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1 Наименование товара Цена Фирма Телефон 1 
1 1 
l розничная оптовая l г------------------------------------�---, 
1 видеокассеты 1 
1 Лицензионные в/к (отечественные и от 16_200 Континент 186_50_25 1 
1 зарубежные фильмы, программы) СП 1 �----------------------------------------� 

иrровые приставки 1 . 
1 Игровая приставка DENDY UNIOR 11 85.000 ТДП 252-64-44 
l Игровая приставка SUBOR 8235 82.000 ТДП 252-64-44 l 

Игровая приставка SUBOR BBG-1 150.000 ТДП 252-64-44 l 
Игровая приставка SEGA MD-2 255.000 ТДП 252-64-44 1 
Игровая приставка SONY Play Station/PAL 1.511.000 AnTam 235-60-67; 524-35-44 1 
Игровая приставка SEGA SATURN 1.770.000 AnTam 235-60-67; 524-35-44 1 
Игровая приставка SONY Play Station/NTSC 1.888.000 AnTam 235-60-67; 524-35-44 1 
Игровая приставка Niпtendo 64 2.124.000 AnTam 235-60-67; 524-35-44 

1
1 

Катриджи "SEGA, DENDY" от 12.500 ТДП 252-64-44 l СО игровые от 250.000 AnTam 235-60-67; 524-35-44 1 
Игровая приставка SONY Play Station Multi 1.600.000 ТДП 252-64-44 1 
Игровая приставка SONY Play Station/NTSC доступная ч/n 964-05-00 1 
Игровая приставка SONY Play Station/PAI доступная ч/n 964-05-00 1 
Игровая приставка SONY Play Station/NTSC ч/п 964-О5-ОО 

1 
(MOD SHIP) доступная 1 
Диски для SONY Play Station от 60.000 от 23.000 ч/п 964-05-00 1 

�-----------------------------------------� 
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Также кроме лучшей компьютерной игры вы можете 
сообщить свой самый любимый игровой жанр (наnример, 
космические симуляторы или квест). 

Для создания игрового клуба нужны ваши идеи и 
nредложения. Зв�ните на наш nейджер и делитесь с нами 
своими самыми сокровенными замыслами 
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Нuзкие цепы 
постоянное @)HQpBCKQЯ 

В конце Восьмидесятых просрессионси.ьным 
компьютером д.Ад работы дома с•tита.А.ся Синк.А.ер. 'Jlo 

сраВнению с Микрошей, оср�щиа.А.ьно u.иенобабшимся 
• персонси.ьны.м. компьютером.·, Возможности Синк.А.ера 

бьии практически безzраничньt.ии. Ес.А.и Микроша, 
как это указыба.А.ось 8 доку.м.ентации, обучси. 

осноВам инсрорматики и нотной zрамотносmи, 
запо.м.ина.А. .А.юбую инсрор.м.ацию, редакmиробси. 

текстоВые .м.атериа.А.Ьt и сочиня.А. музыку, то 
СинК.А.ер де.А.ал Все это zораздо .А.учше и качестВеннее, а 

иzры напо.м.инси.и те.А.ебизионные .м.у.А.ьтсрu.А.ь.иьt. С 
пояб.А.ением 8-ми битных Deпdy по.А.ьзобате.А.ь 

пребрати.А.ся просто 8 zеймера � Ведь 8-А.аде.А.еЦ иzробой пристаВки уже не 
и.м.е.А. ни одной Возможности, какие е.м.у предостаб.А.Я.А. хот..«. бы тот же 

Микроша (запоминать .л.юбую инсрор.м.а�Jиiо и.А.u редактироВать тексты). 
Аидеры попу.А.ярности среди _те.А.ебизионных пристабок д.А.я. до.м.ашнеzо по.А.ьзобания 

менЯ.А.ись, этот процесс продо.А.Жается и сей•tас. Sega Megad�ive 8 пос.А.еднее бpe.uSL 
приобре.А.а множестВо ноВых прибержен�jеб, сноба с.А.ышится уже стаВшая крьиатой 

ер раза: • иzры Sega -почти как те.А.ебизионные .м.у.А.ьтсри.А.ьмы •. 
Ъо.А.ьшой объем. рек.А.а.м.ы те.А.ебизионных пристабок Sega, SPS и др. zоборит о 

том, что покупате.А.Я уже Вряд .A.U поразишь 8-.м.и и.А.и 16-ти битньt.ии чудесами. Ск.А.ады 
и прU.А.абки маzазиноб забиты пристабка.м.и, которые нужно продать. ЕстестВенно, 
предпочтите.А.ьнее сама..«. дороzостоящая реК.А.а.м.а, чем. непроданный. тоВар. К кому 

с.А.едующему перейдет зВание самой .м.ассобой иzробой пристаВки-к Рапаsопiс ЗDО, 
Sире� Y'liпteпdo? Все .А.и дело 8 кdчестб(i! иzр и уроВне zрасрическоzо испо.А.нения? ОчеВидно, 

что zей.м.ер рано �ии поздно сноба уступит сбое .м.есто по.А.ьзобате.А.ю. '+le обязате.А.ьно 
каждый. 8-А.аде.А.еЦ до.м.ашнеzо компьютера будет пребосходно 

разбираться 8 проzрам.м.иробании, достаточно тоzо, •tто 8 ezo 
распорSLЖении окажется д.А.инный список разнообразных 

Возможностей. ЯВный кандидат на данную ро.А.ь-:- 9ВМ РС, но Все же 
пояб.А.ение персонси.ки 8 каждой кВартире -яб.А.ение не самоzо 

б.А.ижайшеzо будущеzо. Paпasonic ЗDО по сВоей природе чисто 
иzробая п.А.атсрорма, а Синк.А.ер устаре.А., и бот тут 

по8зрос.А.е8ший zей.м.ер оказыВается на распутье. 
']Iомочь 8 не.А.еzком деле принв.ти ... «. Выбора сможет наше издание, 

на страницах котороzо предстаб.А.ены Все зас.А.ужибающие бни.м.ани..«. 
типы иzробых п.А.атсрорм. 

Вадu.и федосее8 
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Priva��r 2: �е Dark�ning Bl 
( 'Przvateer 2. Потемнение ? 0 кl с 1 N 

Origin Systems . . 
Создатель миров Origin. не решаясь выпустить "Wing 

Gommander V", в то же самое время пожелал как-то исполь­
зовать накопленный программистский, сценический и сю­
жетный потенциал. Так появился "Privateer 2: The Darkening", 
нечто вроде еще одной странички из жизни людей косми­
ческого боевого будущего в стиле Wing Commander. 

Среди геймеров есть такие, кого не вдохновляют так на­
зываемые FMV игры, то есть nрограммы, использующие ви­
део. Конечно, тоску этих фэнов no прошлому господству 
компьютерных человечков можно nонять, но если бы FMV 
игры вдруг исчезли, мир игровых продуктов потерял бы 
очень много. 

Как раз в "Privateer 2: The Darkening" все построено точ· 

но как в видеофильме, то есть "The Darkening"- это одно·е­
ременно интерактивный видеофильм/космический симуля­
тор. По сравнению с программами эпохи до FMV это качес­
твенный скачок вперед. Чего больше- игры или фильма? 
Или игры в фильме? Три лазерных диска вполне вмещают 
и то и другое. 

Умело смонтированное видео дополняет не менее ка­
чественное звуковое сопровожд!?НИе. Впечатляет и сам ввод 
пользователя в игру в виде наплывающего города будуще­
го. Сразу же создается ощущение приключения, погруже­
ния в фантастический мир. То есть "The Darkening" "берет 
за жабры" с nервых же:.мгновений загрузки. 

Стоит сказать и об игре снимавшихся в программе ак-



Аучшсrе !lrtНllil 

на 
аvа-е:иs-аоинме 
а·rрм 

Галерная, 55, 
т. 325-87-26 
Большой пр. ПС, 15, 
т. 232-04-82 
Пл. Стачек, 
т. 186-66-19 

теров. Их голоса. речь. интонация, а в особенности мимика 
отличаются профессионализмом. то есть очередной мир. 
созданный Origin. дешевой штамповкой точно не назовешь. 

К некоторым 
живым людям 
можно подойти в 
режиме нату­
рального видео­
фильма, задать 
воnросы и даже 
произвести оnре­
деленное впечат­
ление. По сравне­
нию с и грами 
жанра квест (ad­
venture), которые 
nозволяют гейме­
РУ nроделать не­
что nодобное .  
возможности, за­
ложенные в "Pri­
vateer 2: The Dar­
kening". на н е­
сколько nорядков 
выше. Личное 
участие в формировании видеофильма -это ли не подсоз­
нательное стремление любого человека, выросшего на куль­
товой обыденности телевизора? Таким вот 

формирует дальнейшее развитие С!QЖета программы. 
Реализм грандиозной космической саги, эnоnеи о пока­

рении человечеством звездных миров усиливается проду­
манностью и де­
тальностью горо­
дов будущего, 
модой на одежду 
и будничной суе­
той различных 
апnаратов. Такие 
видеоролики о 
фантастическом, 
будущем можно 
смотреть просто 
как фильм. 

В авиа, кос­
мических и про­
чих симуляторах 
за одной успеш­
но выполненной 
миссией следует 
вторая, потом 
третья, словно у 
пилота в переры­
вах между зада­

ниями совсем нет никакой другой жизни. В "Privateer 2: The 
Darkeпiпg" герой передвигается по городу, при этом созда­
ется ощущение существования огромного мира, в котором 

живут. трудятся и сражаются тысячи человеческих су­
ществ. 

Г ерой не только смотрит на мир будущего со сто­
роны. Ему приходится пользоваться и техникой буду­
щего и информационными полувиртуальными систе­
мами для того, чтобы узнать горячие новости или при­
обрести корабль помощнее. Пользователь управляет 
героем. "ходит" им по различным злачным местам го­
рода будущего, его окружают реальные люди. неко­
торые из которых не прочь наброситься с ножом, так­
же нужно следить за тем, чтобы не брякнуть что-ни­
будь не то, а если все же это произойдет, нужно быс­
тро исправлять положение. Обратиться, поговорить 
можно с разными людьми. В результате беседы поя­
вятся возможные варианты ответа. выбирая которые. 
можно направлять разговор в нужное русло. 

Как в космосе, так и на базе вам предоставляется 
практически полная свобqда действий. Тут герою "Pri­
vateer 2: The Darkening" даже не позавидуешь -и за-

==============================- Юниор N! 10 



вать деньги и выжи- чувствовать себя за 
вать в холодной nусто- nодобным суnерстар-
те космоса вашему файтером уверенно, 
nерсонажу nридется для начала нужно 
одному (все-таки в nотренироваться в 
слаженной груnпе лов- уnравлении nростей-
станцев из 'Rebel As- шим истребителем, 
sault" было как-то ве- который, несмотря на 
селее). кажущуюся неnод-

С т о n р о ц е н т н о е  вижность, мчится по 
nолноэкранное видео курсу на космических 
идет, как и в Wing скоростях. 
Commander'e, не всю Еще одно n рият-
игру. После вылета в ное отличие от обыч-
космос его сменяют ных видеофильмов, 
nотрясающие изобра- не выдающих 30 sо-
жения космической und, наличие стере-
техники, достоверные озвучания в игре. По-
виды nланет, удиви- добный момент. осо· 
тельно реалистичные бенно во время бит· 
космические объекты, созданные руками разумных су- вы. создает ощущение nространства, что nомогает лучше 
ществ. ориентироваться и играть с большим удовольствием. 

После того как герой nокидает nланету, чувство хотя бы 
минимальной безоnасности nроnадает, зато nоявляется дРУ· 
гое-ощущение тотальной войны, в которой ты всего лишь 
беззащитный солдат в тонкой скорлуnке космического ко­
рабля, окруженный десятками алчных кровожадных врагов. 
Эта необьявленная война nродолжалась слишком долго и 
nозтому она смогла взрастить в людях ненависть дРУГ к дру­
гу (стоит всnомнить маньяка с ножом в руке из бара, кото­
рый бросается на тебя, наверное, только потому, что ему 
не понравилась твоя прическа). И поэтому. когда вас от­
nравляют в космос, создается вnечатление, что героя буд­
то бы провожают всего лишь в аnтеку. 

Космические сражения и сам космос вокруг выдержа­
ны в лучших традициях фильма "Звездные войны". 'Private­
er 2: The Darkeпing" - это стопроцентный космический си· 
мулятор. Вид дается из кабины. внутри которой пилот мо­
жет воспользоваться множеством различных вспомогатель­
ных устройств. а наружу из брони торчат стволы различных 
видов смертоносного оружия. Дается полный экран окру­
жающего nространст­
ва. На лобовое стекло 
nроецируются данные 
об основных боевых и 
жизнеобеспечиваю­
щих системах и сами 
вражеские корабли, 
которые появляются 
н е  в самый первый 
момент, а вnолне мо­
гут nрилететь на об­
р атном пути, когда 
расслабившийся пи­
лот возвращается на 
базу. 

Посадка на планеты/стыковка со станциями 

Не волнуйтесь, таких проблем, какие были в начале карь­
еры у пилотов в nрограмме Roger (Eiite). в Privateer 2 не 
возникнет. Стыковка и nриземление выnолняются в авто­
матическом режиме. Старт также протекает совершенно 
незаметно и безболезненно для пилота, чей удел-косми­
ческие сражения, а не вождение космической техники. Как 
только геймер выбирает режим leave, он сразу же оказыва­
ется в космосе на своем корабле, готовом к полету и веде­
нию боевых действий. 

Чтобы сообщить планетарному или станционному кон­
тролю о том, что вы собираетесь посадить звездолет, на­
жмите клавишу <CJ. Затем летите непосредственно к плане­
те или станции до тех пор, пока название цели не появится 
в специальном окошечке. Несмотря на чарующую красоту 
атмосферного слоя, не приближайтесь к нему слишком 
близко, иначе ваш звездолет горящим факелом упадет на 

поверхность. 

Кабина управ• 
лени я 

Точно по центру 
вверху расположена 
полоска скорости, 
nрямо под ней шкала 
реактивной тяги, еще 
ниже индикатор 
nрыжка. А под всеми 
этими шкалами нахо­
дится квадратик при­
тягивающего л уча. 
Снизу в центре в виде 
паутины представле­
на сетка радара, а 
под ней диапазон ра­
дара. 

Цель фиксирует­
ся сканирующей рам-

По мере увеличе­
ния счета в банке у вас 
появится возможность 
nолетать на разных 
видах космических ис­
требителей, начиная с 
дешевых моделей и 
заканчивая мощными 
Юниор М 10 �._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._._.__. б 
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кой в центре экрана, скорости 
данные о которой про­
ецируются в левый 
нижний угол под таб­
личкой "target'. Пра­
вее этой таблички вы­
дается информация о 
защитных полях и 
броне противника, с 
помощью которой 
можно определ ить, 
сколько еще враг 
сможет протянуть.  
Аналогичная инфор­
мация о собственном 
корабле симметрично 
представлена с пра­
вой стороны. Еще 
правее отражается 
степень повреждений 
разл ичных систем 
звездолета пользова-

jBUY/!iilELL r� 
<]> - увеличение 

скорости до максиму­
ма � 

<[> - сброс ско­
рости до ну ля j CUПREI\:T SHIP Duresu 

! CURREI\:T SHIP VALUE 615.000 
Смотрите на инди­

катор рядом с прице­
лом - чем выше пол� 
оска на этой шкале, 
тем больше скорость. 

1 O:НHIII" i!O.OOO i TOTAL CREDITS 6]5.000 1 .� --·--
I. SHIP!J !J!J'f соsт 

_._, __ . 

�. _/ Horcttc: 
с � 1 

j 390,000 Ориентацию в кос­
мосе можно осущес­
твлять по звездам и 
другим космическим 
объектам. Выбор уп­
равляющего устрой­
ства можно выпол­
нить, нажав во время 
полета <Afl-0>. Поль­
зователь имеет воз­
можность выбрать 

'1 .. � --- 1 485,000 , Fafdurl Mk 11 
1 

Vala-cJa 1 Frвlj ���g..- 1 600.000 MA\6PHU 
AGILITV 

370 

' 1 SШEtU9 
· Frolj Mk U l бDo,ooo AR\10L� 
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теля. Рядом с прицелом размещается индикатор ускоре­
ния. 

В правом верхнем углу высвечиваются символические 
изображения ракет, а под ними -пушки. В левом верхнем 
углу находится окошко коммуникационной связи, правее ко­
торого расположены четыре окошка со следующими фун­
кциями. Первое -специальная военная штучка под назва­
нием "Ыiпdfire'; второе - аннигилятор. Третье и четвертое 
- приемник сигнала SOS и внутриигровой e-mail. 

По другую сторону шкалы скорости расположены еще 
четыре окошка, которые отображают следующие функции. 
Первое -сигнальный фильтр против внутриигровых виру­
сов. Второе - заражающий луч. Третье -переадресовка 
ракеты назад, а четвертое -искривитель полей. 

Следует помнить также о том, что не все функции до­
ступны пилоту одновременно, причем часть из них вообще 
будет отсутствовать до тех пор, пока пользователь не уста­
новит соответствующие системы на свой звездолет. 

Первмещение в космическом пространстве 

Как и любой на­
стоящий симулятор, 
звездолет в "Privateer 
2: The Darkeniпg' уп­
равляется подобно 
обыкновенной летаю­
щей технике. Ручка 
назад - это подъем, 
ручка вперед - это 
полет вниз. Влево и 
вправо соответствуют 
своим значениям. Пе­
ремещение в про­
странстве, то есть уп­
равление скоростью 
контролируется руч­
кой газа на джойсти­
ке или кнопками на 
клавиатуре: 

<+> -увеличение 
скорости 

<->-уменьшение 
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обычный кнопочный джойстик. джойстик с throttle (газ) или 
мышь. После калибровки джойстика клавиши<+> и <·> поз­
волят определить мертвую зону манипулятора. 

Кнопка табуляции отвечает за реактивную тягу. Исполь­
зование этого полезного устройства позволяет значитель­
но увеличить скорость, но помните о том, что топливо не 
вечно и не забывайте следить за соответствующим индика­
тором. Заправка топливом осуществляется в автоматичес­
ком режиме каждый раз, когда вы приземляетесь на пла­
нету или стыкуетесь со станцией. 

И, конечно же, самое чарующее в мире космического 
будущего-это первмещение между звезд. Между различ­
ными точками космоса можно первмещаться с nомощью 
специального прыжкового устройства. Если на участке нет 
манеты или станции, это место отмечено специальным кос­
мическим буйком. Чтобы переместиться из одного участка 
космоса в другой, необходимо активировать прыжкавое ус­
тройство. Это производится нажатием кнопки <J>. Окошко 
прыжка на контрольном экране загорится зеленым, когда 
звездолет будет готов к перелету. Перед этим необходимо 
не забыть указать на навигационной карте конечную точку 

перемещения. Также 
не забывайте о том, 
что в момент подго­
товки к прыжку ваш 
звездолет будет со­
вершенно беззащит­
ным, поэтому не сто­
ит прыгать, пока в 
районе еще остались 
какие-либо  враги.  
Если же вы все же ре­
шили уклониться от 
битвы, вам нужно 
увести корабль.на 
расстояние не мень­
ше чем 3600 стандар­
тных единиц. 

Навигационная 
карта 

Во время полета 
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можно использовать галактическую карту, отображающую 
регион, в котором находится корабль. Каждый звездолет 
имеет такую навигационную карту, в которую занесены все 
планеты, контрольные точки и станции. У пилота в игре пол­
ная свобода перемещения по миру космоса. 

Карта вызывается нажатием клавиш <Ait-N> во время 
полета. Кнопка <А> позволяет вращать карту, кнопка <С> 
центрирует карту в исходное положение, <+> и <-> увели­
чивают и уменьшают отдельные участки. Вращать карту 
также можно удерживая правую кнопку мыши. На карте так­
же можно оставить только те объекты, которые интересуют 
пользователя в текущий момент. 

<1> планеты 
<2> контрольные 

точки 
<3> нумерация 

контрольных  точек 
(только при их  прямой 
видимости 

<4> космические 
станции 

Положение ваше­
го корабля отмечает­
ся на карте красной 
точкой. Нажмите ле­
вой клавишей мыши 
на точку, куда вы же­
лаете переместиться 
и вы увидите марш­
рут, который вам при­
дется совершить .  
Клавиша <Esc>- это 
выход из меню. 

Н а в и г ац и о н н а я  
карта имеет также 
свою систему поиска. 
Чтоб ы  ее активиро­
вать ,  нажмите <F>. 
После этого можно 
ввести название или 
номер того места, куда 
вы желаете отправить­
ся (иногда бывает до­
статочно лuшь первых 
букв имени). Нажмите 
<Ввод> и требуемое 
место будет выделено. 
Утопите клавишу <f> 
снова, если вы хотите 
найти что-то еще. Важ­
ный момент по ориен­
тированию в космичес­
ком пространстве -
никогда не приближай­
тесь к навигационным 
буям. Это тела внуши­
тельных  размеров,  
после контакта с кото­
рыми звездолет будет 
поврежден или просто 
уничтожен. 

Для перемещения в космосе люди создали специаль­
ные ворота прыжка, воспользовавшись которыми, звездо­
лет мгновенно через нуль-пространство покрывает огром­
ные расстояния. Когда вы выбираете маршрут по навигаци­
онной карте, в нижнем левом углу ВЬIСвечивается номер. 
Совсем необязательно лететь через обычный космос, мож­
но воспользоваться воротами прыжка, даже если по карте 
кажется, будто они лежат несколько в стороне и прямой 
маршрут до финальной точки будет самым быстрым и ко­
ротким. На карте ворота прыжка обозначаются подобно 
звездному кольцу на флаге объединенной Европы. Пошли­

на за пользование во­
ротами прыжка со­
ставляет двести кре­
диток, но зато это са­
мый безопасный путь 
передвижения по кос­
мосу, так как ваш груз 
будет надежно защи­
щен от пиратов. Не  
смотрите на то ,  что 
ваш маршрут до пун­
кта прибытия высве­
чивается без включе­
ния  в него ворот 
прыжков. Ведь вы вы­
ступаете в качестве 
космического торгов­
ца, который вложил 
все свои сбережения 
в корабль, оборудова­
ние и груз. Наверняка 
вы nотратили все до 
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последнего кредита на товары и таким вряд ли смо­
жете воспользоваться воротами прыжка. Если же у вас хва­
тает денег, то прочертить свой маршрут, включив в него во­
рота прыжка, совсем не составит труда. Это можно сделать 
следующим образом: 

Выберите первые ворота 
nрыжка на навигационной карте как 
финальную точку вашего путешест-
вия. 

Летите к выбранным воротам 
прыжка и пройдите через них, напра­
вив нос корабля точно в центр коль­
ца. 

Причитающаяся за проход 
сумма будет снята с вашего счета. 
Не пытайтесь обмануть таможню -
если у вас не будет двухсот креди­
тов, вас просто не телепортируют. 

После того как вы nеремести­
тесь, вызовите снова навигационную 
карту и обозначьте окончательную точку вашего путешест­
вия. 

Сражения в космосе 

Важный прибор контроля 
за ситуацией космического 
боя - это радар. Он работает 
в двух режимах - трехмер­
ном и двухмерном. Переклю­
ченив между двумя этими ре­
жимами осуществляется со­
четанием клавиш <Ait-R>. 

У системы радара имеют­
ся свои цветовые обозначе­
ния объектов, находящихся в 
космическом пространстве. 
Красным отмечаются пираты 
и объек.ты, не подлежащие 
классификации, а значит не­
сущие компонент неизвес­
тности. Зеленый цвет присва­
ивается военным кораблям. 
Синий - это нейтральные, в 
основном частные грузовые 
звездолеты. Желтым отмеча­
ются ракеты, обломки пород 
и прочие предметы того же 
характера. Серым цветом вы­
деляются навигационные буи 
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и станции. 
Трехмерный режим ра­

дара отличается тем, что 
он показывает первмеще­
ния объектов в шесть раз­
личных сторон, как вперед/ 
назад, влево/вправо, так и 
вверх/вниз. Верх эллипти­
ческого изображения кар­
ты обозначает пространст­
во, лежащее перед в_ашим 
звездолетом. низ - соот­
ветственно космос позади 
вас. Ваш звездолет посто­
янно выступает как центр 

карты. Если объект отс>бр•аж:ае·тся просто в виде точки, это 
означает, что он находится с вами в одной плоскости. Дру­
гие же объекты представлены в виде точек с линиями. Если 
линия идет из точки вверх, это означает, что объект нахо­

дится выше вас и наоборот. Чем 
длиннее эта линия, тем дальше объ­
ект от вас в данный момент. И чем 
ближе точка к центру эллипса рада­
ра, тем ближе объект к вам. Чтобы до­
браться до какого-либо из предметов, 
высвеченных на радаре, маневрируй­
те в космосе т.ак, чтобы в итоге объ­
ект попал в центр эллипса радара. 

Для тех пилотов, у кого не совсем 
хорошо с пространственным мышле­
нием, разработана двухмерная кар­
та радара. Это круг, в котором перв­
мещение объектов дается в четырех 
направлениях. Низ здесь это также 
низ, а верх - это верх. Но тут следу­

ет еще учитывать. в каком - внешнем или внутреннем -
кольце находится цель. Круг разделен на шесть секторов. 
Все объекты, попадающие в один из секторов внешнего 
кольца, находятся позади вас. А все объекты из внутренне-



го кольца располагаются в космосе выше вас. Ну а то, что 
попало в самый центр, прямехонько плывет под прицель­
ный залп ваших лазеров. 

Помните о том, что дальность прощупывания космоса 
регулируется вручную. Если индикатор радарацеликом све­
тится оранжевым, это означает, что он работает в режиме 
максимальной дальности. Если же оранжевым светится 
только часть индикатора. это говорит о том, что отобража­
ется только ближний космос. Дальность прощупывания ре­
гулируется кнопкой <Е>. 

Обозначение це ли 

Чтобы получить информа­
цию по обнаруженному в кос­
мосе объекту , связаться с 
ним или расстрелять, его 
надо выделить. Понятно. что 
последние два действия с 
планетами или станциями 
произвести нельзя (хотя в 
"Эвездных  войнах" легко  
взрывались целые планеты, а 
в пятидесятикилобайтной 
игре "Roger" ("Eiite") можно 
было пострелять по станции 
и затем набрать металлоло­
ма от взорванных полицейс­
ких звездолетов) .  Связь с 
планетами и станциями акти­
вируется автоматически, как 
только вы приближаетась к 
ним на близкое расстояние 
(под близким расстоянием 
подразумевается не настоль­
ко близкое к планете, чтобы 
сгореть в верхних атмосфер­

Горячие клавиши для оп­
ределения целей: 

<А> перемещение между 
целями наугад 

<Z> первмещение между 
целями от ближней к дальней 

<0> выделение обьекта, 
который располагается в цен­
тре экрана (или наиболее 
близок к этой точке) 

<W> выделение ближай­
шего неприятеля 

<S> выделение ближай­
шего приятеля 

Выделенная цель фикси­
руется специальной меткой. 
Когда о бъект выходит за 
пределы экрана, появляется 
маленькая стрелка, которая 
указывает, какое направле­
ние выбрать, чтобы вернуть 
цель в поле зрения. Когда 
указатели окрашиваются 
красным цветом, это означа­
ет, что цель находится в nри­

цепе лазера и желтым, если этого не произошло. 
Выбрать цель можно кнопкой <А>. В результате в левом 

нижнем углу появится специальное информационное окно 
по целям.  В этом окне сообщается информация по типу 
цели, регистрационный ID (не всегда), а также скорость и 
дальность в отношении вашего корабля. Убрать это инфор­
мационное окно по целям можно только закрыв его. Это 
осуществляется кнопками <Ait-T>. Тем не менее, к этому 
"крайнему" средству особой нужды прибегать нет. так как 
информация лишней не бывает. Объект окружен линией того 
цвета. который соответствует его характеристике (sм. выше 

ных слоях). 
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цветовые обозначения системы радара). 
Цели таюке можно идентифицировать для исnользова­

ния в будущем. Для этого необходимо nроизвести следую­
щие действия: 

Выделить объект 
Нажать <Shift> и любое число от <О> до <9> 
Если цель все еще находится на этом свете или не 

nобила рекорд скорости по удиранию от вас, нажмите циф­
ру, которую вы ей оnределили. <Shift> исnользовать на этот 
раз не нужно. 

Выравнивание скорости 

После обнаружения иско­
мой цели можно выровнять 
скорость по отношению к ней. 
Для этого нажмите <Х> и тог­
да если ваш nротивник будет 
двигаться быстрее, бортовой 
комnьютер увеличит скорость 
до требуемого nоказателя . 
Реактивные двигатели в рас­
чет не nринимаются, поэтому 
нужно обязательно делать на 
них nоnравку. 

Индикатор брони и за­
щитных полей nротивника 

Когда вы nроизводите ог­
невой залп по цели, слева от 
радара nоявляется сnециаль­
ный индикатор состояния .  
Схематичное изображение 
звездолета окружено двумя 
разноцветными кольцами .  
Синее внешнее кольцо nока­
зывает уровень оставшихся 
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защитных nолей жертвы, а 
желтое внутреннее - броню. 
Защитное nоле и броня не 
одинаковы по всем окруж­
ностям. Поэтому нужно мето­
дично стрелять по одному 
борту корабля или по его 
хвосту или корме. Таким об­
разом, защита и броня будут 
nробиты быстрее. Вспышки 
отражают каждое успешное 
nоnадание. 

Использование п ушек 

Все звездолеты имеют 
две или даже больше nушек. 
Можно ли это назвать недо­
статком или нет, но как толь­
ко пилот нажимает на спус­
ковой курок, абсолютно все 
nушки начинают nалить. Этот 
режим называется "full guns". 
Если такой расход кажется 
пользователю экономически 
неэффективным (орудия на­
греваются), то кноnкой <F> 

его можно отключить. Все из имеющихся nушек отражают­
ся в менюшке GUNS, nричем активные в данный момент 
nушки выделены красным цветом. Остальные окрашены в 
серый цвет. 

Выборочное включение и отключение некоторых nушек 
можно nроизвести следующим образом: 

<G> Высвечивание менюшки GUNS 
<Н> Переход от nушки к nушке внутри менюшки. Две 

маленькие стрелочки над и nод nушкой nоказывают, что это 
орудие в данный момент выделено. Одновременно с этим 
название и увеличенное изображение пушки высвечивают­
ся nод оружейным рядом. 



<N> Эта кнопка включает и выключает выделенную пуш­
ку. Рабочая пушка окрашена в красный цвет. 

Менюшка GUNS закроется сама собой через несколько 
секунд после того, как пилот прекратит работать с ней или 
если будут вызвана какая-нибудь другая мен юшка. Но стре­
лять из пушек можно даже при закрытой менюшке GUNS. 

Пушки стреляют сгустками электромагнитной энергии и 
так они всего бить в самый центр жер-

. твы. чтобы по­
быстрее ее по­
разить. В в а­
шем бортовом 
к о м п ь ю т е р е  
есть такое пол­
езное устрой­
ство, как поис­
ково-наводя­

щая система. автоматически учитывает скорость цели, 
ее удаленность и направление перемещения. Тут же вы­
считывается некая гипотическая точка, в которой будет звез­
долет противника, когда него достигнет заряд. После этого 
система помечает это место встречи маленькой оранже­
вой звездочкой. Единственное, что система не делает за 
вас, так это не стреляет по цели. Сделайте это сами и цель 
распадется фейерверком металлических брызгов. 

Нагрев и охлаждение ор удий 

Чрезмерная увлеченность nальбой приведет к тому, что 
пушки нагреются, что будет препятствовать стрельбе. Сле­
дите за индикатором нагрева лазеров и не nозволяйте чер­
точке доnолзти до своего крайнего значения. 

Помимо этого существуют несколько способов избежать 
проблем с нагревом орудий. 

Купите специальную охлаждающую насадку для ва­
ших лазеров. В результате они станут стрелять значитель­
но дольше без риска нагрева. 

Исnользуйте пушку под названием mass iоп саппоn. 

Она не стреляет электромаг­
нитными пучками, а соответ­
ственно не нагревается. 

Воспользуйтесь спе­
циальным секретным кодом, 
который будет приведен в 
конце этого материала. 

Применение космичес­
ких мин и ловушек 

Мнны 
Космические мины noc· 

тавляются в специальных 
пакетах, содержащих де­
сять единиц этого оnасного 
оружия. Космические мины 
плавают в пространстве и 
разрушают все, что входит с 
ними в контакт. К сожале­
нию,  они неразборчивы в 
выборе цели и может так 
случиться, что на них первы­
ми нарветесь вы сами или 
ваши друзья. 

Ловvшкн 
В специальных пакетах содержится пятнадцать ловушек. 

Они используются для отвода выпущенных по вам ракетам. 
Выпустите ловушку и она уведет ракету от вашего корабля. 
Они эффективно работают против любых типов ракет. Ког­
да вы нажимаете <Backspace>, специальный лончер выбра­
сывает в космос мину или ловушку. Вы можете это делать 
до тех пор, пока магазин лончера не опустошится или не 
будет выбран другой лончер . 

<В> Эта клавиша активирует минно/ловушечный инди­
катор 

<Н> Данной кноnкой можно nеремещаться между лон­
черами. Активный в текущий момент лончер выделяется 
стрелками и окрашивается в красный цвет. Здесь также 
можно получить информацию о том. что сейчас выбрано, 
мина или ловушка, а также, сколько всего их осталось. 

Минно/ловушечный индикатор закроется сам собой че­
рез несколько секунд после того, как пилот прекратит ра­
ботать с ним или если будет вызван какой-нибудь другой 
индикатор. Но запускать мины или ловушки можно даже 
при закрытом индикационном окне. 

Очень полезен для своевременного запуска ловушки ин­
дикатор фиксирования ракеты. Как только этот индикатор 
появляется, немедленно заnускайте ловушку, прежде чем 
ракета не будет потеряна для ваших следящих систем. 

Использование ракет 



Иконка "missiles' выводит на экран информацию обо всех в центре вашего 
ракетах, загруженных на ваш звездолет. Выделенная в дан- nри цела. Таким об­
ный момент ракета отмечена красным цветом, остальные разом, ракеты н е  
окрашены в серый цвет. Как только в ы  нажимаете <Enter>, nронесутся мимо 
выделенная ракета отправляется к своей цели. Таким об- своей жертвы. Что­

разом, вы можете подготовить ракету, обладающую конкрет­
ными nоражающими свойствами, кроме того, вы можете nро­
извести залn из нескольких ракет, которые с вероятностью 
девяносто девять nроцентов разнесут звездолет nротивни· 
ка на атомы. Иконка "missiles' работает по тому же nринци­
пу, что и все остальные орудийные менюшки. 

<М> Открытие/закрытие менюшки "missiles' 
<Н> Переход от ракеты к ракете внутри меню 
<N> Выбор/отключение-конкретной ракеты 
<Enter> Запуск ракеты 

бы nроизвести залп 
из нескольких ра­
кет, нужно только 
кнопкой <N> выде­
лить одновременно 
несколько ракет. В 
этом случае вы nро­
изведете ракетный 
залп. 

Иконка ракет закрывается автоматически через несколь­
ко секунд, чтобы не закрывать обзор космического nро­
странства. Также она исчезает, если вы открываете какую­
либо другую иконку. Стрелять ракетами можно даже nри 
закрытом меню. 

Перед запуском ракет держите свою цель в поле обна­
ружения ваших бортовых систем. Как только бортовой 
компьютер nроизведет вычисление траектории полета и 
подготовится к залпу, он выведет сообщение "missile lock". 
После этого можно стрелять. 

Возможные повреждении 

Иконка, отображающая состояние ваших защитных пол­
ей и брони появляется сnрава от радара. Она работает по 

Перед заnуском ракеты убедитесь, что цель находится тому же nринципу, что и аналогичная иконка по защите про-
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изображение вашего попробуйте найти его 
звездолета окрашено сами, nервмещаясь с 
синим цветом. Окру- помощью кнопки <А> 
жающие кольца схе- между целями. Если 
матически передают же вы nодлетели к 
состояние ваших за- планете или станции, 
щитных систем. Чем а они не появляются в 
меньше зеленого цве- списке, это означает, 
та и больше красного, что вам нужно подпе-
тем ближе ваш звезда- теть еще чуть чуть 
лет к полному уничто- ближе. 
жению. 

<D> Этой клавишей 
можно вызвать на эк­
ран иконку, отражаю­
щую степень получен­
ных вами повреждений. При отсутствии в ней необходимос­
ти, иконка закрывается сама. 

Чтобы поменьше думать о возможных повреждениях и 
не прикидывать постоянно, удастся ли дотянуть до дока что­
бы подремонтироваться, надо купить ремонтных дроидов. 
Эти полезные автоматические устройства смогут ремонти­
ровать ваш звездолет прямо во время nолета. 

Космическая связь 

Из рубки корабля можно nеревести nереговоры. Косми­
ческое радио очень полезная вещь, так как оно позволяет 
вам общаться с другими такими же космическими скиталь­
цами. Вы мажете отдавать приказы и задавать вопросы сво­
им союзникам, запрашивать разрешение на посадку и сты­
ковку, говорить разные гадости своим nротивникам и так 
далее. 

<С> Эта клавиша активирует устройство космической 
связи 

Перед вами nоявится список всех объектов, находящих­
ся в данный момент в nределах досягаемости вашего пе­
редатчика. Это могут быть враги, друзья, nросто грузовые 
звездолеты кос­
мических торгов­
цев или nланета 
или станция. если 
вы находитась не­
nосредственно в 
ее близи. Если вы 
в течение не­
скольких секунд 
не выберете объ­
ект nереговоров, 
меню автомати­
чески закроется. 
Объекты, с кото­
рыми можно всту­
пить в разговоры, 
nредставлены в 
нумерационном 
порядке от едини­
цы до девяти. 
Если так случи­
лось, что объект, с 
которым вы хоти­
те nоговорить по 

Электронный дневник 

Вспомогатель­
ные устройства. до­
ступные человеку 
будvщеrо 

Эта система содержит различные пометки, а также ин­
формацию по текущему заданию. Она подключена к бор­
товому навигационному компьютеру и вашему nаду. 

<Ait-D> Открытие электронного дневника 
Затем внутри можно листать страницы вnеред и назад. 

В разделе "credit" содержится информация no сумме име­
ющихся у вас кредиток, по статусу вашего звездолета, со­
стоянию бортового оборудования и груза. В разделе rating 
можно узнать кое что о себе, а конкретнее - насколько хо­
рошим пилотом вы являетесь. Уровень мастерства отмеча­
ется следующими званиями: green, apprentice, average и так 
далее. Number of kills - это некий эквивалент зарубкам на 
ружье, ведущий подсчет отnравленных вами на тот свет 
противников. 

E·mail 

Во время полета вы получаете пересланные по электрон­
ной nочте сообщения, которые содержат информацию no 
текущей миссии и другую важную информацию. Любая важ­
ная информацию будет автоматически nереслана в ваш 

э л е к т р о н н ы й  
дневник. Как. 
только вы nолу­
чаете -электрон­
ное сообщение, 
иконка e-maH сиг­
налит вам услов­
ным образом. 
После этого вы 
можете ознако­
миться с nолу­
ченным сообще­
нием 

<Yes/No> Та­
ким образом вы 
nроявляете реак­
цию на nолучен­
ное сообщение. 
Правда, не каж­
дая e-mail нужда­
ется в вашем от­
вете. 

<Exit> Выход 
из этого режима 

какой-то nричин::е
=====================================­Юниор N! 10 - 14 
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1 <Т> Затягивание объекта 

<У> Этой клавишей мож­
но освободится от барахла, 
не представляющего для вас 
интереса. Например, можно 
представить, как удивлен 
будет инапланетный космо­
навт, когда после долгож­
данного спасения его выбро­
сят обратно в космос. 

СОС ресивер (приемник ус ловного сигна ла "спа­
сите наши души") 

Если ваш ресивер СОС работает, вы в любой момент 
можете получить сигнал бедствия от кого угодно, терпяще­
го в данный момент аварию в космосе. Сnасательные оnе­
рации дело благородное и довольно часто вы получаете за 
свои героические бескорыстные поступки награду. При 
включенном ресивере иконка СОС появляется вверху эк· 
рана. 

