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Во всем мире стратегические игры уверенно 
держаться на топе различных хит-парадов. Та же 

картина наблюдается и в России. Чем же так 
привлекательны стратегические игры? На этот 

вопрос попытается ответить главная игра номера, 
победитель одного из хит-пардов - динамическая 

стратегия под названием Z. 
Так же в этом номере представлено и множество 

других программ самых различных жанров. 
Вадим Федосеев 
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Z ("ТЬе Bitmap Brotbers") 

Красочная динамическая стратегия, переносящая нас С р а з у 
в еще ненаступившие времена убойных войн роботов, полу- после того, как 
чила от создателей очень короткое название- Z Трудно ска- геймер укре­
зать, способна ли эта очень даже не плохая динамическая стра- пился на захва­
тегия занять в сердцах геймеров место Warcraft'a С одной ченных позици­
стороны, в "Военное ремесло" основная часть пользователей ях, он уже может 
уже отыграла, а значит взоры таких геймеров обратятся на ф о р  м и р о в  а т ь 
другие динамические стратегии С другой стороны, Z, на пер- ударную группу 
вый взгляд, выглядит не таким сложно устроенным, как War- и двигать ее к 
craft В нем нет множества заклинаний, которые доступны раз- форту противни­
личным героям Общее число персенажей также варьируется ка Достаточно 
в гораздо меньших пределах Основной боевой секрет Z за- ввести только одну боевую единицу в форт противника, чтобы 
ключается в том, что более слабый герой не может сделать уровень оказался выигранным При этом не стоит забывать, 
практически ничего против более сильного И чтобы рядовые что противник, хотя он и компьютерный, будет придерживать­
роботы смогли одолеть джип или танк, их должно быть ну очень ся той же тактики А это значит, что и ваш форт не избежит 
много атак, которые обычно бывают так неожиданны! 

Очень сильно от Warcraft'a Z отличается тем, что персе­
нажи во время боевых действий могут захватывать брошен­
ную технику врага Это можно сделать в начале раунда или 
тогда, когда водитель оказывается уничтоженным метким по­
паданием Команды роботов и техника nомечаются и объеди­
няются в группы по стандартным межигровым правилам Щел-

' чок мышью с нажатым Sh1ft'oм добавляет юнит в уже имеющу­

Действие игры происходит в галактическом завтра, где 

в космической армии служат лишь человекообразные робо­

ты В своем победном шествии с планеты на планету управля­

емая геймером команда роботов уничтожает форпосты вра­

га на других мирах После захвата планеты следует живопис-

ный видеоролик, показывающий красоты космического пере­

лета, и затем снова трудная работа на дне атмосферного оке-

ан а 
Битвы протекают в реальном времени Начав с неболь-

шой армии, геймер затем при мудром командовании сможет 
увеличить свой военный потенциал до очень больших разме­
ров Этому сильно способствует быстрая реакция и умение 
продумывать дальносречные планы К примеру, сразу как 
только игра начнется, особое внимание следует уделить за-
хвату заводов, производящих тяжелую технику и сразу же за 
этим выделить на охрану таких объектов усиленные патрули 
Важно не количество захваченных заводов, а наименование 
производимой ими продукции 
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юся групnу, а существовавшее ранее боевое соединение вос­

станавливается автоматически Роботы, правда, как это и пол­
ожено в армии, сами не размышляют, а подчиняются исклю­

чительно приказам командира То есть они не видят, в отли­
чие от геймера, более глобальной задачи чем выполнение 

сиюмитного задания Поэтому за каждой группой роботов ну­

жен глаз да глаз, иначе они вместо того, чтобы скорее бежать 

к пока не занятому танковому заводу, могут самовольно свер­

нуть к ближайшей фабрике или просто пойти в обход 

Карта уровня представляет собой не очень большую 

местность, поделенную на территории Стоит лишь подвести 

робота к флажку как вся территория с размещенными на ней 

заводами перехl-,.,ИТ в собственность геймера К сожалению, 

также просто враг может вернуть территорию себе Особенно 

обидно это бывает тогда, когда до выпуска танка на заводе 

остается секунд пять Танк в этом случае сходит с конвейера 

уже как вражеский, и тут начинается переполах в глубоком 

тылу Вот для упреждения таких ситуаций и требуются патру­

ли, причем усиленные, так как одиночная машина может бь�ть 

уничтожена во время перестрелки А пока другие машины 

будут перебрасываться с ближайших баз, завод окажется со­

вершенно беззащитным 
По м и м о  

фабрик по про­
изводству тех­
ники существуют 
ремонтные мас­
терские, где 
можно восста­
новить повреж­
денные аппара­
ты, станции-ра­
дары, которые 
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Игры для IBM РС 
показывают мес- защищен, поэтому на его захват следует бросать концентри­
тоположение вра- рованное войсковое соединение. Закончить кампанию сле­
жеских соедине- дует как можно быстрее- от этого зависит скорость продви­
ний. Для того, что- жения в званиях. 
бы не создавать 
перевес в технике Недостатки и преимущества 

качестве завода. 

Рекомендации 

одного вида, мож­
но настроить за­
вод только на про­
из водство необ­

рт также выступает в 

Основные рекомендации можно сформулировать в та­
ком виде. После запуска уровня отправьте роботов на захват 
центральной территории. По пути боевые механизмы подбе­
рут разбросанные ящики с гранатами и займут ничейную тех­
нику. Снаряды помогут им подрывать скалы_и таким образом 
быстрее добираться до цели. Кнопка Return быстро возвра­
щает к Форту, откуда можно отправить следующую группу ро­
ботов в другую часть экрана. После захвата ценных объектов 
можно приступить к приватизации других сооружений, напри­
мер, радаров. Бесхозную боевую технику не стоит оставлять 
на произвол судьбы или откладывать ее захват в долгий ящик. 
Враг не преминет воспользоваться удобным случаем, даже 
если для этого ему придется пробраться в другой конец экра­
на. Так, кстати, пополнившие армию машины следует отпра­
вить на пордержание уже захваченных объектов или напра­
вить на выполнение какой-либо операции. 

Простейшие роботы (Grunt, Psychos) пригодны для за­
хвата флагов и уничтожения себеподобных. При встрече с 
джипом они превращаются просто в пушечное мясо, а джип, в 
свою очередь, выдерживает лишь одно-два попадания танко­
вого снаряда. Правда, пешие роботы бывают просто необхо­
димы в районе боевых действий, чтобы быстро заменить унич­
тоженного товарища в кабине джипа или танка. Вообще-то 
приказать своим роботам окружить врага с двух сторон слож­
новато, но подобные маневры бывают особенно эффективны. 