<0> Включение/выключение ресивера СОС 

Притнгивающее поле 

Иногда бывает полезным подобрать в космосе то, что 
плохо лежит. Для этой цели служит nритягивающее nоле, 
способное затянуть в приемный отсек все, что находится в 
пределах его досягаемости. Стандартный излучатель при­
тягивающего поля способен захватывать относительно ма­
ленькие объекты. Такими объектами могут стать сnасатель· 
ный под, живое существо или грузовой контейнер. Все эти 
вещи оказываются в ва­
шем nриемнам отсеке. 
Иконка притягивающего 
поля появляется nосле 
установки на ваш звез· 
долет соответствующе· 
го устройства. 

Как управлять излу· 
чателем притягивающе· 
го поля: 

<А> Выделение объ· 
екта, который вы хотите 
засосать. Необходимо 
приблизиться к н ему 
как можно ближе 

<[> Сброс скорости 

Bliпdfiгe 

Это дополнительное ус· 
тройство сделает вас гроз­
ным противником. Благода· 
ря нему вы сможете еще эф­
фективнее истреблять своих 
врагов. Правда, доступен он 
только военным пилотам. 
Иконка nоявляется nосле ус­
тановки устройс.rва на борт. 

Анниги лнтор (Nuke'em) 

Это устройство, подобно 
ядерному взрыву, уничтожа­

ет все в определенном радиусе действия. Наибольшая раз­
рушительная мощь приходится на эпицентр взрыва и рас­
сеивается по мере удаления. 

Аннигилятор смонти�ован вместе с темпоральным ус­
корителем, устройством, которое сразу же после залпа пе­
реносит вас во времени в будущее, в то время, когда взрыв­
ная волна уже потрясла космическое пространство. Вы про· 
явитесь в космическом пространстве в том же месте, за­
страхованным от любых повреждений. Однако ваша темпо­
ральная машинка не такая мощная, чтобы одновременно 
первместить во времени находящихся поблизости союзни­
ков. Так что делайте соответствующие выводы, если хоти­
те, чтобы ваши друзья остались целы. 

<А> Сначала выберите цель для поражения и проманев· 
рируйте так, чтобы объект попал в прицел. 

<Ait·S> Выброс бомбы с включенным детонатором. 
Заряды поставляются на борт также как и любое другое 

оборудование. Их также можно "включить" с помощью спе· 
циальных кодов, которые приводятся ниже. Иконка появля· 
ется после покупки аннигилятора. 

Bi naгy Sick ness Emitteг 
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nомощью этого устройства вы можете заражать виру­
сами комnьютерные системы ваших противников (что так· 
же могут сделать и с вами). Запущенный вами вирус nора­
ботает над бортовым комnьютером так, что звездолет nро­
тивника будет совершенно беззащитен до тех пор, nока 
владельцы корабля не найдут сnособ сnравиться с комnь­
ютерной инфекцией. Но к тому времени вы дюжину раз 
сможете разнести nротивника на составляющие. 

<Ait-B> Запуск вируса в бортовой комnьютер nротивни­
ка. 

Устройство заряжено на четыре запуска вирусоноеной 
информации. После этого его нужно nерезаряжать специ­
альными модулями. 

Сигнальный фильтр 

Это nолезное устройство nредоставляет вам частичную 
защиту от nересылаемых на ваш корабль вирусных кодов, 
мин и заражающих сигналов. Поскольку и в будущем виру­
соnисатели nродолжают заниматься своим черным ремес­
лом, нет никакой гарантии, что в один nрекрасный день вы 
не будете заражены вирусом, nротив которого еще не на­
писано противоядия. Тем не менее, наличие сигнального 
фильтра предохранит вас, по крайней мере, от вероятнос­
ти nогибнуть от nростейшего вируса. Куnить фильтр можно 
также как и любое другое устройство. После nокупки nояв­
ляется соответствующая иконка и с этого момента сигналь­
ный фильтр начинает работать автоматически. 

Return to sender 

Эта система, работающая по nринцилу 'пас обратно", 
сnособна в nоловине случаев из ста nерехватить выnущен­
ную по вам ракету и наnравить ее на того, кто выnустил ее 
по вам. Иконка появляется сама, как только ваши следя­
щие системы зафиксируют nриближение к звездолету вра­
жеской ракеты. После nриобретения устройства оно будет 
автоматически отводить, по крайней мере nытаться, раке­
Юниор N! 10 

ты от вашего звездоле­
та. 

К сожалению, не все 
в этом мире nокупается 
за деньги и достать та­
кое хитрое устройство 
можно только на сторо­
не. Ищитеторговца nод­
польным товаром или 
заведите себе влиятель­
ного друга, который смо­
жет nредоставить вам 
такое устройство в ре­
зультате своего расnо­
ложения. А как добиться 
расположения -это уже 
область психологии. 

И с кр и в ля ю щие 
n оля 

Такие nоля действу­
ют эффективно nротив 
любых видов оружия. Но 
защита может быть nо­
лучена только на десять 
секунд и заряд работает 
только один раз, после 

чего нужно выложить кругленькую сумму за новый. Устрой­
ство искривления nолей nока тоже нельзя куnить на офи­
циальном рынке, но оnытные образцы уже nроходят тести­
рование. Если вы nроживете достаточно долго (скажем, еще 
пару месяцев), то вы можете дождаться того момента, ког­
да любое цивилизованное существо Галактики сможет за­
конным сnособом nриобрести генератор искривляющего 
nоля для того, чтобы отстаивать свою свободу и имущест­
во. 

<Ait-W> Заnуск генератора искривляющего nоля 

Помощь no клавишам 

Если у вас no какой-то nричине не оказалось nод рукой 
этого руководства, вы сможете узнать об уnравляющих кноn­
ках игры, нажав <Ait-H>. Сnисок команд и клавиш nоявится 
на экране. Исnользуя режим вnеред/назад, вы сможете на­
йти интересующую вас команду, а через Exit nокинуть меню 
nомощи. 

Экоан оnчий 

Различные конфигурационно-настроечные оnерации 
можно выnолнить nрямо из игры (наnример, откалибровать 



джойстик и так далее). 
<Ait-0> Вызов экрана опций 
Опции, которые в данный момент активированы, яркие, 

остальные темные. Чтобы активировать функцию, надо щел­
кнуть no квадратику, соответствующему команде. 

Во время nолета можно nереустановить следующие зна­
ченuя: 

High detail level - на медленных машинах за счет сни­
жения уровня детализации можно ускорить игру 

Joystick fligh\ contгol - выбор джойстика без ручки газа 
как уnравляющего маниnулятора 

Joystick/throttle contгol - выбор джойстика со встроен­
ной ручкой газа 

Mouse flight coпtrol - управляющим манипулятором ста­
новится мышь 

Flight model orientation - no умолчанию вы управляете 
звездолетом как нормальной летной техникой, то есть на­
клон рукоятки назад приводит к тому, что корабль летит 
вверх. При отключении этого режима наклон джойстика 
вверх будет означать nодъем корабля вверх. 

Во время полета наберите: 

1 .  <Ait-N> для nолучения навигационного экрана 
2. затем <F> 
3. и nосле этого что-нибудь из приведеиного ниже: 

Игры для IBM РС 
NO TALENT- непобедимость 
REP МЕ UP - восстановление оружия и защитных 

полей 
РЕТУ РЕТУ - тоnливо для реактивных двигателей 
CHILL OUT - охлаждение лазера 
NAPALM - аннигилятор 

4. Выnолнив нужные действия, нажмите ввод 

Коды будут действовать, nока не сядете на nланету. 
После этого можно подnатчить деньжата. Для этого запус­
тите свой верный шестнадцатиричный хак и измените в со­
храненном файле байты по следующим адресам: 

ООООООЗА: 80 80 05 
000001 ЗА: 80 80 05 

По обоим адресам нужно установить одинаковые пока­
затели и к вашим услугам будет самый мощный и самый 
дорогостоящий корабль. 

P RIVAT E E R  2: The darkening 

***utt 
ПЛЮСЬ/: МИНУСЫ: 
Сверхсюжет в основе - Отсутствие полной свободы 
межпланетная торговля и nередвижения на планетах/ 
космические бои станциях 
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Angel Devoid: Face of the enemy 
("Пagwuii Аи2ел: Аuцо 6ра2а") 

Mindscape 
Если геймер, запуская программу, становится пилотом космического корабля, 

его привычный ряд ощущений не изменяется: рубка звездолета, к примеру, 
ассоциируется в подсознании с кабиной обыкновенного автомобиля. 

Заставить геймера вжиться в образ, помочь принять, а не только освоить 
специфические законы невероятного быта мира будущего может не каждая 

программа. С подобной трудной задачей с успехом справляются игры "Апgе/ Devoid: Face of the 
епету" и "Jоhппу тпетопiс". 

Творения великих мастеров, в данном случае Уильяма Гибсона, находят вторую жизнь в 
версиях для компьютера. Даже больше, в варианте "Jоhппу mпemonic" для CD·ROM сюжетное 
действие просто выиграло, став интерактивным. Зритель перестап чувствовать себя в безопасности 
темного зала кинотеатра, лично соприкоснувшись с мрачной безысходностью жанра, именуемого 
киберпанк триппер. С энергичным и впечатляющим интерактивным фильмом/игрой "Johпny тпе­
топiс" мы знакомили в одном из последних номеров, а сейчас настало время рассказать о другом 
хите·"Апgе/ Devoid: Face of the епету". 

Представьте, что вы перенеспись в самый центр города 
типа Нью-Йорка, то есть целиком состоящего из небоскре­
бов, забитого самой современной техникой и напичканного 
рекламой. Такое понятие, как гуманность, забыто всеми, так 
как никому друг до дРУга нет дела. Напоминает Джонни Мне­
моника. не так ли? Все верно, Angel Devoid: Face ofthe enemy 
- это еще одна игра, выполненная в стиле кибер-панк. 

Действие nроисходит в городе Нео-Сити спуСlЯ некоторое 
время nосле жестокого подавления мятежа горняков на Мар­
се. Всnомните фильм "Возвращение воспоминаний" со Швар­
ценеггером. В картине мутанты/горняки победили, в "Aпgel 
Oevoid: Face of the enemy" этого не nроизошло. Некий эквива­
лент героя Шварценеггера, выс-тупающий в игре под именем 
Эйнджел Девойд, сумел избежать смерти и покинуть Марс. 
На Земле лидеру повстанцев удалось ассимилироваться и 
даже подняться по ступеням социальной лестницы до должнос­
ти начальника полиции. Но все это только прикрытие. Эйнд­
жел Девойд, как и герой Арнольда Шварценеггера, не может 
забыть Марс. Эти неисчеэающие воспоrуtинания и толкают 
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Девайда на действия, совершенно несвойственные добропо­
рядочному гражданину. 

Однако в отличие от героя Шварценеггера из "Возвраще­
ния воспоминанийn, Эйнджел Девойд в "Aпgel Devoid: Face of 
the enemy" оказывается совсем не положительным и даже не 
главным героем. Главным героем в игре выступает nолицейс­
кий Джейк Харт, которому по приказу Девайда сделали nлас· 
тическую операцию. Теперь у бедняги копа "лицо врага", внеш· 
ность Эйнджела Девойда, за поимку которого объявлена на­
града. Харт вынужден прятаться от всего мира. 

Общее впечатление от игры остается очень хорошим. От­
лично смонтированный фильм целиком погружает пользова­
теля в мир будущего, в игре много крови, много альтернатив­
ных вариантов дальнейшего развития сюжета (значительная 
часть которых, правда, показывает только то, что nроисходит 
с героем nри выборе неправильной линии nоведения). Итак, 
"Angel Devoid: Face of the enemy" доставит истинное наслаж­
дение, а чтобы некоторые трудности во время прохождения 
не испортили приятную картину от игры, ниже приводится пол­
ное пошаговое прохождение nрограммы. 



через окно. 
Щелкните по лестнице, чтобы спуститься вниз. 

ПЕРЕУЛОК 

Щелкнуть на чуваке, чтобы 
поговорить с ним 

Щелкнуть вnеред. Лоррейн 
поговорит с вами и даст оружие. 

БАР СЕЛИНЫ 
Идти вnеред к бару Селины. 
Выбрать "Дьявола". 
Получить оружие, подгото-

вить его к стрельбе, и застрелить 
незнакомку после того, как Джейк 
осмотрит карту, которую она дала 
ему. 

Идти в заднюю часть бара и налево, к муж­
скому туалету. 

Примите к сведению номер на стене. 
Покиньте бар 

УЛИЦЫ 

Идти налево 
Идти вnеред 
В этом месте nоявится кто-то один из nе­

речисленных ниже объектов: 
1) Робот 
2) Грузовик с роботом внутри. 

Если это только один робот, быстро расстре­
ляйте его. 

Если это грузовик с роботом, который выйдет, чтобы nоnри­
ветствовать вас, выnолните следующие действия: 

Расстреляйте робота 
Войдите в грузовик 
Щелкнуть на двери 

Игры для /ВМ РС 

Щелкнуть на карте, чтобы получить ее 
Покиньте грузовик 

Если сначала вы столкнулись здесь с одиночным 
роботом, вам nридется дождаться nрибытия грузо­
вика. Если грузовик nрибывает сначала, делать это 
вам уже не nридется. 

Идти налево 

КАЗИНО 

Идти наnраво и войти в казино 
Идти налево к "Виртуальной реальности" для за­

бавы. 
Идти вперед к Т rix столу. 
Исследовать стол, исnользуя режим nросмотра через 

лулу. 

ты. 

Щелкнуть на столе, чтобы изучить nравила о Trix 
Вставить PEDI карту ( Селина дала вам это) в щель кар-

Максимизировать ставку для забавы 
Прокатите 4 раза. 
Мистер Дигит тогда прервет вас и даст адрес. 

ПЕРЕУЛОК 

Идти направо 
Идти наnраво 
Застрелите чувака в nереулке. 
Подберите карту, которую ан выронил. 

ПОДЗЕМКА 

Идти к транзиту Нео-Сити 
Пройти в дверь 
Вставить Карту Подземки (от чувака из 

nереулка) в щель карты. 
Ждите 

Идти направо 
Идти налево 

БАР DЕАТН 7 

Идти наnраво и войти в бар 
· После получения сnиртных 

напитков, выберите "Нормальный" 
nри разговоре с Джеп. 

Джетт тогда вручит вам грана­
ту, чтобы обезвредить ее за 5 се· 
кунд. Возможная комбинация nри­
ведена ниже. Правда, скорее все­
го, в этом месте в игру встроен ге­
нератор случайных чисел, так что 
вам лучше сохраниться перед вхо· 
дом в бар. Вам удастся выполнить 
п римерно три-четыре оnерации 
прежде, чем вы умрете. 

< 1 ,  2, 3> <3, 2 ,  1> <2, 1 ,  3> 
< 1 ,  3, 2> <3, 1 .  2> <2, 3, 1 >  

После того как вы обезвреди­
ли гранату, Джетт дает вам чиn­
карту. 
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UNDERGROUND 

Идти вперед, 
вниз. 

Щелкнуть на лрожек-
торе. 

Идти назад (направо) 
Идти налево к решет� 

ке. Появятся кибернетичес­
кие соба к и .  Используйте 
оружие, чтобы убить их. 

Идти налево 
Идти вперед 
Идти вперед 

Наберите этот код на клавиатуре: "6974947" (со стены ван­
ной}, затем вставьте чип-карту в специальный слот. 

тора. 

Идти направо 
Выберите "Ангельский", когда женщина nрервет вас. 
Щелкнуть на телевидении для забавы (дважды) 
Идти назад 
Получить черную коробку из внутреннего рефрижера-

Идти назад 
Идти направо 
Идти вперед 
Поднимитесь по лестнице 
Идти налево 

КИБЕРЦЕРКОВЬ 

Идти налево, чтобы войти в кибернетическую церковь 
Идти направо и следовать за преподобным Голдом. 
Идти назад, этот путь приведет к выходу из церкви. 
Идти налево 
Идти вперед 

МАГАЗИН МИСТЕРА ДИГИТА 

Идти направо в магазин господина Диrита. 
Идти вперед и войти в магазин. 
Дать мистеру Дигиту все три чипа из черной коробки из 

рефрижератора. 
Также дайте ему карточку из грузовика. 

Идти направо на выход 

Вы будете окружены врагами. 
Идти вперед в лабиринт 
Идти налево 
Идти направо 
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Используйте чип-карту на двери 
Идти налево, прибудет такси 
Идти вnеред и сесть в такси. 

Выбрать "Ангельский" 
После взрыва быстро идти вперед 
Идти налево 

МЕДИЦИНСКАR КЛИНИКА 
Идти направо, чтобы войти в медицинскую клинику 
Щелкнуть по справочнику 
Дать регистратору медицинский чип 
Дать медицинский чип доктору (вы покинете клинику) 
Идти направо 
Идти вперед 
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Идти направо 

ХРАНИЛИЩЕ 

Идти вперед в хранилище 
Идти направо 
Идти вперед 
Щелкнуть на коробке Death 

Идти направо 
Щелкнуть на двери 
Передайте чип Death 7. 
Выбрать "Ангельский". 
Идти назад и уходите прочь 
Идти направо 
Нажмите кноnку nодъемника 

Тут же стреляйте по первому роботу 
Идти вперед 
Идти вперед 
Нажмите красную кнопку на костюме 
Получите карту 
Идти налево. Исследуйте картины 
Идти направо 
Идти назад к выходу 
Идти вперед 
Идти назад 
Идти налево 
Идти вперед 
Идти налево 

МУЗЕЙ 
Идтм наnраво и войти в музей 
Идти вперед к подъемнику 
Идти направо и осмотреть клавиатуру управления 
Нажать "2". и затем "ввод" 
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Х УД О Ж Е С ТВ Е Н Н А Я  
ГАЛЕРЕЯ 

Идти вnеред 1 наnра-
во к блондинке 

Идти налево 
Идти назад 
Идти вnеред 
Идти наnраво. Осмот­

рите клавиатуру уnравления 
Нажмите .. 1 ... и затем 

" ввод" 
Идти вnеред 
Идти вnеред к выходу 

из музея 
Идти налево 
Идти наnраво 
Идти наnраво 
Идти вnеред 
Вставить Медицинскую Информационную Телефонную 

карту в телефон 
Быстро идти к велосиnеду 
Использовать карlУ мистера Диrита на щели карты ве­

лосипеда 

МИСТЕР ДИГИТ (снова) 
Идти вперед в магазин господина Диrита 
Щелкнуть направо, чтобы покинуть магазин 
Идти налево 

КОЛЛЕКТОРЫ 
Щелкнуть на люке, чтобы войти в коллектор 
Qодобрать nрожектор 
Идти назад 
Идти к двери 
вс�авить карту из хранилища в щель карты 

Подготовить оружие 

Angel Devoid: Face of the enemy 

* * * * u  
Острый сюжет, 
захватывающее действие, 
превосходные съемки 

Некоторая nрямолинейность 
сюжета. Желательна 
большая интерактивность 

2 1  

Появятся два клона. Застрелите их. 
Идти вnеред 
Появятся два клона. Застрелите их. 
Идти вnеред 
Появятся два клона. Застрелите их. 
Идти вnеред 

Теперь вы перед выбором тех ваоиантов дальнейшего раз-
вития событий: 

Застрелите Эйнджела Девойда. 
Идите к шаплу и nокиньте Нео-Сити. 
Не делайте ничего. 

Каждый вариант nокажет вам оригинальное, свое собствен­
ное окончание игры 

Поздравляю. Вы вымrралм "Angel Devoid : Face ol the 
enemy" 

Кое-что, что может по· 
надобиться в любой мо­
мент 

1) Если ваш РОд всnыхи­
вает, щелкните на нем. Боль­
шинство информации бес­
полезно, но все-таки цели­
КQМ ее игнорировать нельзя. 

2) Сохраняйте вашу игру 
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KKnD (Krush, Kill and Destroy) 
(Electronic Arts) 

Игра относится к жанру стратегии в реальном времени.  
Игра KKND разработанная Beam Software расnространяется 
издателем, фирмой Electroпic Ar1s. 

Стратегии в реальном времени давно занимают первые 
места в Хит-парадах игр, каждая но�ая разработка nривлекз­
ет к себе множество внимательных взглядов, всnомнить хотя 
бы такие хиты, как Warcraft и Commaпd & Conquer. 

KKnD соединила в себе самые перспективные достижения 
предыдущих Хитов. Начнем с графики. Тут безраздельно влас­
твует Warcraft, nричем второй, т.к. KKnD тоже использует SVGA 
графику, а это говорит само за себя! Взгляните на nрилагае­
мые к статье картинки, и Вы все поймете сами. Нельзя не 

и конструкции смотрятся про-

сто потрясающе. Это достигается за счет того, что они были 
нарисованы от руки профессиональнейшими художниками, к 
тому же, nочти ни одно сооружение не остается статичным на 
его территории постоянно ведутся какие-либо работы, выбра� 
сываются отходы, горят огни и т.п. Но графика оnределяется 
не только конструкциями. Наряду с ними ест�;J еще и unifы, 
которые также тщательно и качественно проработаны. Я не 
знаю, сколько точно фаз движения, к примеру, у боевого сло­
на с лазерными пушками, но то, что движется он абсолютно 
естественно это факт. 

За счет широких возможностей SVGA разработчики суме­
ли сделать всех unit'oв достаточно круnными и хорошо дета­
лизированными (т.е. прорисованы даже достаточно мелкие 
детали). Территория также производит самые лучшие впечат� 
ления : nриятные ландшафты, отлично достигнут эффект не­
ровности поверхности (зачастую забываешь, что экран мони� 
тора не рельефный, а все-таки плоский). В общем, чего тут 
говорить Beam Softwaгe постараnись сделать все возможное, 
чтобы их игрушки не разочаровывали нас в смысле графи-

ческого исполнения и KKnD еще одно тому подтверждение. 
Поэтому давайте закончим nеть дифирамбы графике и пере­
йдем к другим важным вещам, которые уже напрямую отно­
сятся к стратегии. Поговорим об интерфейсе. По части интер­
фейса, KKnD куда больше похож на С&С, нежели на Warcraft, 
больше того, разработчики сумели сделать еще пару очень 
приятных мелочей, которые, несомненно, порадуют опытных 
rеймеров. При строительстве unifoв можно сразу заказать их 

количество, через некоторое время у ворот казарм будут 
переминаться с ноги на ногу заказанное количество во­
инов.  Вообще, С&С оказал очень заметное влияние на 
KKnD . Даже сооружения и nостройки по своему стилю и 
функциональным возможностям смахивают на постройки 
С& С. 

В KKnD выясняют отношения две расы , представляю· 
щие из себя nолные противоположности, обе расы нахо­
дятся в страшной конфронтации и готовы драться до пос­
леднего вздоха. Причиной разногласий стало ((черное зо­
лото», которое так необходимо обоим. Расы абсолютно 
непохожи друг на друга, причем nринципиально отличает­
ся не только физиология, но и психология. Насколько близ· 
ки к природе и органике первые (я так и назвал их - «орга­
ники»), настолько технократичны и полностью автомати­
зированы вторые (технари). Но соотношение военных сил 
пцательно и кропотливо сбалансировано в чем-то наделе­
ны преимуществами органики, а где-то в более выигрыш· 
ном положении оказываются технари. 
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На некоторых этапах присутствуют . . .  не знаю даже как их 
точно обозвать, «секреты�. что ли? Выглядит это nримерно 
следующим образом. Запускаете какой-нибудь скоростной 
трансnорт (машинку или всадника) для разведывания терри­
тории. Вдруг Ваш скаут находит, к примеру, небольшую ме­
таллическую nло щадку. 
Как Только верноподдан­
ный nриблизится к ней, то 
неожиданно включатся 
сnрятанные механические 
системы, площадка nридет 
в движение, раскроются 
створки и ... перед Вами бу­
дет здоровенный сияющий 
хромом робот, кото р ы й ,  
кстати, сразу ж е  доверит­
ся Вам как великому пол­
ководцу, т.е. будет сра­
жаться на Вашей стороне. 

Нельзя не рассказать 
про компьютерный интел­
лект, или, проще говоря, 
Al. В первый раз я ненаро­
ком поглядывал на корnус 
компьютера и думал: t.�Как 
же туда человек-то уместился?>). Честное слово, пераоначаль­
но впечатление такое, что Вы играете против реального живо­
го человека. В чем это выражено? Во-первых, войска nротив­
ника идут большими группировками {не то, что в Duпe 1 1  - по 
одному танку или ракетнице, зато, nравда, лезут они каждую 
минуту ... ), но завидев, что Ваши укреnления грозно ощетини­

(!). Во-вторых, после того, как атака 

была сорвана противник изо всех сил постарается найти 
брешь в Ваших укреплениях и проскочить где-нибудь под но­
сом. Но и это еще не все. Unit'ы, несмотря на беззаветную 
преданность Вам, имеют чувство собственного достоинства и 
ппюс некоторый интеллект! Если Вы отдадите приказ отсту­

nать, то unit не бросится тут 
же слепо выполнять приказ 
он достреляет боеком­
плект в противника, раз­
вернется и, отстреливаясь 
от докучающих врагов, от­
правится в место назначе­
ния. Или еще такой nри­
мер. П р едставьте себе 
мощный гарнизон с мно­
жество м  разнообразных 
подразделений. Теперь во­
образите невозможное -
он ваш. Далее, вновь на­
прягите воображение: не­
ожиданно выползает вра­
жеская армада, nадьезжа­
ет на безопасное расстоя­
ние,  секунду оценивает 
ситуацию и ... бросается в 

бегство, от греха подальше. Вы уже собираетесь облегченно 
вздохнуть, но не тут-то было! Добрая треть Вашего гарнизо­
на отправляется в преследование! Но длится оно не долго -
заметив ,  что численность врага все же nревосходит Ваши 
СQбственные, nреследователи убираются восвояси. Согласи­
тесь это впечатляет! 

Системные требования: 
Pentium 60, 1 6  МВ RAM, 
2-х CD-ROM, SVGA,DOS 

Данная статья nредоставлена 
Комnьютерным Клубом •ВИРТУС• 
Измайловекий пр. 8. ,  офис 1 .  
тел: 251 -28-82 

KKn D 

* * * u u 
ПЛЮСЬ/: МИНУСЬ/: 
Великолепная SVGA графика, Нет выбора уровня 
пЛавный скроулинг. на высоком сложности, нет реrулировки 
уровне дl (искусственный времени, мало слотов для 
интеллект). Режим Multiplayer запоминания 
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САГА BATTLETECH 

Какими будут войны далекого будущего, какая техника 
выйдет на nоля сражений спустя столетия? 

Уже в наши дни оружие массового уничтожения приобре­
ла н е в иданную 
мощь, современ­
ная сухо п утная 
техника на поле 
боя просто обре­
чена.  Ракеты и 
к у м у л я т и в н ы е  
снаряды, не гово­
ря уж о боеприпа­
сах о б ъ е м н о г о  
взрыва или такти­
ч еских атомных 
боеприпасах лег­
ко и непри нуж­
денно превраща­
ют танки и бро­
нетранспортеры в 
груды оплавлен­
ного метала. Веч­
ное соревнова­

ние брони и снаряда пока что выигрывает снаряд. 
Скорее всего самым грозны м  средством ведения сухо­

путной войны станут боевые роботы. Стальные гиганты, спо­

собные растаптывать целые города, испепелять технику про­

тивника яростным огнем боевых лазеров, обрушивать на вра-

жеские позиции 
с м е р т о н о с н ы е  
ливни самонаво­
дя щихся ракет, 
машины смерти, 
обладающие не­
виданным . нево­
образимым раз­
рушительным по-
тенциалом 
именно такой ос­
новная военная 
техника будуще-
го. 

Пока что нет 
даже э к с п е р и ­
м ентальных о б ­
разцов подобных 
боевых машин, но 
они уже успел и  

прочно обосноваться н а  страницах фантастических романов, 
в кинематографе (достаточно вспомнить имперскую технику 
из "Звездных войн"), и конечно же, они не могли не привлечь 
внимание разработчиков компьютерных игр. Так что вы уже 
сейчас можете принять участие в войнах грядущего. Самой 

кn'""'hon·r�roнhiiY ИI"И1гат•орс>в боевых 

тов вне всякого сомнения является MechWarгioг фирмы Acti­
vision. С чего же началась история этой серии? 

В основу этой серии легла, как ни странно серия настоль­
ных игр - BattleTech фирмы FASA. Настольный имитатор ро­
бота? - удивитесь вы. Нет, не и митатор конечно, а стратеги­
ческая игра в которой вы выступали в роли командира отря­
да боевых машин. Игра была продумана до мелочей - каж­
дый робот обладал набором характеристик, массой самых 
разнообразных видов оружия, каждое из которых также об­
ладало своей разрушительной силой, скорострельностью, 
точностью. В бою вам приходилось учитывать особенности 
рельефа, вероятность поnадания и множество других фак­
торов, влияющих на исход поединка. Как и всякая популяр­
ная игра BattleTech постепенно оброс дополнениями и nро­
должениями . Появились новые модели боевых роботов, но­
вые вида оружия для старых боевых роботов, а к роботам 
прибавились еще и аэро-космические истребители, обычные 
танки, Qехота (пехотинцы в мире BattleTech - это боевые ро-
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рались не на просторах космоса. а 
на noвepxнocru планет, и основ­
ным средством средством ве­
дения войны стали боевые 
роботы. Пилоты этих ма­
шин стали элитой ар­
мий воюющих сто­
рон - новым дво­
рянством. новыми 
рыцарями со своим 
кодексом чести, сво­
ими правилами веде­
ния войны. 

В о й н ы  Н аследия 
лишь истощили воюю­
щие миры, ни одна из 
сторон не получила реша-
ющего nреимущества, но зато 

боты 8 миниатюре - громилы, закованные 8 тяжелые брони- возникла nрослойка профессиональных 

рованные скафандры). чтобы игроки не эапутались 80 всем воинов, не способных жить вне поля битвы . Часть таких вот 

этом многообразии военной техники, появились и апьбомы прирожденных солдат покинула пределы Внутренней Сфе-

с красочными рисунками, проекциями, такmко-технически­
ми характеристиками. 

Конечно же и у создателей сериапа, и у игроков не мог 
не возникнуть вопрос -а что же, собственно говоря, происхо­
дит в мире игры, что же не поделили пилоты громадных бое­
вых маШин и во имя чего они с таким усердием у�тилают 
оплавленными обломками поверхности дапеких планет. Крат­
ких вступительных слов в инструкциях по играм стапо уже 
недосtаточно и BattleTech стап основой обширной серии фан­
тастических романов, действие которых происходит в этой 
игровой вселенной. Большая часть книг этой серии уже пе­
реведена на русский язык (серия "Боевые роботы" издатель­
ства " Армада"). 

Для тех, кто по каким-то причинам еще не читап этих книг, 
расскажем вкраще о чем же там идет речь. Итак, челове-

чество ринулось осваивать простары Галактики, и вскоре воз­
никло единое государство ,  состоящее из освоенных челове­
чеством миров, входящих в так называемую Внутреннюю 
Сферу - Звездная Лига. Но Звездная Лига просуществовапа 
всего несколько столетий и распалась на несколько вражду­
ющих государств - Домов. Начались Войны Наследия - по­
пытки обьединить распавшуюся имnерию nод властью одно­
го из Домов. После распада единого государства многие тех­
нологические секреты были утрачены и космические кораб­
ли представляли слишком большую ценность, чтобы превра­
щать их в облака раскапенного газа в ходе звездных сраже-
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ства с четкой кастовой системой, чем то очень напоминаю­
щие средневековые рыцарские ордена. Как легко догадать­
ся , высшей кастой в кланах я вляются именно пилоты боевых 
машин. Цель Кланов - вернуться во Внутреннюю Сферу и 
покорить ее, впрочем общая цель ничуть не мешает им пос­
тоянно сражаться друг с другом.  

Конечно же,  вселенная BattleTech вскоре стапа доступна 
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и л ю бителям компьютерных 

игр. Первая игра,  которая 
так и называлась Battle­

Tech появилась во втo­I8IF'l.il .. рой половине вос­
ьмидесятых годов и 
представляла собой 

- первый полноценный ими­
татор боевого робота. Те­

перь уже лично вы могли 
nринять посильное учас-

тие в Войнах Наследия, стать 
nредставителем воинской эли­

ты далекого будущего, увидеть nоле битвы не в виде листа 
раскрашенного картона, а взглянуть на него из кабины ог­
ромной боевой машины. Модели роботов были взяты из клас- боевого робота не теряли надежды на nоявление новой игры. 
сического BattleTech, уnравление выглядело вnолне правда- Действительно - всякому ожиданию рано или nоздно прихо­
nодобным, насколько это вообще возможно для несущее- дит конец - MechWarrior 2 nоявился в конце лета 1 995 года. 
твующего nока вида техники. Сам и гровой процесс - по е- Игра не только nолностью оправдала самые смелые надеж­

динки на на nросторах далеких заставлял надолго забыть · 
обо всем. Конечно в наши дни векторная ЕGА-графика этой 
игры смотрится уже более чем неказисто, но в те времена 
эта игра была настоящим суnерхитов. Законы рынка неумо­
лимы, они гласят - не один суnерхит не должен оставаться 
без продолжения. Но фирма Activision не слишком трепетно 
относилась к этим незыблемым законам и, мягко говоря, не 
слишком сnешила с выпуском второй части. Но, тем не ме­
нее, все те кому не терnелось еще раз оказаться в кабине 

ды фанатое первой части, но и сумела nривлечь самое nри­
стальное внимание тех, кто и слыхом не слыхивал ни о nер­
вом MechWarrior, ни о BattleTech вообще, став одной из са­
мых nоnулярных игр 95 года. 

Действие игры разворачивается уже не во время войн На­
следия, а в эпоху КЛанов. В игре вам предстояло nройти до­
лгий путь от кадета, только только nрошедшего суровую под­
готовку к профессии nилота боевого робота (а nодготовка 
воинов кланов была очень суровой - слабым не место в ка­
бине боевой машины) до хана -оnытного воина, в жарких 
схватках завоевавшего право руководить КЛаном. Основная 

nричина успеха игры - мало с чем сравнимый эффект nри­
сутствия, вы как будто действительно оказывались внутри 
гигантской машины. Вы полностью еживались в роль воина 
далекого будущего - жили и умирали вместе со своим геро­
ем. Быстрый и плавный трехмерный синтез создавал пре­
восходную иллюзию движения, nравда ради этого nришлось 
nожертвовать красочностью и детальностью пейзажей - лан­
дшафты в игре выглядят несколько однообразно, но зато вра­
жеские роботы смотрятся просто превосходно (в бою лучше 
все таки не любоваться красотами пейзажа, а наводить при­
цел на ближайшего вражеского робота). Не взирая та то, что 
вы находитесь в своей комнате и сидите за своим комnьюте­
ром, вы ощущали тяжелую nостуnь стального гиганта, жар 
перегретого реактора. Превосходное звуковое оформление 
только усиливало реализм игры -вы слушали тяжелые шаги 
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вашей машины. команды; выстрелы и все это складывалась 
в чарующую музыку боя . Какое наслаждение испытываешь 
глядя, как кувыркаются в воздухе оторванные куски брони 
вражеской машины, как враг исчезает в во вспышке взрыва 
рванувшего реактора. Ну а когда вражеские ракеты выбива­
ют барабанную дробь на вашей брони, в корпус вонзаются 
лазерные лучи, иногда становится nросто не по себе - кажет-

ся что очередной залп пронзит монитор и размажет вас по 
стенкам комнаты. 

Выбор тактики боя зависел от выбора модели робота и 
оружия - одни машины обладают малым весом и слабым 
вооружением. но зато более маневренны и nроворны, дру­
гие наоборот nредставляют собой тяжелые неповоротливые 
громады, способные нести на борту целые батареи ракет и 
лазеров. Вам приходилось nринимать мгновенные решения 
- когда выпустить самонаводящиеся ракеты чтобы они не 

попали в белый свет как в копеечку, когда подойти к nротив­
нику вплотную и открыть огонь из автоматических пушек. Уп­
равление отличалось nростотой и удобством - хоть клавиш, 
как во всяком имитаторе, задействовано достаточно много, 
непосредственно во время боя, когда все зависит от быстро­
ТЬI реакции, вам лонадобиться клавиш немноги м больше чем 
в любой трехмерной аркаде. В игре конечно можно найти 
кое-какие изьяны - например совершенно непонятно поче­
му самонаводящиеся ракеты эффективны только на дистан­
ции до одного километра, когда для сеiвременных зенитных 
ракетных комплексов и семьдесят пять километров не поме­
ха. Но это вообще то вопросы не к Activision, а к fASA. nри­
думавшей оружие для этой игры. 

Надо воздать должное фирме Activision - новые nоnолне-

ния саги MechWarrior выходят с завидной регулярностью. 
Ghost Bear Legacy - представляет собой набор доnолни­

тельных миссий и добавляет в игру еще один клан - клан 
Призрачного медведя. 
К о в ар н ы е  в р а г и  и з  
клана Волка нагло ук­
рали генетический ма-

nрославленных 
nредков ) .  Гены 



В MechWarrior 1 1  была только демонстрация сетевого ре­
жима, рассчитанная на двух игроков, но не заставило себя 
долго ждать nолноценное сетевое расширение к игре - Net­
mech, nозволяющее играть уже команда на команду - по сути 
дела nеред вами была еще одна доnолнительная игра с на­
бором доnолнительных миссий - арен для nоедин�ов. Азарт 
сетевых сражений между стальными гигантами трудно nред­
ается словами - ведь вражескими роботами уnравляет не 
туnоватый комnьютер, а живые люди, сnособные извлекать 
уроки из nоражений. В сетевой игре nолностью раскрывают­
ся достоинства и недостатки роботов и оружия - каждый мо­
жет найти себе машину nолностью соответствующую своей 
излюбленной тактике. Кому то больше по душе расстрели­

воинов были nостоянным nредметом спора между кланами, вать nротивника издалека самонаводящимися ракетами, кто­
но, как nравило, за nраво облада�ия столь ценной вещью то любит исnользовать nрыжкавые ускорители для того, что­
устраивался Спор Благородных - nоединок между лучшими бы сбивать nротивника с толку, а кто-то nредnочитает ближ­
воинами. Враги вероломно нарушили законы кланов и Вам ний бой, сойдясь с nротивником nрактиЧески вnлотную. Вы 
nредстояло отомстить обидчику и вернуть клану его собствен- можете сражаться и клан на клан (команда на команду) и 
ность. Каждый клан обладает своими боевыми роботами и устраивать мясорубки в которых каждый сам за себя. Бога­

клан Призрачного медведя не искпючение - в игре nояви­
лись новая техника. Помимо Клана Волка вашими соnерни­
ками являются еще и Синдикат Драконов и наемники, у ко­
торых также свой набор боевой техники. Изменился и искус­
ственный интеллект nротивников - они уже не ломятся в ло­
бовую атаку, не стремятся из всех сил nоnасть ваши залnы.  
Враги теnерь умело маневрируют на nоле боя,  nрикрывая 
друг друга. Но и вам могут оказать куда более весомую nо­
мощь ваши собратья по оружию - от взаимодействия с на­
nарниками в игре зависит очень многое. 
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ТЬIЙ выбор арен для nоединков оnределяет богатый выбор 
различных видов тактики - на одних аренах nросто не обой­
тись без nрыжковых ускорителей, другие nредставляют со­
бой фактически ровную nоверхность. Сражения могут раз­
гораться и в городах, и среди холмов, и на дне каньонов. Вы 
можете играть не только за пилотов боевых. роботов, но и за 
nехотинцев-элементалов, но выжить "царице nолей" в этой 
игре более чем nроблематично - хотh элементал и в состоя­
нии нанести роботу серьезные nовреждения, но скорее все­
го на него настуnят и не заметят, что тут что-то было. Разве 
что оnытный воин играющий nротив зеленых новичков еще 
имеет кое-какие шансы облачившись в тяжелый nехотный 
скафандр. 



Помимо взаимоистребления 
вы должны еще и выполнять 

миссии · захватывать вражес­
кие флаги, уничтожать горо­

да и базы и наоборот -

кто увлекается вы-
полнением этих мис­

сий, nредпочитая этому 
занятию поиск и уничто­

жение противника. С ка-
ким жаром осуждают пи­

лоты боевых машин итоги 
сетевых сражений - "Ну как я 

тебя - всадил ракетны й  залп 
прямо в кабину, тебя небось про­

сто по стенкам размазало". "д я 
тебе руки оторвал с расстояния в один километр!". 

Помимо соединения через локальную сеть, кабель и мо­
дем, игра подд�рживала еще соединение через lnternet (ис­
nользуя Kali) - теnерь вы могли доказать всему миру, что рус­
ские боевые роботы - лучшие боевые роботы в мире. 

Последняя новинка серии - MechWarrior 2: Mercenaries вы­
шла в конце лета прошлого года. Назвать игру nросто набо­
ром дополнительных миссий сложно - по сути дела это са­
мостоятельная игра - по сути дела полноценная третья часть 
серии. Во первых изменилось графическое оформление се­
рии - лучше прорисованы тексrуры, покрывающие поверхнос­
ти, лучше нарисованы и анимированы сражающиеся боевые 
роботы, появились отсветы на броне и на стенах при выстре­
лах из оружия. Ну а во-вторых вы уже играете не за воинов 
одного из враждующих кланов, а за наемников, готовых за 
деньги выnолнить любое задание. Наемники хоть и воюют в 
первую очередь для того, чтобы улучшить материальное пол­
ожение. но. тем не менее, и у них есть свой строгий кодекс 
чести - деньги деньгами, а в бою ты должен прикрыть това­
рища, ты не должен уничтожать беззащитных мирных жите­
лей или убивать nленных. 

Отряд наемников нарушающий правила и обязательства 
очень скоро станет отверженным - в лучшем случае его ни­
кто не наймет, в худшем попросту постараются стереть с лица 
той планеты, на которой его обнаружат. Так что репутация 
порой стоит дороже денег. Отрядам наемников, верно слу-

жащим одному из враждующих Домов или КЛанов, нанима­
тели могут подарить целую планету, которая станет их до­
мом. 

В этой игре вы можете взять на себя роль воина-одиноч­
ки, а можете стать во главе отряда. В последнем случае вам 
придется заботится о полковой казне, найме новых солдат, 
планировании боевых действий - на ваши плечи ложится бре­
мя ответственности-за ваших подчиненных. Как легко дога­
даться, в игре появились новые боевые роботы, в частности 
сверхтяжелые гиганты, весом до ста тонн, и новые виды ору­
жия. 

Игра поддерживает и сетевой режим - к вашим услугам 
множество арен для поединков, широчайший ассортимент 
боевых роботов - старые клановские роботы, боевые маши­
ны наемников, каждый сможет найти себе машину по душе, 
не говоря уж о сохранившейся возможности играть за пехо-

тинца-элементала. 
Наборы арен также отличаются разнообразием - есть аре­

ны представляющие собой специальные закрытые помеще­
ния для боев, в которых игра nревращается в некое подобие 
Doom. Есть арена - кусок плоскогорья, и вашей задачей бу­
дет не только обрушивать огонь на противника, но и не сва­
лится вниз, свалитесь - не помогут никакие nрыжкавые уско­
рители. Есть и уже привычные по Netmech - города, базы,  
каньоны, холмы, ночные кратеры. Как всегда, вы должны еще 
и выполнять миссии,  которые. как всегда, никто не выполня­
ет, предпочитая разносить вдребезги роботов врага (лишь 
на некоторых аренах, специально предназначенныхдля пое­
динков·, ваша задача сводится именно к уничтожению про­
тивника, а не к поиску каких-то там флагов или защите ка­
ких-то там баз).  Будем надеяться что Mercenaries далеко не 
поспедняя новинка в серии и нас ждут новые битвы на про­
сторах игровой вселенной BattleTech. 

Материал предоставил Сергей Водолеев 
������������������������������� Юниор М 10 
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War �ind 

"Ветер войны" - чему же может быть посвящена игра с 
таким названием, как не войне. Но вас ждет не совсем обыч­
ная война - война на nростерах фантастического мира, на­
селенного nричудливыми расами. Вnрочем nричудливость 
nричудливостью, но обитатели этого мира похожи на нас в 
главном - они, так же как и мы, не могут не воевать. 

Перед вами еще одна стратегия в реальном времени , 
созданная фирмой SSI,  ранее занимавшейся лишь по-шаго­
выми стратегиями. Игра, которую западные игровые журна-

лы именовали Warcraft-killer (Убийцей Warcraft 2). Убийцы 
этого суперхита из WarWind все-таки не получилось, но игра 
тем не менее вышла достаточно интересной и заслуживаю­
щей внимания. Итак. вам nредстоит n ринять участие в ме­
жэтническом конфликте между чеТЬiрьмя расами, населяю­
щими далекий экзотический мир.  Раса Фа'Рун является ос­
нователем могущественной И м nерии, подчинившей себе 
другие народы. Но благосостояние Империи держится на 
труде Errp - расы nрирожденных инженеров и рабочих. По­
рядок на nростор ах Империи поддерживают Облиноксы - по­
томственные nрофессиональные воины. Имnерии до сих не 
подчинилась раса Шамма Ли, владеющая древними маги­
ческими секретами и nериодически встуnавшая в войны с 
Имnерией. И все шло своим чередом до тех пока недоволь­
ные своим nоложением Errpы не nодняли восстание. Вос­
стание заставило и О блиноксов задуматься над тем стоит ли 

и дальше воевать во славу Фа'Рунов. Ну а Шамма Ли над­
еются, что начавшаяся заварушка ослабит ненавистную им 
Империю. Одним словом на nростерах этого далекого мира 
вспыхивает настоящая мировая война и вы можете принять 

в ней участие, встав на сторону любой 
из четырех враждующих рас. 

Создатели внесли много изменений 
в классическую концепцию стратегий 
в реальном времени. Конечно основ­
ная суть осталась неизменной - вы до­
лжны добывать ресурсы, строить воен­
ные обьекты, производить на них ар­
мии и бросать их в бой. Но если в том 
же Warcraft воинекие единицы четко 
делились на работяг, занимающихся 
строительством и добычей полезных 
ресурсов и всех остальных, занимаю­
щихся войной, то в Warwind вы можете 
вооружить работягу, обучить его воин­
скому искусству и nревратить его в 
грозного воина. А у расы Еггр любой 
из воинов может заниматься строи­
тельсТВом ( nредставьте себе двухголо­
вого огра помогающего песнам стро­
ить туан-холл - ситуация в Warcraft со­
вершенно невообразимая) .  У ваших 
воинов есть еще и командир от кото­
рого зависит успех каждой миссии -
если вы не уберегли командира, мис-

ЗО 
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сия провалена. К тому же ваши воины могут заходить внутрь 
построек, как своих так и вражеских - внутри вражеских пос­
троек они могут спрятаться или даже спереть там что-нибудь 
ценное {например при игре за Еггров есть м иссия в которой 
вы должны украсть у Фа'Рунов ящики с оружием). К тому же 
прятаться от гнева 
врага вы можете не 
только внутри nос­
троек, но вы може­
те заставить вашего 
воина выглядеть не­
отличимо от воина 
противника, конеч­
но такая же возмож­
ность есть и врага, 
единственный спо­
соб бороться с таки­
ми "перевертыша­
ми" -тщательно за­
п о м и н ат ь  где и 
сколько у вас нахо­
дится войск. Врага 
м о ж н о  не т о л ь к о  
убить, но и взять п о д  контроль и заставить временно воевать 
за себя. К тому же ваши воины не начинают автоматически 
стрельбу по nротивнику, как только он окажется в nределах 
досягаемости, а терnеливо ждут вашего nриказа атаковать. 
Постройки не обязательно возводить до конца - даже недо­
строенное здание уже начинает выдавать nродукцию. Поми­
мо врагов вам могут встретиться и просто хищные живот­
ные, иногда агрессивные, о божающие охотится за рабочи­
ми,  собирающи м и  ресурсы, а иногда никого не трогающие, 
если их не трогать. 

War wi n d 

* * * u u l"'s'' 

ПЛЮСЬ/: 
Великолеnная SVGA 
графика, нестандар111ый 
подход к жанру 
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МИ НУСЬ/: 
Излишне перегруженная 
концепция, невоэможность 
играть nо�человечески. 

Как легко догадаться каждая раса 
отличается от другой не только своим 
внешним видо м ,  но и своими возмож� 
ностями.  Если Еггр, Фа'Руны и Обли­
ноксы развивают различные виды во­
енной техники {причем лучшаЯоехни­
ка, как легко догадаться у и мперцев -
Фа'Рунов.  То Шамма Ли используют в 
качестве техники различных живых су­
ществ, а в бою nользуются магией. 

Конечно игра выделяется и своим 
графическим оформлением - населя­
ющие далекий мир существа выглядят 
порой забавно, а порой и страшнова­
то, но нарисованы они просто велико­
лепно - буйная фантазия художников 
и з  SSI п о р одила цел ы й  зверинец 
странных созданий. Эффектно выгля­
дит и использование оружия -напри­
мер при стрельбе из пулемета пламя 
отбрасывает отблески на пулеметчика. 
Не менее красиво смотрятся и лан­
дшафТЬI на фоне которых разворачи­
ваются битвы. Игра, как и все новинки 
жанра, поддерживает и сетевой режим 

- сетевые сражения намного интереснее битв с компьюте­
ром. 

К недостаткам игры можно отнести излишне усложнен­
ную для стратегий в реальном времени концепцию - семь 
потов сойдет, пока вы превратите работягу в воина, вам при­

дется не раз хвататься за сердце, ког­
да жизнь командира окажется под уг­
розой - особенно в самом конце мис­
сии. Совсем недавно появилась руси­
фицированная версия игры, в которой 
переведено буквально все - и интер­
фейс, и текст заставок и брифингов, и 
закадровая речь. Конечно играть луч­
ше именно в русифици рованную вер­
сию - вы потратите намного меньше 
времени, разбираясь что именно нуж­
но делать в этой игре. 

Материал предоставил Сергей 
Водолеев 



Battle Mage 
личные благодеяния быстро набили бы оскомину), вам nро­
тивостоят nротивники не менее (а иногда и более) искушен­
ные в искусстве магии. Вас ждут ожесточенные магические 
битвы, аналога которым сложно nодыскать в нашем мире -
разве что ограниченный ядерный конфликт вполне сопоста­
вим по своему размаху и зрелищности. 

Игра по своей концепции очень напоминает классичес­
кую Magic The Gathering -вам nредстоит накаnливать маги­
ческие ресурсы и пользоваться заклинаниями, но есть и одно 
немаловажное отличие - игра идет в реальном времени ,  если 
в карточной Magic The Gathering и в ее комnьютерном вари-

вой режим - чем отличается nоединок с живым опытным ма­
гом от nоединка с туповатым комnьютером, наверное обьяс­
нять не надо. 

Происходящие в игре драматические события иллюстри­
руются впечатляющими статичными заставками и не менее 

вnечатляющими трехмерными роликами.  

Материал предоставил Серrей Водолеев 
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Cnopm за koмnьlomepoм ­
хорошая возмоЖноешь иаkачаmь мышцы 

В большинстве своем компьютерные 
игры делают на экране возможным то , 
что в жизни вряд ли возможно или же не� 
реально совсем. Например, можно nрыг­
нуть с трамnлина и поуправлять звездо­
летом. 

В некотором роде сnорт - это нарко­
тик. Активная игра позволяет встряхнуть­
ся , почувствовать стимулирующее воз­
действие адреналина в крови. Но имен­
но этот, один из наиболее приятных мо­
ментов в компьютерной спортивной игре 
отсутствует. Поэтому спорт за игровой 
приставкой выступает в роли бледной 
коnии истинного своего подобия. Тем не 
менее сnортивные nрограммы интерес­
ны просто как игра, а также как возмож­
ность тщательно продумать и разрабо­
тать тактику и статегию. 

DouЬle DribЬle 

ктами меню осуществляется стрелками 
вверх и вниз. Бросок в кольцо, соответ­
ствующее надписи епd, означает начало 
игры. 

Вбрасывание производится в средней 
зоне, общее время игры делится на че­
тыре периода, каждая команда состоит 
из пяти игроков. Стрелки управления осу­
ществляют контроль над перемещением 
по полю только лишь одного игрока. За­
действованная с каким-либо курсором 
кнопка означает пас конкретному игро­
ку. Бросок по кольцу выполняется кноп­
кой в. 

Приблизившись вnлотную к кольцу 
или выnолняя бросок, nроисходит техни­
ческое увеличение области корзины на 
экране для детального фиксирования 
конкретного момента игры. После двух 
nериодов у игроков переры в• для отдыха, 
а для зрителей в зто время выс1Уnают с 
танцами американские девушки. 

Правила, которые необходимо усво­
ить для ведения правильной игры: 

Выйдя со своей половины поля ,  
передавать пас назад в свою часть не ре­
комендуется - переход мяча другой 
команде. 

Если игрок одной из команд сбил 
кого-нибудь на поле, судьей назначают­
ся штрафные. 

Огромная 
толпа болель­
щиков,  слов­
Но широкая 
полноводная 
река, катится 
по дороге к 
спортивному 
к о м n л е к с у .  
Вокруг возвы­
шаются вели-

Если мяч оказывается за линией 
поля, то он переходит к другой команде. 

ч е с т в е н н ы е  Д за черной чертой - трехочковые брас­
здания и из- ки. 

всему миру архитектурные 
ансамбли американского города Нью­
Йорка. "DouЬie DribЬie!" - на устах каж­
дого болельщика. Перед их взорами мед­
ленно проплывает огромный дирижабль, 
в nассажирской корзине которого нахо­
дятся участники чемпионата. Затем воз­
душные шары выносят вверх огромный 
американский флаг. Так начи нается 
большой баскетбольный nраздник в "Do­
uЬie D гibЬie" на восьмибитных игровых 
при ставках. 

Кнопка select выводит на экран таб­
ло с требующими ус-
тановки данными: 

время от пяти, 
десяти,  двадцати 
или тридцати минут. 

выбор горо­
да\названия коман­
ды. 

выбор и уста­
новка цвета. 

Ввод данных под­
тверждается брос­
ком мяча в соответ· 
ствующее кольцо -
кнопка д. Переме­
щение между nун-
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Капитан победившей команды на­
граждается медалью и получает кубок 
чемпиона. 

DOUBLE DRAGON 3 
Двое физически креnких пар ней , Бил­

ли и Джимми, прошли хорошую школу 
кулачных боев и в совершенстве овла­
дели техникой контактного боя. К DouЫe 
Dгаgоп ]1[ они уже имеют на своем счету 
две уничтоженные банды. Во второй се­
рии  этого леденящего кровь сериала 

Джимми и Билли 
уничтожили вдвоем 
груnпу негодяев, nо­
хитиwих возлюблен­����:JI!�.:Jt ную ОДНОГО ИЗ дpy-

.. ���li�U· зей. Они побывали в 
горах, на заводе, а 
под конец отыскали 
секретную базу nо­
донков ,  которую 
сравняли с землей. 
Ведь у них была бла­
городная цель -
спасти пленненую 
девуw ку. И вот, по с-

ле кратковременного отдыха, парням 
внивь предстоит заняться наведением по­
рядка - на этот раз в мировых масшта­
бах. Первой страной в длинном сnиске 
мест становятся Соединенные Штаты. 

Стрелки наnравлений леремещают 
Джимми и Билли в нужную сторону. Од­
нако три раза nодряд нажатая стрелка 
влево или вправо заставляет парней пе­
рейти на бег. Нажатые одновременно 
кноnки турбо д и В - это смертоубий­
ственная вертушка. Аналогичная оnера­
ция с обычными кнопками д и В - это 



ими можно ударить лишь пять раз. 
При игре вдвоем врагов стано­

вится больше, но появляется воз­
можность выручать друг друга. Ког­
да громилы заняты избиением од­
ного, второй может nодойти сзади 
и nровести без помех хоро ш и й  
удар. 

Первая миссия - Соеди­
ненные Штаты. 

Боевые действия - а точне дра­
ка - начинаются в обычной, ничем 
не примечательной комнате. Пос­
ле того, как Джимми и Билли убь­
ют всего одного бандита, следует nодо­
йти к сидящему на полу человеку с вытя­
нутой рукой. Он сообщит очень ценную 
информацию. В этой комнате найдут 
свою смерть еще несколько врагов, пос­
ле чего Джимми и Билли nродолжат свою 
"работу" на улице. Им предстоит убить 
всего лишь всех Встретившихея nанков, 
nосле чего войти в лифт. 

Драка на втором этаже оказалась тя­
желой не только из-за хорошей физичес­
кой nодготовки людей nротивника. При­
ходилось все время следить за тем, что­
бы враги не скинули вниз, на землю. В 
этом случае иrра тут же зав�рша­
ется. Самый главный плохой аме­
риканец - зто двухметровый nере­
росток в nрикиде металлиста. С его 
уничтожением чистка в Соединен­
ных Штатах заканчивается. 

Вторая миссия - Чайна 
(она же Китай). 

Джимми и Билли идут по лесу. 
Со всех сторон, из-за кустов, из­
за стволов деревьев лезут враГLf. 
Билли и Джимми с удивлением уз­
нают в некоторых старых знаком­
цев - с ними они уже боропись в 
Штатах. Парни решили совместить 
nолезное с приятным - уничтоже­
ние противника с проrулкой вдоль 
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Великой Китайской Стены. В деревянном 
доме для Билли и Джимми готовится 
большой сюрприз: то, что они любят боль-

весь целый мир. 
Программ,  

созданных в 
we всего - им предстоит немало под- стиле еди но­
раться. Последним друзья убивают мае- борете , бес­
тера по кун-фу, одевшего просторное ки- численное мно­
моно в качестве талисмана. 

Третья миссия - Япония. 

В этом раунде игроку предоставляет­
ся возможность управлять сразу двумя 
людьми. Первый - зто Джимми или Бил­
ли. Второй - тот, с кем уже еражались в 
Чай не. 

Из расположенной за забором лаго­
ды совершают наnадения ниндзя, одетые 
в желтые и синие костюмы. На вооруже­
нии у них находятся мечи и звездочки. 
Билли и Джимми убивают всех защитни­
ков и заходят в пагоду. Даже после ги­
бели охранного персонала продолжают 
действовать опасные ловушки: из пола 
неожиданно выскакивают заостренные 
бамбуковые nалки .  Билли и Джимми 
были очень удивлены, когда на втором 

этаже обнаружили новых живых врагов. 
Ребята дрались в полсилы, экономя энер­
гию для nоединка с главным ниндзя. 

Четвертая миссия - Италия. 

В столице античного мира оказались 
возрожденными древние 111адиаторские 
бои. Здесь также имеется возможность 
управлять сразу двумя людьми . Бой с 
гладиаторами оказался очень тяжелым. 
Только громадным напряжением воли 
Билли и Джимми смогли мобилизовать 
себя для решающего поединка с глади� 
атором огромного роста. И это все было 
только начало :  nеред парнями лежал 

знанию сnец­
приемов, нали­
чием "крова­
вых" елеэф­
фектов и 
местом про­
ведения тур· 
нира. Как 
правило, игры·драки делятся на те, в ко­
торых нужно куда-то длительное время 
идти и убивать всех по дороге и на те, 
которые проходят в специально выбран­
ном месте, наnример, на заброшенном 

заводе. Программа "Best of the 
Best" - это вполне цивилизованный 
мордобой на совершенно нормаль­
ной арене, без всякой экзотики. 
Главное в этой nрограмме - знать 
особенности всех ударов и nомнить 
спецnриемы. 

Best of the Вest 
Best of the Best - так называ­

лись лучшие из лучших, вышедшие 
в финал чемпионата мира по кара­
те. 

Игра представляет из себя несколь� 
ко боев на ринге, во время которых боец 
должен задействовать как можно боль­
ше извесПtых ему nриемов карате. По­
бедитель награждается почетными куб­
ками.  

Перед началом схватки необходимо 
установить в меню удовлетворяющие по· 
казатели :  

PAD VS NES - выбор количества иг­
роков, а также занимаемой позиции на 
ринге - слева или справа. 

GRADING - очки победителей и по· 
лучеиные ими кубки. 

SELECT HITS - выбор ударов. 

NAME - кнопками вверх и вниз 
вводится имя игрока. 

NEXT - выбор противников, от· 
личающихся друг от друга уровнем 
мастерства. 

PREVIEWS - просмотр маТ'!а -
играет компьютер. 

TRAINING - подготовительная 
тренировка-разминка в сnортивном 
зале. 

МАТСН - начало самого маТ'!а. 

Каждый матч состоит из пяти ра­
ундов. Раунд длится ровно одну ми· 
нуту. В верхней части экрана в виде 
желтых кружечков показаны инди· 
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катары энергии игрока и противника. Над 
полосой энергетического показателя сто­
ит имя бойца. 

Небольшой инструктаж перед матчем 
для того, чтобы освежить в памяти игро­
ка приемы контактого боя, которыми он, 
конечно же, и так владеет в совершенст-
ве. 

Удары для стоящего справа бор­
ца: 

"стрелка вправо• - перемещение бор­
ца внутри ринга назад. 

"стрелка влево" - перемещение бор­
ца внутри ринга вперед. 

"стрелка вниз" - защита лица. 

"стрелка вверх" - удар ногой с 
разворота. 

Кноnка "В" и "стрелка вниз", нажатые 
поочередно - удар рукой снизу вверх. 

Кнопка "В" и "стрелка вверх", нажа­
тые поочередно - удар ногой в бок nро­
тивника. 

Кнопка "В" и "стрелка влево", нажа­
тые поочередно - удар ногой с разворо­
та по ногам противника. 

Кнопка "В" и "стрелка вnраво", нажа­
тые поочередно - удар ногой сбоку по 
ногам противника. 

"стрелка влево" и "стрелка вниз" -
удар ногой вверх. 

"стрелка вверх" и "стрелка вправо" ­
удар рукой с разворота. 

"стрелка вправо" и "стрелка вниз" -
nрямой удар рукой. 

"стрелка влево" и "стрелка вверх" -
удар ногой с разворота в прыжке. 

Кноnка "В" вместе с "стрелка вверх" 
и "стрелка вправо", нажатые поочередно 
- удар ногой по лицу противника. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка вниз" и 
"стрелка влево", нажатые поочередно -
удар рукой с приседанием. 

Кнопка "В" в,..;,есте с "стрелка вправо" 
и "стрелка вниз", нажатые поочередно -
удар рукой с левого бока - крюк. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка влево" 
и "стрелка вверх", нажатые поочередно 
- удар рукой с правого бока. 

Удары для борца, занимающего 

левую позицию на ринге: 

"стрелка вверх" - удар с разво­
рота ногой.  

"стрелка вниз" - защита лица. 
Кноnка "В" и "стрелка вниз", нажатые 

поочередно - удар рукой снизу вверх. 
Кноnка "В" и "стрелка вверх'', нажа­

тые nоочередно - удар ногой в бок про-
тивника. 

Кнопка "В" и "стрелка вправо", нажа­
тые поочередно - удар ногой с разворо­
та по ногам противника. 

Кнопка "В" и "стрелка влево", нажа­
тые поочередно - удар ногой сбоку по 
ногам nротиВника. 

"стрелка вниз" и "стрелка вправо" -
удар ногой вверх. 

"стрелка влево" и "стрелка вверх" -
удар рукой с разворота. 

"стрелка влево" и •стрелка вниз" -
прямой удар рукой. 

_ "стрелка вверх" и "стрелка вправо" -
удар ногой с разворота в nрыжке. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка влево" 
и "стрелка вверх", нажатые поочередно 
- удар ногой по лицу противника. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка вниз" и 
"стрелка вправо", нажатые поочередно -
удар рукой с прис;:еданием. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка вправо" 
и "стрелка вверх", нажатые поочередно 
- удар рукой с левого бока - крюк. 

Кнопка "В" вместе с "стрелка влево" 
и "стрелка вниз", нажатые поочередно -
удар рукой с nравого бока - крюк. 

World Cup Soccer 
Игра World Cup Soccer воспроизводит 

на экране мировой чемпионат по футбо­
лу в Италии. Играть можно как одному, 
так и вдвоем; тем не менее на каждого 
игрока ляжет управление целой футболь­
ной командой. 

На экран выводится список шестнад­
цати команд из шестнадцати стран мира. 
Стрелки управления осуществляют выбор 
нужной.  В отличие от второго игрока 
компьютер сам выбирает себе команду. 
Кнопка start - это начало игры. Управ­
ление, контроль и осмотр всего футболь­
ного поля ведется с высоты птмчьего пол­
ета. 

Каждый из двух таймов длится трид­
цать минут. Разыграв мяч, инициатива 
переходит к одному из игроков, который 
выделяется из общей массы перемеща­
ющимися над ним стрелками. Кнопка В 
- это накидной удар, а кнопка А служит 
для передачи паса кому-нибудь из сво-
их и не только. 

Постоянно применяются на nрактике 
вбрасывание из-за боковой ,  угловой  
удар, удар от ворот. 

После победы над компьютером еле-

евать з вание чемпиона мира, необходи­
мо победить пятнадцать команд. 

Режим CONTINUE позволяет начи­
нать игру не самого начала, а на любом 
ее временном участке, вплоть до фи­
нального матча: 

F L M J M E B C A  
H L M J M E B C A  
G D F J M E O C I  
I D F J M E O C I  
K D P J M E K K K  
K D H J N E C K G  
A D F H M I I C G  
C F A D F I E K G  
J N A D I I I J G  
B B N N A I K B O  
C B G F I I A J G  
J J P F I I M D O  

Soccer 
Перед наLfалом футбольных матчей в 

игре Sоссег необходимо установить па­
раметры :  выбрать команду, определить 
сложность (skill level от одного до пяти) и 
временной интервал (пятнадцать, трид­
цать и сорок пять минут). Существует воз­
можность поnасть в команды таких стран 
мира, как США, Англия,  Франция, Гер­
мания, Бразилия , Япония и Испания. 

Игра Soccer рассчитана на действи­
тельно разбирающегося в футболе чело­
века. Недаром предоставляется возмож­
ность уnравлять любым игроком из своей 
команды: необходимо постоянно рассчи­
тывать. комбинации, учитывать располо­
жение игроков, отмечать выигрышные и 
проигрышные позиции , знать время , ког­
да в одиночку прорываться к воротам, а 
когда отдать пас другому игроку, кото­
рый в этот момент находится без "при­
крытия". 

Контроль за nоложением дел на поле 
и управление осуществляется как бы со 
зрительских трибун. Ведомый футболист 
имеет у себя над головой цифру один или 
два в зависимости от числа играющих -
возможна игра как с компьютером, так и 
с партнером. 

Кноnка В - nереход уnравления на 
другого игрока. Эта же кнопка при оста-

дующая команда автоматически начина- новке служит для nодачи паса, а кнопка 
ет играть значительно лучше. Для того, А - удар по мячу. 
чтобы выиграть золотой кубок и эаво-



Игры для SEGA �=================================� 

сЬе Losc vtкtnqs. 
Вот какая исто· !Fг==============================rn ки. Уnравлять ви-

рия л р и ключ илась к и нгами надо в 
однажды. Жили-были о п р ед е л е н н о м  
в одной деревне три порядке,  инач е 
скандинавских Ивана не удасться удач-
- три великана Бале- но выnолнить за-
о г. Олаф и Э р и к .  дание. После не-
Днем о н и  занима- скольких про-
лись хозяйством, а по йденных этапов 
ночам, как водится , ты вместе с ни-
спали. В одну очень ки нrами права-
темную ночь над де- л и wься во аре-
ревней завис стран- менную дыру и 
н ы й  nредмет и бук- попадешь в сле-
вальна •з асосал • дующи й м и р .  В 
внутрь мирно паса- игре более 40 
nывающих во сне ви- уровней. Пройдя 
кингов. Когда они оч- все, ты сможешь 
нулись было уже поз- •пощупать лицо• 
дно. Викинги о каэа- своего похитите-
пись в плену у злодея ля и nо казать 
Томатора на его кос- I'D:IК)I,ЫЙ из rероев ooJia)l,aeт евовмв ему, где раки эи-
мическом корабле. оеооепвоетвмв: муют. Ну а nосле 
Здесь и начинаются 1 .Зрик (кличка •Быстрый•) - 19 лет, рост 1 72 см, вес 75 кг. Благодаря своей победы, ты ветре-
nутешеств и я  поте- молодости очень проворен, высоко прыгает и имеет крепкую голову, которая тишься со своей 
рянных в и к ингов к позволяет ему пробивать стену и бодать рогатым шлемом противников. Реко- родной дерев-
свободе, в которых мендуется использовать его как разведчика. ней и устрои ш ь  
nоучаствуешь и т ы ,  2. Олаф (кличка "Неnробиваемый) - 23 года, рост 1 88 с м ,  в е с  1 75 кг. Всегда такой крутой рок-
едва возьмешь в руки имеет при себе огромный щит, которым nрикрывзет себя и своих товарищей. ко нцерт, что на 
джойстик. Может спрыгнуть с большой высоты без вреда для здоровья. него соберуться 

Что п р иятно З. l»aJJeor (кличка •мастер nоединка•) - 25 лет, рост 1 88 см, вес 99 кг. Имеет 
все о к р естн ы е  

отличает эту игру от 
сварливый характер и склонен к вспышкам гнева, что делает встречу с ним onac-

жители. 
nлатформенных при-
ключ е н и й ,  так это 

ной для любого живого существа. Владеет в совершенстве луком и мечом. 
Роман 

элемент головолом- �==��======����=���=�==�====�==� 
. . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

22. JLLY 
23. RUTS 
24. BTRY 
25. JNKR 
26. CBLT 
27. НОРР 
28 SNRT 

Dapo.JIИ некоторых )'ровней: 

29. V8TR 
30. NFL8 
31 . WKYY 
32. смво 
33. 8BLL 
34. FRDR 
35. FNTM 

36. WRHR 
37. PDDY 
38. TRPD 
39. TFFF 
40. FRGT 
41 . 4RN4 
42. MSTR 

Неоrраниченная энерrия: 

для Erlc • FF908 - F0006 
для Baleog - FF909 - 1 0006 

для Olaf - FF909 - 30006 

• 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  



Игры для SEGA 
� - игра коллектив- � �[К] чаев жизни и действует в комбинации 

ная. NВд JдМ тоже. Можно, конечно, • А А с другими кнопками. В идеале её хо-
играть одному. но вдвоём гораздо ин- рошо бы вообще не отпускать весь 
тереснее. д вчетвером - просто чума. ным уху кличем 'Bum shakalaka". Ког- ма,;'. Но ест� одно но - покаэатель ''Тuг­
Идея гениальная и простая. Зачем ос- да слов не осталось. то он издаёт со- Ьо • которыи быстро убывает, и надо 
тавлять на площадке всех игроков и всем уж дикий вопль "Уууууу!!".  Одним ждать, пока он восстановится. Надо 
мучительно выискивать среди малень- словом, всячески нагнетает страсти на тебе ускориться • жми 'Тurbo', и все 
ких фигурок, кто же владеет мячом. площадке. Второй секрет игры заклю- �оп.ерники �озади. Хочешь бросить 
Напоминает ленивый рой пчёл, объев- чается в полном отсутствии правил. 'грехочковыи", не забудь про 'ТuгЬо'. 
шихся мёда. Скучно и неинтересно. То Правильно;_ кому ОНИ J:!ужны, пережит- Перехватить мяч в игре гор_?эдо легче 
ли дело взять от каждой команды по и прошлого. толкаllся на nл щадке с использованием заветнои кнопки,  а 
два самых крутых игрока, сделать что есть склы, нечеrо iiм с М!!t'!ОМ' Под толкнуть соперника без нее уж вовсе 
большими. плавно двигающимисR- II  по- твоеii кopЭIIнOII делать. Так ведь даЖ'6 невозможно (Pass + Turbo). О тактике 
хожими на реальных звёэд. а главное, интереснее. Предстааляеwь, � иr- lt!'JIЫ. Лучше всего,  получив мяч, со­
довести до совершенства вколачива- рать за любую коuвнду из НацмоналЬ, вершить проход по правому краю. До-
ние мяча в корзину сверху. Такме ·п11- нoii Бавкетбольноil Когда беж8 примерно до трехточкавой ли-
руэты являются изюминком любого длмн- Hllll, p�yть к центру между двух игра-
матча, а называются 11 !l:!ii). 6 дже- сооб: ков 11 сразу "джелить". Когда дела об-
мах снимают фильмы:;.целают • - ' стоят плоJ(о, нужно чаще применять тре-
липы, пишут книг11, 11, хочковые· броски. Время от времени 
соэдют видеоигры. имееt' смысл �елать дальние броски. 
джемов эдесь Последние 1 О секунд четверти самые 
ку, с трудные. В это момент желательно 

1/МеТЬ запас минимум 8-1 О очков. Пpo­
ТIIIIflltK начмнает< прессинговать по все­
мУ· полю, п sтаяgь перехватить мяч. 
Надо скаэатt>, что :ему это часто удает­
ся. В таком случае надо сразу после 
ввода меча врубать "Turbo' и уходить 
в бок. обегая противников по краю пло­
!1\адКИ· \!тобы 9ть большим Чемnио­
ном необходммо победить все коман­
ды. тогда тебе вручат Золотой Кубок 
Победl,пеля. 

когда не знaeWI)t как:ой 
джем ВЫПОЛНIIТ TВOii IПроК. 
этом и заключается; на uoii взгляд. 
один секрет этоii мrры: ТЬ1 одновре­
менно и игро11 11 Э\*:feiiЬ· З'!кончил 
атаку и наел� творенмем рук 
человеческих - cyuacweдweii кра­
соты бросок с оuмен1армем, вспыш­
ками фотоалпаратОВ 11 1111кую1Щ1uи эр,м; _· _,_ __ 
телями. битком набившицliся в Эаl). сделан.о nегально, и соответ�IЩiе 
Ежели играть осОбо кnассно и забить инСТанции одобр11Ли'выХод сего шедев­
пару uячей подряд, то в награду Полу- ра. Итак, п·е11ед .т обоii 'Z7 коuанд, п о  
чишь возможность пробii'Ть крас11веii- .g в а  W!'JIOKa в каждоii. Каждыil Игрок 
ший бросок. Мяч ста'нОВIПся эол<iТЬiu охаракт!!риэован по несколыiиu пара­
и оставляет за собой HHЮIЩIII ·ог- метраu: ;уuение забивать трёХОЧКОВЫе, 
ненный след. д уж если {!\ВСТСЯ раз- подборы, перехватыJ itрыrучесть. В со­
бить баскетбольный щит, осколКif рас- ответСТВ\1 с этиu вЬlбери ·себе люб�,t­
сыпаются по всей площадке - только uую коuанду. <::оветую обяэателбно 
собирай! Комментатор просто брызжет вэяТб •дальнобоiiщика•. Перед этим в 
слюной - эмоций.  На каждое мало- опциях uожно ПОС'(роiiТЬ игр� так что­
мальски значимое событие на площад- бы n;o играл только за одного баскет­
ке у него есть коронная фраза. Про- болиста {ТДG OFF) или за двоих, уп­
вёл крас и в ы й  б р о с о к  - о н  к р и ч и т  равляя тем, который владеет мячом 
"Gveпdoleп', как бабочка, мол, порха- (ТдG ON). По пять уровней сложности 
ешь. Забил трёхочковый, так и гово- и скорости игры.  Н астраиваются и 
рит ''Тгее". Когда кого-то с мячом ос- кнопки управления, но советую в цен­
тавили без присмотра, предупреждает: тре оставить ''ТuгЬо'. 
"Wide ореп' - открыт. Особо эффект- ""'U\!Jiifue"' - самая главная кноп-

Годится для всех 

1 .Усиление защиты : На экране "To­
nlghts-up• нажuи любую кнопку 5 раз. 
Нажа,в в пятый раз, удерживай кнопку 
до появления на экране спортивной 
плоЩ'адки. 

2.Быстрая и атакующая игра: На экра­
не ''Тonighls-up" нажми любую кнопку 
тринадцать раз. Нажми и удерживай 
кнопки 11811 и ''С'' до появления на эк­
ране спортивной площадки. 

З.Неограниченное ускорение игры: На 
экране ''Тonighls-up" нажми любые три 
кноnки семь раз. Нажав в седьмой 
раз, удержывай кнопку до начала игры. 

Роман 



Добро пожаловать в сектор Омега - последнию ми­
ровую линию обороны от терроризма "Большой специалист 
по продаже компьютеров". Хари Т аскер и его друг Альберт 
Гибсон только прикидываются скромными служащими. Они 
живут двойной жизнью секретных агентов. Если ты видел 
одноименный фильм Джеймса Камерона. то можешь быть 
уверен, здесь все, как в настоящем кино. 

Террористы из Алого Джихада во главе с Абу Ази­
зом похитили у доверчивых казахов из бывшей советской 
республики ядерные боеголовки. С помощью этого чудо­
вищного оружия они хотят получить контроль над миром. 
Тут и наступает твой черед прикинуться самим Арнольдом 
и заставить террористов есть грязь в исправительно-трудо­
вых колониях. Все эnизоды игры полностью повторяет 
фильм, поэтому ты начнешь истребительный рейд nрямо 
на вечеринке в особняке nреступников. Далее nредстоит 
долгий nуть, nролегающий по складам супермаркетов, пар­
ку. метро, и другим не менее живописным местам. Кроме 
уровней, где надо бегать и nревращать в холодные труnы. 
есть полет на палубном штурмовике Харриер. Ну это про­
сто бойня, поэтому, видимо игра имеет возрастные огра­
ничения. 

Оружие секретных агентов nредставлено в следую­
щем ассортименте: 

Пистолет - стреляет одиночными выстрелами на лю­
бое расстояние, запас патронов неограничен, нужно лишь 
сменить обойму. 

Уэи - популярнейший в мире автомат. 
Винчестер - отличное оружие для ближнего боя. 

Граната - взрывается через несколько секунд пос­
ле броска. 

Кроме этого, можно найти аптечку для поnравки здо­
ровья или жизнь для улучшения настроения играющего. 
Не забывайте канистры с горючей смесью для огнемета. 
Не будешь следовать этому совету - останешься с 11Шаш­

кой nротив танка" (с пистолетом против босса). Тут даже 
накачанные мышцы не помогут. На каЖдом уровне есть 
свое конкретное задание. О нем сообщает Альберт Гиб­
сон - твой напарник. Также в продолжение миссий он дает 
тебе советы или возмущается, если убьешь кого-нибудь из 
мирного населения. 

Чаще используй боковые перестрелки для ухода от 
прямых выстрелов. Катайся по земле, если представится 
такая возможность. Это очень эффективный nрием для ухо­
да от вражеских пуль и в борьбе с боссами. Если во время 
такого кувырка нажать кнопку выстрела, то Шварц будет 
стрелять с колена. Одним словом, игрушка классная. Со 
времен "Солдат Фортуны" подобного шедевра не было. От­
личная графика впечатляет и вдохновляет. Звуковые эф­
фекты выполнены на 5 с плюсом. Оружие грохает как по­
ложено, слышен даже визг пуль срикошетивших от стен. 
,выкрики погибающих врагов более чем убедительны. 

9 огромных уровней, 5 видов оружия. заставки из 
оригинального фильма между миссиями, удобная система 
паролей. Джойстик в руки и почувствуй себя Шварцнеге­
ром. 