Чем большее количество заводов захвачено, тем боль­
шей будет армия и тем меньшее число врагов придется унич­
тожать. Обычно форт противника очень сильно 

Также игра имеет и некоторые недостатки. Управле­
ние мышью, к сожалению, не такое удобное, как в Warcraft'e. 
Иногда бывает сложно снять метку с бойца, и в результате 
робот или танк могут отправиться туда, где они совсем не нуж­
ны, или даже открыть огонь по собственным заводам или бо­
еприпасам. К счастью, всего этого может не случиться, если 
не забыть вовремя нажать пробел. Зато музыкальное сопро­
вождение гораздо более звучное, и оно просто меньше дей­
ствует на нервы. Это музыка взрывов и криков победы, при­
чем солдаты не орут при каждом шаге "О'кэй, мастер". 

Игра идет в реальном времени, так что геймеру при­
дется обзавестись парой сотен глаз, чтобы уследить за каж­
дым своим танком или роботом и при этом упреждать наглые 
атаки врага. На каждой планете геймер должен успешно вы­
играть четыре кам­
пании. После этого 
он продолжит зани­
маться военным ре­
меслом на следую­
щей, более трудно­
доступной планете. 
После захвата пяти 
планет война за­
канчивается побед­
ным финалом 

Кнопки: 
F1 - первключение между роботами; 
F2 - первключение между машинами; 
FЗ - первключение между зданиями; 
F4 - переключенив между пушками; 
F5- показывает группу войск, подвергшуюся нападению; 
А - объединяет в группу все видимые на экране единицы; 
Del - разбивает группу на отдельных роботов; 
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Augepы npogaЖ 
FIFA Soccer 96, NHL 96, NBA 96 

FIFA .. � ввsоссЕR Б NBA.. листательная (� L. 
серия игр от Цt 
п ри з нан н ого 
лидера, в об­
ласти произ ­
водства спор­

тивных симу­
ляторов - ЕА 
Sports. Вы 
любите иг-

Duke Nukem 3D 
Темные коридоры, лабирин­

ты, ловушки ... Ужасные мон­
стры, готовые схватить Вас в 
любой момент и мощное ору­
жие, способное в Ваших ру­
ках дать достойный отnор 
каждому из них. Попробуйте 
встуnить в схватку с пришель-

ое.:.!!:....,..:.и-.� цами и выйти победителем из 
всех сражений! Игра выполне­
на в стиле DOOM - трехмер­
ная графика, аналогичное уп­
равление. Есть и приятные 
отличия 
возм ож ­

ресуетесь статистикой НХЛ, с увле­
чением смотрите репортажи НБА? 
Если да, то эти игры -для Вас! Поп­
робуйте взять у правление ходом 

сnортивного поединка Вашей лю­
бимой команды с грозным соnер­
ником в свои руки! Узнайте больше 
о ведущих игроках лиги! Полноэк­
ранное видео, графика высокого 
разрешения, звук СО-качества- все 
это делает игры фирмы ЕА Sports 
лучшими в своем классе. 

ность обзора вверх/вниз и вnраво/вле­
во , новое оружие , возможность игры в 

режиме SVGA. В сетевом режиме могут 
участвовать одновременно до восьми 
игроков. Duke Nukem с уверенностью 
можно назвать самой поnулярной DООМ­
nодобной игрой . 

Grand Prix 11 
Долгождан ный симулятор гонок автомобилей в классе 

Формула 1 полностью оправдал все надежды много численных 
поклонников этого вида спорта, для которых недостаточно 

просто смотреть репортажи с этапов чемпионата по телеви­
дению. Теперь Вы можете лично сразиться с Шумахером за 
первое место или nосмотреть со стороны на стиль езды Хилла 
из кокпита болида F1, идущего следом ! Все это стало абсо­
лютно реальным с появлением Grand Prix 11 фирмы Microprose. 
Графика для гоночных игр подобного типа выполнена таким 
образом, что все конкуренты остаются далеко позади. Даже в 
режиме VGA, который не является пределом для этого nро­

дукта, сразу чувствуется новый уровень в развитии симулято­
ров. Возможности по настройке автомобиля и общих пара­

метров также значительно доработаны. Скажем только, что 
на каждое колесо можно изменять до шести (!) nараметров . 
Можно сражаться за любого из реальных гонщиков и за любую 

команду. Вообще в 
игре все реальное -
ком а н ды, трассы, 

Cyberia 11 
Примерно nол­

тора года назад 
на рынке мулыи­
медийных игр 
произошла рево­
люция - вышла 

новая иiра Cybe­
ria. До нее никто 
не примен ял в 
своих разработ­
ках синтезиро­
ванной графики 
такого высокого 
уровня, которая 
работала бы так 
быстро. Игра со­
четала в себе ар­
кадные элемен­
ты и не оче н ь 
сложную логику. 
Успех был еше-

гонщики, сnонсоры, ломляющим. И 
даже вид по сторонам вот появляется продолжение легендарной игры. Чудом остав­

трассы весьма при- шийся в живых в конце первой части, Зак снова в строю. Вам 
ближен к настояще- предстоит пройти сквозь огонь , воду и даже кибер простран­

Юнсюр М 8 

му. Реалистичные ство. Еще больше 

повторы любых мо- скорости, еще 
ментов гонки выпал- больше nриклю­
нены на уровн е луч- чений . Уже не 
ших телевизионных один, а два дис­
трансляций . Одним ка. Легкое управ­
словом, если в душе ление мышкой 
Вы - автогонщик и или джойстиком. 
хотите nопробовать Масса приятн о 
своисилы в вождении nроведеиного 
болида Fl, то эта игра времени Вам га-

- для Вас! рантирована! 
б 



Phantasmagoria 
Веемылюбим 

смотреть фильмы. 
Многие из нас любят 
фильмы ужасов. Мы 
сидим на диване, 
поджав nод себя 
ноги, и с зами рани ­
ем сердца наблюда­
ем за злоключения­
ми главны х героев 
триллера. И ничего 
не можем изменить! 
А ведь так часто хо­
чется подсказать ге­
рою, куда бежа ть 
или что делать ,для 
того, чтобысnастись 
от неминуемой гибе­

ли! Фирма Sier r а On-Line подарила всем такую возможность. 
Итак, перед нами интерактивный видеофильм ужасов, зани­
мающий 7 ком­
пакт-дисков! И 
самое удиви­
тельное - что 
автор Phantas­
magoria- Робер­
та Вильяме! Ро­
берта, под нача­
лом которой 
nоявилась такая 
добрая детская игра Кing's Quest Vll! Тем не менее, Phantas­
magoria получилась очень даже страшной и кровавой . Ее на­

зывают луч­
шей игрой 
года среди 
приключений­
ужасов, а о 
сюжете отзы­
ваются так: 
"Мрачная игра 
в стиле Аль­

фреда Хичкока, Стивена Кинга и Эдгара По". Завязка игры 
такова: супружеская чета покупает ст аринный замок и начи­
н ает обустраи­
ваться в нем. В 
мужа главной ге­
роини, которой 
Вы и уnравляете 
по ходу игры, 
вселяются тем­
ные силы. И тут 
начинаетсягонка 
смерти. Ситуа­
ция накаляется постепенно, и если в начале у Вас есть время 
подумать над ходом событий, то ближе к концу требуется 
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только одно -
бежать! И nос­
тараться побе­
дить зло всеми 
доступн ым и 
средства м и. 
Игр а не реко­
мендуется для 
подростков 
младше 17 
лет. 

Игры для IBM РС 
Command & Conquer 
(Virgin Interactive), 

WarCraft II (Blizzard Entertainment) 
Две самые популярные 

стратегические игры. Эти 
игры наnоминают друг 
друга как братья-близне­
цы. Последовательное 
выполнение миссий, уп­
равление армией с целью 
завоевать территорию 
врага или очистить от аг­
рессора собственные зем­
ли. Замечательные муль­
тимедийные ролики меж­
ду игровыми эпизодами, 
возможность игры по мо­
дему или в локальной сети 
с "живым" соnерником. 
Принципиальное разли­
чие 

одно: в WarCraft мы воюем со сказочным 
nротивником , а в С&С- разворачиваются 
бо евые действия хоть и в будущем. но сре­
ди людей. Несмотря на то, что игры вы­
шли достаточно давно, они продолжают 
nользоваться большим спросом и к ним 
выnущено по диску с дополнительными 
миссиями. 

Wing Commander IV 
Покарители звездных 

nросторов! Это очередная "се­
рия" замечательной космичес­
кой истории! Фирма Origin 
приложила максимум усилий 
для того, чтобы очередной 
этап знаменитой звездной эпо­
пеи получился лучше и инте­
реснее. И это удалось разра­
ботчикам на все сто' Шести­
дисковая интерактивная игра 
поражает как ка чеством виде­
оряда, так и захватывающими 
звездными сражениями -
полететной частью игры. Отме­
ти м, что актер, исполняющий 
главную роль в игре Wing Com­
mander, получил множество 
наград за лучшую работу в области компьютерной анимации. 
Игра захватывает с первых минут знакомства с ней, и вам ста­
новится просто необходимо nройти ее до конца! 



Тhе Need for Speed 
("Ну.Жgа 8 ckopocmu") 

Версин 1996 гоgа (Electronic Arts) 
Гоночные симу­

ляторы в процессе 
с в о ей э в о л ю ц и и 
п рете р пе л и  р а з ­
личные изменения.  
Казало с ь  б ы ,  что 
можно п р идум ать  
более уди в и тель ­
ное, чем виртуаль­
н ы е  го н к и  "Mega 
Race" и л и  б о л е е  
досто в е р ное,  ч е м  
чемпионаты "Фор­
м ул а-1 ",  "И н д и ­
кар"? Тем н е  менее 
ф и р м а  Electronic 
Arts создала и гру в 
духе классического 
"Test Dпve" и похо­
же з н ач и те л ь н о  

преуспела в этом направле нии.  Впервые программа увидела 
свет в 1995 году. Примерно год спустя Electronic Arts выпусти­
ла обновленную версию "NFS special edition". В нее были до­
бавлены два новых трека, обновлены опции гонок. Возмож­
ность и гры восьми человек по сети и поддержка W1ndows 95 
делают верси ю  1996 года вполне кон курентос пособной на 
и гровом рынке. 

М инимал ьные системные требования: процессор 486 
DX2-66 MHz для VGA (320х200), Pentium для SVGA (640х480), 
RAM 8 МВ ,  MS-DOS 5.0, двухскоростной CD-ROM привод и 4 
М В  свободного дискового пространства. П рограмма поддер­
живает Windows 95. 

Пользователь управляет самыми современными маши­
нами , оборудованными  соответствующе й  аппаратурой .  Во 
время рейса гонщик получает различную и нформацию, даже 
такую, как обнаружение радаром где-то неподалеку полицей­
ского патруля. Отоб ражение позиции в гонке поможет рас­
считать силы для рывка вперед, а данные о лучшем времени 
позволят сравнить собственные результаты прохождения трас­
сы .  Специальный калькулятор каждую секунду высчитывает 

время, отделяющее гонщика от л идера (или ближайшего пре­
следователя) . 

На выбор геймера существуют шесть трасс. Они, в свою 
очередь, делятся пополам на два типа. Трассы второго вида 
поделены каждая на три участка, в конце гонщика ожидает 
контрольная точка. На кольцевых трассах возможна установ­
ка ч исла кругов. 

Каждая трасса требует от гонщика разработки особого 
стратегического подхода - бездумно гнать вперед - это оз­
начает, что геймер не сможет везде прийти первым (данное 
условие необходимо для получения главного приза игры) . 

Благодаря высокому разрешению окружающие пейза­
жи становятся невероятно реалистичными .  Подкупающая до­
стоверность мира достигается за счет тщательной продуман-

ности видовых эффектов: в зависимости от специфики и усло­
в и й  трассы и з меняется цвет неба, формы облаков, освещен­
ность. П олотно дороги хранит характерный  неповторимый 
рисунок асфал ьтового покрытия со всеми  его трещинками,  
неровностями  и следами  тормозных путей. 

Реализм пейзажей основан на том, что при создании 
игры использовались ориги нальные фотографии и видовые 
съемки местностей, существующих на самом деле. 

И гра предлагает на выбор восем ь  лучших машин -
мечта любого гонщи ка. Это Dodge, Acura, Porsche, Lambor­
ghini, Toyota, Mazda, Ferrari и Chevrolet. Данные модели ма­
шин различаются не просто по названи ю  или каким-то резко 
отл ичающимся параметрам, которые в конечном итоге дела­
ют одну модель наиболее оптимальной. Каждая марка имеет 
собственный комплекс особенностей ,  которые не позволяют 
машине б ыть целиком плохой или хорошей.  

Познакомиться с машиной кроме практики можно в 
специальном и нформационном о кне, в котором выводятся не 
тол ько  в с е  
д а н н ы е  п о  
характер ис­
тикам авто­
мобиля, но и 
рассказыва­
ется история 
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создания данной марки . 
Конечна!'! цель каждого рейса может быть разной. П ри 

выборе гонки на время ориентация, в основном, идет на полу­
чение самого луч шего в ремени и достижение наиболее в ы­
сокой скорости. Естественно, что такие помехи, как патруль­
ные машины,  эдесь  отсутствуют. 

Специальный трен иро­
вочный режим позволит гон· 
щику получше узнать свою ма­шину ,  в ыуч иlь особенности трассы. 