Роман 



Игры для SEGA 

Пародии в м и р е  к о мnь­
ютерных игр,  особенно на виде­
оприставках, не распространены. 
По-видимому, объяснить это мож­
н о ,  во-первых ,  большой стои ­
мостью разработки каждой от­
дельной игрушки , а во-вторых, 
тем, что видеоигры пока еще мало 
кем причисляются к искусству. Од­
нако некоторые элементы здоро­
вого стеба и издевательства все 
же присутствуют. Причем, как пра­
вило, издеваются авторы nоnуляр­
ных игр сами над собой . Объясняется это просто. У фирмы -
разработчика имеется все необходимое, чтобы изготовить ка­
чественную nародию на свой продукт. У нее есть исходный 
код, все нужные фоновые картинки, фиrуры nерсонажей, и, 
кроме того, торговая марка. Все это использовала известная 
фирма Electronic Arts, разрабатывая свою хоккейно-мутантс­
кую игру. Берется "скелет" известной игры NНТ. В ней уже за­
nроrраммированны основы нормального хоккея • от количес­
тва игроков и размера площадки до nравил игры. Часть этих 
вещей (особенно nравила) оnуда вынимаются. Затем nриду­
мываются новые nерсонажи для хоккеистов - ими становятся 
дикие монстры - мутанты, скелеты и некие механические ко­
лесные существа с клюшками. Придумывается также назва­
ния команд. Затем из знаменитой игры "R9ad Rash" берется 
вооружения - бензоnилы,  тоnорики, цеnи и т. д. Наконец, не­
много видеоизменяются хоккейные nлощадки - теnерь на них 
есть nроруби, иногда сюда nадают бомбы , nод льдом носятся 
туда сюда акульи nлавники. Получается безумный вариант 
хоккея. "Здравствуйте, дорогие любители сnорта, мы ведем 
нашу трансляцию со стадиона "Мерзлая земля". Сегодня ветре· 
чаются команды "Мерзкая отрыжка" и "Кровавые уродцы". Глав­
ный судья матча вбрасывает шайбу. Игра началась. Наnадаю­
щий "Кровавых уродцев" с третьим номером мощным ударом 
клюшки на nервой секунде матча сносит голову защитнику 
"Мерзкая отрыжка". Судья не свистит • его куnили задолго до 
начала встречи. Однако, nохоже, команда "Мерзкой отрыжки" 

с этим мириться не хочет - и вся ля­
игроков бросается на арбит­

ра и разрывает его на части. Вот 
это начало встречи. Хотите nринять 

в nодобном nоединке • 
вnеред. Забудьте вnеред nравила. 
Главное здесь • вовремя звезда­
нуть соnерника по шаnке. В вашем 
р::��::����:·��:0�н��е� 1

т;�олько богатый 
в1 инструментов 

ликвид•ац••и противника, но 
набор специальных такти­
приемов - вы можете купить 

или уничтожить судью, натравить всю свою команду на врата­
ря соперников, привязать к шайбе небольшой заряд динами­
та и послать ее в сторону чужих ворот и многое другое. Игра 
имеет 5 стеnеней грубости. Если на nервой, то она еще напо­
минает обычный хоккей, то на nятой главное цель • забить 
гол, а всем соnерникам повыбивать клыки и nереломать реб­
ра. Некоторые остаются дрейфовать nодо льдом, провалив­
шись туда через прорубь за воротами. Некоторые остаются 
лежать на льду с проломленным череnом. Некоторые подры­
ваются на nодброшенных зрителями минах, и потом рабочие 
стадиона соскребают их остатки с потолка. В общем я люблю 
нормальный хоккей от Electronic Arts, и его "мутировшая" вер­
сия мне тоже очень понравилась. Знаете, когда ничего не 
получается по хорошему, выдергивается картридж, вставляе­
те другой и играем по своим nравилам. И никакой судья вам 
ничего не скажет по поводу грубой игры, а то сам нарвется на 
грубость. 

Играя на самом грубом уровне, можете забыть про хок­
кей . Деритесь много и обильно. Даже если вы безнадежно 
проигрываете, при любой стеnени, тоже начинайте драться. 
Есть шанс, что в какой-то момент вам объявят, что соперники 
Сдались ввиду недостатка живых игроков. С другой стороны, 
не забывайте, что играете в хоть и в мутировавший, но все же 
хоккей. И здесь тоже можно забить гол, главное, надо много и 
быстро пасовать, иначе вас разорвут в клочья. 

Нек()t()рьtе К()4Ы: 
1 .  SLAMMERS vs. SLAYERS CHL 1 1 1 1 1 1У 
2. RAZORS vs. SLAYERS 1 СК1 1 1 1 1 1 Н  
з. VULGARS vs. DRAGONS 4СК1 1 1 1 1 1  L 

ПарОАи встреч в -матчах PI.AY tffS и MtSПR CUP 
1 .LIARS vs SLAYERS (Piay offs) PBXПYPKSQP7B 
2.TROLS vs. BOTS (М. С. С) GVSLBNЗJ884XG 

З.THINGS vs.SLAMMERS (М.С.С) BCYgCMW7DNX8F 

Сделайте пюбимую игру первой в хит-параде! 
"Юниор" продолжает публиковать рейmнrи. в которые 

вхо.аит десятка самых. поnу11Ярных игр. Сообmите о 
своей иrре-хите, 

позвонив на наш пей.ажер 

С:: 325-25-SS а�оненm 467 

ПРОJ(АТ О&МЕН 
КАРТРИДЖЕЙ И ДИСКОВ 

Dendy 
SECifi ЗDО 

Примявшие yчacrne в составпеюm хит-парада cмoryr 
стать членами нового игрового кпуба. А это: розыгрыши, 
сетевые чемnионаты и дpyrne мероприяпш. 

Раскодирование SONY Play Station. 
Ремонт любых видеоигр, ТВ. ВМ и IBM 
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Звоните на наш пей.ажер ежеLIНевно 
с 18 110 22 часов. 

Сообшите название своей игры, имя и телефон шш 
обра1Ной связи. 

Сделай свою игру хитом! 



Все комnьюторные  
игры на  тему автогонок "Фор­
мулы -1 " делятся на два тиnа­
симуляторы и аркады. В си­
муляторах вы уnравляете ма­
шиной из ее кабины, на экра­
не видете руль и nриборную 
доску, дизайн трассы и собы­
тия на ней максимально nри­
ближены к действительности. 
Вам ни в коем случае нельзя 
никуда врезаться. Иногда nри­
ходиться заезжать в баксы для смены резины. При немно­
го неnравильном уnравлении машину заносит. В nолном 
виде гонка длится часа два, за которые вам надо nроехать 
шестьдесят кругов. К концу гонки на трассе остается не 
больше пятнадцати машин. Таковы симуляторы. В аркад­
ных играх все иначе. Как правило, во время гонки вы смот­
рите на свою машину сзади.Все аварии приводят лишь к 
потере времени и худшем случае, nочему-то к износу ко­
лес. Ваша машина оборудована автоматической короб­
кой передач, поэтому вам надо только жать на газ. Гонка 
длится не больше пяти - семи кругов. Далеко не всегда 
перед ней проходят квалификационные заезды. да и те 
бывают ненастоящие - проехал один круг и баста. Но боль­
ше всего лично меня в аркадных гонках веселят расстав· 
ленные по бокам трассы и на особо опасных виражах те­
леграфные столбы. Европа , как ни как , люди . понима­
ешь, телефоном пользуются. Вот, представьте себе, едет, 
например, Дэймон Хилл, и в своей манере последних го­
нок решает вылететь с трассы и выбить оттуда с собой Шу­
махера. А на повороте стоит бетонный столб. Трах-бах! ! !  
Но обе маши­
ны быстро 
разварачива­
ются и воз­
вращаются на 
трассу, как ни 
в чем не быва­
ло·. Лишь оnыт­
ный игрок за­
метит, что у 
них на восемь 
процентов из­
носились пок­
рышки. Тако­
ва "F-1 "  от На­
йджела Мэн­
селла; ника­
ких аварий. Автоматическая ко­
робка передач. Газуй и рули .  
Однако не думайте , что тут все 
так nросто и вам с первого раза 
удастся всех обогнать. Н е  
обольщайтесь даже тогда, ког­
да вы выбьетесь в лидеры пос­
ле nервого круга. На ближай­
шем повороте может появиться 
столб в который вы укладывае­
тесь с точностью до миллимет-
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ра, и nосле такой не боль­
шой аварии вы всего лишь 
восьмой.  Вам придется 
немало потренироваться 
на то, что она состоит из 
четырех кругов и учав­
ствует в ней всего 6дин­
надцать гонщиков. А в 
чемnионате, трасс, шесть­
надцать. Так, что на то, 
чтобы выиграть их все у 
вас уйдет очень много 

времени. А если вы все же превзашли самого себя и вы­
играли все гонки. попробуйте выиграть на сложном уров­
не. выключите автоматическую коробку передач и попро­
буйте проехать без нее. Это поверте, не так просто. А если 
к тому же пойдет дождь и вам придется менять резину на 
колесах и думать, какой наклон установить на заднее ан­
тикрыло. Тут уж не обойтись без совета экс-чемпиона мира, 
Мэнселл действительно дает советы. Вы можете проехать 
любую трассу в тренировочном заезде, и Найджел будет 
перед каждым поворотом сообщать вам рекомендуемую 
скорость его прохождения. Кроме того, он расскажет зам 
о трассе вообще и о ее хитростях в часности. В конце 
тренировки вам сообщат, насколько точно вы выnолняли 
советы мастера. 

Будете много врезаться - вам все -таки nридется 
заехать в бокс и безнадежно потерять время. Маловеро­
ятно, что нечто подобное произойдет, если вы будете ез­
дить в самом легком режиме игры, однако же если выбе­
рете уровень профессионала, то шанс есть. Наконец, в 
игре очень правило "тише едишь дальше будешь". Я спер­
ва не слушал Мэнселла с его советами относительно ско­
рости на поворотах - ну зачем тормозить до 1 50 миль в 
час, когда можно ехать все 1 99? Однако потом понял, что 
Мэнселл в своих советах учитывает не только возможность 
прохождения конкретного поворота, но и сохранение ва­
шей машине нужной траектории для прохождения следу­
ющего с оптимальной скоростью. Слушайтесь мастера . 
Удивляет недостаток возможностей в игре. Тут всего два 
уровня сложности. Вы не можете изменить количество кру­
гов в гонке, погодные условия и количество машин. Все 
машины в гонке почему-то одинаковые кроме вашей. На­

конец . очеь страшен 
звук тормазов, боль­
ше наnоминающий 
жужжание бытовой 
электрической дрели. 

Но в остальном игра 
представляет собой 
неплохую аркаду для 
любого игрока. Стоит 
оокуnать ее, если вы 
хотите настоящих го­
нок "F -1 Найджела 
Мэнселла�� - для тех, 
кому просто хочется 
отдохнуть за чем­
либо, требующим хо­
рошей реакции. 



"Bug!" - трехмерная игра, дебютиров­
шая на РС. Прибаете к обычной двухмерной игре 
третье измерение - и вы получите "Bug!" - последняя 
хитовая новинка для Sega. 

Главный герой - несмот­
ря на то, что он букашка, явля­
ется незаурядной личностью.  
Он должен спасти своих дру­
зей - насекомых от участи быть 
съеденными на ланч. Вы долж­
ны провести Багса через 6 раз­
личных Островных Королевств, 
преодолеть паутину Черной Вдовы и т. п. 

Вообще - то "Bug" - это одна из неглупых игру­
шек для детей "младшего и среднего школьного воз­
раста". К сажаленью таких игр весьма немного. Прав­
да дети старше 15 лет находят эту игру увлекатель­
ной и смешной не более 5 минут, дальше она стано­
виться все же несколько монотонной. "Bug!" смотрит­
ся, конечно сногшибательно,  хотя вряд ли она при­
внесла, что-то новое в подобный жанр .  По-видимому, 
становитья уже обычным - перенисти игру на новую 
платформу - и вроде, как появилась еще одна новая 
игрушка. И не всегда такие опыты удачны. Например, 
играя в "Bug!" иной раз забываешь, что игрушка трех­
мерная, движения часто ограничены вперед - назад. 
Просматривая рецензии на "Bug!" ,  обнаруживаешь ,  
что некоторых рецензентов раздражают остроты , ко­
торые появляются в виде коментариев, поэтому иног­
да встречаешь эпитет "бесцеремонная". Все же это 
игрушка не для "взрослого", да и не у всех чувство 

юмора на одной стадии развития. 
Если вы во время игры все же зашли в тупик, 

поверните Жука вокруг, так что бы он лицом был к 
вам . Это позволит ему 
(вам ?) в идеть большую 
часть площади на которой 
он находится. 

В Рептилии, сцена 1 ,  вы 
должны на маленькой на­
правиться к паре змей в со­
мбрерро, далее вы пересе­
каете большую Яму Яще­

риц,  с любезной вывеской, "Берегись, Яма Ящериц", 
и на той же платформе, которая кстати очень быст­
ро летает, и , главное, туда, куда вам надо, попро­
буйте раздавить одну из змей. Ну вот и все, вы мо­
жете перейти на уровень вверх, через Звездный Шар. 

В сцене 3, в конце Кварии, попробуй найти не­
много энергии, и направляйся к Серому Крабу. Сме­
ло прыгай на него, кусок его внезапно отломится и 
полетит вправо. Прокатись на нем до уступа. Пере­
дти несколько секунд, прыгни влево - и еще один 
уровень пройден и обретено 3 сердца. 

Переходя со второго уровня выше в сцене 2 , в 
Барбии, поднимайтесь с помощью двух эскалаторов, 
которыми вы должны воспользоваться в два приема. 
Становитесь на первый эскалатор и когда он начнет 
двигаться - спрыгивайте вправо. Вы должны призем­
литься на платформу , которая перенесет вас на уро­
вень выше. 

Когда вы доберетесь в Арахнию, в сцене 1 ,  про-



nop,  nока не дойдешь до 
ямы с nауками - крестови­
ками. Поnробуй его убить 
и nрыгай вниз, в яму. Про- ; 
йдись немного назад и сно­
ва nрыгай вниз. Ты nризем- ! 
лишься удачно и nолучишь 
сердце, монетки, несколь­
ко кристалликов сахара . 

В Бар б и и ,  с ц е н а  1 ,  
найди т р и  эскалатора, 
стань на третий эскалатор 
и nовернись лицом к сте­
не. Повернись налево,  на­
жми "Налево" на О-образ-

. . . . . . . . . . . . . • . .  

но кноnке , и ты можешь nрогулятся между стенами в 
nрекрасное место с 4 
сосулькаим и кристал­
л и к а м и  сахара. И с ­
nользуй сосульку, что 
бы оттал к и в ат ь с я ,  
взбираясь вверх n o  эс­
кал атор у .  Не забудь 
nос мотреть наnраво,  
чтобы найти монетку. 

Когда Баг nобеж­
дает врага он начнет . . .  
накаляться. В эти се­
кунды о н  абсолютно 
неnобедимый. Исnоль­
зуй это свойство, что 
б ы  в ы б р аться и з  н е ­
nриятных ситуаций . 

. . . . . . . . . . . . . .  . 

Cyborq justice 
Битвы роботов-терминаторов - футуристичес­

кие nрогнозы развития боевой техники 
В с нискавшем nоnулярность российском фан­

тастическом мулыфильме "Тайна третьей nланеты" 
герои высаживаются на одном из миров, населенном 
лишь роботами .  Игровая nрограмма "Cyborg justice", 
созданная для телевизионной nриставки Sega MegaD­
rive, nозволяет nользователю самому nеренестись на 
одну из таких nланет, где nравят законы бесnощад­
ного стального кулака, а нормы морали оnределяют­
ся толщиной бронированного nокрытия корnуса. 

По своей структуре игра nредставляет долгую, 
nочти бесконечную цеnь дуэлей робота, которым уn­
равляете вы, с другими роботами различных классов, 
а также с бездушными убийственными механизмами 
и ловушками, разбросанными no всей nоверхности 
nланеты. 

В самом начале игроку nредоставляется воз­
можность самому сконструировать робота. Следует 
выбрать оnтимальный тиn корnуса - не слишком тя­
желый и громоздкий, и не очень легкий, который не 
сможет хорошо nротивостоять каскаду ударов nро­
тивника. Не стоит также останавливать свой выбор на 
слишком сnециализированных моделях н ижних ко-
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неч ностей.  
Среди дли нного n е речня рук есть и стальный 

кула11и и руки -лезвия,  конечности со вмонтирован­
ным дулом лазера и вращающимся сверлом. Можно 
также отстреливать руку ракетным залnом. 

Прежде чем отnравиться в nутешествие, вам 
nредстоит серия нелегких боев на арене смерти. Тем 
не менее это nослужит для "необстрелянного" кибор­
га хорошей тренировкой. Это бои без всякой жалос­
ти к n ротивнику. У вражеского киборга можно ото­
рвать руку или разорвать его самого на части, nрота­
ранить корnусом или швырнуть со всей силой на зем­
лю. 

После того, как все враги были уничтоже н ы ,  
киборг начинает с в о е  nутешествие no мертвой nла­
нете. В nути его nодстерегают всевозможные оnас­
ности, кроме этого игрок не должен забывать смот­
реть себе nод ноги - неожиданное изменение рель­
ефа местности может nривести к тому, что киборг 
рухнет в nроnасть .  

В nрограмме nоведения встречающихся в nро­
цессе игры вражеских роботов содержится только 
одна команда-убивать. Чтобы выжить и nобедить, вам 
остается лишь делать то же самое. 



Легенда иты: жестокая раса иноnланетян, имену­
ющих себя Драк-Саи, единственной целью которых явля­
ется уничтожение всего живого, угрожает взорвать Солнце 
nри помощи новейших достижений своей военной техни­
ки. Ваша задача - с боями nрорваться через пять планет, 
на каждой из которых вас будут ожидать новые испытания, 
и защитить Землю от Драк-Саи. Конечно, вы ни на что не 
сnособны с голыми руками . . .  В вашем распоряжении бу­
дет замечательный космический корабль FireWing. Итак, 
отправляйтесь в бой, чтобы на Земле не настуnило полное 
затмение. 

Основные стратегии вашего поведения 
Управление: войдя в меню игры, вы можете сде­

лать выбор между четырьмя режимами: Simulation А, Si­
mulation В, Arcade А и Arcade В. По умолчанию установ­
лен режим Simulation А (мы также рекомендуем вам иг­
рать именно в нем). Назначение кноnок следующее: Впе­
ред - FireWing летит вниз; Назад - FireWing nетит наверх; 
Влево и Вправо - FireWing поворачивает налево или на­
право; с помощью L и R вы сможете выполнять переворо­
ты; Х nриводит в действие специальные системы вооруже­
ния; А - это ускорение; В - огонь; С - тормоза; Р - nауза в 
игре. 

Системы корабля Fire­
Wing сконструированы по бес­
комnромиссному nринциnу: со 
щитом или на щите.  Ваши  
энергетические запасы посто­
янно  и стощаются, причем  
даже в том случае, если вам 
удается уйти из зоны обстре­
ла. Для того, чтобы иметь до­
статочно тоnлива, вам необхо­
димо уничтожать врагов. За не­
которых из них вы будете nо­
лучать буnьшие объемы энер­
гии, nоэтому для начала неnло­
хо выяснить, кто из ваших про­
тивников является наиболее 
"доходным". 

Стрельба из корабель-

Игры для ЗDО 

ных орудий FireWing может вестись с тремя различными 
уровнями мощности. Каждый раз, когда вы находите nик­
тограмму с изображением того вида оружия, которым вы 
уже nользуетесь, его уровень мощности возрастет на еди­
ницу. Третий уровень соответствует максимальной мощнос­
ти. Лишиться того или иного уровня вы можете лишь в слу­
чае собственной гибели.  

Определите, какие виды оружия лучше всего подхо­
дят для .борьбы с теми или иными противниками (и, соот­
ветственно, на оnределенных уровнях игры) и старайтесь 
nользоваться ими как можно чаще, чтобы уровень их �ощ­
ности достиг максимальной отметки. 

Плазменная бомба (кнопка Х) способна уничтожить 
все, что в данный момент находится на экране. Конструк­
ция FireWing позволяет взять на борт лишь три такие бом­
бы, nоэтому не расходуйте их попусту. 

В некоторых ситуациях плазменная бомба в букваль­
ном смысле этого слова может спасти вашу жизнь. Если 
вы чувствуете, что ваши минуты сочтены, сбрасывайте ее 
на головы своих nротивн1,4ков без лишних раздумий. Она 
не только уничтожит всех неприятелей, которые находятся 
в поле J3awero зрения, но и значительно повысит энергети­
ческий потенциал корабля. Если у вас на борту находятся 

три плазменные бомбы и вы со­
би]ра<пе,сь подобрать nиктограм­

с ее изображением, одну из 
бомб nеред этим необходимо 
сбросить. 

Набрав 1 .000.000 очков, вы 
пnпvо'я'"" дополнительный Fire­
Wing. За каждые 5.000.000 оч­
ков вам причитается дополни­
тельная жизнь. Безусловно, чем 
больше очков вы наберете, тем 
больше шансов на то, что игра 
завершится в вашу пользу. За 
каждую бочку, которую вы вы­
полните в воздухе, вам начис­
ляется по 1 0 .000 очков, а за 
каждую сбитую вражескую цель 
- 25.000. 

Для перелетав через тунне-
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Игры длл ЗDО���������������������������������� 
ли вам необходимо в совершенстве овладеть управлени­
ем FireWing, прежде всего тормозами и акселератором. 
Здесь главное - правильно рассчитать время. 

Не забывайте время от времени бросать взгляд на 
сетку радара, которая значительно расширяет цозможности 
бокового обзора - это поможет вам пореже врезаться в 
стены. Кроме этого, на сетке радара вы сможете видеть 
пиктограм мы с изображением различных тиnов оружия, ко­
торые иногда оказываются сnрятанными в каньонах. 

Никогда не оставайтесь на одном и том же месте 
слишком долго. Приучите себя во время nолета по прямой 
траектории как бы невзначай нажимать Влево и Вnраво, 
чтобы FireWing немного отклонялся от своего курса. При 
этом немного возрастает вероятность того, что вражеский 
огонь nридется мимо цели. 

Аквиос Мейджор 

Первые четыре раунда игры совсем несложные. Вос­
пользуйтесь этим, чтобы в тонкостях изучить управление 
FireWing'oм. Выберите себе оружие и доведите уровень его 
мощности до максимальной отметки, готовясь к схватке с 
nервым nротивником, которая предстоит вам в конце чет­
вертого раунда. 
· Расстреливайте как можно большее количество ра-
кет. За них вам причитаются nризовые очки. 

Во время третьего раунда вам будет необходимо про­
лететь через кольца высшего пилотажа. Держитесь левой 
стороны - это поможет вам nреодолеть все пять колец одно 
за другим. На данном этапе это совсем несложно и, кроме 
того, принесет вам столь необходимые очки. 

Как только в конце четвертого раунда на вашем го­
ризонте появится противник (Посейдон), выберите из сво­
его арсенала бластер Звездный страж (Stellar Guard); он 
находится в крайнем правом углу. По сравнению с ваши­
ми будущими противниками Посейдон - просто букашка, 
однако с его помощью вы овладеете основными приема­
ми ведения военных действий. Посейдон будет атаковать 
вас двумя различными сnособами. Для того, чтобы отра­
зить атаку первого вида, остановитесь прямо напротив него. 
Как только он откроет огонь, переместитесь налево или 
наnраво, чтобы быть nодальше от его щупалец. Совершая 
обманные маневры, постоянно ведите стрельбу. От второй 
атаки Посейдона труднее уклониться, зато ей можно без 
труда противостоять. Когда он выстрелит в вас огромной 
красной волновой бомбой, nросто оставайтесь на месте и 
открывайте огонь. Попав под 
массированны� обстрел, во­
лновая бомба nрекратит свое 
существование , не долетев 
до своей цели. Ни в коем слу­
чае не меняйте nоложение ко­
рабля, поскольку это значи­
тельно повысит его уязви­
мость. Два у дара щупалец - и 
от FireWing'a останется одно 
воспоминание. Не забывайте 
время от времени снижаться 
и бомбить зеленые камеры 
энерговосстановления. В том 
случае, если все ваши уси­
лия не увенчаются успехом, 
сбрасы вайте плаз м е н н ы е  
бомбы. 
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Маrма Прайм 

· На этом этапе игры вашей целью являются Киборг­
лаборатории. Постарайтесь взорвать как можно больше ла­
бораторий, поскольку призовые очки в последствии ока­
жутся для вас совсем нелишними. 

Во время nервого раунда вашего nребывания на Маг­
ма Прайм вы должны пролететь сквозь все пять колец вы­
сшего пилотажа. Они обязательно бросятся вам в г лаза, а 
преодолеть их не составит большого труда. 

По мере вашего продвижения по Магма Прайм ваши 
противники будут становиться все более и более изощрен­
ными. Обратите внимание на то, как каждый из них ведет 
стрельбу. Некоторые из них будут пытаться расстрелять вас 
в упор, в то время как другие будут nросто-напросто вести 
неприцельный огонь в вашем направлении. Красные сна­
ряды очень опасны - из-за них FireWing может лишиться 
значительной доли своего энергетического потенциала. 

К концу четвертого раунда, когда вам предстоит сра­
зиться с новым противником (Вулканом), энергетический 
уровень вашего оружия должен равняться по меньшей мере 
двум. Вулкан - это огромная живая гора, которая ·обру·шит 
на вас смертоносный шквал огня. Слева и справа от Вул­
кана находятся камеры энерговосстановления. Ни в коем 
случае не сбрасывайте на Вулкан плазменные бомбы, пос­
кольку они способны разрушить все камеры энерговос­
становления. Дождитесь того момента, когда глаза Вулка­
на нальются кровью, а затем стреляйте прямо в них. Когда 
глаза снова станут жеmыми, разбомбите несколько камер 
энерговосстановления. Продолжайте действовать анапогич­
ным образом до тех пор, пока Вулкан не отдаст концы. 

Соnяриус Центурия 

На Соляриус Центурия вашей целью будет разруше­
ние инапланетных электростанций. Их не очень много и, 
как правило, они nредставляют собой плохие мишени для 
стрельбы, поскольку находятся очень близко к земле. Не 
пытайтесь ради них ввязываться в разборки с неясным ис­
ходом. Поверьте, что в данном случае овчинка выделки не 
стоит. 

Как только вы начнете облет этой пустынной плане­
ты, вам начнут попадаться новые противники. Эти аппара­
ты, напоминающие земные вертолеты, будут всеми воз­
можными путями уклоняться от ваших пуль. Их легче всего 

п рикончить, подпустив на до­
статочно близкое расстояние. 
после чего они устремятся пря­
мо навстречу своей смерти. 

Между вторым и третьим 
раундом вы окажетесь в тунне­
ле. Летите не спеша и обдумы­
вайте каждый свой маневр. 
Если FireWing разобьется в од­
ном из туннелей, вам nридется 
повторить свой путь с самого 
начала туннеля. 

Кондор,  с кото р ы м  вам 
предстоит сразиться на этой 
планете, не такой уж и креnкий 
орешек. Воспользуйтесь блас-

.... ,.,.,.,_ тер ом Звездный страж и не за­
б ы в айте перезаряжать его.  



�������������������������������� ИгрыдллЗDО 
Сконцентрируйте весь огонь на противнике, одновременно 
уклоняясь от его красных снарядов. До тех пор, пока вы 
продолжаете взрывать электростанции, появляющиеся во 
время вашей битвы с Кондором то в левой, то в правой 
части экрана, FireWiпg способен выдержать несколько пря­
мых попаданий. Воспользуйтесь той же тактикой, что и по 
отношению к Посейдону. 

Поnярис5 

Первая же вещь, которая бросится вам в глаза в 
самом начале этого уровня - это значительно усложнив­
шався обстановка. Только небольшая часть ваших против­
ников будет вести обстрел лишь красными снарядами, при­
чем они не будут не столько целиться в вас, сколько за­
ставлять вас следовать тем или иным курсом. Чтобы раз­
рушiiiТЬ их планы, летите в одном направлении до тех пор, 
пока они не откроют огонь, а затем немедленно меняйте 
траекторию полета. 

В третьем раунде вам предстоит преодолеть один из 
двух лабиринтов. Для этого необходимо найти правильный 
туннель и выбраться из него наружу. В противном случае 
FireWiпg разобьется в ближайшем тупике. 

В начале третьего раунда выберите крайний левый 
полетный коридор. Заметив первую развязку, возьмите 
вправо. На второй и третьей развилках также выберите 

правый поворот, зат�м сверните налево и еще раз напра­
во. И, наконец, на следующей развязке сверните вправо. 
Это приведет вас в правильный туннель, откуда вы сможе­
те выбраться наружу. После этого в поле вашего зрения 
окажется еще несколько десятков туннелей. Минуйте их 
все, за исключением последнего. Он практически такой 
же, как и тот, в котором вам уже пришлось побывать. Ког­
да вы вновь окажетесь под открытым небом, конец уровня 
будет уже не за горами. 

В конце четвертого раунда вам предстоит сразиться 
с Коброй. Вновь рекомендуем вам остановиться на блас­
тере-Звездный страж и, как всегда, зарядить его на пол­
ную мощность. Кобра атакует вас, применяя комбиниро­
ванную тактику, в которую включены приемы всех пред­
ыдущих противников. Внимательнее всего следите за пур­
пурными плазменными лучами, поскольку именно они об­
ладают наибольшей разрушительной силой. Не забывайте 
и о камерах знерговосстановления. Воспользуйтесь маз­
менными лучами, имеющимиен у вас на вооружении - они 
во многом облегчат вашу задачу. 

СанДеггер 

Проретая над Сан Деггер, не так-то просто наблю­
дать за тем, что происходит на земле. Поэтому советуем 
вам внимательно следить за показаниями радара и сни-

БОЛЕЕ 1000 ИГР НА КАРТРИДЖАХ И ЛАЗЕРНЫХ ДИСКАХ 
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жаться в том случае, если дело принимает серьезный обо­
рот. 

Во втором раунде вам предстоит преодолеть второй 
лабиринт. В начале уровня летите мимо первого туннеля и 
не меняйте направления полета до тех пор, пока вы не 
достигнете конца воздушного коридора и не будете вы­
нуждены лететь через туннель. Находясь внутри туннеля, 
перезарядите свое оружие и соберите как можно больше 
плазменных лучей. Как только FireWiпg вылетит наружу, 
перед вами откроется новый туннель, вход в который рас­
полагается непосредственно под узким воздушным кори­
дором. Летите над туннелем и сверните влево на первой 
развязке. Затем, на второй развязке, сверните вправо -
это приведет вас в очередной туннель. На выходе из него 
летите внутрь следующего туннеля, который окажется пе­
ред вами. В том случае, если вы его проnустите, вам при­
дется лететь кружным путем, который приведет вас к тому 

дара и в соответствии с ними менять направление полета. 
В этом месте пути не следует ставить рекорды скорости -
летите так быстро, чтобы успевать реагировать на показа­
ния приборов. 

Перед тем, как вступить в бой с последним противни­
ком, вы должны остановить свой выбор на одном из трех 
видов оружия. Как всегда, рекомендуем вам бластер Звез­
дный страж. Ваш неприятель будет обстреливать FireWing 
красными лазерными лучами,  двух попаданий которых до­
статочно, чтобы отправить вас на тот свет. Избежать их по­
падания можно следующим образом: оставайтесь непод­
вижным до момента выстрела, затем отлетите немного на­
зад. Сконцентрируйте на противнике Sесь свой огонь, а ког­
да уровень энергии дойдет до угрожающе низкой отметки, 
nримените плазменные лучи. В том случае, если вам удас­
тся уклониться от вражеского обстрела, вы без труда побе­
дите своего неприятеля. 

месту, где вы уже побывали. Когда с последним противником будет покончено, вы 
должны будете пролететь через последний туннель. Он не 
похож на все остальные из-за спиралевидной конфигура­
ции. Советуем вам лететь на самой низкой скорости и рас­
стреливать металлические шары, благодаря которым по-

Четвертый уровень выглядит гораздо более слож­
ным, чем он есть на самом деле. В самом начале летите 
вдоль правого воздушного коридора. Отnравившись в nуть, 
вы можете просто-напросто наблюдать за ПОКI!Заниями ра-

вышается Вы все 

Сверхсекретные коды 
• • 

ВЫБОР УРОВНЯ: Начните игру. а затем прервите ее с помоwью кнопки Р Roйnиre в меню и�ыбериrе п�·��кт 
Quit Prt:\·:C\'JS. Удерживая в нажатом состоянии кt1оnку Х. поспеновательно на)!<r.�1.не v. отпустtАте кнопки 8_ L � А. 
Затем оiпустvн.е кнопку Х. После этого нажми,w и отnустvнс v.ноrжи В. t _ _ А. В. L. А В том случаЕ:. если вы ни�н�rо 
не nepE: П/Ti!Л�t.aC ПОЯВL�ТСЯ ВОЗ МОЖtЮСТЬ Hi'l�ib игру С ЛЮбОГО урОВНЯ • · ЭКРАН · 'PEII : остановите vгру и войдите в меню. Выберите пункт Play Game 111rа�итс кнопки В. A,fi&. А. 
В. А .  Теперь одновременно нажмите и отпустите кноп!-"' L и�. И. наконец. дважды нажмите на кнопку �На 
экране возникнет изображение �1epena. е,м необходимо воити в этот режим. если вы хотите воспользоваться 
одн�м ю следующих кодов: • :t 

РЕЖИМ СВОБОДНОГО ПОЛЕТА: выведите на экран изображение черепа и на жмите L. А. В. L. А. В. Х. Х. 
Х. В режиме свобод_ного полета вы можете сколь угодно долго обозрсв�ть кou;lii;'e c v.oc простронство. 
· 99 КОРА БЛЕИ: выведите на экран изобр�жение черепа и нажмите Р. На j'Щ)ане rюявиrся большой красный 
череп. Теперь н�жмите А .  А.  В В.  С. С. L. L. R .  R .  В том случае. если код введен правильно. вы услыwюе 
звуковой сигнал. Вновь нажмитS.на,f� теперь в вашем р:tсnоряжении имеются 99 космических корабле"·J.. 

ii 

r 

Сакретные коды:  

Код выбора уровне.<· 
Войдите в меню Маiп Мепu и выберИте пункт мсt1ю Ошt Prev1e1'1. 

nаж"-Й И держите КНОПУ, у Х. !t j; Haж?AитEI!!I!Jronкv. В. Левый w�фт. А. , 

··- • Отпустите кtюllllt', Х. 
· 

Н�ж мюе В .  Левы:. шифт. A . Jr' Левый wифт. А 

• •. Код Зоны Свобод:fого Полета : • 
Зона Свободного Полета.иахоДи� в Ледяном Мире. неоrраничеttной длины и в ней нет противников. Ее можно -..· исniiЬзовать дпя отработки летных навыков. tt. 

il iJ ' �В начале игр6t' нажмите кнопку Р и вер11итесь в меню Орtюпs. 
Выберите nункт меню Resume Game и .ите код: В. А. С.  А.  В. А. Левый wисрт. Левый шифт + Правый 

шифт. Х. Х. .- • . · Появится ЭKPfl_li c изображением малень'\ого чеSFпа. Наберите L.  А. B . L .  А. В. Х. Х. Х. IJ -• Код нfэ9 жизней: В начале игры. нажмиrе кнопку Р l!ерниrесь в меню Орtюпs. Выбер�те пункт меню Resume 

А Game и введите код: �Л.· С. А. В. А. L. L + R. Х. Х .  
Появится экран·tWiображен ием маленького череnа!ltiажмите кнопку Р. nоявится больwо� череп. Наберите А. 

• А .. А. В. В. C,_,f . L.L .R . R .  Р _ • 
• � 

• lr 
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GRIDDER5 
Те.tа:ГО1ЮООЛОмю\ 

Количество игроков: 
Разработчик : Tetragon Inc. 

Издатель : Tetragon !пс. 
Количество уровней : 36 

Сложность: выше среднего 
Год вьтуска : 1 996 

Знание английского : не обязательно 

Особые достоинства: Гридцеры - это по-настоящему увлекательная и абсоmотно оригинальная по своей цдее 
игра -головоломка. 

Суть игры: Каждый уровень представляет собой поле 
размерами 16 на 1 6 .  Ваша задача - управлять действиями 
симпатичного nаренька по имени Зак, которому необходимо 
выбраться наружу, предварительно отыскав определенное ко· 
личество Ключей-Пирамид. Поиск ключей связан с первме­
щением огромных движущихся кубов • Гриддеров (вот почему 
у этой игры такое название). По мере прохождения уровней 
задача усложняется - на вашем пути появляются новые разно­
видности Гриддеров, а также самые разнообразные предме­
ты, заставляющие Гриддеров неnрерывно первмещаться по 
полю. Хорошая музыка и мультиnликационные сценки не да­
дут вам заскучать по мере прохождения уровней. 

Основные crpaтeruчeckue хоgы 
Переходя на очередной уровень, нажимайте на С - вы 

увидите, как первмещаются Г риддеры и как выглядит все поле 
целиком. У игроков появляется искушение сразу же начать 
действовать и решить головоломку, что называется "на лету'". 
Вынуждены вас разочаровать: подобные эксперименты окан­
чиваются для Зака весьма nлачевно. 

Как только вы находите кость, к вам подбегает Фидекс. 
Эта собака-робот подает голос всякий раз, когда Зак прохо­
дит мимо определенных клеток поля, которые называются сиг­
нальными клетками. Эти сигнальные клетки имеют двоякий 
смысл. Во-первых, лай Фидекса может означать, что клетка, 
на которой стоит Зак или ближайшая к ней, является важной 
частью решения всей головоломки. Возможно, Заку необхо­
димо заблокировать несколько Гриддеров, которые в против­
ном случае обрушатся ему на голову, или подобрать некий 
предмет (молниеотвод, телескоn и т.п.), находящийся непод­
алеку. Во-вторых, если клетки расположены у самого края 
поля, Фидекс сообщает, в каком именно месте моrут nоявить­
ся Охотники или Воришки. Будь­
т� начеку! 

Вы можете отреrулиро· 
вать масштаб изображения , 
удерживая кнопку R и нажимая 
Вперед или Назад - соответ· 
ственно для увеличения или 
уменьшения масштаба .  При 
этом срабатывает знаменитое 
золотое правило - чем хуже 
графика, тем лучше обзор и на­
оборот. 

Гриддеры под названи· 
ем Бадди ( 'приятел ь")  - это 
кубы,  на гранях которых изо­
бражены улыбающиеся лица. 
Они будут сопровождать Зака 
на его пути и всякий раз произ­
носить "Привет!", когда тот бу­
дет находиться поблизости. Вы 
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можете использовать эти кубы для блокирования других Грид­
деров или для решения головоломок. Однако, далеко не все 
Бадди остаются столь же дружелюбными. На более высоких 
уровнях после нескольких переворотов некоторые Бадци пре­
вращаются с свою прямую nротивоnоложность - Анти-Бами. 
Вместо улыбок на их гранях возникают гримасы, они nресле­
дуют Зака по всему полю с воинствующим кличем "Хей!'", nы­
таясь nодмять его nод себя. 

Получение nриза на призовом уровне возможно толь­
ко после того, как будут закрыты все белые или подсвеченные 
клетки поля. Хотя в инструкции к игре сказано прямо nротиво­
nоложное, вы можете воспользоваться в этих целях Грид.цера­
ми nод названием Дад. Воспользуйтесь всеми кубами, кото­
рые вы только сможете найти, закройте необходимые клетки 
и получайте вожделенный nриз! 

Охотники - зто небольшие роботы с ножами в руках, 
пытающиеся выследить Зака и изрубить его на мелкие кусоч­
ки. Охотники появляются на nоле в том случае, если Зак про· 
вел на нем слишком много времени, поэтому ваша задача -
решить очередную головоломку как можно быстрее. Вориш­
ки - это роботы с радарами на головах. Они nодбирают все 
nредметы, которые nоnадаются им на nути, и воруют у Зака 
Ключи-Пирамиды. По возможности все время держитесь от 
них подальше. 

Гриддеры способны nервмещаться и nадать с неболь­
шой высоты - это не nричиняет им никакого вреда. Однако, 
если Гриддер свалится в высоты большей, чем половина его 
собственной, он nревратится в Дад-куб и даже может немного 
сплющиться. Если вы знаете, как этим умело воспользовать­
ся , ваша задача на уровнях 12 и 17 значительно упростится. 

Большинство нижних уровней можно пройти различны­
ми путями, но по мере их nрохождения оказывается, что су­
ществует лишь один вариант решения головоломки. Поэтому 

не удивляйтесь, если ваше со· 
бетвенное решение будет отли­
чаться от nредложенного нами. 