Во время одиночного рейса геймера сопровождает 
на трассе семь гонщиков-со­
перников (один из них может 
быть живым). Машины конку: 
рентое в этом случае или од­
ной модели, или соверше нно 
разные. В варианте идентич­
ности марок заезд про водит­
ся в режиме гонки - полицей­
ские и общественное движе­
ние на трассу не допускают-
ся. 

Особый азарт геймеру 
может доставить игра против 
живого соперника по модему. Выбираются не только машины 
и трассы, но и сами реж__имы гонки. Например, бешеная гонк� 
вдвоем по запруженнои автомобилями магистрали под вои 
nолицейских сирен обеспечит пользователю незабываемые 
впечатления. Также по желанию все помехи легко удаляются 
nри выборе соответствующего варианта . 

И, конечно же, самый многообещающий режим игры -
это чемпионат. Здесь геймер должен выложиться по-настоя­
щему. Только в том случае, если во всех заездах он придет 
первым, он получает главный приз - бонус-трассу, вызвать 
которую через options невозможно. 

Маленькая хитрость - возможность сохранения игры 
после каждого··удачного заезда позволит геймеру все-таки 
получить :а итоге долгожданный приз. 

Автоматический статистический учет в и гре ведется не хуже 
чем в реальных гонках "Формулы-1". Гонщик получает всю ста­
тистическую и нформацию по скорости, дисrанции, ускорению 
и ч ислу переключений. 

Перефразируя известную поговорку "женщина за рулем", 
можно сказать ,  что у геймера в игре есть все шансы стать 
настоящим преступником на до роге . Самые уникальные ки­
нокадры всегда усnеет заснять автоматически действующая 
камера. Таким образом, rеймер может выступить в роли кас­
кадера или заняться монтажем автотрю'Ков, nричем nолучит· 
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ся это не хуже, чем на настоящей съемочной площадке. 

Система просмотра отснятых кадро в работает подобно 
обычному видеомагнитофону. В идео поможет не только взгля­
нуть на  себя со стороны,  отметить какие-то ошибки ,  но и про­
крутить запись в замедленном режиме. 

Поми мо нескольких стандартных точек просмотра досту­
пен вид записи,  сделанный из находящейся поблизости пат­
рульной машины или из автомобиля соперника .  

Умело разработанная пауза позволит не только прервать 
рейс без потери гоночного времени ,  но и сделать звуковые и 
графические изменения,  посмотреть видео и свериться с кар­
той. 

К услугам пользователя различные типы карт - общая и 
детальная, которая подробно отображает каждый отдельный 
участок. 

Во время рейса доступны четыре вида обзора: из машины , 
вид сзади, вид из вертолета и в ид на дорогу. 

Музыкальное и звуковое сопровождение подобрано очень 
удачно. Речь  персонажей, шуршание покрышек, пение двига­
теля сопровождают геймера всю игру. 

Различие между л юбителями гонок и фэнами гоночн ых 
и митаторов в игре подчеркивается режи мом в ыбора между 
автоматическим переключением с коростей и си муляцией 
выбора реальной поездки на автомобиле. 

Подобно классическому "Test Drive", "The Need for Speed" 

Коды: 

радует обилием патрульных 
п ол и це й с к и х  - с е р ь е з ное  
препятствие для тех, кто лю­
бит катить вперед с ветерком. 
Конечно, точка на радаре и 
з вуковой б и-ип успеют пред­
упредить о появлении копов, 
но если уж полицейский все 
же пристроился в хвост, води­
тель становится перед выбо­
ром. Законопослушный граж­
данин  отделается лишь пред­
упреждением, ну а тот, кто по­
пытался уйти в отрыв, но не­
удачно, получает штраф. Два 
штрафа за одну гонку - и игра 
заканчивается. 

ЕАС POWR - дает супер-машину; 
ЕАС RALLY - супер ралли; 
ЕАС WAR - ускоряет игру; 
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Terminal Velocity 

Когда космические сил ы  безжалостных и напланетных за­
хватчи ков вторглись во владения земной федерации, уже на­
стуnил 28-й век. Соответственно стеnень технического осна­
щения землян б ыла на том уровне, который позволял дать 
отпор противнику. Но техническое равенство не давало ника­
кого преимущества - и вот тут у пилотов-землян появился 
шанс выиграть войну заечет своего мастерства и виртуозного 
уnравления боевой аэрокосмической техникой. Одним из та­
ких самоотверженных п илотов nользователь становится в и гре 
Terminal Velocity. 

М инимальные с истемные требования: CD-ROM nривод, 
VGA, 8 М В, 486 DX2, 40 МЬ свободного дискового п ространст­
ва. 

Истребитель ,  как и подобает летательному аnпарату, пе­
ремещается в любом направлении ,  причем делает это легко 

·� �в�боДно : ��о �·пол�е е�т
-
ес�;�н�о дл� · 

;ыс�котехно�;�иче�­
кого устройства 28 века. Это говорит еще и о том, что произво­
дители игры не стали отягощать nрограмму трудноосваивае­
мой системой управления .  П редставленные в игре планеты, 
космические объекты очень похожи на то, что показано в филь­
ме Star Wars, да и сам истребитель напоминает верную бое­
вую машину Люка Скайуолкера. 

Для того, чтобы перейти с кейборда на какое-либо другое 
управляющее устройство или сделать define, не нужно абор­
тировать игру. Все эти функции становятся доступны в любой 
момент, когда геймер нажимает escape. Игра автоматически 
переходит в режим pause, вернуться в nоследнюю фазу бое­
вых действи й  можно через доnолнительно возникающую оn­
цию resume. Спастись тоже можно в любую секунду игры, точ­
но также как и ресторнуть сохраняшку. 

Сама ме нюшка сделана очень удобно. Основные пара­
метры и конфигурации собраны в первом window, из которого 
по принципу матрешки разветвляются другие установочные 
команды. Программа п редлагает геймеру установить все па­
раметры игры: текстуру неба, тени, детальность от \ow до са­
мой high, очень  просто выставляется resolution. Terminal Ve\o­
city поддерживает разрешение 640 Х 480. Также предусмот­
рен богатый выбор возможностей для регулировки саунда, не 
ограничивающийся просто определением типа звуковой кар­
ты. 

Предусмотрена даже такая оnция, как отключение dеmо­
чтобы оно не мешало, загружаясь каждые тридцать секунд, 
его можно легко поставить на off. 

Terminal Ve\ocity предусматривает расширенную difficulty 
- реально оценивая свои силы,  геймер может установить лю­
бой режим от easy до hard или даже попробовать себя на 
убийственном уровне terminal (как это напоминает nightmare 
в Doom \\). 
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Лицензионный вариант nрограммы сопровождает красоч­
ный цветной буклет, который сам по себе напоминает не обыч­
ное руководство, а небольшое фантастическое nроизведе­
ние на тему борьбы против коварных инапланетных агрессо­

ров. 
При сетевой игре Terminal Velocity позволяет опробовать 

себя в качестве nилотов 28 века восьмерым геймерам однов­
ременно. 

С1:1бытия грандиозной межnланетной войны разворачива­
ются на множестве разнообразных планет, ледяных и горя­

чих, с обманчивой дымкой 
у горизонта и nродолжают­
ся даже в открытом косми­
ческом пространстве. Ори­
гинальность графического 

Исходя из этих nравил становится нелишним заранее поза­
ботиться о поиске подходящего, наиболее разрушительного 
оружия . Найти его можно, только задержавшись в раунде по­
дольше. На месте взорванных вражеских построек и истреби­
телей появляются восстановители shield, оружие и друпАе под­
арки. Создатели игры порадовали пользователей обилием и 
разнообразием вооружения: тут и традиционные лазеры, и 
ионные пушки, и плазменные излучатели. 

Сюжет заключается не только в успешном ведении бое­
вь•х действий: пилот должен еще и следить за тем, чтобы его 
аппарат не задел крылом дерево, скалу или лроплывающий 
под днищем горный пик. Особое чувство удовлетворения при­
носит возможность уничтожить всю припаркованную боевую 
технику врага, оставленную алиенами в укромных потайных 
ангарах. Кроме всего этого существуют еще и секретные под-

ис п олнения заставляет земные тоннели, за обнаружение которых пилот поощряется 
всnомнить Comanche, кото- особо. Именно nри полетах в тоннелях алиенов наблюдается 
рый притягивал своим не- сходство игры с Descent 
стандарт ным реалисти ч - Когда вокруг только горы, облака и вражеские корабли, а 
нь1м изображением. внизу проплывают или массы льда, или зелень или чуждые 

Названия некоторых города, опасность представляют только залпы алиенов. Но 
раундов дают представле- вот в извилистых узких тоннелях ситуация меняется. Тоннели 
ние о характере и темати­
ч еской н аправленности 
игры: tactica l strike (такти­
ческий удар), heavy fire (тя­

желый огонь), the mad god (сnятивший бог) . 
Пикировать на цель, уходить в штопор, лететь в nеревер­

мутом состоянии без всяких вредных последствий можно сколь 
угодно долго. Хотя недостатка во врагах и целях, как в назем­
НЬIХ, так и в перемещающихся в воздухе\космосе нет, специ­
альный датчик сам указывает оставшееся расстояние до стра­
тегически важных объектов . С уничтожением этих объектов 
игра лереходит на другой уровень - а соответственно это но­
вые nейзажи , новые nротивники и новая окружающая среда. 

напичканы всевозможными ловушками, а сам полет в них хотя 
и напоминает по стилю Descent, намного сложнее самого 
Descent'a. С помощью вовремя задействованного ускорителя 
nилот должен усnеть пролететь сквозь щелкающие створки 
шлюзов, вовремя расстрелять неожиданно вылетевший ко­
рабль алиена и еще суметь не задеть обшивкой стены. 

Стимулирующее воздействие оказывает статистическая 
информация, которая выводится после завершения каждого 
раунда. Сообщается количество уничтоженных воздушных и 
наземных целей, а также органики - обыкновенные циферки 
заставляют пользователя думать о том, что он, пожалуй, слиш­
ком рано покинул раунд - под залпом его бортовых излуча­
телей могли бы найти смерть еще несколько десятков алие­
нов. 

И в качестве итогового boпus геймер награждается поис­
ком затерянной, никому не известной планеты. 
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МНОГОПОАЬЗОВАТЕАЬСКИЕ ИГРЫ 

В ближайшем будущем сотни людей начнут новую жизнь 
в виртуальном мире 

Новый сnектр 

услуг фирмы Ori­
gin, чей девиз 

звучит как "мы со­
здаем миры", в

­

ближайшем бу­
дущем коснется 
ни много ни мало 
- симуляции жиз­
ни в виртуальном 
мире. 

Данный про­
ект имеет назва­
ние Ultima On-Liпe, его задачей станет такая организация про­
странетвеннога окружения,. что в него через lnternet виртуаль­
но смогут попасть сотни пользователей. Пока что тестовая 
версия была ограничена 250 участниками. 

Программа выполнена в виде очередной части из долго­
играющего сериала Ultima, который берет свое начало еще в 
1980 году. Данная программа предлагает пользователям все 
то же привычное окружение стандарта ролевых игр. Внешне 
продукт выглядит примерно так же, как и Ultima 8, то есть это 
трех�ерная изометрическая nроекция с видом сверху. Origin 
обещает, что виртуальный мир будет конструироваться и уп­
равляться исключительно сам по себе, то есть в зависимости 
от желаний его "жителей". И чтобы жизнь в виртуальном раю 
не показалась скучной, участникам постоянно будут подбра­
сьJваться новые задачи, головоломки и про блемы . А nока что 
самая большая проблема разработчиков из Origin заключа­

ется в том, как 
заставить сис­
тему, включаю­
щую в себя та­
кое огромное 
к о л и ч ест в о 
участников, ра­
ботать быстро. 

За графику, 
звуки и другие 
не обхо димые 
атрибуты под­
держки живого 
участия будет 

отвечать компьютер пользователя, в то время как удаленный 

сервер возьмет на себя все заботы об интерактивных контак­

тах участников. Наиболее значительной частью этой гранди­

озной виртуальной вечеринки должны, естественно, стать раз­

говоры и взаимодействие вообще участников друг с другом. 

Важный момент - это выбор собственного персонажа, во­

йдя в роль которого (отсюда и название - ролевые игры), поль­

зователь и будет выступать в виртуальном мире. Выбор пер­

сенажей обещает быть бо гатым. Компьютерные личности бу­

дут различаться умениями, родом деятельности и другими 

параметрами. 
По мнению специалистов, появление подобных проектов 

значительно поднимет спрос на комnьютеры, готовые к рабо­
те в lnternet. Особым вниманием будут nользоваться те фир­
мы, которые не только предлагают технически подготовлен­
ную машину, но и сопровождают ее бесплатным подключени­
ем к сети и талоном на работу в lnternet. 

Origin обещает предоставлять подобные виртуальные ус­
луги круглосуточно, так что некоторые из nользователей смо­
гут почти nолностью переселиться в этот лучший мир. 