Здесь все настолько просто, 
что этот уровень и за уровень 
можно не считать! Дойдите до 
верхнего nравого угла nоля ,  
nодберите зеленый Ключ-Пира­
миду, лежащий на nолу и от­
правляйтесь на север, туда, где 
мигает клетка, обозначающий 
выход. 

2: Анruуровень 
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Сразу же идите по направлению к нижней границе nоля. 
Затем отсчитайте седьмую клетку от nравой границы поля. 
Оставайтесь там до тех пор, пока вы не заблокируете несколь­
ко оранжевых кубов, которые будут катиться вертикально. Они 
в свою очередь заблокируют синие кубы,  которые будут ка­
титься по горизонтали. (Для того, чтобы лолучить Ключ-Пира­
миду, вам необходимо заблокировать синие кубы, на которых 
изображены зеленые пирамиды.) Оставайтесь на седьмом 
квадрате до тех пор,  пока все синие кубы не окажутся забло­
кированными, выстроившись в один ряд. Как только вы услы­
шите звук, напоминающий колокольный эвон (это означает, 
что ключ упал на пол), а последний синий блок станет оран­
жевым, переместитесь на шесть клеток влево и подберите с 
пола ключ. Это даст вам возможность перейти на следующий 
уровень. 

Уровень 3: Г енераторы-Убuuцы 

Переместитесь на пять клеток вправо, затем - на две 
клетки вверх. Заблокируйте оранжевые кубы, катящиеся по 
горизонтали справа налево. Оранжевые кубы з аблокируют 
кубы-Убийцы (полосатые), которые в свою очередь остановят 
несколько кубов-Убийц с Пирамидами на гранях. Услышав ко­
локольный звон, поднимитесь на одну клетку вверх и найдите 
Ключ-Пирамиду. 

Уровень 4: В тuckax 

Прежде всего первместите коричневый Дад (он нахо­
дится прямо наnротив Зака) на одну клетку вверх. Встаньте 
на ту клетку, где раньше находился Дад, и nодтолкните его на 
одну клетку влево. Теперь вы можете свободно первмещать­
ся по полю.  Подтолкните тот же самый Дад на одну клетку 
вниз. Осторожно nодойдите к nравой границе nоля; там вы 
увидите желтые кубы,  которые будут вертикально катиться 
вдоль нее. Встаньте на вторую от nравой границы поля и деся­
тую от нижней границы поля клетку. Теперь вы можете при 
nомощи желтых кубов заблокировать Генераторов-Убийц, ко­
торые nервмещаются по горизонтали.  Вам нужно дождаться, 
nока не окажутся заблокированными все шесть Генераторов­
Убийц, nотому что ключ уnадет с верхушки последнего из них. 

Уровень 5: Ключ k ра.згаgkе - gвoi:ika 

В ту же минуту, когда вы окажетесь на поле, вам станет 
ясно, что Зак стоит прямо на nути куба-Убийцы. Быстро дойди­
те до середины nоля и поднимите первый из двух Ключей· 
Пирамид. Первместите ближайший к вам Дад, чтобы эабло· 
кировать одного-единственного Генератора-Убийцу, который 
будет катиться по горизонтали в верхней половине площад­
ки. Будьте внимательны - сначала необходимо заблокировать 
куб-Убийцу без изображения 
nир амиды , а уже затем в ос· 
nользоваться им,  остановив 
движение Генератора-Убий­
цы. 

Уровень 6: Большая охота 
(npuзoвou уровень) 

Решить голо в ол о мку 
на этом уровне не составит 
большого труда - вам нужно 
лишь заблокировать желтый 
куб-Генератор, nеремещаю­
щийся по горизонтали вдоль 
верхней границы nоля . Полу­
чить nриз будет гораздо слож­
нее - для этого вам ну·жно за­
крыть все белые nлитки, кото­
рыми вымощено nоле.  Для 
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начала подойдите к первому Даду (в верхней половине поля) 
и лереместите его на четыре клетки вправо. Теперь столкни­
те второй Дад (он находится посреди поля в нижней полови­
не) на одну клетку вниз. (Теперь оба Дада должны находиться 
на белых nлиn<ах.) Доберитесь до третьего Дада (внизу спра­
ва) и столкните его на две клетки вниз. Затем, вернитесь к 
первому Даду и вытолкните его с той клетки, на которой он 
стоит, тем самым освободив дорогу заблокированным Гене­
раторам-Убийцам. Проделайте те же действия и со вторым 
Дадом и найдите безопасную клетку, стоя на которой Зак смо­
жет немного передохнуть. Дождитесь того момента, когда все 
белые плитки окажутся закрытыми. (В том случае, если вы сна­
чала решите головоломку, а затем получите приз, ваши очки 
удвоятся .) 

Уровень 7: Оkопная воина 

Восnользуйтесь одним из зеленых Дадов для того, что­
бы заблокировать Генератора-Убийцу, который катится по го­
ризонтали nараллельна верхней границе nоля. Затем тол­
кайте другой зеленый Дад про наnравлению к нижней грани­
це поля, стоя на· верхушках кубов-Убийц, скатывающихся в 
"окоп". В том случае, если Зак стоит на верхушке куба-Убий­
цы, с ним не случится ничего nлохого. Как только вы вместе с 
Дадов nересечете "окоп", воспользуйтесь им для блокировки 
Генератора-Убийцы, nеремещающегося по горизонтали вдоль 
нижней границы поля. 

Уровень 8: Все выше, u выше, u выше 

Первместите влево зеленый куб, стоящий в середине 
поля, и установите его в клетке, находящейся как раз справа 
от левого лифта в верхней части площадки. С nомощью лево­
го лифта доберитесь до nлатформы и столкните сtоящий на 
ней зеленый куб на одну клетку вниз. Спуститесь на лифте 
вниз и уберите со своего nути nервый зеленый куб, стоящий 
nосередине. К тому времени,  когда вы закончите выполнять 
все эти действия, Ключ-Пирамида уnадет на правую платфор­
му. Поднимитесь на правом лифте в верхнюю часть поля и 
подберите ключ. 

Уровень 9: Охотнuk в ловушkе 

Для начала спуститесь на три клетки вниз, а затем про­
йдите три клетки вправо. После этого вы окажетесь рядом с 
зеленым Дадом. С его помощью заблокируйте Генератора­
Убийцу, который катится горизонтально вдоль лифтов. Акку� 
ратно nереместите Дад на три клетки вправо и на три клетки 
вверх. До того, как nоставить Дад на nоследнюю клетку, убе­
дитесь в том, что кубы-Убийцы, которых вам необходимо за· 
блокировать, расnоложены в следующей nоследовательнос­
ти: Убийца 1 Убийца 1 Генератор-Убийца (с изображением пи­

рамиды). Как только кубы-Убий­
цы выстроятся именно таким об· 
разом,  можете смело ставить 
Дад на пути первого Убийцы. Два 
остальАых вскоре присоединят· 
ся к нему. После того, как Гене­
ратор-Убийца уронит ключ, убе­
рите Д ад с их nути. Быстро хва­
тайте ключ. Теперь вам необхо� 
димо воспользоваться той же 
стратегией для получения второ­
го ключа. 

Уровень 1 0: Уguвuтельное 
преврашенuе 

На этом уровне в игру впер­
вые вступают Перевертыши. Эти 
сине-белые блоки размером в 
одну четверть обычного Гридде-
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ра окажутся очень пол- обходимо самостоятельно со-
еэными nри решении го- здать кубы тиnа Дад. Для этого 
ловаломок на более вы- подберите с пола nредмет под 
соких уровнях. На дан- названием дура (он куnолаоб-
нам этапе они вам не разный ,  светло-зеленого цвета) 
очень-то и нужны.  Вот и пройдитесь по полю, стараясь 
последовательность не- дотронуться им до, как можно 
обходимых действи й :  больш его количества кубов-
передвиньте Перевер- Убийц. 
тыш в верхнюю левую 
часть поля, переместив 
его на одну клетку 
вверх, и займите его 
место. Дождитесь, пока 
у вас за спиной не nоя­
вится розовый куб. За­
тем переместите Пере­
вертыш ,  находящийся 
справа от вас, на одну 
клеn<у вnраво и встань­
те на его место. Стойте неподвижно до тех пор, пока розовый 
куб не заблокирует Генераторов-Убийц, которые катятся по 
вертикали .  Как только ключ упадет на пол, поднимите его, 
пройдя на пару клеток вперед. Вернитесь туда, где находился 
правый Перевертыш,  и повторите те же действия. Таким обра­
зом вы получите второй ключ. 

Уровень 1 1 : Безымянныi1 уровень 

Вот теперь для решения головоломки вам действитель­
но нужны Перевертыши. Переместите тот Перевертыш,  кото­
рый находится справа {в верхней половине поля) на одну клет­
ку вправо, шесть клеток вниз и одну клетку вправо. Быстро 
отойдите, освободив дороrу Генераторам-Убийцам. Видите ро­
зовые кубы, которые катятся вертикально сверху вниз? За­
блокируйте их таким образом, чтобы они смогли остановить 
движение Генераторов-Убийц. 

Уровень 1 2: Аемо-зрелuще (Прuзовоi1 уровень) 

Пройдите на две клетки вверх и на четыре клетки впра­
во. Бадди скажет вам "'Привет!" и будет неотступно следовать 
за Заком по полю, куда бы тот ни пошел.  Перейдите на бли­
жайшую клетку справа и убедитесь в том, что Бадди следует 
за вами. Теnерь пройдите без остановки вправо еще на два 
клетки. Обратите внимание на то, что Бадди остановился, пос­
кольку Зак вышел за границы зоны его магнитного притяже-
ни я. 

С этого момента первые несколько кубов начинают за­
крывать белые плитки, которыми вымощено поле. Дождитесь 
п.оявления второго Бадди. Сделайте так, чтобы он проследо­
вал за Заком в сторону верхней левой платформы и заблоки­
ровал Убийц, которые встанут на белые плитки. Теперь пере­
местите Перевертыша на три клетки вниз и на четыре клетки 
вправо. Затем первместите пятнистый зеленый Дад (он нахо­
дится неподалеку от правой границы поля) на одну клетку 
вnраво и на три клетки на север. Вернитесь к Перевертышу и 
столкните его еще на одну клетку вnраво. Теперь белые плит­
ки у правой границы поля закрыты. {Еще раз обращаем вни­
мание читателя: в инструкции к игре написано, что вы не мо­
жете воспользоваться Дадами для того, чтобы закрыть белые 
плитки и nолучить приз . На самом деле это не так.) 

Уровень 1 5  

Шестигранные ворота вам н е  понадобятся. Ключом к 
разгадке служат два Перевертыша. Важно лишь знать, куда 
их поставить. 

Уровень 1 6  

Уровень 20 

Заблоки руйте Генератор­
Шестигранник с помощью Бад­
ди и подберите Шестигранный 
Ключ. Воспользуйтесь им  для 
того, чтобы открыть ворота (они 
квадратной формы с изображе­
нием шестиугольника). Забери­
тесь на куб Убийцу и с его по­

мощью заблокируйте Генератор-Убийцу. Затем nройдите че­
рез одни из шестигранных ворот. 

Уровень 2 1  

Как же добраться до Шестигранного Ключа? Восnоль­
зуйтесь дверью-ловушкой. Дойдите до двух дверей-ловушек, 
вокруг которых перекатываются кубы-Шестигранники. Пос­
тавьте Зака на левую из этих дверей. В тот момент, когда Убий­
ца-Шестигранник ·приблизится вплотную к бедному nарень­
ку, отступите на одну клетку влево. Убийца-Шестигранник про­
валится в открывшуюся ловушку. Теперь вы можете получить 
Шестигранный Ключ, заблокировав куб-Шестигранник, катя­
щийся следом за Убийцей-Шестигранником. 

Уровень 22 

Подтолкните Перевертыша, стоящего в нижней левой 
части поля, к ближайшему лифту. Как только Перевертыш ока­
жется у лифта, переместите его на три клетки вниз. Быстро 
столкните Бадди-куб, стоящий в правой части nоля, на одну 
клетку вниз. Не двигайтесь до тех пор, пока не окажутся за­
блокированными Генераторы-Убийцы. Услышав колокольный 
звон, сnуститесь на одну клтеку вниз и возьмите Ключ-Пира­
миду. 

Уровень 23 

Вам необходимо воспользоваться Перевертышем, на­
ходящимся в левом нижнем углу и дверью-ловуш·кой в верх­
ней части поля. Для того, чтобы получить Шестигранный Ключ, 
примените ту же стратегию, что и в Уровне 21 . Откройте воро­
та с его помощью и заблокируйте Генератора-Убийцу. 

Уровень 25 

Дойдите до нижнего правого угла поля. Установите Пе­
ревертыша на расстоянии пять клеток от nравой границы и 
три клетки от нижней границы. Затем первместите Перевер­
тыша на две клетки вправо и одну клетку вверх. Теперь стол­
кните Перевертыша, стоящего в верхней части nоля, на пять 
клеток вниз и на одну клетку влево. И, наконец, дойдите до 
пятой клетки от левой границы поля и четвертой клетки от 
нижней границы поля.  Подождите, пока синий куб-Пчела, ко­
торый  блокирован Заком,  сам не остановит передвижение 
Генераторов-Убийц. Перед тем, как поднять с пола Ключ-Пи­
рамиду, убедитесь в том, что все Генераторы заблокированы. 

Уровень ЗО 

Для того, чтобы забраться на верхушки башен и до- Решить эту головоломку будет значительно проще, если 
стать оттуда несколько чрезвычайно полезных вещиц, вам ·не- вы воспользуетесь телескопами. Имейте в виду, что вы може-
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те передвигать их взад·вперед как и Перевертышей. Кроме 
того, Фото-Генераторы (кубы, на гранях которых изображена 
половина nирамиды) моrут соединиться друг с другом лишь в 
том случае, если они столкнутся .. лбами.,, двигаясь в противо­
положных направлениях. 

Уровень 32 
Итак, кто кого? Кто же окажется nервым? Вы добере­

тесь вместе с Заком до Сандры или Охотник доберется до 
вас? Один из путей решения этой проблемы • поставить на 
вражеском пути Дад. Естественно, перед этим его необходи· 
мо создать. Кроме того, вам понадобится помощь Фидекса. 
Он лодскажет, в каких именно местах на поле мoryr выско-
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чить Охотники и Воришки. Зак решит с вашей nомощью свои 
проблемы, если поставит Дад на ту клетку, рядом с которой 
залаял Фидекс. Как только вы получите Ключ-Пирамиду или 
не сможете выбраться наружу вместе с Сандрой, уберите Дад 
со своего пути. Но до этого необходимо без промедпения по­
добрать с пола предмет под названием Аура, который лежит 
в верхнем правом углу поля рядом с кубом Анти-Бадди. дура 
делает Зака неуязвимым, и он может спокойно дойти до той 
клетки, где расnоложен выход. Что бы вы не делали, ни в коем 
случае не ставьте Дад на кпвn<у, за которой находится выход. 
Сандра окажется в безопасности , забравшись внутрь Дада, 
но вам необходимо убедить ее, что Охотник гонится и по ее 
следам. 
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Откровенно говоря, в Расплавленном мет-d.ЛЛе нет мес­

та запутанным стратегическим ходам. Выживание в основ­
ном зависит от быстроты ваших реакций. Однако, есть не­
сколько не совсем честных, но эффеК'ПiВНЫХ nyтeii к победе 
на первых нескольких уровнях. Они состоят в том, чтобы пря­
таться в узких проездах или аллеях, по которым автомобили, 

Если вы чувствуете, что вражеский автомобиль вот­
вот протаранит вашу собственную машину, развернитесь и 
быстро стреляйте, чтобы проmвник бесславно перекувырнул­
ся НЩ( вашей головой. Помните о том, что быстрота реакции 
в Расплавленном металле - nревыше всего. 

Hec•co,\ltiCtt .::,\011 tt l'ttнщ•AIШ."\t 
• М-р Гримм. Оглнчное сочетание скорости, маневрен­
ностн н силы. Его секретное оружие - с�мое мощное во всей 

управляемые компьютером, мoryr двигать­
ся лншъ с большим трудом. Загнав их в 
тупик, вы сможете расправиться с ними 
по очсред1-1. 

;���������и�гр!е!'!а!н!еб!о!льшне размеры его машины делают ее 
непростоймишенью. Уязви-

местом М-ра Гримма является 
слабая броня, ОДН(;I.КО он отлично 
умеет уходить от погони. • Преодолевая самые крутые пово­

роты, пользуПтесь тормозом (Х). Эффек­
тивно атаков ать вражеские машины 
можно, нажимая H(t тормоз<::�. 11  одновре­
менно nрпводя в действие Турба-эффект 
(ТРЕУГОЛЬНИК) неnосредс-твенно пе­
ред поворотом илн во время его прохож-

j.;@�:-!������� .Cв1rr Туф: Весьма медлителен, од-

дения. 
• П олыта йтесь прпстронться в 
хвост одному пз противников. приблн- · 
жаясь ровно ю.tстолько. чтобы достать 
его пулеметным н ракетным огнем. Это 
позволяет вам. по крайней мере на не­
которых уровнях. расnравляться по 
uчередп со всемн соперниками. отде-

нако исключительно cWieн и обла­
дает мощным секретным оружием. 
Его головокружительные развороты 
на одном колесе позволяют ему от­

. лично уклоняться от самонаводящих­
ся реtкет, а обманные маневры без тру­
деt сбивают компьютер с толку. В кол­
лективной игре, в особенносп1 на эта­
пе CANAL, он легко может потеряться 
нз внду HGI. общем фоне. Его машину 
бывает очень трудно разглядеть на рас­

особенно если она недвпгает� 

лыв<:�ясь лишь незначвтел:ьными пов- Роад К11лл: тоже может бьnъ прн-
режденияt.-ш. числен к самым круrым гонщикам бла-
• Чем больше брони н есет на годаря скорости, отличному уменmо та-
себе корпус автомобиля, тем быстрее ранить машины противников и мощной 
он .. приходит в себя" после поnади- броне, способной вьщерживать самые 
ния терма-ракеты. В том случае, если сильные удары. Его секретное оружие, 
вы выбралп в качестве очередной мишени машины Хнммер- металлпческпй шtш, обладает искоторой способноС1Ъ к са­
хед ил н Даркссtйд, вообще забудьте о термо-ракетах - они не монаnеденшо. Самым слабым местом Роад Килла является 
принесут в<� м никакой пользы. маневренно.сть, которую в лучшем случае можно назвать пос-
• Прн поnадании в машину нз многнх видов оружия она редственной. 
отрываt.·тся от земли. Прп J!юбой возможности псnользуt1те • Вартхог: хорошее умение идтн на таран, довольно мощ­
это преимущества и стреляйте в автомобнли своих противни- нс.�я броня 11 отличное секретное оружпс - установка. позволя-
ков в те моменты, когда онп ющш1 п р о п зв одить з апуск 
H<iii�Ieнcc устоiiчивы. Про- трех самонаводящихся ракет 
должш1те вестп пулеметный одновремеmю - заметно повы-
огонь до тех пор. пока не по- шают его рейтинг. Ничего 
лоilдет к концу ваш боеком- сногсшнбателыюго, однако 
плект н.'111 пока бр оня вр<t- Вартхоrа безусловно нельзя 
жet.:I<Oir )..tашпны не станет прпчпслпть к категории аут-
дыrявоfi как решето. саlrдеров. 

К(!ждые несколько се- Дар..:сайд: краткая 
KYII.J. nронзвод1пе быстрые характер истика такова -
nуле�tстные залпы. чтобы Хаммерхед с более мощной 
очпст1пь трассу от назоi1лп- броней. Отлично умеет идтп 
вых рсферп. 1-IL'Т нпчего пло- на таран, одшtко, чего и еле-
xoro в в том, что вы предпоч­
гетс д<ШIIТЬ нх колес<:�мп сво­
его <IIПO�-I061IЛЯ. 

Не забудьте включ1пь 
зеjжt�:ю ·шдн:еrо обзора. на­
жав Внр•во н STAR Т. 

5 1  

давало ожидать о т  такой ма­
ш п н ы .  посредственная ма� 
невренность и слабое.секрет­
ное оружие. Скорость просто 
череnашья. 

П11т Baiincp: ср ед-



SONY Play Station 
ненькая машина - ничего выдающегося, однако и никаких 
откровенно слабых мест. Секретное оружие Пнт Вайпера 
обладсtет неплохой разрушительной СIШОЙ и средней ско� 
ростыо. 
• Хаммерхед: его машина хорошо показывает себя на 
небольшнх трассах, Т"dКИХ как ARENA н CANAL в коллек­
тивной пгре. Если атаковать ее на откр:Ьtтом месте, она быст­
ро испускает дух под мощными ракетнымн залпами. Хаммер­
хед отлично умееттаранить машины своих противников, осо­
бенно с помощью секретного оружия, которое срабатывает 
автоматически в момент тарана. По своей скорости этот ав­
томобиль устуnает лишь машпне Даркссtйда. 
• Фuмпер: скорость невысока, легко попадает в ловуш­
ки, секретное оружие обладает разрушительной силой (если 
воспользоваться им как надо и в nодходящий момент). В том 
случае, если вам удается надолго поймать машину противни· 
ка в прицел своего огнемета, то ей действительно придется 
несл:адко. Самое слабое место Фампера � плохая маневрен­
ность. однако мощная броня существенно компенсирует этот барахлит. 
недостаток. 
• Еллоу Джекет: Эту машину можно назвать нанболее 
сбалансированной - никаких особых достоинств, нпкаких во­
пиющих недостатков. Не следует выбирать ее, играя с компь- Катапульта: Если вы нечаянно совершите наезд на 
ютером. Еллоу Джекет гораздо лучше проявляет себя в кол· одну нз таких штучек, приготовьтесь к тому, что ваша маши· 
лективных гонках. на взмоет в воздух. А затем со всего размаха lШiеnнется на • Спектр: Не слишком хорошпй выбор, прежде всего IIЗ· землю. 
за слабой брони. Секретное оружпе. уст-dновленное на борту 
Спектра � установка с системой наведения, сн<:�ряды, выпу­
щенные из которой, способны nроходить сквозь nолы н сте· 
ны. К сожалению. она оказывается не столь устрашающей. 
сколь бесполезной. Когда тебе npoxoДirrcя ежесекундно ду� 

• Оmенные ракеты: О бладают неплохим радиусом 
стрельбы и некоторой способностью к самонаведен:шо. Раз· 
рушительмая сила невысока. 

мать о спасевин собственной шкуры, не поможет даже вода- Термо-ракеJЫ: Неплохое оружие, позволяющее замо-
родная бомба. разить машину противника примерно на три секунды. 
• Аутлоу: Секретное оружпе, установленное на этой ма-
шине, обладает очень небольшнм радиусом стрельбы и ока-
1Ьmается наиболее эффективным против любителей таранов. 
Поскольку секреnюе оружпе стреляет одновременно в не· 
скольких направлениях, одним залпом можно разделаться 
сразу с несколькими противникамп. 
• Кримсон Фыорн: Такая красивая машина явно не бьша 
задумана для уничтожения. и это бросается в глаза. Конечно. 
сид.я. за рулем Т'dКОЙ машины, прияnю пускать всем пыль в 

• СамоJtаводвiЦНеся ракеты: Отличное оружие благода­
ря повышенной дальности стрельбы и значительной разру· 
шительной силе. 

• MmiЬI: Разложите на дороге пару·тройку таких шту· 
чек, и каждого '·счастливца" ,  который на них подорвется, 
потрясет жуrкнй взрыв. 

глаза ее скоростью и формами, однако ее водитель испустит • Пятна нефти: Фактически, не причинлют никакого 
дух. не успев даже произнести "Смотрп·ка, ракет-а!" Секрет· ущерба, хотя потенциальная разрушительная сила этих пя­
ное оружиеКримсон Фьюрн достаточно быстрое, однако ему тен высока: въехав в такое нефтяное пятно, машина теряет 
не хватает разрушительной силы, да и система наведения уnравление. 

• Супер--мощные ракетьJ: Способны причинить машине 
противника огромный ущерб, однако не оснашены снетемой 
наведения. 

• Огнемет: Установлен в задней частн i1ВТомобилей. 
Обладает очень ограниченным радиусом стре.чъбы н средней 
разрушительной силой. 

• РеверсiШJIЫС ракеты: Также установлены в задней 

части автомобилей и стреляют против движения. Самонаве· 
деиие практически равно нулю. 

• Секрепtое opyЖJie: На каждом автомобиле установле­
но уникальное секретное оружие. Как правrшо, оно обладает 
максимальной разрушите.чьной силой из всех бортовых сне­
тем вооружения той или иной машины. 



Шипы: прокалывают шины вашей машины, что отри­
цательно сказывается на ее ходовых качествах - скорость 11 
маневренность временно наденет. 

Турбо-усишпелп: Поняrnо без слов. 

'l'ltaCCitl 

ARENA 1 СТАДИОН: Единственный совет - постоян­
но находиться в движении. Нuрезайте круги с сум<.tсшедшеi1 
скорО<.'1ЪЮ. подбирая с трассы всяю1е полезные предметы 11 
стараясь не сталюrваться со свопмr1 конкурентами. Посколь­
ку вы все время двигаетесь по кругу, спрятаться практнческн 
негде. 

SONY Play Station 
КАЙБУРБИИ: Вновь nримен111·е тактику игры в прятки. По­
езжаfrте вперед мимо домов н сверннте направо на первом 
повороте. Вы окажетесь на длинноfi дороге, с которой затем 
сможете свернуть на другое шоссе, проложеиное через парк. 
Поезжайте в сторону канала. местонахождение которого 
можно определить по карте. В каждом "углу" территории 
гонок находятся возвышенности, на которых скшщированы 
боеприпасы. Поднявшнаь по гранитной набережной канала, 
вы сможете добраться до ШН!.Тформ�складов. Помимо всего 
прочсго, онн - отлнчная точка обзора. Если у вас есть само­
наводящrrеся ракеты, вы шутя расправитесь со всеми npoтив­
HHIOJMII. Проезжая по трассе, вннмательно смотрите на доро­
жвые указате.чн - Шt них дана информация о том, где хранятся 
бoenptiПitCЫ. 

WAREHOUSE DISTRICТ WARFARE: СХВАТКА В • ROOFfOP СОМВАТ 1 ВОЙНА НА КРЬШIАХ: Мы 
ПРОМЗОНЕ: Поезжайте вслед зн о<..'Тальнымн машинамп. думаем, что нет нужды говорить вам о том, насколько спас­

не перестапая обстреливать нх. Эта т-актика срабатывает осо- ны края крыш. И без слов ясно, что от них надо держаться 

бенно хорошо. nоскольку на данной трассе много откръrгых пода.rrьше. Хотя это и может занять достаточно много време­

протяженных участков, и машины, управляемые компьюте- ни, разрушьте верхушку лирамиды. Затем поезжайте в раз­
В€tЛИНЫ. внутрь узкого туннеля. Теперь вы можете прнменить ром, вынуждены практически все время двигаться no nрямОй. 

Соберите как можно больше рС:tкет н лользуйтесь стенами до· уже nроnереиную минную тактику, с nомощью которой мож­
но расправиться со всеми, включая самого опасного и гроз­
ного противника -Мини он. Ес.ли ваша боеприпасы подойдут 

мов в качестве nрикрытня. 

FREEWAY FREE FOR ALL 1 АВТОСТРАДА "СВО- к концу, вернитесь на трассу, пополните их запасы 11 вновь 

БОДА ДЛЯ ВСЕХ": На этой трассе вам сос.чужш хорошую поезжайте в туннель. 
службу умение nоддерживать высокую скорость движения. 
Пользуйтесь тупиками для того, чтобы разворачиваться. Не �CI(Itelllltl '•l'ltlol 
забудьте затормозить у обочины дороги. что заnравить ма-
шШiу rорючпм. Перед Э11IМ постараfпесь nрикончmъ протпв- Коды: Расплавленный металл буквально наnичкан раз-
ииков одного за другим. наго рода секретами, достуn к которым возможен при помо­

щи па ролей. набирать которые надо на соответствующем эк-
RIVER РАRК RUМВLE 1 ГРОЗА НАД РЕКОЙ: Пре- ране. 

одолев стартовую черту. немедленно поезжайте через мост • Экран "Слава победителю" : ТРЕУГОЛЬНИК, Х, 
направо. Затем снова сверните направо. По левому борту вы ТРЕУГОЛЬНИК, ТРЕУГОЛЬНИК, КРУГ. 
увидите узкий туннель. потолок и стены которого испещрены Смертельная схватка: КВАДРАТ, ТРЕУГОЛЬНИК, 
надписями. Поезжайте в него. не забыв включить зеркало КРУГ. КВАДРАТ, КВАДРАТ. 
заднего обзора. и рС:tзбросайте на своем пути имеющиеся в Обзор с вертолета (для трасс Стадион, Война на кры­
наличнн мины. Прикрыв себя с тъиш. вы можете открывать шах 11 Борьба за жизнь: КРУГ, КРУГ. ТРЕУГОЛЬНИК. Х. 
ракетный огонь, уничтожая машины противника одну за дру- [ПРОБЕЛ]. Для переключения на вертолетную в1rдеокамеру 
гoii. Машины, которые будут пытаться обогнать вас сзади, дважды нажмите на STAR Т и о во время гонки. 
уже будут ША.еть nоврежденпя, нанесенные им-минами, и нх • Неограннченное колич ество боеприпасов: ТРЕУ-
будет легко добивать. ГОЛJ,НИК, [ПРОБЕЛ], КВАДРАТ. КРУГ, КРУГ. 

Неуязвпмость: КВАДРАТ, ТРЕУГОЛЬНИК, Х [ПPO­
ASSAULT ON CYBURВIA 1 ГОРЯЧИЕ ДЕНЬКИ В БЕЛ]. КРУГ. 

Выбор Миниона: ТРЕУГОЛЬНИК, Х. КРУГ, КВАД­
РАТ, ТРЕУГОЛЬНИК. 

Неизвестный код: ТРЕУГОЛЬНИК, Х, ТРЕУГОЛЬ­
НИК. ТРЕУГОЛЬНИК, КРУГ. 

Коды уровней: Схватка в промзоне: КРУГ, ТРЕУ­
ГОЛЬНИК, КВАДРАТ, КРУГ, КРУГ; Автострада "Свобо­
да для всех": Х, КВАДРАТ, КВАДРАТ, КРУГ, ТРЕУГОЛЬ­
НИК; гроза над р екой: Х, ТРЕУГОЛЬНИК. КВАДРАТ, 
КРУГ, I<ВАДРА Т; горячие деньки в Кайбурбин: Х, I<ВАД­
РАТ, ТРЕУГОЛЬНИК, ТРЕУГОЛЬНИК, ТРЕУГОЛЬНИК, 
КВАДРАТ, ТРЕУГОЛЬНИК, Х, КРУГ, Х; борьба за жизнь 
(Прн:ювой уровень): КВАДРАТ, ТРЕУГОЛЬНИК, КРУГ, 
КВАДРАТ, КВАДРАТ. 



Проекция в игре: 

Знание английского: не обязательно 

Сло:нсность: несложная 
Количество уровней в игре: 1 5  

Особые достоинства: замечательная графика, разнообразие противников . 

Суть игры: Решив несколько головоломок, победить всех монстров и разделаться с кровожадным Д­

ром Кимом , который вознамерился стать новым мессией .  

Легенда игрыД-р Ким, сумасшедший ученый, nро­
никся идеей создания новой техно-цивилизации. Им раз­
работана схема генной nерестройки мо­
лекул ДНК, на основе которых можно ге­
нерировать бездушных человека-роботов. 
По замыслу Д-ра Кима именно им nред­
стоит стать новыми и полновластными хо­
зяевами Земли, а вам nредстоит разру­
шить его коварные nланы. 

О сн о в н ы е стр атеги и в аш его 
n о в ед ен и я  

Воюя с nротивниками, nрислушивай­
тесь к голосу рассудка. По возможности 
ведите огонь с безоnасного расстояния. Во 
многих случаях вы можете отступить на та­
кую позицию,  с которой можно вести 
стрельбу с достаточной меткостью, однако 
ваш nротивник просто поленится открывать 
огонь в вашем наnравлении. 

Никогда не уnускайте возможности 
nодобрать неисnользованные Ремонтные 
Карточки. Делайте это даже в том случае, 
если ваш энергетический уровень уnал все­
го на одну отметку. В начале игры nотенци­
альный ущерб, который может быть вам на-
несен. значительно превышает мощность Ре� м о н т н ы х 
Карточек, которые вы сможе­
те найти. Очень важно поста� 
янно следить за своим энер� 
гетическим уровнем. 

Приближаясь к закры­
той двери, обязательно nри­
слушайтесь . к звуковым сиг­
налам и следите за nереме­
щением круговой шкалы ло­
катора, который укажет вам 
на наличие или отсутствие 
nротивников, Притаившихея 
по ту сторону двери. Никогда 
не открывайте дверь, nродол­
жая двигаться вnеред. Вмес­
то этого подойдите к ней nоб­
лиже, затем отстуnите назад 
и откройте дверь в момент 
своего отступления. Этим вы 
обезоnасите себя от внезаn­
ного наnадения. 

Находясь рядом с 

Юниор N! 10 

Энергетическим Узлом ,  экономьте боеnриnасы, пользуясь 
теми видами оружия, которые nитаются от Ак­
кумулятора, а не стреляют nулями. Истощив 
свой энергетический потенциал, вы всегда смо­
жете его восполнить, подключившись к Энер­
' гe·ru"""""n••v Узлу. 

В о о р !:JЖ е н и е 
Ружье "Уэnьс11 
Разрушительная сила: 1 
Исnользует боеnриnасы. 
Вы начинаете игру, имея в своем расnоряже­
нии именно это ничем не примечательное 
ружье, которое вnолне сгодится дпя nервых 
нескольких уровней. Из него очень удобно 
добивать nротивников, тяжело раненных из 
более мощного оружия. 

Гранатомет "ERITRO CRION" 
Разрушительная сила: 2 
Использует боеnриnасы. 
Переносной гранатомет, стреляющий nуля­
ми с терма-наведением. 

Пуnемет "ZAX" 
Разрушительная сила: 3 

Исnользует боеnриnасы. 
Полуавтоматический пулемет; благодаря скорости стрель­

бы вы можете приканчивать с 
его nомощью даже самых кру­
тых nротивников. 

Aвтoмaт "ERROSION" 
Разрушительная сила: 4 
Исnользует боеnриnасы. 
Хотя этот автомат оказывает­
ся в вашем расnоряжении поч­
ти в самом начале игры, тол­
ку от него nрактически ника­
кого, да и боеnриnасы nосто­
янно в дефиците. 

Лазерное ружье 
Разрушительная сила: 5 
Поглощает энергию. 
Также оказывается в вашем 
расnоряжении довольно быс­
тро. Не имеет себе равных, 
если вы находитесь неnодале­
ку от Энергетического Узла. 
Во всех nрочих случаях pa�';j 



тает от аккумулятора. 

Огнемет 
Разрушительная сила: 6 
Поглощает энергию. 
Мощное оружие, nоглощающее невообразимое количест­
во энергии nри каждом выстреле. Пользуйтесь им только в 
случае крайней в этом нужды или находясь в неnосред· 
ственной близости от Энергетического Узла. 

GAIA 
Разрушительная сила: 7 
Поглощает энергию. 
Разит наnовал. Наверное, наше nредостережение уже на· 
вязло у вас на зубах, но в очередной раз учтите, что nоль· 
зоваться им можно только в неnосредственной близости 
от Энергетического Узла. 

VEDA 
Разрушительная сила: 8 
Исnользует боеприnасы. 
Да, этому ружью не годятся в nодметки все самые крутые 
ружья, однако, учитывая ограниченность боеnрипасов, nри­
берегите его для решающей схватки с Д-ром Кимом. 

!:!ровни  
в - 01 

Первый уровень - nросто детская забава. Некото­
рые противники просто-наnросто поленятся атаковать вас, 
да и настоящие головоломки тоже отсутствуют. Не торо­
nясь nрочувствуйте сам дух игры и поnрактикуйтесь на са­
мых незадачливых противниках в меткости стрельбы. 
· Точка А: Подойдите к nанели, находящейся в углу 
комнаты, и нажмите на выключатель, чтобы загорелся свет 
и открылась дверь. 
· Точка В: Подберите Идентификационную Карточку, 
лежащую в точке В. По дороге вам навстречу nоnадется 
несколько псевдо·головорезов. Разделаться с ними мож­
но какими-то несчастными пятью выстрелами, а они такие 
слабаки, что даже не будут в вас стрелять. Поэтому разде­
лайтесь с ними как можно быстрее и nостарайтесь не тра­
тить лишние nули. 
· Т очка С: В этой точке находится nервый Комnьютер­
ный Узел. При nомощи Идентификационной Карточки вы 
nолучите достуn к карте уровня. 

Точка D: В этой зоне находятся шесть комнат, а в 
них - разные незначительные штучки-дрючки. Ничего осо­
бенного, но советуем вам 
разобраться с ними, чтобы 
изучить стратегию nротивни­
ка и сохранить энергетичес­
кий уровень и боеnриnасы. 

Точка Е: В этой ком­
нате находится серьезный 
nротивник, однако, если вам 
удастся nрижать его к две­
ри и расстрелять с дальнего 
расстояния, его пули вас не 
настигнут. Тут же вы можете 
nодобрать Красную Карточ­
ку-Ключ, которая открывает 
одну из дверей по дороге к 
Энергетическому Узлу. 

Точ ка F: Подберите 
Информационную Карточку 
и nоnолните свой энергети-
ческий nотенциал у Энерге- ��=������ 
тического Узла. Затем иди· � 
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те обратно к Комnьютерному узлу (точка С). и nросмотрите, 
что именно заnисано на карточке. 
· Точка G: В этой комнате nритаился самый страш­
ный монстр, обитающий на этом уровне. Победив его, nод­
берите Синюю Карточку-Ключ, которая nозволит вам от­
крыть дверь, за которой находится выход. Теперь идите к 
выходу. 

Информационная карточка В-01 : Д·р Ким говорит о 
загадочной nирамиде, секрет которой до сих пор им не 
разгадан. "Может ли это быть творением nришельцев из 
другой солнечной системы?" (Ключ к схеме Сумеречной 
Зоны ... ) 

8 - 02  
· На уровне В·О2 в ы  столкнетесь с nервой настоящей 
головоломкой. За исключением ее, В-02 не nредставляет 
особых сложностей. Тщательно соберите все nредметы, 
чтобы во всеоружии nробиваться сквозь более высокие 
уровни. 

Точка А: В каждой из этих четырех комнат находят­
ся nронумерованные рычаги: начиная с nервого в самой 
восточной комнате и заканчивая четвертым в самой за­
nадной. Каждый из них необходимо nовернуть только один 
раз, а затем запомнить их расположение. Это nоможет вам 
разобраться в головоломке. К сожалению, четвертая ком­
ната заперта, nоэтому вам придется вернуться к ее двери ����: когда в ваших руках окажется Желтая Карточка-

Точка В: В этой самой комнате и находится nервая слож· 
ная головоломка. Обязательно подберите Идентификаци· 
онную Карточку и Информационную Карточку, а затем ус­
тановите рычаги в следующее nоложение: 1 ,  3 · вверх, 2, 4 
· вниз. Вы услышите сообщение "Отперто!" nодойдите к 
тому месту, где немного надорваны обои (слева от четырех 
рычагов) . После неnродолжительных nоисков вы обнару­
жите nотайную комнату, в которой сnрятан Автомат "ER­
ROSION". 

Точка С :  С nомощью Идентификационной Карточки 
nолучите достуn к карте уровня, а затем, воспользовав­
шись Компьютерным Узлом, ознакомьтесь с содержани­
ем Идентификационной Карточки. 
· Точка О: Сделайте небольшую остановку и nоnолни­
те свой Энергетический nотенциал у Энергетического Узла. 

Точка Е: Победив монстра, скрывающегося в этой 
комнате, nодберите Желтую Карточку-Ключ. Подняв купол, 
лежащий в углу, вы обнаружите Лазерное Ружье. 
· Точка F: Очередной серьезный nротивник, очеред­
ное ценное nриобретение. Подбери.те Синюю Карточку­

Ключ. а затем вернитесь к чет­
вертой комнате в Точке А. Вы 
не только обнаружите в ней чет­
вертый рычаг (хотя теnерь в нем 
нет особой нужды), но и RОМ­
Бронежилет, с nомощью которо­
го вы станете гораздо менее 
легкой мишенью для своих вра­
гов. Вновь nосетите с толком 
для себя Энергетический Узел 
и идите к Выходу. 

Информационная Карточка 
В-03: Некая загадочная лич­
ность сообщит вам об Автома­
те "ERROSION", сnрятанном в 
его конторе. "Заполучив эту иг­
рушку, вы сможете л окончить с 
Кимом раз и навсегда!" Жаль, 
что этот товарищ не nодумал о 
том,  что автомат будет у вас в 
руках задолго до того, как вы 
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nрочтете карточку. 

8 - 03 
В самом начале этого уровня вам предстоит встре­

ча с одним из самых крутых противников; он nоджидает 
вас за nервым же поворотом по левую руку. Буд�те осто­
рожны. На сцене появятся артиллерийские установки клас­
са ''земля-земля", поэтому держитесь от своих врагов как 
можно дальше и используйте все возможные обманные 
nриемы, чтобы не nопасть под обстрел. 

Точка А: Дверь, ведущую в эту комнату, нельзя от­
крыть, не нажав вначале на рычаг, расположенный в ком­
нате Точки В. 

Точка В: Переведите рычаг в нижнее nоложение и 
на всех парах бегите к закрытой двери, поскольку она бу­
дет открыта лишь в течение очень неnродолжительного 
времени .  По ту сторону двери вы обнаружите два аккуму­
лятора и Идентификационную Карточку. Обратите внима­
ние на то место на стене, где горит зеленая лампочка. Это 
очень вам nригодится! 

Точка С: Довольно неприятное местечко - четыре 
nушки, по одной в каждом из углов. Вам предстоит ска­
кать взад-вnеред как ужу на сковороде и стрелять до тех 
пор, nока nушки не замолчат. Затем хватайте Красную 
Карточку-Ключ и бегите в Точку D. 

Точка D: Подавив артиллерийский огонь, вставьте 
Идентификационную Карточку в Компьютерный Узел, что­
бы добраться до карты уровня. Вы увидите два nараллель­
ных ряда по nять сообщающихся друг с другом комнат в 
каждом. В шести из этих комнат находятся разноцветные 
выключатели, напоминающие тот, который был найден в 
заnертой комнате. Продолжайте нажимать на каждый из 
них до тех пор, пока они не nозеленеют. Ваши труды будут 
вознаграждены: откроется потайная дверь, ведущая к вы­
ходу. Наиболее эффективный nуть nролегает через точки 
Е - К. 

Точки Е - J:  В каждой из комнат находится выключа­
тель. Нажимайте на них до тех пор, nока они не станут зе­
леными. Это откроет вам nуть к потайной двери. 

Точка К: Повысив свой энергетический nотенциал с 
помощью Энергетического Узла, идите к Выходу. 

Информационная Карточка В-ОЗ: на этом уровне кар­
точки нет. 

8 - 04 
Начиная с этого уровня в ы  сможете вкусить все nре­

лести одновременных атак с пола и с nотолка. Для того 
чтобы nосмотреть наверх, нажмите и удерживайте кнопки 
L 1 и R1 , а под ноги - L2 и R2. Будьте nредельно острожны! 

Точка А: Подберите Желтую Карточку-Ключ. По до-

роге в Точку А внимательно обозревайте каждую nядь пола, 
поскольку он буквально усеян коваными шиnами. Они не 
сразу бросаются в глаза. Если вы услышите nредуnреди­
тельный звуковой сигнал, но не увидите поблизости ни од­
ного nротивника, двигайтесь вnеред, соблюдая осторож­
ность. Идите медленно, и вы увидите, как курсор внезапно 
опустится к полу. Немедленно стреляйте в это место. Над 
nоверхностью nола nоднимется и начнет вибрировать nод­
ушка с шиnами. Продолжайте стрелять до тех пор, пока от 
шипов останется только мокрое место. Поnытка перешаг­
нуть через шиnаванную nодушку заканчивается неминуе­
мой смертью в 99 случаях из ста. 

Точка В: Подберите Информационную Карточку и 
Красную Карточку-Ключ. Как ни странно, в этой комнате 
нет ни одного достойного противника. 

Точка С: Подберите Идентификацонную Карточку и 
идите на юг, в сторону Точки D. 

Точка D: По уже известной схеме запихните Иденти­
фикационную Карточку и Информационную Карточку в 
Комnьютерный Узел и идите дальше. 

Точка Е :  Подберите Синюю Карточку-Ключ и держи­
те nуть в точку F, где вы сможете поnолнить свой энергети­
ческий потенциал. 

Точка F: Заnравьтесь у Энергетического узла, а за­
тем держите nуть к Выходу. 

Информационная Карточка В-04: Оnять та же зага­
дочная личность, только на этот раз он преnирается с Д­
ром Кимом. "Килеак!? Да вы с ума сошли!" (Если вы дума­
ете, что слово "килеак" означает что-то приятное, вы глу­
боко заблуждаетесь.) 

8 - 05 
Вас удивляет nростота предыдущего уровня? Счи­

тайте, что это было затишьем перед бурей. Здесь вам nред­
стоит встретиться с nервым из самых крутых nротивников, 
да и все прочие nреnятствия будут все более и более слож­
ными. Желаем удачи! 

Точка А: По nути в эту комнату, где вы найдете Иден­
тификацонную Карточку, соблюдайте осторожность, осо­
бенно приближаясь к nервому nовороту, потому что за уг­
лом nритаился один из ваших врагов. 

Точка В: Перед тем как тронуться в дальнейший 
nуть, сделайте остановку у Энергетического Узла и nоnол­
ните запасы энергuu. 

Точка С: Разделавшись с очередным nротивником, 
nодберите Информационную Карточку и Зеленую Карточ­
ку-Ключ. Теперь идите в точку D, назад к началу уровня. 

Точка D: С nомощью Комnьютерного узла изучите 
карту уровня и ознакомьтесь с содержимым Информаци­
онной Карточки. Вы увидите четыре необычные фигуры, 
пронумерованные 1, 2, 3 и 4. Постарайтесь nолучше· их 
запомнить. 

Точка Е :  В этой комнате вашим взорам nредстанут 
четыре рычага, каждому из которых соответствуют начер­
танные на nолу символы (между прочим, те же самые, что 
и на Информационной Карточке). Разгадав смысл-голово­
ломки, откройте заnертую дверь. 

Точка F: За дверью находится Огнемет. Еще раз на­
поминаем, что во время стрельбы он поглощает невообра­
зимое количество энергии, вnолне соответствующее его 
мощности. 

Точка G: Перед тем как войти в эту комнату, доведи­
те свой энергетический nотенциал до максимально воз­
можного уровня, nоскольку именно в ней расположился 
nервый из основных nротивников с ужасающим именем 
ГИДРА-ТАРАН. Несмотря на столь грозную кличку, nобе­
дить его не составляет труда. Нажмите и удерживайте L 
или R, чтобы во время стрельбы nостоянно находиться в 
движении. Тогда эта тварь не сможет дотянуться до вас 
своими мерэкими щуnальцами. Обстреливайте его из Ог-
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немета до тех пор, nока уровень энергии в аккумуляторе 
не оnустится ниже 40%. После этого nрикончите Гидра-Та­
рана выстрелами из обычного ружья "Уэльс". Освободив 
Карлоса, nодберите Синюю Карточку-Ключ и второй RОМ­
Бронежилет. Возвращайтесь в Точку В, чтобы восполнить 
энергетические nотери, а затем держите nуть к Выходу. 

Информационная Карточка В-04: Смысл изображе­
ния понятен и без слов. 

В-06  
Первый nодземный уровень. Мрачные пещеры, ка­

жется, населены лризраками. Начиная с этого уровня, воз­
ьмите за nравило не переходить на следующий. если ваш 
энергетический уровень опустился ниЖе 80%, nоскольку 
nротивники будут далеко не столь глуnы, как раньше. 

Точка А: В конце этого коридора находится заnер­
тая дверь, по обе стороны которой на равном расстоянии 
друг от друга расnоложены два рычага. Пройдите через 
весь коридор и нажмите на nравый рычаг, а затем что есть 
мочи бегите к другому и тоже жмите на него. Не теряя ни 
секунды, неситесь во весь опор к двери и входите в комна­
ту. Откройте купол, и возьмите Пулемет "Zax". 

Точка В:  В конце этого короткого туnика лежит Иден­
тификацонная Карточка. Хватайте ее и отnравляйтесь в об­
ратный nуть, к Точке С. По пути вам будут nоnадаться на­
встречу разные nротивные твари. Особенно мерзкая - это 
некий летающий механизм, который будет обстреливать вас 
мощными лазерными лучами. Вы можете ранить его де­
сятью-nятнадцатью выстрелами из "Уэльса", а затем при­
кончить nарой-другой залпов из "Zax'a". Не элаупотребляй­
те более мощным оружием, чтобы сохранить достаточно 
боеприпасов для решающей схватки. 

Точка С: Изучите карту уровня. вставив Идентифи­
кацонную Карточку в Компьютерный Узел. 

Точка D: Приближаясь к этой комнате, соблюдайте 
осторожность. Где-то поблизости nритаились ваши враги. 
Оказавшись внутри, пополните заnасы энергии у Энерге­
тического Узла. 

Точка Е: Перед тем как открыть дверь, зарядите 
свое Лазерное Ружье. Затем начинайте стрелять с сумас­
шедшей скоростью. оставаясь на месте, чтобы не nоnасть 
под ответный огонь. Не останавливайтесь до тех пор, nока 
ваш противник не испустит дух, а затем nодберите Синюю 
Карточку-Ключ. Уходя из комнаты, не забудьте прихватить 
RОМ-Бронежилет. Вернитесь еще раз в точку D, чтобы пе­
рейти на следующий уровень с полным запасом энергии, и 
держите nуть к Выходу. 

Информационная Карточка В-06: на этом уровне кар­
точки нет. 

8 - 07 
Оказавшись на этом уровне, сразу ж е  открывайте 

огонь. Не успеете вы сделать и шага, как на вас набросит­
ся нечто вращающееся и утыканное шипами. От вас тре­
буется лишь хладнокровно расстрелять его в упор мини­
мальным числом выстрелов. По правде говоря, пройти седь­
мой уровень nросто: вам нужно лишь медленно ·двигаться 
вnеред, с умом уничтожая своих противников. 

Точка А: Пополните свой энергетический потенциал 
у nервого из двух Энергетических Узлов. Не забудьте оnус­
тить рычаг, который находится в углу комнаты. 

Точка В :  В этой комнате находятся три немаловаж­
ных nредмета: Идентификационная Карточка, Информа­
ционная Карточка и Красная Карточка-Ключ .  Для того 
чтобы вы не очень расслаблялись, на потолке предыду­
щей комнаты уютно расположились две гадюки, которые 
будут обстреливать вас шарами пламени. Постарайтесь 
nеребежать через комнату, стреляя вверх. Чем меньше ог­
ненных шаров достигнет своей цели,  тем лучше. Их разру­
шительная сила огромна. 
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Тачка С: С помощью Компьютерного Узла ознакомь­

тесь с содержанием Информационной Карточки и изучите 
карту уровня. 

Точка D: Еще раз пополните свой энергетический 
nотенциал у второго Энергетического Узла. Не забудьте 
опустить второй рычаг. 

Точка Е: К этому моменту обе двери, ведущие в эту 
комнату, открыты. Берите Огнемет наперевес и стреляйте 
в гадюк, повисших на потолке. Поскольку оба Энергети­
ческих Узла расnоложены неподалеку, вы можете не бес­
покоиться о потере энергии. Подберите Синюю Карточку­
Ключ и идите к Выходу. 

Информационная Карточка: Д-р Ким. настоящая 
"вещь в себе", продолжает талдычить о том. как он вос­
пользовался собственными молекулами ДНК для выведе­
ния роботов. Теперь он хочет захватить власть над всем 
миром и стать основателем новой техно-цивилизации. 

8 - 08  
Н а  этом уровне вам будут особенно докучать разно­

го рода животные-мутанты. Как и всегда, важно поддержи­
вать на высоком уровне свой энергетический потенциал. 
Если к моменту перехода на очередной уровень он окажет­
ся слишком низким,  советуем вам пройти весь этап от 
начала до конца заново. 

Точка А: Подберите первую из двух Серых Карто­
чек-Ключей. 

Точка В:  Подберите Информационную Карточку и 
идите вперед. Следите за тем, чтобы не падал энергети­
ческий потенциал! 

Точка С: Войдите в эту комнату при помощи первой 
Серой Карточки-Ключа и подзарядитесь у Энергетическо­
го Узла. 

Точка D: Осторожно пройдите через комнату, чтобы 
стать счастливым обладателем втор0й Серой Карточки-Клю­
ча. В случае необходимости. совершите повторную вылаз­
ку в сторону Энергетического Узла,-а затем держите путь к 
Точке Е. 

Точка Е: в этой комнате вы найдете Идентифика­
цонную Карточку. 

Точка F: Для того чтобы попасть в эту комнату, вос­
пользуйтесь второй Серой Карточкой-Ключом, а с nомощью 
Компьютерного узла изучите содержимое Информацион­
ной Карточки и осмотрите карту уровня. 

Точка G: Прорвавшись с боями через эту кошмар­
ную комнату, подберите Синюю Карточку-Ключ и RОМ-Бро­
нежилет. В том случае, если ваш энергетический nотенци­
ал относительно высок, можете не вступать в бой с овоще­
образными монстрами, а просто пробежать мимо, похва­
тать разбросанные по полу сокровища и нестись во весь 
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опор назад. Затем можете с чистой душой держать путь к 
Выходу. 

Информационная Карточка В-08: В очередной раз 
вас приветствует ток-шоу Д-ра Кима! Сегодня он поведает 
вам о Килеаках, первой форме жизни, которой предстоит 
населить Землю nосле ядерной зммы. 

В - 09  
Н а  этом уровне вам встретится отлично подобран­

ная банда монстров. Однако, если вы не будете мчаться 
вперед очертя голову и подойдете к будущим схваткам с 
умом стратега, пройти этот уровень не составит для вас 
большого труда. 

Точка А: Повернув направо на первом перекрестке, 
вы сразу же окажетесь в этой комнате, в которой лежит 
Идентификационная Карточка. 

Точка В: Хотя на данный момент вам совершенно 
необязательно смотреть на карту уровня , неnлохо восполь­
зоваться Компьютерным Узлом и на всякий случай все же 
взглянуть на нее. 

Точка С: Энергетический Узел расположен непод­
алеку от начала уровня. Подзарядите свои батарейки, и 
расправьтесь со всеми монстрами при помощи Огнемета; 
в случае необходимости , вы тут же вновь доведете свой 
энергетический потенциал до нужного уровня. Даже если 
вам nридется возвращаться к Энергетическому Узлу пос­
ле каждой схватки с очередным противником, в конце игры 
эта беготня окупит себя, так как вы сэкономите кучу боеп­
рипасов. 

Точка ,О: подберите Красную Карточку-Ключ. Если у 
вас нет желания расходовать попусту боекомплект, то, не 
вступая в бой, бегите к карточке, хватайте ее и мчитесь 
обратно. 

Точка Е: Входя в эту комнату, соблюдайте осторож­
ность. Помимо Информационной Карточки и Синей Кар­
точки-Ключа в ней пригрелись очередные две гадюки, а 
также монстр "второй категории" - огромных размеров не­
понятное существо, вмурованное в стену. Разобравшись с 
всеми этими тварями, вернитесь в точку В, где установлен 
Комnьютерный Узел, и ознакомьтесь с содержанием Ин­
формационной Карточки. 

Точка F: Хотя вы можете просто nеребежать через 
эту комнату, все-таки лучше немного задержаться ·и всту­
пить в неравный бой с врагами.  Победив их всех и собрав 
разные nолезные вещицы с пола, вы сэкономите по мень­
шей мере 40 единиц энергии.  

Точка G:  Ознакомившись с картой, вы уже поняли, 
что в юга-западной части уровня находятся две закрытые 
двери, nричем каждую из них 
можно открыть только с за­
падной стороны. Оказавшись 
в комнате, прикончите всех 
противников. Под куполом, 
стоящим в углу, лежит грана­
томет "ERITRO CRION" - очень 
мощное оружие. Теперь мо­
жете со спокойной душой 
идти к выходу, не  забыв сде­
лать по пути остановку у 
Энергетического Узла. 

Информационная Кар­
точка В-09: Все тот же неза­
бвенный Д-р Ким! Его экспе­
римент nрактически завер­
шен. "С новой ДНК в карма­
не я nревращу весь мир в 
свою лабораторию!" - наnы­
щенно восклицает он. 

в -1 о 
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На этом уровне вас подстерегает новая напасть: кро­
шечные nоnрыгунчики, nохожие на насекомых, которые бу­
дут обстреливать вас довольно зловредными nулями. Они 
выглядят совсем безобидно, хотя в действительности nред­
ставляют куда большую угрозу, чем ужасный Гидра-Амин. 
В заnадной зоне уровня оnять будут две закрытые двери. 
открыть которые можно только с юга. 

Точка А: Сразу же бегите сюда, чтобы nовысить свой 
энергетический nотенциал у Энергетического Узла. 

Точка В:  Немного притормозите, чтобы подобрать 
Идентификационную Карточку. 

Точка С: Сверните в этот коридор, чтобы с помощью 
Комnьютерного Узла ознакомиться с картой уровня. 

Точка d:  Войдя в комнату, хватайте Зеленую Кар­
точку-Ключ. По дороге не забудьте подзаправиться у Энер­
гетического Узла, чтобы с уверенностью смотреть в буду­
щее. 

Точка Е: Итак, вы поnали в ту самую лабораторию, о 
которой вам так долго твердили. Здесь вас поджидает от­
вратительный Гидра-Амин, из зловонного рта которого те­
чет ядовитая слюна. Хватайте Огнемет и стреляйте до тех 
пор, пока ваш энергетический уровень не упадет ниже 25%. 
Прикончите гада выстрелами из "Zax'a", для которого у вас 
должно хватать патронов. Когда вы впервые откроете огонь 
по Гидра-Амин'у, он придет в ярость и будет осыпать вас 
ударами до последнего вздоха. Для того чтобы выжить, вам 
придется пошевеливаться! В награду победитель получит 
пятый RОМ-Бронежилет и Синюю Карточку-Ключ, которая 
открывает путь к выходу, к которому можно смело идти. 
подзаправившись у Энергетического Узла. 

Информационная Карточка В-1 О: на этом уровне кар­
точки нет. 

в - 1 1 
Дружище, уж если вы добрались до этого уровня, то 

остаток игры пройти будет совсем просто. Возможно, со­
здатели игры nросто обленились. устали фантазировать, 
или их поджимали сроки, поскольку кроме жутких монст­
ров, вас не ждет ничего сногсшибательного. 

Т очка А: Восстановите свой энергетический nотен­
циал у Энергетического Узла. 
· Точка В:  Дойдите до самого конца коридора (самого 
длинного во всей игре) . Там вы обнаружите комнату, в ко­
торой находится множество боеnрипасов, а под куполом 
спрятано наимощнейшее о ружие - "GAIA". По дороге на 
вас будут набрасываться мерзкие существа, напоминаю­
щие летучих мышей, которых лучше всего расстреливать 
из Огнемета. В том случае, 
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к Энергетическому Узлу .  
Имейте терпение и не лезьте 
напролом! 
· Точка С:  Разберитесь с дву­
мя гадюками, присосавшими­
ся  к потолку, и подберите 
Идентификацонную Карточку. 
· Точка  D: Воспользовав­
шись Компьютерным Узлом, 
изучите карту уровня. 
· Точка Е: Не  спеша рас­
правьтесь с тремя очередны­
ми гадюками, а затем хватай­
те Синюю Карточку-Ключ. Те­
nерь можете держать путь в 
сторону Выхода. На этот раз 
вам нет нужды возвращаться 
к Энергетическому Узлу, пос­
кольку очередной Узел распо­
ложен в самом начале следу-



ющего уровня. 
Информационная Кар­

точка В - 1 1 :  на этом уровне 
карточки нет. 

в - 1 2  
На В-1 2 у вас не будет 

никаких хлоnот, так как вы уже 
заnолучили "GAIA", а до Энер­
гетического Узла - рукой под­
ать. 

Точка А: Подзарядитесь 
у Энергетического узла, кото­
рый на ваше счастье находит­
ся буквально nод боком. 

Точка В: Пройдя вдоль 
по этому nустынному коридо­
ру, nодберите боеnриnасы и 
аккумулятор. 

Точка С: У входа в ком­
нату барражирует nсевдо-лету- ._...,..;....,.,.._ "_ 
чая мышь ,  разделавшись с которой вы сможете войти 
внутрь и nодобрать Идентификацонную Карточку. 
· Точка D: Добро nожаловать к Комnьютерному Узлу 
на лекцию по картографии. 
· Точка Е: Теnерь держите nуть в очередную комнату, 
однако будьте осторожны !  Внутри засели четыре nурnурно­
красные любительницы висения вниз головой. С nервыми 
двумя можно расnравиться nри nомощи Огнемета. Чтобы 
прикончить остальных , нужно войти в комнату, поэтому для 
быстроты лучше восполt?зоваться "Zах'ом". Затем возьми­
те Синюю Карточку-Ключ и шестой RОМ-Бронежилет. В 
случае необходимости вернитесь к Энергетическому Узлу, 
а затем держите nуть в сторону Выхода. 

Информационная Карточка В-1 2: на этом уровне кар­
точки нет. 

В - 1  3 
На этом уровне вам nредстоит чаще, чем обычно, 

nользоваться огнестрельным оружием, nоскольку Энерге­
тический Узел находится довольно далеко от выхода. С 
большинством монстров расnравиться ·будет совсем лег­
ко, и nрактически все будут оставлять рядом ·со своими 
бездыханными телами Ремонтные Карто�ки. 

Точка А: В этой комнате находится Идентификаци­
онная Карточка уровня. 

Точка В: nодберите Информационную Карточку, с со­
держанием которой вам nредстоит ознакомиться немного 
nозднее. 
· Точка С: Теnерь можете nрочитать Информационную 
Карточку и изучить карту уровня nри nомощи Комnьютер­
ного Узла. 
· Точка D: Наконец вы добрались до Энергетического 
Узла! По дороге соблюдайте осторожность. По коридорам 
с бешеной скоростью носятся маленькие зеленые ублюд­
ки, которые, к счастью, сnособны nоражать свои цели лишь 
с небольшого расстояния. (Кроме того, они совершают 
облет ограниченных nространств.) Для то'rо чтобы разде­
латься с каждым из них, nотребуется чертова куча nуль, 
однако это куда лучше, чем nытаться nросто nробежать 
мимо. Если такая зеленаока в вас nопадает, хлоnот не обе­
решься. 

Точка Е: Подберите Синюю Карточку-Ключ, столь не­
осмотрительно оставленную без присмотра, и бегите к Вы­
ходу. 

Информационная Карточка В-1 3: Опять-оnять, ста­
рый дружище Ким морочит вам голову своим драгоценным 
Килеаком, который, якобы, не только станет наследником 
земной цивилизации, но и nредтечей новой. 

в - 1 4 
· Самый мрачный уровень, 
напоминающий застенки гес­
таnо, с длинными коридора­
ми, на каждом повороте ко­
торых вас подстерегают мон­
стры.  Еще раз наnоминаем 
два волшебных слова: осмот­
рительность и стратегия! 

Точка А:  Идите на север, и 
в конце туnика вы обнаружи­
те Идентификационную Кар­
точку. По дороге вам б у дут nо­
nадаться Груды боеnриnасов,  
однако некоторые из них nока 1��;1����3 еще невозможно взять (до тех 

1 пор, nока вы не обнаружите 
суnер-ружье "VEDA") . Как 

�·--� только оно будет в ваших py-

нему. 

J�:,::���!I ках, вернитесь в этот коридор 
и запаситесь патронами к 

Точка В: с nомощью Комnьютерного Узла и Иденти­
фикационной Карточки изучите карту уровня. 
· Точка С: Подзарядите батарейки у Энергетического 
Узла. 
· Точка D: Прорвавшись с боями вглубь этого тупика, 
хватайте седьмой � nоследний RОМ-Бронежилет. 
· То�ка Е: В этой туnиковой комнате вам nредстоит 
обнаружить то самое суnер-ружье "VEDA". 
· Точка F: Разделайтесь с двумя разжиревшими хря­
ками и nодберите Синюю Карточку-Ключ. Вернитесь в точ­
ку А, чтобы nодобрать nатроны для своего новенького су­
nер-ружья, и идите в сторону Выхода. Если хотите, можете 
навестить Энергетический Узел. 

Информационная Карточка В-1 4: на этом уровне кар­
точки нет. 

в - 1 5 
Итак, последний уровень ,  и до решающей схватки 

остается совсем немного времени. Вы должньi быть во­
оружены до зубов. Теперь вам нет смысла экономить бо­
еnриnасы, nоэтому можете изображать из себя нового Рэм­
бо и nрорываться вперед, навстречу Д-ру Киму! 
· Точка А: войдите в комнату и nодберите Идентифи-
кацонную Карточку. 

Точка В: Идите до упора на юг, и вы окажетесь в 
комнате с Комnьютерным Узлом и сможете осмотреть карту 
уровня. 
· Точка С: В nоследний раз nовысьте свой энергети-
ческий nотенциал у Энергетического Узла. 

Точка D: Разделайтесь с четырьмя монстрами и nод­
нимите с nола Синюю Карточку-Ключ. 
· Точка Е: Наконец-то перед вами nредстал сам Д-р 
Ким! Сначала вы с ужасом будете наблюдать, как он nре­
вращается в огромное насекомое, а затем шутя разделае­
тесь с ним 20-25 выс1релами из супер·ружья "VEDA". Под­
берите Синюю Карточку-Ключ и идите к самому nоследне­
му Выходу. Поздравляем вас! Вы спасли мир. Из nослед­
него видео-эnизода вам nредстоит узнать секрет Килеака. · 
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ЗIUШUe английского: не обязательно 
Особые достоиш:тва: необычные действушщие лнца, к-.tждый 113 которых 

сражается при помощи собственного оружия. 
Суть шры: победить всех прошвншсов. 

Ле2.енgа и2ры: В конце двадцатого столетия заявила о своем 
существовании таинственная библиотека "Экстал Тауэр" , 
в хранилищах которой бьmа собрана свер­
хсекретная информация обо всех стрсшах 
мира. Ее создатели угрожали обнародова­
нием государственных секретов, которое 
должно бъто состояться через считанные 
дни. Вскоре после этого прав птельства 
всех мировых держав получил н странные 
nослания с приглашеннем посетить "Экс­
та.'1 тауэр" и попытаться в бою с охраня­
ющими ее элитными частям н отбить госу­
дарственные тайны. Это положило нача­
ло операции подназванием '· НулевоН от� 
счет1' . 

Осно6НЬ1е страте�1111 Gawe�o 
noGegeНIIA 

Попрактикуйтесь в выполнении 
комбинированных движений. Каждый 
из действующих лиц имеет в своем ар� 
сенале целый ряд таких маневров - не­
сложных и эффективных. Изуч>пе стра­
тегию и тактпку своих протпвников и 
применяйте жесткие комбиюiрованные 
движения в те моменты поединков, 
когда они наиболее уязвимы и беззащитны. 

В Zero Divide разрешены "запрещенные" атакующнс 
маневры (т.е. те, при выполнении которых вы наносите удар 

беззащитному противнику, находящемуся в воздухе). Для 
того, что бы атака получилась максимально эффективной. 
обрушьте на противника еще пару�тройку ударов. nосле того 

как он уnадет на землю. 
• Следите за состоянием Шкал мо­
рального духа (небольшие nолосы. 
расположенные под Шкалами энерге­
тического потенциала). Как только 
моральный дух борца опускается до 
нулевой отметки, тот падает, и подин­
мается снова после того, как шюша 
немного подзарядится. СтарайтесЪ до­
бпвать поверженных противников в те 

поединках � задача, которая зачас­
оказьmается не под силу даже проф­

е�с:инал:ам. Длятого чтобы облегчить себе 

вам кажется. что от поражения не уйтн. 
Прн этом ш1 рннг выходнт второй пгрок. Победив несущее� 
твующеrо второго игрока, вы возвращаетееЪ к обычному 
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поединку 11 вновь начинеюте его с первого раунда. '3апрыгнвинне Н<:! ринг: - . 
Еслн вы играете в Zero Divide вnервые, по VMUЛЧi:iiШIO Атеtка со средней лнюш: n .  

устuновлена ст-андартная конфпгурацпя. ПереПdптс к экр<�- !16мlkенма nepetpgnnмpo6kм 
ну оnций н нзменнте конфнгурацшо контроллера (выбрав оп- • Откат низад: Н. Для того чтобы атаковать, на жмите 
цию Кеу Select) по своему усмотренню. чтобы иметь возмож- во время откат<.� ни кноnку Т. 
н ость пользоваться четырьмя верхннмн кнопками L и R. Откат вбок: () + Б. Для того чтобы атаковать, нажмп-

Несkольkо Cl\06 о gGмlkeнмnx те во время отката на кнопку т. 
В =  Вперед (по Нi.!Правлсюtю к nротнвнпку). н = Ни- Подъем н тшiчок со средней линии: о +  т. 

зuд (в противоположную от противинка сторону). о =  вверх. П одъем и низкий толчок: о + Т. 

U = вннз. Несколько ни.правленпй, указанных одно за дру- П одъем: -

гнм. представляют собой днагональное двнженне; к nplrмe­
py. UB озюtчает U II Вnеред. В TOf>.·l случае. еслн несколько 
направлений разделены косой tiepтofi:, это соответствует 
оnределенному двпжению джой­
стпка; к примеру. o /U B/B оз­
нсtчает. что джойстнк необхо­
димо развернуть по направ­
леншо u -B. 

П = П ро н и к а ю щ и ii  
у д а р  (Х) ,  Т = Т о л ч о к  
(КРУГ). Б = Блок (ТРЕУ­
ГОЛЬНИК. КВАРДАТ). Вы 
можете присвоить каждой нз 
кнопок другие функцнп, ne­
peliдя к экрану конфнrура-
ЦIШ. 

Движения перегруп­
пировки выполняются в тот 
момент, когда вы оказыва­
етееЪ на земле. Низкие ата­
кующиедвижения применя­
ются в том случае, еслн на 
земле лежит ваш против­
ник. 
Осно6нwе gОмlkенм• 

Основными назы­
ваютсятедвижения, кото­
р ы е  умеет в ы п олнять 
каждый персенаж Zero Divide. 
Сnечмал•нwе gGмlkeнмa 

Прыжок: Н, Н или В, В .  
Пробежка: В ,  нажать и удерживать В. 
Отскок в стор ону: О ,  о ,  Б нлн о ,  о ,  Б. 

В,  В, Т.  

Зеро 
Сnечмм•нwе gGмlkeнмa 

Задний толчок: Н + Т в момент 
в ставu.ния. 

Сдвоенный толчок во 
вращении ( l  вариант): Т, 
Т. Н. В, Т. 

Сдвоенный толчок во 
вращеюш (2 вариант): Т, Т. 

"Костолом" :  u .  В, П. Для 
того чтобы отменпть выполнение 
этого движенпя. нажмите на u .  
В ,  П еще один раз. 

• Толчок '�Молот" : Н. В .  Т. 
• "Терминатор" :  П, нажмпте 
11 у держивайте u, П. 

Средыий толчок: Т в 
момент вст-авания. 

"Ударная волна" :  П, 
нажмите п удерживайте 

о, п. 
Удар локтем: 

п. 
Удар коленом: 

В + Т. 
Рубящий удар: 

Удар головой: В + П + Т. 
��восходящее солнце": В + П в момент вставания. 
"Мясник" fiH + Т. 

&росkм 
"По мозгам":  Н, В, В, Б +  П .  
"ОднорукпJ1 бандит": Б +  П. 

46мlkенм•. GwnoAнaeмwe 6 том САgчае. еСАм 6ореч oka- • 
Реверсивный удар в шею: Б + П в тот мОмент, когда 

Зеро находится за спиной своего противник<!. 
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Нм1kме атаkg10Щие gBNikeнм• 
"T<:iHtU на костях":  О + П. 
' 'Зшютан ШIIOp<t " :  () + Т. 
"Мегатонш.t'' : нажм11те 11 удержнваiiтс () + П .  

Ком6инироВаннwе gВмlkенм• 
СшюсJ ш ыli улар:  П. Т. 
Супер-удар ( 1 варна нт): П . П. Т. U. В. П .  
Супер-удар ( 2  варнант): П .  П .  Т. 
"Удушьс- 1 " :  п. п. u + п. 13 + n. u. 13 ,  n .  
"Удушьс- 2'' : 13. 13 . Г! .  13 + Т. 
·л·"""" ссрдна- 1 ' ' :  П .  Г! . П. 13 

+ Г l .  () . 13.  п. 
' ' liЛii.MЯ ссрдЦН·2" : П. 

+ п. 
Толчок во вращс1 1 1 1 1 1 :  

П + Т. 

Т ау 
Сnечмальиwе gВиlkени• 

"Шарабан " :  В. u. Н. Т. 
Толчок ' 'ЧL"Тъrре ног11" : В ,  

в. 11 .  

п .  

Боково11 то.1чоJс В .  В .  Т. 
Фланrовыii удар:  u В +  

Боковой дугообраз­
ны й рубящнii удар:  U. U . 
в +  т. 

П р я м о й  yJ!ap:  13 + 
11 .  

"Уме.1ый хвост" : Н .  
u в  + т. 

&росkи 
"Нпа" : Б + П .  
Свииг: Н , u H, Н, u B, В, П + Т. 

Ни1kие атаkgiОЩИе gВмJkени• 
"Каракатнци " :  () + Т. 
"Бор-машина" (м ощная): нажм нтс н удержнnайтс () + 

п .  
Бор-мюппна (слабая) :  fl + П .  

Ком6инироВаинwе gВиlkени• 
"Полет дьяв ола" : 13. u ,  1-1, Т. u, u. В +  Т. 
"Пснхо- 1 " :  Т. Н. Т. u + П. 11 .  
· 'Пснхо-2" : Т. Н + Т. Q + П .  Т. 
" Психо-З" :  Т, Н + Т. В + Т В + Т. 
"Мясорубка" :  П.  П, В + П .  В +  П. 

· ·в;\рсбсзгн - 1  " : н .  uв + т. в +  n. 
·'Вдрсбезгн-2" : Н, UB + Т. В .  В,  Т. 
"Ji o nyшJ<a- 1 " :  П ,  П, В +  1 1 . Т. 
"Ловушка-2 " :  П. Т. 

Вайлg-3 
Сnечмальнwе gВиlkени• 

. .Б,луl«l - 1  ' : П + Т. 
Toл LJOK в падсшш: () . В. Т 
'S.:дар поктt.::-.1: В. I-1 + П .  

··fvft;тюrli ВЫt'Трсл - 1  ' ' :  
В. П.  

' · Н а  O C:Tpll�  Н О Ж 'I , . 
u в + 11 . 

Тончок в к олено: В + 

НпзкнП толчок: о В +  
Т .  

.;Nleткнii выстрсл-2'' 
н. u .  Гl.  

"Базука-2 ' :  В ,  В. П .  
П р о н н к а ющнН уди р 

uo врщцеюш: В + П. 
С•ию·: Н. 13, ГJ .  
Захват: Н. Н , В +  П .  

бросkи 
"Шаровая молю н( : Б 
+ п .  

победнтс­
u + Т. 

Уда р  н 
гопову: u ,  нижм ите 

удсржнваiiтс U, П + Т. 
· ' Пляска смсрт1 1" (слабыfi вариант): n + П. 
' ·Пласка смерт1 1"  (мощш .. нl варнант): нажм11те и удср­

Жiшаi1те () + П .  
4е6лоkирg10щее gВиlkение 

· 'Золотоii кл ючнк" : Н. Б + П. П озволяет <.�таковитt. 
ПpOTIIBHШ<Ci. ВЫСТаВIШШеГО BЫCOIOJi! бЛ ОК. 
Ком6инмроВаннwе gВиlkеим• 

У;щр коленом: u B + П . В +  Т. 
Нокаутнрующнii уд•р: u l3  + П, В, В, 11. 
Умр во uращшнн: 13 + П. ul3 + 11 . 



Удар коленом IIO врищешш: В + П, В + Т. 
Сдвоенныii удщ>: П, Т. 

Оогама: В. В.  Т. 
l'нкндоу: В, 13, П .  

SONY Play Station 

"Бесшя - 1 "  П. П ,  Т, Т. 
"Бестня-2" : В +  П, П. П .  

Йо 
Шнтн УрсtЛнтамн: uB + П.  
Татамнбарашн: U . В ,  Т. u B + П. 
Татамнгасрн: Н + П, В,  П. 
Татамнгuэшн: Н +  П. В +  П .  

СnецмаА•иwе gВмlkеима Татамнкузуuш: В, 13, П + Т. 
"Серп 11 молот" : Н. U .  В +  П .  Татаминун- 1 :  В. В .  13 .  П .  П.  
l'убящнii удар: Н. В +  Т. Татаминун-2: В, В. 13. П .  
Ннзкнй толчок: П + Т .  Ат<tмнотоши: В + П. u + П.  
Высоквfi толчок: u B  + Т. Татампсукун: u , U B .  П. 
·'Киллер" :  u ,  В,  П.  Ушниата: u ,  В, Т.  
Толчок коленом: В + Т.  Ува Урадатамп: В + П.  
Среднпi1 толчок: Т в момент вставания. fipockм 
Нок<tутпрующий удар: В, В,  П. Кумагорошн: Б +  П о  тот момент. когда Эос н<tходит-
Прямой удар: В + П. ся за сппноП своего протнвннка. 
Толчок "Стре..rш " :  u B + Т. Т. Оннrорошн: u + П +Т в тот момент. когд<l nротнвшrк 
Стремительный толчок: В. В, Т. находится в положеюш nригнувшнсь. 
"ТелепорТ"dUПЯ'1 : о в +  Б. Сеоннаге: Б +  n. 
"Пружнна' : Н + Т. Санеараи: В . В. uB + Т. 

&росkм Томоенагс: U + Б + Т. 
"Кровавая жатва " : Б + П в тот момент, когд• Йо на- Hмolnle атаkvtощме gВиlkеима 

ходнтся за cnннofi противника. Ахо: u + П.  
"Конвой смерти " :  Б +  П. Каваравари: О + П.  
"Удавка" : В,  В ,  Б + Т. Оокавараварн: Н<�жмнте н удержпваiпе О + П.  

Hмolnle атаkvtощме gВиlkеима �e6лalnlpvtoщмe gВмlkенма 
"Пляска на костях" (мощный вариант): на жмите н у дер- • Каратебари: Н, Б + П. Используется против высоких 

жнвайте О + П. блоков. 
"Пляска Hct костях" (слабый вариант): О + П.  lvlоротебарн: u ,  u B .  Б +  П.  Используется против нн-
аМясорубка" : U + П. ЗKIIX бЛОКОВ. 

PeBepCIIBиwii манеВр РеВерсиВиwе gВиlkенна 
апрофп" :  н + Б.  Kii.B<lp<!ГC!TctMe: н +  Б .  Применяется для отражения вы-

Ком6мимроВаинwе gВмlkеима сокнх проннкающих ударов. 
Сдвоенный удар: П .  Т. Ком6мимроВаииwе gВмlkенма 
Ноке�утирующш1 удар "Кнндо": В + П. Т, Т. Ннмап Датамн: П. Т. 
"Ловушка" : В.  В, П, В, В, Т. Ку2НИС "Стремительный меч" : В .  В,  Т, UB + Т. Т. 
Дугообразный рубящий удар: В.  В ,  П.  П.  Т. 
Рубящий удар во вращении: П , П.  П + Т. П + Т. 
Толчок во вращении: П,  П, Т. Т. 
"Пружпна" : В ,  В. Т. Н + Т. 

СnециаА•иwе gBнlkeнu 
Ашизури: uв + Т. 