Материал предоставил Владимир Стасеев 
Юниор М 8 

Кrazylvan 

Давно миновали времена "холодной войны·, когда мир с 
треnетом ждал, когда же "холодная" война перерастет в го­
рячую, когда один из наших генсеков грозился показать аме­
риканцам Кузькину мать, а один из американских nрезиден­
тов переnугал всю Америку шуткой в своем телевизионном 

выстуnлении -"бомбардировка России начнется через пять 
минут". Наша страна была в представлении жителей Запада 

"империей зла", которую следует бояться до nолуобмороч­
ного состояния - ведь злые коварные русские только и меч: 
тают о мировом госnодстве. Ныне на вакантное место ·импе­
рии зла" претендуют совсем другие страны, а на Западе те­
перь боятся уже не русских танков и баллистических рак:ет , а 
русской мафии. Наглядным доказательством того, что •холод­

ная война• все-таки закончилась, может послужить игра Krazy 
lvan, в которой вам предстоит вжиться в образ пилота русско­
го боевого робота, сражающегося с коварными nришельца­
ми, высадившимися на простерах России. Выса.дились они, 



в о о б щ е-т о ,  тованы боевы­
не только в ми роботами -
России, но и огромными мен­
по всему строидальими 
миру. Но к машинами, на­
участию в много к рупнее 
совместных рядовых, обла­
боевых опе- дающими нешу­
рациях про- точным разру­
тив инопла- шительным по­
нетной угро- тенциалом . У 
зы нашу каждого врага 
страну пока есть свои оса­
что не до- бенности - они 
пускают 
ме ждуна ­

родное сооб щество ожидает результатов операции, считая, 
что наша армия, обессиленная и деморализованная демокра­
тическими реформами, не в состоянии защитить свою стра ­
ну, не говоря уж о том, чтобы помогать другим. Вам придется 

доказать возможности нашего будущего вооружения, прак­

тически в одиночку расправляясь с ордами пришельцев. Эта 
игра первоначально появилась на Sоп у PS, но, как ни стран­
но, на IBM она смотрится почти что ничуть не хуже. Перед 
вами еще один быстрый имитатор нового поколения, изряд­
но, впрочем, отдающий аркадой. Вам предстоит вести своего 
стального гиганта по зеленым российским лугам, искать ко­
варных пришельцев и незамедлительно уничтожать их. Зеле­
ные луга и холмы выглядят довольно таки условно, но качест-

во трехмерного синтеза все-таки далеко от того, чтобы пора­

жать воображение - вы видите только ту часть местности, ко­

торая окружает вашу боевую машину, более отдаленные де­

тали рельефа теряются в белесой дымке, и появляются из этой 

дымки весьма неожиданно. Благодаря этому, однако, все про­

исходит очень быстро и плавно. Но если канество пейзажей 
оставляет желать лучшего, то враги сделаны просто велико­

лепно. Они бывают рядовыми, которых можно расстреливать 

во время прогулки - типа гусеничных миноукладчиков, или 

надоедливых летающих машин - выглядящих то как гигантс­
кие летающие скаты, то как неторопливые космические штур­
мовики. К слову сказать, даже небольшие рядовые соперни­
ки достигают в высоту десятка человеческих ростов. Есть и 
более серьезные противники, с которыми так просто не ра­
зобраться . Во время встречи с таким вот противником, окру­
жающая вас местность превращается в своеобразную арену, 

на экране. появляется индикатор здоровья противни-ка ,и, пока 
поединок не окончен, мелкие враги вам больше не надоеда­
ют. Тяжелые вооруженные с илы пришельцев также укомплек-
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отличаются, и 
вооружением и 
м а н е в р е н ­
ностью, каждый 
применяет в 

бою свою такти­

ку, и ваша зада­

ча найти эффективную контртактику, одним лишь лихорадоч­
ным нажиманием на кнопки успеха добиться невозможно. На­
пример, один из врагов очень быстро перемещается, и нуж­
но постоянно гоняться за ним , что нетривиально Другой -
очень громоздкий -обладает фронтальной атакой невероят­
ной силы и приходится все время маневрировать, чтобы не 
попасть под огневой поток. Генератор, который нужно унич­
тожить в конце первой миссии прикрыт перемещающимися 
щитами, которые открываются только затем, чтобы выпустить 

смертоносные огненные шары. Так что перед нами не столь­

ко тупая крошилка, сколько некий эквивалент единоборства, 

хотя герои и не сражаются непосредственно ударами, пред­
почитая обмениваться залпами. Наш робот вооружен двумя 
видами скорострельных пушек, лазерами и ракетами, но это 

только на первом уровне. Надо сказать, что в отличие от мно­
жества игр здесь важно не огневое преимущества, хороший 
воин может победить и с помощью самого слабого вооруже­
ния. 

Убитые враги оставляют на месте своей безвременной 

кончины разнообразные полезные предметы, которые поз­
волят вам поправить здоровье, модернизировать оружие и 

вообще получше подготовиться к дальнейшим схваткам. По­
мимо всего, из них вываливаются еще и мирные жители, пле­
ненные злобными инапланетными захватчиками. Создатели 

игры позаботились о том, чтоб скучать вам не пришлось. Глав­

ное, не забудьте, что вы сражаетесь за честь мундира - не 

посрамите славных традиций русских пилотов боевых робо­

тов. 

Материал предоставил Сергей Водолеев 



BLAM Machinehead, 
Н а  Западе созда- или м е н е е  с е р ьез­

тели фильм о в ,  фан- н о е  препятствие в ы  
тастических романов не м ожете , зато ар­
и компьютерных игр сенал ,  кото р ы й  не­
л ю б я т  з а п у г и в ат ь  с е т  на с е б е  в а ш  л е ­
обывателя картинами тательный а п парат, 
а п о кал и п т и ч е с кого заставит заплакать от 
будущего нашей пла- зависти любого п и ­
н еты . И з а п ад н о го лота М и Г-29 или F­
о б ы в а т е л я  в п о л н е  1 1 7.  И з  того ж е  за­
м о ж н о  п о н я т ь  - ставочного рол и ка ,  

м ы  узнае м ,  что ге ­жизнь-то у н его не­

вероятно скучная , зарплаты и пенсии в ы плачивают вовре м я ,  

н ет nод боком м ятежной Чечни,  н е  стреляют из тан ков по пар­

ламенту, разве что террористы время от время взорвут где 

рой,  а вернее , герои н я  и гр ы  - п ростая н аучная сотрудн ица, 

п р и н и мавшая участие в эксперименте - была nревращена в 

п илота - киборга, благодаря коварству своего коллеги по рабо­
нибудь бомбу-другую, да и то не атом­

ную . Вот и л ю бят н а  Заnаде побоять­

ся - сейчас-то все хоро ш о ,  а вот что 

будет завтра? А завтра nрилетят н а  

своих тарелках злобн ые и коварные 

п р и ш ел ьцы , во всем м и ре к власти 

придут фа ш исты , разразится экологи ­

ческая катастрофа,  или ,  н а  худой ко­

нец,  начнется ато м ная война. Вот и в 

замечател ьной трехмерной стрелял ­

кв Blam нашу родную планету постиг­

л а  очередн а я  катастрофа.  Ужасная 

катастрофа , настолько ужасная , что и 

nодробностей излагать н е  хочется -

вдруг среди читателей найдутся л юди, 

те - большого любителя загребать жар 

чужим и  рука м и .  Пока что вы должны 

в ы п ол н ять п р и казы этого злодея и 

ждать часа, когда с н и м  можно будет 

свести счеты. Но час этот пробьет лишь 

в самом конце игры , а п о ка что пого­

ворим о наших вnечатлениях от самых 

п е рвых миссий.  

Итак перед вами типичный пред­
ста в ител ь трехме р н ы х  " шутеров" с 

синтезо м  и зображения из глаз героя. 

Все п роисходящее на э кране выгля­

дит крайне реалистично , а изменяет­

ся плавн о  и быстро - вы действ итель­
но как будто бы оказываетесь в каби­

страдающие сердечно-сосудистым и  заболеван и я м и  или рас­

стройствами нервной системы. Живописные подробности о оче­

редной напасти, обрушившейся на наш многострадальный мир,  

м ожно почерпнуть из прекрасн о в ы п ол н е н н о го заставочного 

не боевой м аш и н ы  и л етите над умирающей землей. Под вами 

проносится багрово-красная поверхность планеты (те кстуры в 

этой игре подобран ы таким образом, чтобы вызывать у вас 
некоторое чувство дис ко мфорта ) ,  из этой поверхности торчат 

роли ка.  В результате покосившиеся дома,  
о ч е р ед н о го э кс п е - линии электроnере­

римента учен ых из- дач, ржавые а втома­

м е нилась сама ткань шины, а в небе надо 

реальности , измени- всем этим безрадос-

лись зако н ы  физики , 

поверхность планеты 

превратилась в какой 

-то вязкий краснова­

тый кисель,  в кото ­

рый погрузились го­

рода , землю запол­

тны м  пейзажем царит 

тьма,  нет н и  Луны н и  

з в е зд .  Эту беспро­

светную тьму разго ­

н яют лишь отблески 

п о жаро в .  С р о в н о й  

местности в ы  може­

онили мутанты и монстры . Но весь этот ужас - это еще не 

конец земной цивилизации ,  все е ще может вернуться н а  кру­

те свернуть в лабиринты ущелий и тон н елей , и тогда над вами 

будут смы каться темные сте н ы .  Вообще качество трехмерной 

ги своя. Что же для этого нужно сде­

лать? В ы  еще не догадались? Вы н е  

о братили внимание н а  н азвание игры? 

Приблизительный перевод звучит при­

мерно как "Трах-тарарах" или "Ба-бах" .  

Да, вы правы - конечно ж е ,  вам п ред­

стоит сестр за штурвал и стребителя и 

лететь крош ить многочисленных вра­

гов . Хотя и и стре бителем эту маш и ну 
смерти можно н<>-·"'''НЬ лишь чисто ус­

ловно, скорее ЭТО Сюльше похоже на 

боевой мотоцикл недалекого будуще­

го - вы летите низко над земл е й ,  из­
менить высоту или преодолеть более 
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графики в этой игре в ы ш е  всяческих 

п о х в ал . Граф и ч е ск о е  о ф о р мл е н ие 

п ре красно сnравляется со своей за­

дачей - передает мрачную гнетущую 

атмосферу игры . 

Конечно же, как и во в сяком шу­
тере (да и в серьезном симуляторе, 

если на то пошло) ваша первоочеред­

ная задача - убивать в рагов.  Но если 

бЫ деЛО СВОДИЛQСЬ ТОЛЬКО Л И Ш Ь  К 
уничтожению в сего, что входит в поле 
зрения , игра была бы на порядок мe­

J:iee интересной. Нет, перед вами сто­
ят цели, требующие иногда пошеве-
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mпь и мозгам и .  К примеру,  в первой миссии вы должн ы отыс­

JСЭТЬ четы ре кл юча,  кото р ы е  помогут вам в ключить четыре ге­

нератора, изменяющих реальность ( изменение реальности -

Qрэза безусловно сли ш ко м  гром кая , и в ы з ы вающая м ножест­

во ассоциаци й ,  но в этой игре изменение реальности сводит­

ся к изменению рельефа местности) ,  п о  ходу дела ун ичтожив 

nодвешенные к линиям в ы со ковольтных передач девять коко ­

нов, и з  которых в скором времени должн ы в ылупиться монст­

ры-мутанты , п осле чего активировать электростанци ю ,  в н е ш ­

н е  выглядя щую весь­

uа своеобразно.  

Если вы и граете в 

первы й  раз , да и к 

тому же н е  и м еете 

навыков игры в трех­

uерные стрелял ки , в 

безумном м и ре этой 

•tгры с о р и е н т и р о ­

ваться вам будет не 

так-то просто - клю ­

��. коконы,  генерато­

ры, все это запрятано порой в кра й н е  труднодоступн ы е  места . 

д в этой игре вы можете споко й н о  первмещаться л и ш ь  в гори­

зонтальной плоскости , и для того , чтобы подн яться наверх, 

вам придется ис кать наклонную поверхность, ведущую туда , 

r:уда вам нужно , или на худой кон е ц  трамплин для прыжка. Н е  

следует забывать и о в рагах - их ассо рти мент достаточно богат 

и разнообразен . Здесь и маленькие вертолети ки , раздражаю ­

щи е  не столько огнем своих пулеметиков ,  сколько мерз ким 

nчел и н ы м  жужжание м ,  и н астырные человекообразные мута н ­

ты , и трубы , из которых вырываются струи испепеля ю щего пла­

мени ,  пуш ки и ракетн ы е  установки (к счастью , стреляющие 

невероятно косо ) и банальные м и н ы .  Как же бороться со все­

м�t этими напастями? Известно как - при помощи бортового 
оружия.  Основным 

оружием я вляется 

пулемет, запас пат­

ронов к которому 

вече н ,  н о  согласи­

те с ь ,  д а л е к о  н е  

в с е гд а  х о ч е т с я  

убеждать враго в в 

своей правоте при 

помощи пулемета, 

х о ч е т с я  ч е г о - т о  

большего. К ваш и м  

услугам также н е -

сколько разновид­

н остей обычных и 

самонаводящихся 
р а кет , о г н е м ет ,  
о руж и е  у б и в а ю ­

щее сверхмощны­

м и  эле ктрически­

ми р а з р я да м и  и 

много чего еще .  