3ос 

Нака Урадатамн: Н + П. 

Сnечмал•иwе gВмlkеима 

но). 

Гансекп: Н. Н, Т. 
Ию1rирп: Н + П. 
Иайзукп: В,  В.  П .  
Наrсtрезукп: П в паденшr. 
Накихаil:ате: В + Т. 
Ннмаiiшптахаiiате: u B ,  Т, Т. 
Нщшо Оодокеи: () , u . U , П + Т, (П + Т  девятикрат-

Нинпо Токейбараи- 1 :  U ,  U ,  U, П + Т, П + Т, uB + П.  



SONY Ploy Stotion 
• Нпнпо Токейбарап-2: о . о .  о .  П + Т, (11 + Т  дваж- Hмalnce aтakUIOЩMO: g8мJkенмо 
ды), о в +  П. "Цепь" : о + Т, Т, Т, Т. Т. 
• Нпнпо Токеiiбараи-3: О. О, О. П + Т, (11 + Т  девятик- • "Бомба" : О +  П + Т. 
ратно), о В + П. Ком6мниро8аннwе gl!мJkeнмo 

- Нинпо Токейхайате- 1 :  о, о, о, П + Т. П + Т, ОВ + • Сдвоенный удар: П, Т. 
Т. Т. Стремительная атака: П. В. П. П. П. о. Т. 
• Нпнпо Токейхайате-2: о. О, о. П + Т, (11 + Т  дваж-
ды). о В +  Т, Т. 
• Нинпо Toкeiixaiiaтe-3: о, о. О, П + Т, (11 + Т  девя-
тикратно), ОВ + Т, Т. 

Нинпо Токейкузушн- 1 :  о, о, о, П + Т, П + Т. Н +  П. 
• Нинпо Токейкузушп-2: О ,  О ,  О ,  П + Т, (11 + Т  дваж­
ды), Н +  П. 
• Нинпо Токеiiкузуши-3: о, о ,  о, П + Т, (11 + Т  девя-
тикратно), Н + П .  

Нинпо Токеймавари: о .  о .  О ,  П + Т. 
Нинпо Яшичи: О В  + Б. 
Сейбай: Н, В, П + Т. 
Шинкуугирп: О, Н. П + Т. 
Шит<tхш1:яте: о В +  Т. 
Шитаоозатоу: U B, П .  
Тобизатоv' () + П .  
ЙавахайяТе: Т ,  Т. 
Затоугирн Плюс: . В, В,  П ,  П, П.  
Затоугири: П ,  П ,  П .  
Затоумаваши: Н + П,  о В +  П.  

• Затоушитахайяте: Н + П, ОВ + 'Г, Т. 
&poclnc 

Нпнпо Ооканазучп: Б + П. 

п .  

"Хребтолом" : В ,  В, Т .  Т. 
Тройной удар: В + П, Т. П. 

Нерейg 
"На острие клинка " :  П + Т. 
' · Мясник" : В + П + Т. 
"Крутой" толчок: Н,  о в + Т. 
''Грязный трюк " :  П в момент вставанпя. 
"Бор-машпна-суnер" :  В.  В ,  П.  В + П. 
"Бор-машпна" : В, В,  П .  
"Прпем дпя дураков":  Н + Т. 
"Проклятье": В,  о. П + Т. 
Неблакируемый толчок: П + Т  + Б, Н + Т. 
Неблакируемый пронпкающий удар: П + Т +  Б, В + 

''1\1олот ведьм":  О + Т. 
"Карающая длань" (дугообразный): В + П, П + Т. 
"Карающая длань": В + П .  
Нпзкпй рубящий удар (дугообразный):  о В +  П.  П + Нин по Таруотошн: Б + П в тот момент, когда Кугине 

находптся за спиной nротивника. Т ·  
Ннзкпй рубящий удар: о В, П .  Hune атаkuоощме g8мJkенмо 

Хайяние (мощныii): нажмите и удерЖивайте О + П. 
• Хайяние (слабый): () + П. 
4е6лоnрuоощме g8мJkенмо 
• Нпнпо Гозоrаеши: u. UB. Б +  П.  Это двнженне спо-
собно нейтралпзовывать как высокие, так н ннзкне блоки. 

· Ком6мнмро8аннwе g8мJkенмо 
Нимайба:  П. Т. 

6pako 
Сnецмалонwе g8мJkенмо 

Удар головой: В + П .  
· •искра- ! " :  В ,  В .  11. 
· 'Искра-2" :  Н .  О В  + П. 
Ннзкнй толчок: U B  + Т. 
Средний толчок: В + Т. 
ПроннкающиП. удсtр по-монгольскн: Н. В +  П .  
"Взмах" : Н .  о .  В, Т. 
·хребтолом·· : В.  В. Т. 
· 'Пропасть " :  () + Т. 

• · ·Погребальныi1 костер* ' :  О + П. 
6pocn 

··шашлык'' : Н, В, Б + П + Т. 
"Укус дракона" : Б + П .  
Супер-удар головой: о В +  П .  

"Тустеп " :  нажмите и удерживайте Б, Н ,  Н в тот мо­
мент, когда противник находится позади Нерейда. 

Запрещенный прием: Н + П. 
6росkм 

·'Сумасшедшая машина" :  Б + П .  
"Плохой" супер-бросок: Б + П в тот момент. когда 

противинк находитсSJ поз1JдИ Нерейда. 
Ннзкне атакующие движения 

·'П огребальныfi: коt.-тер": о + Т. 
'·Отход!ШЯ молитва"(мощный): нажмите п удерж!Jвай­

те () + П. 
"Отходная молитва" (с.qабый): () + П .  

4е6Аоkирuоощме g8мlkенмо 
"Термl!Н(!.Тор" : П + Т +  Б.  Используется против высо­

кпх блоков. 
Ком6мнмро8аннwе gl!мlkeнмo 

СдвоенныП уд<.tр: П, Т. 
'·Сумасшедшая машнна-2" :  В + П. Н + П, П.  П .  
· 'Лпкованпе победителя" :  ,П, П .  В .  П,  П .  
"На nерегонки с о  смертью":  П ,  П .В + П,  Н +  П. 
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· 'Мудила " :  Н + Т, В + Т. 11, 11.  

Зулу 
Сnе'!иал•нwе gGиlkeниo 

"Зулу-Костоло�(' : В, В, Т. 
азулу-пове.'lПТСЛЬ землн" : ()в + Б. 
Прямой то.1чок: В + Т. 
''Мясорубка " :  В + 11. 
' ·Молот ведьм- ! " :  U. В. П. 
"Молот ведьм'2" : В, В, П + Т. 
Высокий толчок: u + Т. 
Удар по колену: uB + Т. 
Удар локтем: В. В, П .  
"Пружпна":  Н +  Т. 
Удар по ребрам: 1-1 + П .  
Удар в жпвот: В.  В, В,  11 .  
"Толчок-обманка":  О Б  + Т. 

&poclno 
"Зулу-Вышибала":  Н, В, В.  Б + 11 .  
Бросок одной рукой: Б + П .  
"Альтер Эго " :  Б + П в тот момент, когда Зузу нахо-

Атакующий ыаневр Неко· l :  В.  В. П .  
Атакуюnшti :маневр В еко<�: В+ П .  
Атакующий маневр Неко-3: Q B  + Т. 
Ати.кующпй маневр Неко-4: Н + Т. 
Атакующнfi: маневр Н еко-5: u + Т. 
Атнкующнй М3невр Неко-6: В. В. Т. 
Атакующий м<:tнсвр Неко-7: Т в момент вставсшпя. 

&росkи 
Танцующпй Н еко: Б + П. 

Ни1kие атаkgоощие gGиJkeниo 
Ннзкпii атакующий маневр Неко- 1 :  U + Т. 
Нпзкпii атакующий маневр Неко-2 (мощный): ШI.ЖМИ­

те п удержнвнйте () + П. 
HII3IOIЙ атакующий маневр Н еко-2 (слабый): () + П .  

Ком6инироGаниwе gGиlkeниo 
Комбннпровинное ilтакуюшеедвнженпе Неко- 1 :  П. П, 

п .  
Комбннпрованное uтакующеедвижение Неко-2: П ,  П ,  

П, Т. 
Комбпнпрованное атакующеедвижение Неко-3: П, П, 

дится за спиной своего противника. п, в, в, т. 
Ни1kие атаkgоощие gGиlkeииo 

Удар в падении (мощный): нажмнте н удерживайте О 
+ П. 

Удар в падении (слабый): fl + П. 
"Пляска смерти" : U + П .. 

.!\е6лоlпорgоощие gGиJkeниo 
• "Зулу-Аннигплятор- 1 " :  о, U B ,  Б + П. Это движение 
способно нейтра..чизовывать как высокие, так и ннзкие бло­
кп. 

"Зулу-Аннпгилятор-2" : Н, Б + П. Срабатывает толь­
ко против высоких блоков. 
Ком&инироGаннwе gGиJkeни• 

Сдвоенный удар: Т, Т. 
"Перелом": В,  В,  В,  11. 11. 
Высокий толчок: u + Т, Т. 
Толчок "Киндо " :  UH + Т, Т. 
Удар по ногам: UB + Т, Т. 
"Вперед!" :  П. П, В +  П ,  В +  П. 

3kстал 
Сnе'!иал•нwе gGнlkeни1 

"Божественное послание" : В, В, П. 
"Небеса обетованные": U ,  О, О + П. 
Низкий проникающий удар: U B + П. 
Апперкот: В + П. 
Проникающий удар во вращении- ! :  U + 11. 
Проникающий удар во вращении-2: Н,  Н ,  UB, 11. 
Проникающий удар в выпаде: П в выпаде. 
"Небо и земля": О В + Б. 

&poclno 
"Психо ! " :  Б + П. 
Ни1kие атаkgоощие gGиJkeни1 

Удар в прыжке (мощный): нажмите и удерживайте fl 
+ 11. 

Удар в прыжке (слабый): fl + П.  
Ком6инироGаннwе gGиJkенив 

"Божественная мелодия" :  П, 11, В + П, В + П, В + Т. 
"Небесные жернова":  Н. Н , UB, П, П + Т +  Б. 
Нокаутирующий удар: fi B  + Б, 11 + Т. 

Heko 

Сеkреть1 и�ры 
Сохранение теkgще•о noegинka: Если у вас неожи­

дuнно возникло желание сохранить поединок века в памяти 
компьютера, нажмите на кнопку SELECT после завершения 
раунда, что позволит вам не прибегать к опции Replay Save. 
• 9kстаА: Для того чтобы получить возможность сра­
зиться сЭкст.шом, вы должны последовательно победить всех 
обычных борцов на уровне сложностп не ниже NORМAL. 
Для того чтобы выступить на ринге в качестве самого Эк­
стала, вы должны последовательно победить всех противни­
ков, выступuя от именп одного из борцов, на уровне сл:ож­
ности NORМAL юи HARD. После этого, вернувшись к эк­
рану выбора персоиажей, вы увидите, что количество дей­
ствующих лиц увеличилось. 

!gAg: Для того, чтобы выступить на ринге в качестве 
Зу.-rу, вы должны победить его. выступая от имени всех ос­
ТаJiьных борцов, на любом уровне сложности и с любого ко­
личества попыток. 

Hcko: Для того чтобы ввести в игру загадочного япон­
ского кота Неко, вы должны провести все поединки как с 
Зулу, так и с Эксталом на любом уровне сложности и с любо­
го количества попыток. 

Bwliop 11GeтoGoii •аммw: Выиграв игру, вы можете 
выбрать любую из 16 доступных цветовых гамм. Для этого 
нажмите п удерживайте SELECT, а затем нажмите на любую 
из восьми кнопок атакующих движений. Каждый из игроков 
имеет возможность остановиться на одном из 8 варианrов. 

�kран nочета: Хотпте почувствовать себя на седьмом 
небе, проведя много дней и ночей у экрана телевизора? Пос­
ле того как общее игровое время превысит 200 часов (да-да, 
вы не ошиблись), перед вашим измученным взором появится 
экран почета, извещающий вас о рекордном достижении. 

�m.ШI'J(tШitJ 
��t4If][8J д1ф J 
�OAitiШHIJe uгровие коАn•ютери 
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Video 

· · ко н т и н е н т с г-. · · 
представляет: 

Н О В И Н К И В И Д Е О Р Ы Н КА 
nOBEJ\ИTEJ\b KYKOJ\ 1 

Веч ная тайна ж и з н и  и см ерти от­
крыта кукольником Т у лоном и наnравле­
н а  на служении Злу.  

Страшная армия кукол-убийц не 
знает пощады . охраняя с е к реты своего 
хозяина. 

США. Фильм ужасов .  Продолжитель ­
ность 86 минут.ь 
Ограничения п о  воз расту : не  рекомен­
дуется детям до 1 8  лет. 
В pOIIЯX: 
Вильям Хайк и .  
П о л ь  ле Мат. 
Джимми Скаггс. 
Ирен Миракл. 
Onctpamop Ричард Банд 
Исnолнum•л�>ныii npog 10c"p 

Банд 
Cucrнapuii Джозеф Колледи 
ПpogiO<"P Хоуп Перелло . 
Р•жuс•р Дэвид Шмайлер 

Группа ученых пытается разгадать 
секрет возвращения к жизни.  Они не 
знают, что охраняет страшную тайну без­
жалосная банда кукол-убийц. Ужас и 
смерть поселяются в заброшенной гос­
тинице . . .  

США. Фильм ужасов. Продолжи­
тельность 87 минут.ь 
О г р а н и ч е н и я  по в о з р а с т у :  н е  
рекомендуется детям до 1 8  лет. 
В ра11ях: 

Джефф Вестерн, 
Элизабет Маклеллан, 
Калин Бернсен, 
Нита Т аль бот, 
On•pamop Томас Денове 
BcnoJIНUm"III>HЫii npogiOC"P '-lардьз Банд 
Cu•нapuii Девид Пабиан 
П p o g tO<• p  Д е в и д  Д е к о т о  Д ж о н  
Скувейлер, 
Р•жuс•р !Jэвид Алле н .  



1 1 kо нти н е нт С П 1 1  тел.: (812) 186-502§, 
тел./факс: (812) 252-3991 

лииензионная видеопродукш;tя по иенам производитеАя 
Н О В И Н КИ В ИДЕО Р Ы Н КА 

ПОВЕЛИТЕЛЬ КУКОЛ 3 
МЕСТЬ TYЛOHfi 

В к онце Второй м ировой войны 
нацисты nроводят опыты по оживл е н и ю  
мертвецо в .  В поле и х  з р е н и я  попадает 
кукольный театр Андре Тулона. который. 
кажется о т к р ы л  д ь я в о л ь с к у ю  т а й н у .  
П о с л е  г и б е л и  ж е н ы .  Тул о н ,  вместе со 
с в о и м и  б е с п о щ ад н ы м и  а к т е р а м и .  
обьявляет войну Треьему рейху. 

США. Фильм ужасов .  
Продолжительность 82 минут.ь 
Ограничения по возрасту: не 
рекомендуется детям до 1 8  лет. 
В zAallнoci ролu: Ричард Л и н ч  
Омраmор Адольфа Барталли 
ИсnоАнumvАьныU npogюcvp 

Чар!1ьз Банд 
Cuoнapuu Куртни Джойнер 
Проgю<ор Джан Скувейлер 
i' oжu<op Дэеид Декотэ 

nтиuы-хиwникu 
О r раелен н ы е  о з е р а .  мертвые 

дере в ь я .  разоренные гне зда гибну­
щие птенuы . . .  -таковы резулыаты де ­
я т е л ь н о с т и  ч е л овека .  Но вот насту­
пает страшное возмездие . 

Ограничения по воз расту: не  
рекомендуется детям до 18  лет. 
США. Т риллер. Продолжительность 
96 минут. 

Рожu<еор: Рене Кардон 
i) pOAIIX: 

Кристофер Аткинс.  
Мишель Джонсон. 

Video 



Video 

представляет: 
Н О В И Н КИ ВИДЕ О Р Ы Н КА 

COKPOBИWfl 
f1Mfi30HKИ 

Группа отважных путешес­
твенников отправляется на поис­
ки сокровищ в джунгли Амазон­
ки. На их пути встречаются мно­
гочисленные преграды - реки, 

ядовитых насекомых и стаи хищ­
ных mиц . . .  

Ограничения п о  возрас­
ту: не рекомендуется детям до 
1 8 лет. 
США. Приключения. 
тельность 86 
В роАЯх: 
Стюард Уитмен, 
Дональд Плезенс, 
Джон Айерлэнд. 
Р•жuссер: Рене Кардона. 

Гороgскоо 
gракон 

Н а  у л и ц а х  гор ода 
развернулась жестокая борьба 
между бандитами и компанией 
п а р н е й .  в з я в ш и х  на с е б я  
ф у н к ц и и  б е з д е й с т в у ю щ е й  
полиции.  О н и  наказы вают зло 
и н аходят справведливость в 

победных кровавых боях. 
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• • ко нти н е нт с п · · те-t.: (812) 186-5025, 
тел./фаkс (812) 252-3991 

лиuензи�нная ви.деопро.дукuия по иенам произво.дит&ля 
Н О В И Н КИ ВИДЕ О Р Ы НКА 

МЕЖDУ fiHГEAOM 
И БЕСОМ 

Раздвоение личности всег­
да вызы вает непредсказуемые 
последствия. 

А если в отъявлевленном 
пройдохе просыпается Совесть ,  а 
в святоше : бес -искуситель? 

А если один не может ра­
зобраться со своими многочис­
ленными подружками,  а второй 
теряет сознание от прикосновения 
красотки? 

Посмотрите этот фильм -
Вы получите огромное удавольет­
вие. 
B pOARX: 
Жерар Депардье, 
Кристиан Клавье 
Pvжuccvp: Жан-Мари Пуарэ 
Франция. 1 995 г. Комедия. 
Продолжительность 104 м 

Триада контролирует в 
Чайнатауне все вплоть до мыс­
лей и чувств обитателей этого 
города в городе. 

Не nодчинившиiАся ее за­
конам должен умереть . . .  

Беспощадная мафия, ро­
ковая любовь, жестоttая борьба 
за выживание, кровавые раз­
борки на улицах Чайнатауна. 
Pvжuccvp: Ричард Парк 
В ромх: 
Генри Ли, 
Лиат Гудсон 
США. Боевик. 
Продолжительность 90 минут. 
Ограничения по возрасту: не 
рекомендУется детям до 1 8  
лет. 
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Она молода. Она блондинка. Она безумно красива. 
Ее отец был nрофессором богословия до тех пор, nока не 
nобрил голову и не отnравился в Тибет в буддийский мо­
настырь. Ее мама. будучи известной. впоследствии стана· 
вится психотерапевтом. Ее имя с языка хинди переводит· 
ся как "дарующая благословение". Ее бывший любовник. 
Б рез Питт, один из лучших -;:::;

::..
.,.= 

актеров современности. Она L1 
caua считает, что у неё ма· 
ленькие груди и лягушачий 
рот. Её красоту называют кра­
сотой Венеры. 

Журнал "Вог" считает, 
что Ума Турман достойна кис­
ти Ботичелли .  У неё бледно­
жёлтые волосы. большие го­
лубые глаза, nолуnрозрачная 
кожа. Её красота заuаскиро· 
вана неброской одеждой. Ей 
25 лет. •в каждоu человеке 
есть эаrадка, в каждо ... есть 
нечто неоnределимое и от· 
дельное. нечто отгороженное 
стеной. куда другому никогда 
не nоnасть , "  - говорит Yua 
Турман. В nервую очередь это 
касается её самой. 

Она неnристуnна и от­
крыта одновременно .  Е й  
двадцать nять, а у неё душа 
сороколетней женщины," - го­
ворит Квенти н Таранти н о ,  
снявший е ё  в своём "Крими­
нальном чтиве". 

"Мне нельзя �ыть вос­
торженной и бесnечно радо­
ваться своей жизни киноак­
трисы, ведь я ещё не увере­
на. что успех nришёл и так бу­
дет всегда, • · говорит Ума Тур-

Но успех nришёл · это ясно. В nоnулярности актри­
сы можно не соr..Аневаться. "Она красива и умна настоль· 
ко, что это пугает: - считает актёр Джан Малкович. сыг­
равший с Умой в фильме "Оnасные связи". 

В западных интервью с nоnулярными людьми nри­
нято всnоминать о детсое ·звезды• и пытаться искать там 

,..,..-.... -...--.
истоки талантливости и неорди­
нарности. О детстве Ума Турман 
говорит с большим удовольстви­
ем, много и часто - чем это не nо­
вод скрыть свою взрослую жизнь. 
"Все. совершенно все, берет на­
чало из детства: - nроизносит 
Ума Турман и загадочно замолка­
ет. 

Мама Умы Турман расска­
зывает: "Когда Уме было три года. 
мы только что приехали из Индии. 
Я оставила ее одну дома, а когда 
вернулась. Умы не было. Оказа­
лось,  что она отnравилась в мага­
зин nокуnать красные башмачки. 
Ума всегда была очень самостоя­
тельна и независима". Свою пер­
вую роль Ума Турман сыграла в 
школьном сnектакле "Волшебник 
Изумрудного города", естествен­
но она была одной из ведьм. 

С фильма "Там, где мое 
сердце" ,  режиссера Дж она Бурма· 

70 



ла миру свой необы ч н ы й  "холод­
ный" им идж . Терри Тильман лю­
бит вспоминать. как Уме Тур м ан 
нужно было в n е р в ы й  раз раз­
деться перед камерой.  По  теле­
фону непрерывно звонила мама 
и у говаривала н емедленно вер­
н у т ь с я  д о м о й  доздавать экзаме­
н ы .  После очередного разгово­
ра с ма�ой Умы,  Тильман ска­
зал актрисе: �Уже слишком nоз­
дно,  ты уже сняла свою одежду, 
прошлая жизнь кончилась,  как 
кончилась школа". 

В 1 989 году она снова раз­
делась в фильме "Опасные свя­
зи" .  режиссера Стивена Фрирса 
- костюмированной и сторич ес­
кой мелодрамы по роман у  Шо­
дерло де Лакло. "Все зрители за­
nомнили кадр дли н о ю  в две с 
nоловиной секунды. когда я была 
обнаженной, - не без раздраже­
ния константирует актриса, - Все 
решили. что я сексуальна. Разве можно думать , что это 
фuльм о сексе? Он о друго м .  Фильм совсем не о моем 
ГОЛОМ ТеЛе."  

После "Оnасных связе й "  
У м а  Турман разочаровалась в 
своих самых радужных надеждах. 
Галливу д хотел заставить играть 
ее нормальных молодых амери­
канских женщи н .  а строптивая 
актриса отказывалась от ролей. 
Ее видели в Каннах , сидящей на 
тратуаре в вечно грязных джин­
сах . Она общалась с хиппи и на­
ркоманам и ,  nутешествовала по  
Е вропе авто стоnам. как  в филь-
1\Ае Газа Ван Сента "Даже девуш­
ки-ковбойки иногда с кучают" ,  где 
она сыграла хичхайкера Сисси 
Хенкшоу , у которой был  волшеб­
ный палец, останавливающий все 
виды трансnорта без исключения.  
Совсем. как в современной рек­
ламе напитка "Фанта". Это,  нaiBel>·l•• 
ное, самая эксентрическая 
та Умы Турман. 

Она отрицает любые rnvY<• •11111• 
о л юбовных отношениях с Робер- том 
Ниро. "Мы друзья. - говорит Ума Турман, - все считают нас 

."..-�----.. -
и п роститутка алюбились друг в 
друга. но проблема в том.  что ей 
н у ж н о  вернуть долг боссу . иначе Ч�Ъ!•••• он ее у бьет . 

ii Не менее известна ее роль 
сестры К и м  Б е с и нджер в т р и л ­
n е р е  " О к о н ч ател ь н ы й  а н а л и з "  
С н я в ш и с ь  в "Криминальном ч т и ­
в е "  У м а  Турман считает. что 'эту 
милую сказку,  сшитую из ма­
лен ьких забавных истор и й ,  зри· 
т ель nрог лотит сразу . как фрук­
товый коктейл ь " .  Надо отдать 
дань п розорливости актрис ы ,  
ф и л ь м  с о б р ал в к и н о театрах 
д i\А е р и к и  и Канады более 1 00 
млн $, получил "Золоту пальмо­
вую ветвь"  в Каннах и "Оскар " 
за сценарий .  

После победы в Кан нах на  
одной из nрезентаций Квентин 
Гарантина пригласил ее на танец 
но Ума Турман отказалась: "Они 
же нас сфотографируют " - ска­

зала она и стала танцевать одна.  В фильi\Ае "Генри и Джун" .  
режиссера Филиппа Кауфмана. 
рассказывающеt.А о жизни скан­
дально известного американско­
го nwсателя Генри Миллера, она 
сыграла его суnругу ,  живущую.  
как и ее муж по nринциnам сво­
бодной любви. 

Когда YI\Ae Турi\Аан было 1 5  
лет, е е  нашли два ныо - йоркс­
ких агента. Иt.А nонравилась ее 
фотография,  случайно напеча· 
танная в одном из журналов. "В 
тот вечер . "  вспоминает aктpиca-

• .. llllll ,ко 1\Ане в дверь постучалась судь­
ба: Агенты подыскивали подхо· 
АЯЩую н атуру для героини филь­
ма Артура М иллира "Суровое ис­
пыта н и е " .  Это была ее пе рвая 
еще непрофессиональная роль. 
Закончив курсы актрис, о на сни­
мается в малобюджетном, nсихо­
логическом триллере "Поцелуй 
nапу на nрощанье". Ни до этого, 
н и  после . п о  n ризнанию У мы  
Турман, она никогда так не волна· 

валась, как на съемках этого фильма. uсейчас я воспри­
нимаю съемки в кино как самую обыкновенную, иногда 

интересную, иногда не·  
МНОГО нудную работу . 
именно работу , а не твор­
чество.  - откровенничает 
актриса, - а тогда мне все 
это было еще интересно 
и ново. 

С е йчас YI\Aa Турi\Аан 
снимается в новом фан­
таст и ч е с к о м  ф и л ь м е  
Джоэла Wyi\Aaxepa "Бет­
ман и Раби н "  в м е сте с 
Арнольдоi\А Шварцнегге­
роi\А. 

любовникаим.  хотя и звест­
но. что Роберт nредnочита­
ет метисок. а я к сожале­
нию белая . "  Онисыграли 
В I\А есте в картине "Сума­
шедший пес и Глори" Ге­
рой Роберта Де Ниро - не­
люди м ы й  n о л и ц ей с к и й .  
давно забывший. как нуж­
но вести себя с женщина­
" " ·  Гер оиня Умы Турман 
была отдана ему в качест­
ве н е ожиданного в о з н а ­
гр ажде н и я  з а  с n а с е н и я  
жизни боссу ганстеров Бил­
лу Мюррею. Полицейский Влад Яневский 
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Richard Feseyer 
Космuчесkа.и nо2онв 

(Space Chase) 
(Продолжение. Начало в номерах 8-9) г - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  

ЛЮБОЕ ПРОИЗВЕIIЕНИЕ ФИЛЬ М ИЛИ ИГРА СТАВ ИНТЕРАКТИВНЫМ ПО11Р АЗУМЕВАЕТ ЧТО ТЕПЕРЬ 1 
ЧИТАТЕЛЬ/ЗРИТЕЛЬ Б УдЕТ НЕ ТОЛЬКО П АССИВНО ВПИТЫВ АТЬ ИНФОРМ АUИЮ НО И АКТИВНО 
ВОЗliЕЙСТВОВАТЬ НА XOll СЮЖЕТА. СЛУЧИЛОСЬ ЧYIIO: Р ОМАН "КОСМИЧЕСКАЯ ПОГОНЯ" СТАЛ 1

1 ИНТЕРАКТИВНЫМ. ЭТО ЗНАЧИТ ЧТО ТЕПЕРЬ ВЫ САМИ МОЖЕТЕ НАПИСАТЬ ПРОДОЛЖЕНИЕ РОМАНА 
:ЛЮБОГО РАЗМЕРА. ВЫСКАЗАТЬ ПОЖЕЛАНИЯ. ЧТО дОЛЖНО ПРОИЗОЙТИ дАЛЬШЕ С ОПРЕдЕЛЕННЫМИ 1 
ГЕРОЯМИ И дАЖЕ ВВЕСТИ СОБСfВЕННЬIХ ПЕРСОНАЖЕЙ В ПОВЕСТВОВАНИЕ! 1 
1 1 

: 325-25-55 Абонент 467 С 18.  00 ДО 22. 00 : 
1 ми 1 
1 cp@atlant.ru 1 
1 1 
tМЕЛО ЗВОНИТЕ НА НАШ ПЕЙдЖЕР С 1 8.00 дО 22.00 И ПРЕдЛАГАЙТЕ СВОИ ВАРИАНТЫ РАЗВИТИЯ 1 
tЮЖЕТ А. У ВАС ЕСТЬ ШАНС СОЗДАТЬ СОБСТВЕННЫЙ ИНТЕРАКТИВНЫЙ РОМАН! 1 
L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J  

Гnа•а 4 
V8есе&umе&ьиаи npoвy&ka мане не было ни одного кри. Трудно не думать о деньгах. 

Пьер шагнул на неnодвижный тротуар одной из са- когда за сnиной находились nочти все сокровища мира. 
мых круnных нью'йоркских улиц. Хоть сейчас и был конец Взгляд Уэстдавенnорта задержался на высокой хо· 
мая. nогода стояла отвратительная - серое небо затянуто рошенькой блондинке, сходящей с ленты тротуара. На ней 
тучаt.Аи,  изредка налетаnи порывы холодного ветра. Пьер был дорогой темный костюм. выполненный в вариации на 
же, однако, чувствовал себя великолепно - его черная деловой стиль,  пышные длинные светлые волосы рассыnа­
кожаная куртка надежно nредохраняла от любого холода и лись по спине. 
создавала непередаваемый комфорт. Пьер непроизвольно сделал шаг по направлению к 
В нескольких метрах ближе к центру улицы двигалась лен- блондинке. на ходу п ытаясь придумать слова. с которых 
та тротуара - на ней стояли ньюйоркцы. такие разные и можно было бы начать разговор. Он уже открыл рот. чтобы 
вместе с тем такие сnлоченные в единой своей массе. Пьер сказать хоть что-либо, да так и не закончил начатое движе­

нме. 
- Это ты, Пьер? Но этого же не может быть! 

непринужденно разглядывал толпу. Он все еще чувствовал 
себя несколько необычно. вернувшись на Землю после мно­
гомесячного отсутствия. Л юди сходили с тротуара, наnрав­
ляясь к гигантскому комnлексу супермаркета. у подножия 
которого стоял Уэстдавенпорт. 

- Джейн? Джейн Монро? Неужели это действительно ты? 
Но как же . . .  

Пьер обернулся. Круnнейший нью-йоркский супермар­
кет представлял из себя внушительное зрелище - огром­
ный nарадный вход с величественными ступенями из чер­
ного мраt.Аора. гиганские колонны и и зящные куnолообраз­

- Да. Пьер. я рада, что ты меня узнал. Только я давно не 
Монро, а Менделл. Я уже несколько месяцев замужем. 
- Вот как? Замужем? - туnо повторил Пьер. - И кто же 
этот счастливчик? 
- Ты его не знаешь. Это Джон Менделл. у него превосход­

ные кабины nодъемника из те�k ная клиника здесь. в Нью-Йорке. 
ного пластика для тех , кто пред- Я очень уважаю Джана. 
nочитает не терять свое вреuя. - Уважае ш ь ?  Ты должна была 
Над nорталоt.А входа находилась с к а з ать � л ю б л ю " .  - nо nрав ил 
огромная витрина, занимающая Пьер.  - д как же наши отноше-
не менее ста t.Аетров по nлаща- ния? 
ди. в ыполненная из  единого - Ты сам виноват! - в  nристуnе 
литого сверхnрочного стекло- мгновенной я рости выкрикнула 
видного пластика. За витриной Джейн.  Ее яркие голубые глаза 
находилось царство фантомов. потемнели и сузились в две �а-
С nоt.Аощью удачного сочетания ленькие щелочки. 
механических фигур и проеци- Прохожие вокруг удивленно оглR·  
руемых трехмерных изображе- дывались на необычную пару ос·  
ний суперt.Ааркет в небольших леnительна красивой девуш ки и 
батальных сценках рекламиро- двухметрового nарня в черной ко· 
в.1.л това р ы .  выставл е н н ы е  на жаной куртке.  
процажу. - Ты м е н я  бросил тогда и .� а 

Пьер нежно п ровел рукой столько месяцев не nотрудился 
по податливой коже своей кур- даже разыскать. nока случайно 

тки и гор естно вздд'о�х�н�у�л�-�в�к�а�р�- ����������������������м�и�н�е�с�т�о�л�кн;у�л�и�с�ь�с�е�г�од�н:R�1 
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Джейн Менделл 
Джейн резко развернулась и быстро зашагала к сту­

пеням супермаркета. Пьер несколько секунд непонимаю­
ще смотрел вслед удаляющейся девушке, затем бросился 
догонять. 
- Джейн. подожди' - Уэстдавенпорт положил руку девуш­
ке на плечо. разворачивая к себе. - Я был в колонии .  Вер­
ну лея всего лишь пару недель назад. 

Джейн посt.Аотрела на Пьера широко открытыt.Аи гла­
зам и .  Уэстдавенnорт увидел . что по щеке Джейн катятся 
слезы. 
- Это правда? - спросила она. 
- Конечно. nравда! 

Джейн ухватt.tлась за куртку Пьера. nрижавшись к его 
широкой груди, не в силах больше сдерживать рыдания.  
- Пьер, если бы ты знал .  что я nережила за последние 
месяцы! Вновь найти тебя и вновь nотерять ! Наши встречи 
были всегда такиt.Аи бурными и такими короткиt.Аи,  словно 
весь мир сговорился разлучить нас. Мне сказал и ,  что тебя 
и твоего друга nриговорили к nожизненному заключению. 
А твердила себе,  что больше никогда не смогу тебя уви ­
деть. И знаешь, что было самым большим кошмаром? -
Джейн nодняла заnлаканное лицо. 
- Что? - спросил Пь�р. 
- То, что я продолжала подсознательно верить, что когда-
ни будь мы встретимся. 
- Теперь все в порядке. дорогая . Н икто уже не сможет раз­
лучить нас. Я на Земле и свободен.  насколько можно быть 
свободным вообще. О, пятипланетье. я не видел тебя так 
давно! Не слышал твоего чудесного голоса. не чувствовал 
восхитительный заnах твоих волос! Я так соскучился . Джейн! 
- Да. это было давно. Прошло почти полгода с тех пор. как 
нас арестовали на моей вилле в Южной Африке. И теперь 
я заt.Аужем. 
- Как �то произошло? 
- После ареста я неожиданно тяжело заболела. Неnонятно 
почему и как. Что-то с сердечно-сосудистой системой. Меня 
лечили в тюремном госпитале. Потом мой арест был при­
знан незаконным, мне не смогли выдвинуть никаких обви­
нений .  Правда. тогда я всего этого не знала. Я была без 
сознания.  nодключенная к с истеме. Начальник тюремной 
кл и ники nочему-то хорошо отнесся ко мне .. 
- Это не удивительно! - перебил Пьер. с нежностью погла-

живая пышные rустые волосы ДжеiАн. 
- Он связался со своим другом .  Джаном Менделлом и меня 
перевели в клинику Джана. Потом я начала постепенно вы­
здоравливать. Джан постоянно находился со мной, он по· 
мог мне сnравиться с болезнью. Ну а потом мы nожени· 
лись. Вот и вся история. 
- Проклятые обстоятельства! - произнес Пьер. 
Заметив. что они все еще стоят рядом со ступенями cynep· 
маркета, Уэстдавенпорт увлек Джейн к подъемнику. В ка­
бине он нажал кнопку кафе. 
Сидя за столиком. Джейн nродолжила свой рассказ. 
- После свадьбы я перебралась из Африки сюда. в Нью­
Йорк. и теnерь nостоянно живу здесь.  Джан неnлохо зара· 
батывает, так что мою жизнь можно назвать даже сносной. 
- Познакомь меня со своим мужем.  - попросил Пьер. 
- Зачем? - Джейн горько усмехнулась.  - Чтобы ты пере-
ломал ему все кости? Это не поможет. В конце концов мы 
взрослые люди и можем решить все проблемы культурно. 
- Когда ты с ним разведешься? - прямиком спросил Пьер. 
- Ты думаешь. это все так просто? Джан же ни в чем не 
виноват. Подумай. каково будет ему. когда я этим вечером 
приду домой и заявлю,  что между нами все кончено только 
потому. что сегодня я случайно встретила парня , с которым 
была знакома несколько месяцев назад. 
- Но ведь я не просто парень .  я люблю тебя . Джейн!  
Пьер привлек молодую женщину к себе,  сжав в обьятиях. 
Джейн пыталась сопротивляться в начале, затем затихла, 
нежно nоложив голову на nлечо Уэстдавенnорта. 

Когда Пьер пришел на квартиру Манфа. тот сразу 
отметил, что его друг находится в крайне возбужденном 
состоянии.  
- Чему ты радуешься? - хмуро спросил Хорн. - Работы 
нет. кри тоже нет. Перспективы на будущее самые худшие. 
Пьер прошел в ком нату. не замечая сидя щего в кресле 
Ника. 
- Я сейчас встречался с такой девушкой!  Ух,  как было 
здорово! Это Дже й н .  та. что nомогала освобождать тебя 
тогда. в Крмайке. П о м н и ш ь  ее. Манф? Мы были вместе 
уже очень давно. еще когда боролись в африканских джун­
глях против коррумпированной дивизии коммандос. 
- И какие у тебя nланы в отношении нее? - nоинтересо· 
вался Ник. 
- Джейн замужем. вот что nлохо. На ней nосмел жениться 
Дж он Менделл . владелец какой -то nрестижной частной кли· 
НИКИ .  
- Джон Менделл? - пробормотал Манф.  - Не тот ли это 
Менделл. чьи работы я nериодически встречаю в видеооб­
зоре научной литературы? 
- Может и тот. Да какая разница. - nожал nлечами Пьер. 
- Кем бы он ни  был. законы гравитации едины для всех. 
Уэстдавенnорт наглядно показал. как сжимается и разжи­
мается кулак. Ник лишь п о качал головой и отвернулся , 
словно хотел сказать: "Меня это не касается". 
- "Дарти Ньюс". "Дарти Ньюс" . Но что нам делать? - повто­
рил Манф. - Блэйр хорош: "помогите моей девке самоут­
вердиться. nоиграе в суперагента. а потом вы все получите 
подарки !" .  
- Эмкаэсовец говорил, что мы должны как бы сами вы· 
зваться. - напомнил Ник. - Надо действовать. или ника­
ких подарков не будет. 
- Но Беатрис не звонит и к видео не подходит. может она 
обиделась на меня. - проговорил Пьер. - Охранная систе­
ма ее этажа не nроnускает внутрь. так как никто из жиль· 
цов не оставил нам nриглашения. 
- Руки. ноги. голова у тебя есть? - Ник демонстративно 
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ткнул пальцем в свой сжатый кулак. - Ну, заползайте внутрь ! - еще раз пав-
- Или это работает только против му- торил незнакомец. красноречиво поведя 
жей твоих девушек? свиматом.  

Рядом с монолитной многоэтаж- Манф послушно ухватился руками за 
ной конструкцией своего дома Пьер край. перевалившись вовнутрь. На какой-
чувствовал себя неуютно.  Громада не· то миг Хорн закрыл собой незнакомца со 
боскреба уходила в заоблачную высь. свимато м .  Пьер, не раздумывая ,  нажал 
создавая иллюзию непоколебимого кноnку отключения nрисосок и тут же рух-
nорядка. и рядом с этим гигантом Узе- ну л вниз.  Его выбросило из наклонн ого 
тдавенпорт остро чувствовал свою трубопровода. несколько раз ударило о 
беззащитность. стену . и тут Уэстдавенпорт активировал 

Ник остался во флаере, npиnap- nрисоски.  На какой -то миг ему показа-
кованном на специальной стоянке в не- лось, что присасывающийся слой никаг-
скольких десятках метров от небоскре- да не коснется стены ,  нь стикикомб все 
ба. же вошел в контакт с поверхностью в ка-

Пьер и Манф обошли дом и ос- ком-то метре от пола. Раздался резкий 
тановились у малозаметной двери кол- визг, стикикомб издал звук. похожий на 
лекторного мусороприемника. вздох и отключился. П ьер рухнул на пол. 
- Мусор с нижних этажей удаляется но тут же вскочил. Сорвав с себя беспол-
специально п рибывающим для этой езный теперь стикикомб.  он выскочил на 
цели кибером. Этим мы и воспользу- улицу. Обежав дом. он увидел, как несколь-
емся. Я подам ложный входной сигнал ко молодчиков тащат тела не подающих 
в виде единичного импульса о прибы· г-----=----.,.,---"---..,, признаков жизни Беатрис и Манфа. Пря-
тии кибера и вход в дом нам открыт. мо напротив парадного входа стоял nyзi,i· 
Bce это Манф говори л .  подкл ючая тый военныи глаидер без опознавательных 
приборы, которые он доставал из сум- '----------------'· знаков.  З ашвы рнув Манфа и Буклас су 
ки. Пьер стоял за его спиной. наблюдая за улицей.  Неиз- внутрь, лохитители захлопнули люки. и глайдер взлетел. 
вестный зевака. увидев возящихся Пьера и Манфа, остано- Пьер рванулся вперед. его рука моментально выхватила 
вился, пытаясь понять. что они задумали. из кармана дальнобойный пульверизатор с метящим ра­
Уэстдавенпорт хмуро посмотрел на незнакомца из-под ни- диоактивным веществом .  Уэстдавенпорт довольно ухмыль­
зко надвинутой на лоб шляnы, и тот моментально развер- нулся. когда чуть ниже отверстия с разрывной мембраной 
нулся, торопливо nродолжив свой маршрут. расплылось неправильной формы пятно. 
- Готово. - выдохнул Манф. Пьер дал г лайдеру улететь, затем побежал на стоян-
Дверь открылась. Хорн проскочил внутрь. нажав пару кно- ку флаеров. 
nо к на небольшом щитке. - Быстро взлетаем, - крикнул Пьер Нику. захлопывая люк. 
- Теперь система приема мусора будет бездействовать не- Флаер поднялся в воздух, зависнув на высоте транспор-
которое время . На каком этаже живет Беатрис? тного уровня . 
- На третьем. - подсказал Пьер. - В  каком направлении будем двигаться? - раздался при-
- Отлично, - кивнул Манф. - "Дарти Ньюс", "Дарти Ньюс". ятный грудной голос, который мог принадлежать женщине. 
- Ты что постоянно повторяешь название тупой информа- но никак не Нику. 
цианной nрограммы с видео? - с любопытством с nросил Пьер удивленно повернулся. В кресле пилота сидела сама 
Пьер. - Может ты влюбился в ее ведущую Дарти? Дарти. ведущая популярной п рограмм ы  видеоновостей. 
- Я? Нет, сочетание слов вот только звучное, - запинаясь. - Это ты? Не может быть! А где Ник? 
пояснил Манф. порозовев до кончиков ушей. - Какая тебе разни ца, где какой-то Н ик? Я все видела. 

Уэстдавенпорт достал из сумки два комплекта стики- отличн ый  выстрел. Думаю. тебя сейчас больше должны 
комбов, один отдал Манфу, а во второй облачился сам. Сти- интересовать похитители. Д? 
кикомб представлял из себя не очень широкий жилет с клей- - Точно. Держи курс . . .  юга-восток' - приказал Пьер, еве-
кой nоверхно:-#тью гусеничного тиnа действия. рившись с показаниями и ндикатора слежения. 

Пьер и i.4анф одновременно подошли к гладкой ро- - Кто это были? - спросила Дарти. - Ты мне расскажешь 
вной стене. Уэr.; ... давенпорт поднял вверх большой nалец, и все? 
стикwкомбы, пр:...tклеившись к стенке, потащили своих вла- - Как же. - хмыкнул Пьер. - Чтобы ты это тиснула в оче­
дельцев навер\.  редном выпуске новостей? Лу ч ше следи за управлением . 
- Вот и наклонная труба. ведущая к люку из квартиры Беат- - Ну даже если ты ничего и не расскажешь. мне все же 
рис, - слишком громко произнес Манф. удастся "тиснуть" кое-что в выпуске новостей. Например. 
С тикиком бы переключились на движение по наклонной плос- твой меткий выстрел или как вы с дружком возитесь у люка 
кости. мусорного приемника. Ну что . как тебе? 
- Ну что. открываем? - спросил Манф. когда стикикомб - Ты все видела? - прошипел Пьер. - Как? 
nослушно остановился у крышки мусорного люка. - Несколько лет работы в сфере информации научил и 
- Подожди! - Пьер nротянул руку вперед. попытавшись ос- меня чувствовать. где в скором времени должно произой­
тановить друга. но тот уже толкнул крышку .  т и что-либо значительное. Недаром ж е  я вот уже несколь ­
В квартире, прямо перед открытым люком. с о  свиматом в к о  дней днюю и ночую на стоянке у дома бывшего агента 
руках стоял неизвестный.  МКС ! 
- Путешествуем? - спросил он.  - Быстро внутрь! - Отдай пленку' 
Пьер решил вначале, что они ошиблись квартирой, но за· - Ну нет. Сначала ты мне расскажешь. что знаешь . а nо-
тем увидел распростертое на полу тело Беатрис. то" я еще подумаю, вырезать л и  из репортажа интересую-
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щие тебя кадры. или оставить все, как есть. 

Пьер внимательно nосмотрел на журналистку. В жиз­
ни она была гораздо симпатичнее. чем на экране видео. и 
ее круnный nодбородок совсем не брасалея в г лаза. 
- Мой друг. которого nохитили .  он  только о тебе и говорил 
почему-то. 
- Да. я слышала. Бедняга. еще один мой поклонник.  -
вздохнула Дарти. 
Пьер недоверчиво nосмотрел на журналистку . 
- У  дома расставлены микрофоны .  - пояснила она. - Так 
что оказались записанными и все ваши слова. Ну что. бу· 
дешь говорить? 

Пьер коротко рассказал о том. что знал. оnустив не­
которые незначительные детали .  Дарти согласно кивала. 
- Ну что же. - сказала она в конце. - Похоже на nравду . 
Держи. можешь затереть неnонравящиеся кадры. 
Пьер ухватился за nротянутую камеру и с nомощью nоиска 
удалил все моменты. касающиеся его с Манфом действий.  
Так же он постуnил и с аудиозаписывающим устройством. 
- А где Ник? - снова сnросил Уэстдавенnорт, возвращая 
камеру. 
- Подожди . . .  это случайно не такой симпатичный блондин 
с голубыми глазами ?  А. у него возникли какие-то nробле­
мы с киберnатрулем. Какой курс держать теnерь? 
- Точно на юг. Не nонимаю. куда они летят. дальше нет 
мегалополисов. они теряют отличный шанс затеряться в 
толnе! 
- Зато есть один остров с энергобарьером! - Дарти свер­
кнула глазами. - АУ., какой это будет материал! 

По nриказу Пьера журналистка сократила разрыв до 
минимального визуального контакта, и теперь легкий фла· 
ер, как nривязанный,  следовал за сверкающим в лучах со­
лнца глайдером. Внизу расстилалея бескрайний океан. 
- Я была nрава. - кивнула журналистка. 

Пьер nосмотрел вnеред. Н а  горизо нте n оказался 
круnный остров. который со всех сто­
рон окружала nрозрачная , но  неnро­
биваемая стена энергетической защи­
ты. Отгороженные ото всей остальной 
Земли.  внутри боролись за сферы вли­
яния несколько кланов. исnользуя лю­
бые nриемы ведения войны друг nро­
тив друга. 
- И Манф nоnадет ту да! - воскликну л 
Пьер. 
- Возвращаемся. Сейчас мы ничего 
не сможем сделать, - Дарти воnроси­
тельно nосмотрела на Пьера, но  тот без­
участно сидел в кресле с поникшей 
голо вой. 
- Не у б ивайся ты так! Н еn р оби в ае­
мость энергетической защиты - это 
для nублики. Уж nоверь мне. как nроф­
ессионалке. Держи контакт со мной, я 
свяжусь с нужными л юдьми .  мы суме­
ем отыскать лазейку на остров. 
Флаер nослушно лег н а  обратны й  курс. 

Пространство вокруг nосадочно­

Ему nредставлялось сомнительным , что именно этот тип 
машины наиболее подходит для nреодоления силового nоля . 
- Эй! - раздался крик за сnиной.  
Уэстдавенnорт обернуnся. По квадратам nосадочного nоля 
к нему бежала Джейн.  Пьер бросился навстречу .  Коснуе·  
шись nротянутых рук ,  Уэстдавенnорт нежно nрижал моло­
дую женщину к себе. 
- Пьер, это не сон. Ты действительно существуешь! 
- А ты в этом сомневалась? 
- Да. то есть - нет! Я всnомw нала тебя. твой голос. сравни-
ваnа с тем Пьером. которого знала раньше. который nолз 
по джунглям со мной. ПоJ..Анишь того смешного робота на 
Марсе, который скачивал информацию о нас в единую ин­
формационную систему? 
- Конечно. nомню. Ты еще хотела поджарить его из свима­
та! 
Джейн жизнерадостно рассмеялась. 
- Да. ты все тот же. 
Она с улыбкой nровела кончиками nальцев по щеке Пьера. 
Уэстдавенnорт nоймал ее руку и nрижал к своим губам. 
- Как твой муж. доктор Менделл? 
- Ты все еще хочешь п омеряться с ним силой? 
- Больше нет. Мне его даже жаль.  
- Не надо.  Пьер .  Таким ты мне не нравишься. Дж о н  Мен-
делл очень хороший. У него сейчас запланированы подряд 
три серьезные операции.  так что я свободна и полечу с то­
бой. Как обычно. 
- Я не говорю "нет" . nотому что хорошо знаю тебя. Мы сно­
ва вместе . а это главное! 
- Ты nрав. мы действительно вместе! - неслышно nодо­
шедший Ник nриветливо хлоnнул Пьера по nлечу. - Это кто 
с тобой? 
- Ник. ты должен знать! 
- Пьер, ты хочешь скомnрометировать самого себя! Если 
nодумать. это С . .  

Уэстдавенnорт осуждающе nокачал 
головой. 
- А' - хлоnнул себя по лбу Фор­
сайт. - Ну тогда это Джейн.  о кото­
рой ты мне все уши nрожужжал. 
Здравствуй,  Джейн. 
- Привет, Ник.  рада тебя наконец 
увидеть во nлоти . Пьер мне тоже о 
тебе много рассказывал. Я даже 
nринимала участие в олерации по 
твоему сnасению, - Джейн сдела­
ла вид. что глубоко задумалась. -
Вот Манфа я иду сnасать в третий 
раз. 
- Она тоже летит с нами? - обра­
тился Ник к Пьеру . 
- Не хмурься. красавчик. - Джейн 
двумя nальцами разверну л а голо­
ву Форсайта лицом к себе. - Ни­
чего страш ного не nроизойдет. 
Ник убрал руку Джейн и снова nо­
верну лея к Пьеру. 

го квадрата номер тридцать девять г------------------, 
было не занятым под другие летатель- � 
ные аnnарат ы .  П ь е р  м е р ил шагами 

- Я только что из твоей кварти­
ры. Звонил некто. nредставивший­
СА секретарем Кристофера Блэй­
ра. Он сказал,  что nересыл ает 
nодготовленную для нас инфор­
мацию и сообщил еще кое-что, 

Молли 
участок з е м л и ,  на кото р о м  стояла с_ ________________ _, 
аэрокосмическая транспортно-заряжа· 
ющая машина. Ее nригнала сюда Дарти. 
" Надеюсь. она знает, что делает", - nодумал Пьер. 
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что приказал nередать его начальник .  Капитана Квирка 
арестовали по обвинению в nричастности к бунту на его 
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крейсере. Показания nротив него дапа твоя давняя знако­
мая Беатрис Ванкмейстер как раз тогда, когда мы только 
собирались лететь вместе с ней на Хлонди . Наверное такой 
способ оправдаться показался ей менее хлопотным. А тебя 
вызывают как свидетеля.  
- К таким людям, как Беатрис, я могу испытывать только 
отвращение, - nроговорил Пьер. - Ради того, чтобы вер­
нуть себе расположение начальства. она готова nродать всех 
и вся и возвести напраслину на хорошего человека только 
nотому, что он имел несчастье случайно встретиться ей в 
одном из файлов служебных сводок! Бедный Квирк, nохо­
же теперь от него не отцепятся до тех пор, пока его захва­
ченный звездолет не развалится на куски. 
- Кстати, о кусках , - сказал Ник. - Я был в космаnорте у 
себя на корабле. Его разобрали до nоследнего винтика. Так 
что мне nродлили отпуск до середины июня. Случайно пов­
стречался с капитаном Эндрюсоном. До чего же неприят­
ный человек! Эндрюсон сказал мне, что будь на то его воля,  
он бы приковал меня к пламеотражательной пластине на 
время всей стоянки на Земле, потому что, мол , я могу опять 
вернуться к своим старым дурным привычкам и так далее. 
Он меня постоянно за какого·то нарка принимает! 
- Все в nорядке, Ник.  Мы и с ним посчитаемся . 
- Е ще кое что насчет Квирка. - добавил Форсайт. - Его 
nеревели в тюрьму на Меркурии.  Вообще кто он , твой друг? 
- Да, разумеется, - nодтвердил Пьер. - Не то, чтобы друг, 
просто у нас есть общие воспоминания и к тому же Квирк 
очень приятный в общении - в определенном смысле, ко­
нечно - человек. 

Джейн шутливо толкнула Пьера в nлечо, разворачи­
вая в nротивоnоложную сторону. 
- Что это за парочка приближается к нам? 
- Да это Кен Аnдайк,  nарень из М КС, - сказал Ник.  
Очередная жертва Беатрис. Забыл сказать, его к нам при­
слал Блэйр. Хэй, Кен. рад с тобой познакомиться . но за· 
чем ты привел с собоiА девушку? 
- Здравствуй ,  Ник Форсайт и все, кого еще не знаю. Со 
мной Молл и .  
- Тебе будет nриятно смотреть, как о н а  снизу nомашет nла­
точком? - осведомился Пьер. 
- Молли nолетит с нами. 
- Кен. я nонимаю. начальство требует от тебя слишком 
многого. ты согласился помочь Беатрис, но ведь тебе никто 
не говорил, что мы летим на развлекательную прогулку! 
- Верно, мне не сказали этого. Мне не сказали еще мно­
гого другого. Наnример, nочему сначала мою кандидатуру 
на nрием в груnпу "ноль" отвергли, а затем неожиданно дапи 
зеленый свет? 
- Все воnросы к Блэйру. Не nонимаю, Кен. кто работает в 
МКС, ты или я? Надо больше знать о склонностях и симnа­
тиях собственного начальства! Между nрочим, как раз nо­
тому nострадал мой друг. 
- Да, мне что-то говорили о нем. Это не тот, который . . .  ко­
торый . .  

снял с руки часы и nротянул их Узстдавенnорту. 
- А как же ты? - неуверенно сnросил Пьер, восхищенно 
разглядывая дорогие nрестижные часы. 
- У  меня таймер вшит вот здесь ,  - Кен постучал пальЦем 
no виску. - Он говорит, что наша встреча была назначена 
на час, а теперь уже пять минут второго. 
- Подождем еще, - nожал nлечами Пьер, nряча часы в 
карман . Он отметил, что Джейн о чем -то оживленно болта· 
ет с Молли,  а Ник хмуро смотрит на обеих девушек. 
- А  вот и я !  Извините, что заставила себя ждать, но nосту­
nила горячая информация. 
- Дарти Ньюс! Ты экзотична выше нормы. Мы полетим на 
этом? - Пьер похлопал по прямоугольной крыше транспор­
тно-заряжающей машины.  
- Пьер,  "Дарти Ньюсn - это название моей видеоnрограм­
мы. А так у меня есть очень n ростое имя - Мэри. Насчет 
машины - она самая подходящая для наших целей. Что ты 
скажешь о nрисутствии на борту локатора, оnределяющего 
места наименьших напряжен и й  внутри энергетического 
nоля? 
- Ни-че-го, - отчеканил Пьер. - Если собрались лететь. то 
летим.  
- Эта шумная тол·nа, кто - nровожающие? 
- Если бы, - вздохнул Пьер. 

Введя в автоnилот курс. Мэри nовернулась к гото­
вым воспринимать каждое ее слово слушателям. 
- Сnерва - "горячая" информация . Удалось идентифици­
ровать тех nарней, чьи рожи были засняты на nленку. Ну те. 
что nохищали Беатрис и твоего друга. Кстати, они работают 
очень грубо или nросто ничего не боятся. На их счету три 
труnа. Двое охранников со входного контроля и вахтер с 
этажа. Похитителей оnознали как членов клана Кроуфор­
дов . 
- Какой ужас! - воскликнула Молли. 
Кен повернулся к девушке. нежно коснувшись rубами ее 
щеки. 
- Не бойся, я с тобой. 
- Итак. я продолжаю. Вполне очевидно. что бывший агент 
М КС Беатрис Ванкмейстер - ну и фамилия! - находится в 
руках Кроуфордов. Это один из кланов, борющийся за 
сферы влияния на острове. 
- Сумасшедший остров, - кивнула Джейн. - Их давно пора 
раздавить. Один наркотик " Веселый космос" чего стоит! 
Видеогорошина из кармана Пьера издала громкий nиск. 
Уэстдавенnорт с огромным удивлением активировал изо­
бражение. Он ожидал увидеть кого угодно, но только не 
директора МКС Кристофера Блэйра. 

Кен Аnдайк скорчил страдальческую мину и сnря­
тался за сnинку кресла. 
- Пьер, я решил nозвонить лично. Это по nоводу Беатрис. 
- от былого высокомерия директора не осталось ни следа. 
- Я очень nереживаю за нее. Позаботься, чтобы с ней ни-
чего не случилось. 
- Но почему вы все это говорите мне? 

- Кен, у тебя отличные - Я уже nривлек к этому делу нужных людей. Но тебе ведь 
иртуаПЬНаR часы,  - с к а зал Пьер,  тоже может nовезти, верно? Так вот, когда увидишь Беат-

фаНТ �СТИ-а чтобы сменить тему раз- рис,  сообщи ей, что она восстановлена в звании агента груn­
iiСТИЬ говора. Ему не хотелось, nы "ноль" МКС. Все документы уже оформлены .  И nередай /В сб�нике чтобы достаточно nоста- ей мои глубочайшие извинения! 

"'J'JКHE ранний человек говорил Не nрощаясь, Амброус отключился. 

\pypr�' о его друге, как об обь- - Сегодня директор nребывает в хорошем настроении. По-
�-- екте лабораторного ис- чему бы не nоnросить его о nовышении, Аnдайк? - сnроси -

Военной кн7 следования. ла Молли. \.J аюке кни�����З2ссrво.х - Тебе о н и  н р авятся ? - Такие мысли не должны nосещать твою nрелестную го­
.__ ......... ..._ __ и�вое::::::;н;:;""'::::.":о"";:;";;:"':...--1 Возь м и !  - Кен Апдай к ловку. - нежно п роговор1,4л Кен, влюбленно глядя на де-
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вушку. 
· Пьер только nокачаn 

головой - увеселительная 
nporyлJ<a, а не эксnедиция. 

Их безу м н ы й  nолет 
nодошел к самой решаю­
щей фазе. Уэстдавенnорт 
чувствоваn. как нагревают­
ся стенки летательного аn­
парата. С махнув сбегающие 
по виску струйки nота, он 
nовернулся к журнаnистке. 
- Мы nройдем? Пройдем до 
того. как нас здес� изжарит? 
- Сиди и молчи!  Боишься. 
значит не надо было лететь. 

Сейчас уже nоздно 
раскаиваться .  

Пьер видел, ч т о  Мол­
ли,  которую он считаn nус­
тоголовой. изо всех сил ста­
раясь выглядеть сnокойной.  
лишь крепко сжимает руку 
Кена. Это верну л о Пьеру его 

, 

Их без умный полет подошел к самой 
решающей фазе. 

Коипьютерная фантоетика 

---..., утраченную nамять Хэллскри­
ма. В результате nолучилось 
лишь то. что агента-универса­
ла nосчитали безнадежным и 
заперли в одиночной камере, 

1. которая когда-то была отсе­
ком управления входом в nлот­
ные слои атмосферы. Когда 
Хэллскрима водили по стой­
бищу, в надежде, что какие­
то детаnи быта nомогут вер­

; нуть nамять. агент хорошо изу­
чил местообитапище своих uсо­
племенников" Сина жили в не­
герметизированном отсеке,  
арки ночевали nод открытым 
небом. Кроме того. у абори­
генов Г нега имелся склад жи­
вой nищи .  Хэллскрим много 

1 раз видел. как арки с глухиu 
довольным урчанием тащили 
в двигательный отсек. где рас­
полагалея склад. пойманных 
животных . Он предполагал . 
что Псафа и Л ожка держат обычное хладнокровие ,  nоз-L-------------------------------------------� 

тому конец энергетической защиты он восnринял со· 
вершенно спокойно. Все разразились бурными к р и ками,  
принялись nоздравлять друг друга. 

В иллюминатор были видны бурые поля без единой 
травинки.  ветер гнал тучки пыли.  Первое nоnадание. кото­
рое разворотило машине nоловину днища. все пеначалу 
при няли за с ил ь н ы й  порыв ветра. Остальные попадания 
превратили аnпарат в груду бесполезного и теперь опасно· 
го железного лома. Под режу щий уши визг Молли пасса­
жирский салон был катапультирован си стемой. жизнеобес-
nечения. 

Плавно покачиваясь.  капсула опустилась на землю 
Открывший люк Пьер повстречался с нацелен н ы м  на него 
дулом свимата . 
- Вылезай по одному!  - nосnедовала команда. 
Несколько заросших небритых мужчин в выцветших ком­
бинезонах выстроили nленников у стенки, предварительно 
о б ы с кав. 
- Если вы люди Кроуфорда или другой какой банды. то вас 
rут и расстреляем. 
От такого обещания у Пьера побежал и мурашки по коже. 
Он бесnомощно оглянулся на Ника. но тот был растерян не 
меньше.  

Подошедший к пленникам человек явно был мутан ­
том. Кожа со слабой чешуйчатостью, абсолютно голый че· 
реп треугольной формы.  Он словно бы nринюхиваnся. Вер­
нувшись к бородатому. он отрицательно nокачап головой. 
- Смотри,  ведь, ни капли "Веселого космоса"! Все чистые, 
это ж надо встретить такое здесь, на проклятом острове. 
Убивать мы вас nока не будем, до выяснения обстоятельств. 

Хэллскрим nотерял счет дням. nроведенным в стой­
бище орков.  Как он успел заметить, жизнь этих сильных 
nолуразумных тварей п одчинялась строгому расnорядку. 
который составлялся сина. Стойбище занимало несколько 
соединенных вместе остовов звездолетов. Как Хэллскрим 
догадаnся, его давно сочли сумасшедшим и махнули обеи­
ми лапами - nравда до этого ему nришлось nережить ряд 
экзекуций с применением физической силы, которые, по 
указке си на, nроводили в жизнь nослушные арки. Эти меры, 
как ошибочно полагали сина. должны б ыли восстановить 

там же. 
Люк отсека уnравления со скрипом откинулся в сто­

рону и внутрь ввалился орк со скорлупой в лапах . доверху 
наполненной отвратительной бурой массой - характерной 
nищей аборигенов. Хэллскрим отметил сразу. что орк n p l k  
ш е л  почему-то один.  о б ы ч н о  на загривке у каждого сидел 
сина. уп равляющий полуразу м н ы м  гигантом. Агент М КС 
решил не у пускать свой шанс. Хэллскрим издал серию о с ­
корбительных.  �ак он надеялся .  звуков и сделал нескол ь ·  
ко красноречивых движени й  телом . .застыв в неприли·-тей­
шей позе . 

О р к  пришел в ярость. Замах нувшись обеими лапами 
На обидчика. абориген тем не менее остановился - бить 
свRзанного противника считалось саt>А ым по.зорным у этих 
полуразумных тварей. С глухим рычан 1..1ем перекусив свR­
зывающие путы.  орк нанес с и л ь н е й ш и й  удар в челюсть cвo­
ef\Jy обидчику. Если бы на месте Хэллскрима был человек. 
он бы лиш ился челюсти . Но инопланетRнин всего лишь по­
тер у ш и бленное место. поднялся на ноги.  затем, используя 
полученные в разведшколе знания. провел бросок через 
бедро. после чего выскочил из о.тсека. захлопнув люк.  Хэл­
лскрим затравленно огляделся - все было спокойно. 

Скрытно пробравшись по плохо освещенным nере­
ходам. Хэллскрим nереnрыгнул через двустворчатое регу­
лируемое сопло и оказался на свободе . 

Слева послышался hронзительный крик - сина, си­
дящий на загривке ближайшего арка, раздраженно визжаn . 
nротягивая к Хэллскриму хилую ручку. 

Иноптtнетянин не стал ждать. что будет дальше. riе­
реnрыгнув через завал . он бросился nрочь со свалки,  в 
сторону зарева. характерно показывающего местоnоложе· 
ние города. 

С неба мирно светили звезды, из широкой nасти Хэл­
лскрима вырывались клубы пара. Агент ровно бежаn по 
дороге, контролируя дыхание. Пару раз над ним nролетаnи 
антигравитационные люльки осьминогообразных.  Всякий 
раз Хэллскрим nрыгал в кусты. ожидая. nока иноnланетя­
нин умчится вnеред. 

Когда Хэллскрим nересек черту города. у него nо­
nрежнему не имелось никакого nлана. Первоначаnьной за-
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дачей было ускользнуть от орков, чтобы nоnасть в город и 
nоnытаться nослать сигнал на Землю, директору МКС Крис­
тоферу Блэйру. Выnолнив nервую часть nлана, агент расте­
рялся . 

Крадучи nробираясь по темным улицам, Хэллскрим 
двигался к центру города. Он уже nривык nрятаться nри 
характерных звуках летящей люльки осьминогообразных. 
Однако сейчас сзади был слышен громкий треск гравия. 
перемалываемого rусеницами десантного скарrа. Хэллск­
рим nрижался к земле. 
- Вот не nовезло мне! - на чистейшем земном раздалась 
фраза. - Вчера я nроиграл Китчу в nокер все, что удалось 
выменять у здешних жаб. Весь мой недельный nриработок 
накрылся ! 
- Тебе действительно не nовезло. И шансов отыграться 
никаких нет. Через пару часов стартуем. 

Скриnя гусеницами, мимо nрокатил стандартный зем­
ной скарг с откинутой верхней крышкой. В креслах, разва­
лясь, сидели двое парней. Хэллскрим тихо nоднялся с зем­
ли и легко nобежал вслед за машиной. 
Звездолет Квейка находился там же. где и сел несколько 
недель назад. Место nосадки Квейком. не искушенном в 
уnравлении звездолетом, было выбрано неудачно. Хэллск­
рим сразу же подметил, что степень нагрузки намного пре­
вышает расчетную эксплуатационную. Люк грузового анга­
ра закрылся вслед за скаргом. 
- Все, - послышался голос охранника. - Это последний. 
Больше наших на этой чертовой планете не осталось. 

Сердце Хэллскрима забилось быстро-быстро. Если 
он сейчас не nредпримет что-нибудь. то останется на Г неге 
еще очень долго. может быть, навсегда. 

Выступив из-за укрытия, Хэллскрим медленно напра­
вился к звездолету. Охранник. нахмурившись. смотрел на 
неясную широкоплечую фИгуру, приближающуюся из ноч­
ного мрака. Рассмотрев наконец-то, что это орк, человек 
ВСКИНУЛ СВИt.АаТ. 

Хэллскриt.А тут же остановился. 
- Добрый вечер, - вежливо поздаровался он на земном. 
Хэллскриму показалось, что его фраза больше напомина­
ет нечленораздельное рычание, однако часовой так и за­
мер с открытым ртом. 

Ободренный усnехом. Хэллскрим продолжал: 
- Сегодня немного прохладно,  не так ли? 
- Ой, - выдохнул часовой. - Ты что? 
- Я  орк. коренной житель Г нега. Не бойтесь. я не причиню 
вам вреда. Опустите. nожалуйста. свимат. 

Охранник неуверенно опустил ствол. 
- Хочу обратить ваше внимание, что сегодня отлично про­
сr-Аатривается веретенообразная спиральная галактика Т и ­
два. Вон там . левее радарной установки. 

Часовой посмотрел на небо, затем перевел взгляд 
выпученных глаз на Хэллскрима. 
- Но ты-то откуда это узнал? 
- Прочитал в книге. 
- Но арки не умеют читать! - охранник сошел на крик. 
- А я вот научился . - невозмутимо ответил Хэллскрим. 
Непослушными руками часовой поймал болтающуюся на 
плече рацию. 
- Фрэнки, это Мэлт. вахтенный у рампы. Срочно спускай­
ся, иначе я сойду с ума. Тут пришел орк и читает мне лек­
цию по астрономии! 
- Мэлт. до старта осталось полчаса. Я понимаю, тебе скуч­
но, но скоро ты присоединишься к ребятам. 
- Фрэнк, я не шучу! 
- Ну ладно, - со злостью проговорил Фрэнк. - Я  спущусь. 
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Но если там никого не окажется, я сам сделаю из тебя _ 
арка! 
Часовой вскинул свимат. 
- Стой. орк, не вздумай бежать! Одно лишнее движение, и 
я стреляю. Я не стану тебя убивать. ты нужен мне живым. 
как вещественное доказательство того. что я не спятил. 
Как только ты побежишь, мне придется стрелять по ногам . 
Если ты такой умный, то должен представлять, что случится 
с твоими конечностями после прямого попадания из сви­
uата! 
Хэллскрим неnодвижно замер, nерестав даже дышать. Он 
не смел nоверить в свою удачу. 
- Действительно, Мэлт nоймал арка! - раздался голос за 
спиной. 

Хэллскрим увидел незнакомого человека в форме 
межпланетных рейнджеров, а за его спиной хорошо запоt.А­
нившегося ему помощника Черного Квейка Эйнджела Де­
войда. 
- Орк. скажи что-нибудь, - часовой дернул стволом. 
- Пожалуйста. nрикажите своему человеку опустить ору-
жие. Я очень неуютно чувствую себя под nрицелом свима­
та! - попросил Хэллскрим. 
- Ух ты! Мэлт был прав' Говорящий орк. А что еще ты уме­
ешь делать? 
- Как я уже говорил вашему человеку , сегодня необычай­
но благоnриятствующая nогода для наблюдений за звезд­
ным небом. Я могу поnробовать установить наше положе­
ние в космическом пространстве по отношению к центру 
Галактики. 
- Ну и ну! - выговорил Эйнджел Девойд. - Как жаль. чtо с 
подобным феноменом мы столкнулись перед самым отле­
том и у нас не будет времени исследовать его полнее. Пош­
ли ,  Фрэнки. А ты. Мэлт. у тебя есть еще nолчаса, чтобы 
поднабраться разума у арка! 
Эйнджел Девойд развернулся к люку .  Хэллскрим понял. 
что все пропало. 
- Подождите! - сделал он последнюю попытку. - Возьми­
те меня с собой ! Я могу мыть полы. поднимать тяжести. 
работать лифтером,  чистить ботинки. рассказывать сказки 
на ночь! 

Заинтересованный Эйнджел Девойд вернулся назад 
- Ты действительно хочешь полететь с нами? Но быть мо­
жет мы никогда более не прилетим на Г нег, ты даже не зна­
ешь, куда мы направляемся! 
- Возьмите меня с собой! - повторил Хэллскрим. 
- Хорошо, орк. ты летишь с нами. Живо на борт. Для нача� 
ла мы тебя запрем, на всякий случай. Дальнейшее твое 
положение на звездолете будет зависеть только от тебя. от 
того , как ты поведешь себя. Мэлт, отведи арка в камеру 
мы стартуем сейчас. А не то сюда сбежится еще дюжина 
аборигенов. 

Люк звездолета медленно закрылся . герметизац�tt ­
онные зажимы встали в свои пазы. загорелся зеленый ого­
нек контроля давления. Космический крейсер был готов к 
отлету. 

Не было прощальной церемонии, никто не провожал 
землян.  Лишь некоторые из осьминогообразных колонис­
тов планеты издали нечто похожее на облегченный вздох .  
когда дребезжание стекол в доме и громовые раскаты в 
небе известили о том, что земной звездолет покинул Гнег 

Манф различал размытые очертания предметов и лю ­
дей словно сквозь толстый слой воды. Кто-то помахал ру­
кой прямо перед глазами.  Манф отвел голову. 

Прямо перед ним. окруженная очевидно подчинен-
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ными. стояла немолодая грузная женщина в экстравагант­
ных одеяниях. Гладкая натянутая кожа щек выглядела слиш­
ком неестественно. 
- Кто ты? - задала вопрос женщина. 
- Как я сюда попал? Зачем меня похитили? - Манф чув-
ствовал себя очень скверно. К тому же в памяти полностью 
отсутствовали воспоминания относительно событий, произо­
шедших после его похищения. 
- Я  отвечу на твои вопросы. чтобы между нами в дальней­
шем не было неясностей, - кивнула женщина. - Меня зо­
вут Джулия Ванкмейстер, я имею прямое отношение к Бе­
атрис Ванкмейстер.  Я не предполагала. что Кроуфорды 
попытаются похитить ее. И нфор маторы поставил и нас в 
известность практически сразу. Здесь. на острове. нам уда­
лось перехватить тех. кто занимался доставкой. Но мои люди 
доnустили ошибку. Они пообещали отпустить наемников. 
если те добровольно выдадут Беатрис. Наемники сделали 
вид. что согласны и выкинули из кара тебя. упрятанного в 
мешок. К сожалению. после этого негодяям удалось скрыть­
ся с Беатрис.  а вот ты оказался у нас. Так что ты теперь 
скажешь? 

Манф пнул ногой легкий алюминиевы й стул и скрес­
тил руки на груди. 
- Я  не буду разговаривать здесь. Не хочу. чтобы со мной 
обращались. как с пленником. 
Джулия толкнула дверь, приглашающе махнув рукой в на­
п равлении коридора. Новое помещение понравилось Ман­
фу больше. 
- Итак. я готов говорить . 
- Что связывает тебя с моей девочкой? 
М анф ухмыльнулся. 
- А ты попробуй догадаться сама. 
Джулия n орозовела .  нескол ько секунд не зная . что ска­
зать. 
- Я ведь все равно проверю . 

Манф пожал плечами с видом оскорбленного досто­
и н ства. как вдруг повалился на пол . Сделав несколько 
скребущих движений руками по полу. он неподвижно за­
стыл . Джулия подбежала к нему, неловко опянула зрачок 
и с громкими охами выбежала в коридор. Хорн тут же вско­
чил на ноги . Его целью был компьютер .  Машина, разумеет­
ся. оказалась подключена к единой коммуникационной сети . 
но Манф не мог через н ее ни связаться с каким-нибудь 
полицейским управлением. ни даже сделать обычный зво­
нок. Компьютер обладал непробиваемой защитой.  рассчи­
танной на посторонних. под категорию которых и попадал 
Ман ф .  

Пальцы Хорна уверенно бегал и  п о  клавиатуре. Он на­
меревался поступить гораздо умнее. Достаточно давно в 
еди ную компьютерную сеть и м  была запущена резидент­
ная п рограмма. активировать которую можно было очень 
просто. не прибегая к взлому защитного обеспечения.  Эта 
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Компьютерноя фонтоетика 
коротенькая програм­
ма приводила в дей­
ствие ряд других. nри 
умелом обращении с 
которыми Манфу ста­
ли бы подвластны все 
компьютеры данного 
района. 

Но без п о м о ­
щ и  Пьера здесь было 
не об ойтись. Хорну 
оставалось надеять­
ся , что его друг сде­
лает все, как надо. 
Когда Джулия верну­
лась в сопровожде­
нии двух охранников 
и доктора, Манф спо­
койно сидел на подо­
коннике, через плечо 
наблюдая за плавны­
ми движен иями ков­
ша гигантского экска- � 
ватора. роющего кот- . Джулия Ванкмейстер 
лова н .  
- А, это т ы .  жирная старуха! 
- В камеру этого недоучку!  
У дверей М�нф полуобернулся и- уверенно произнес: 
- Ох .  и неспадко тебе придется . когда мои друзья доберут­
ся до тебя ! 

Эt<ран монитора внутренней связи неожиданно рез­
ко осветился . Хорн поднял голову от тарелки с отвратитель­
ной безвкусной похлебкой и посмотрел на Джулию. 
- Умник.  ты уже созрел для того, чтобы говорить? 
- Исчезни .  страшила! - хладнокровно ответил он.  
- Тебе кто-нибудь знаком? - Джу ли я показала снимок. сде-
ланный с большой высоты . Среди уродливых построек суе­
тились малосимпатичные существа. но на крыше одного из 
контейнеров со скрещенными ногами сидел Уэстдавенпорт. 
"Ага, Пьер уже здесь! - возликовал Манф. - Скоро он ос­
вободит меня. и тогда мы посч итаемся с тобой.  жирная ко­
рова ! " .  
- Первый раз вижу все это. 
Лицо Джулии покрылось красными пятнами злости. 
- Ну ладно.  умник. у тебя еще будет время подумать как 
следует! 

Манф поднял тарелку с похлебкой и швырнул в эк­
ран . Почти с наслаждением смотрел он. как бурые потоки . 
скрыв лицо Джулии,  стекают вниз. 
" Вот я и остался без ужина" . - хмыкнул Манф. 

Продолжение следует 

Установоч н ы й  тираж - 1 5 . 000 э кз .  
Номе р подписан в печа ть 03 . 04 . 97 

Заказ N� 

Адрес реда кци �1 :  
1 98 09 5 .  СП б .  пл . Стач е к .  д.  4 .  адм и н и стратив н ы й  кор пус 

ДК им Гоо ь кого . 
те л \ фа кс .  3 2 5 - 1 9 - 0 5 .  3 2 5 - 2 3 - 7 7 .  - 7 8 . - 7 9 .  - 8 0 .  

О тпечатано с о р и г и н а л - ма ке та в Ломоносовекой 
типог р аф и �1 .  
З а  соде р ж а н и е  р е к л а м ы  реда кция ответственности 

н е  н е сет 

Юни ор М 1 0  



D 
приставки, картриджи )  
джойстики каталоги 

EG 
приста в ки,  к артриджи, 
�жойстики,  аталоrи 

ONY PLAY STATION 

пристав ки,  джойстики,  
дисков около 200 в идов ,  
Memor;y Card, Mouse, 
пистолеты PS, каталоги 

1 Сдел айте люб имую и гру первой в хит-параде ! 1 

����·� 
1 

"Юниор " публикует рейтинг, в который 
входит десятка самых популярных игр. 

Сообщите о своей игре-хите, 
позвонив н наш пейджер 

1 

1 Принявшие участие в составлении, смогут 
1 

1 стать членами нового игрового клуба. 
1 А это: розыгрыши, сетевые чемпионаты 
1 и другие мероприятия. 

1 Звоните на наш пейджер ежедневно 

1 
с 1 В до 22 часов. 1 

1 
Сообщите название своей игры и, при 1 

желании, имя и телефон для обратной связи. 1 1 

1 

- - - - -

AYЧIIIFIX 
ул. Народная, д. 40 
Детский мир 
отдел •радиотовары• 

. 

Ин,qус риальнь1й пр. , д. 35 
маг. ·спорттовары• 

в. о. 27 - линия д. 16 
Вещевая ярмарка 
1 этаж 

пр. Большеви ов, д· 9 
Детский мир 
отдел Dепdу 

Перекресток пр. Гагарина 
и ул. Бассейной 
павили он •сА ША • 

Срер,неохтннскнй пр., д· 23 
маг. •канон• 

пр. Славы, р,. 43/49 

Новочеркасский пр., д. 58 
тел. : 221-05-29 
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