Н у  а ч т о  ж е  

происходит, когда 

вы выполн ите все , 
что от вас требуется? П роизойдет очень важное событие - из 
закрытых ранее ворот выедет монетроидал ьный поезд, вер­
н е е ,  локо моти в ,  этакий гибрид пароваза Стефенсона и чере­
па динозавра.  Этот паравоз и к  со с коростью раненой черепа­
хи отправится в долгий путь по ржавому монорельсу, и теперь 
от вас будет зависеть, приедет ли о н  из пун кта А в пун кт В .  Н а  
следующем уров не в а м  и предстоит зани маться эскортом п а ­
ровозика .  Вам опять придется искать кл ючи,  и задействовать с 
их помощью генерато р ы ,  изменя ющие реальность. По мере 
изменения реальности будут исчезать различные детал и рель­
ефа,  нагло вставш и е  на пути монетроидальнего бронепоезда . 
Кроме того вам придется еще и поработать стрелоч н и ком -
и наче паравоз так и будет ездить по кругу и н и ко гда не при­
дет в пун кт назнач е н и я ,  а также его охра н н и ком и отчасти бо­
евым бульдозеро м ,  всеми средствами расч и щая ему дорогу. 

Одн и м  словом,  первые уров н и  этой замечательной игры 

произ вели на нас сильное впечатление,  надо отдать должное 

фантазии создателе й ,  и вызы вали острое желание пройти и гру 

до кон ца и уз нать, чем же там все закончилось. Н исколько не 

уди вимся , если такое же желание возникн ет и у вас . Кстати 

с казать, версия игры существует и для SONY Playstatюn . 

, - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  
ХИТ-ПАРАД 

!IУЧШИХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 

Сделайте любимую игру первой в хит­
параде . "Юниор" начинает публиковать 

рейтинг, в который будет входить десятка 
самых популярных игр . Сообшите о 

своей игре-хите , 
позвонив на наш пейджер с= 325-25 -55 = a fl o н e н m  4 6 7  =J 

Принявшие участие в составпении, смогут 
стать чпенами нового игрового кпуба . А это : 

розыгрыши ,  сетевые чемпионаты и другие 
мероприятия . 

Звоните на наш пейджер ежедневно 
с 1 8  до 22 часов. 

Сообшите название своей игры и, при жепании, 
имя и тепефон дпя обратной связи . 

Сделай свою игру хитом! 
� - - - - - - - - - - - - - - - - - - �  



Игры для IBM РС. Забытые имена 

Boiiнa 8 kосмосе npogoAJkaemcя 
Война продолжается не только в космосе, но и в 

среде разработчиков компьютерных игр. На этот раз 
Sierra наносит ответный удар Origin в духе лучших тра­
диций звездных войн. 

The Last Dynasty 
Э кзотические косми·  

чес к и е  п р и ключе н и я  в 
SVGA графике под Win­
dows - это лучший под­
арок для любителей звез­
дных вой н .  Р аз ноплано­
вость мисси й (бои в атмос­
фере различных пл,анет, 
на орбите , на территори и  
вражеск и х  стратег ичес­
ких объе ктов) сочетается 
в программе со смеше ни­
е м  жанров: геймер лета­
ет в тоннелях космичес­
кой баз ы в стиле " D e s­
ce nt", руководит героем 

по при нципу квестов ых и гр, управляет косм ической техни кой 
в симуляционном режиме. 

М и н и мальные системные требования: Windows 3. 1 ,  двух­
скоростной CD · ROM , 4 М В  свободного дискового пространст­
ва, 486\33, SVGA, 8 М В. 

Итак, Sierra тоже решила попробовать свои силы в жанре 
звездных войн. Ка­
залось бы, что но­
вого можно сде ­
лат ь там,  где же­
л е з н ы м  мар ш е м  
прошагала фирма 
Orig in с ее баталь­
ным ,  интерактив­
н ы м  и п е р е пол­
ненны м  голливуд­
с к и м и  зв.е зда м и  
W i n g  Co m m a n d e r  
1 1 1 ,  IV? 

Sie rra подошла к решению вопроса совсем с другой сто­
роны. Если Wing Commander изобилует множеством видеоф­
рагментов, которые запускаются только для того, чтобы пока­
зать перемещение Блэйра из ангара на командный мостик, 
то The Last Dynasty построена по принци пу "ничего лишнего, 
что могло бы осложнить игру необязательными подробностя-
ми". 

Интерфейс игры выдержан в стандарте WC и Renegade. 
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П ро грамм а на­
с ы щена разно­
о бразн ы м и  кос­
мическими объ­
ектами, планета­
ми, бое выми ко­
раблями различ­
ной конструкции 
и просто рядовы­
ми предметами 
будущего. 

В игру введе­
на сильная ею-

жетная линия, ро­
днящая The Last 
Dynasty с жанром 
ad ve ntu re (квес� 
ты). Ге ймер в про­
цессе игры смо­
жет не только 
распыли т ь  на 
ато м ы  аппа раты 
враждебных али­
енов, но и занять­
ся и с следо вани­
ем цел о й  сот н и  

различных уголков звездного будущего. Заранее созданные 
ани м ационные дорожк и  позволяют пользователю двигать 
процесс исследован ия в наиболее интересующем его направ­
лении. Программа не л и ш е н а  также определенного числа 
головоломок, которые помогают раз нообраз ить сюжет. 

Death gate 
Данная программа отли ­

чается бог атой ф ан тазией 
построени я  у д и в ител ь ны х  
м и ров благодаря тому, что 
была создана на базе новелл 
М аргарет Уэйс и Трейси Хик­
мен. Когда-то раса зловещих 
сартанов разделила все про­
странство на пять м иров ,  Л а­
биринт, мир Воды, Воздуха, 
К амня и Огня . После этого 
сартаны куда-то исчезли ,  а 
раса побежденных в войне с 
сарт анами челове коподоб­
ных существ оказалась пере­
мещенной в Л абиринт. В игре 
пользователь становится бе­
женцем из этого Л абиринта, мерзкого, страшного места. 

Минимальные системные требования: процессор 386-33, 
RAM 4 М В, монитор SVGA, мышь,  CD-ROM и 5 МВ свободного 
пространства на винчестере. 

За 2000 лет после поражения никто так и не смог соеди­
нить расколотый мир в единое целое и вот теперь Лорд Ксар 
посылает пользователя на выполнение этого трудного зада­
ния. Чтобы соединить пространство, надо проникнуть через 
Ворота Смерти в каждый из четырех миров и собрать все не­
достающие руны. На корабль, необходимый для путешествия, 
установлены четыре основные заклинания. Все дальнейшие 
приобретения герой сделает во вре мя своего путешествия, а 
какую-то необходи мую информацию он сможет получить из 
разговоров, хотя ее тоже приходится выуживать из толстых до 
неприличия фолиантов. 

Для того, чтобы испробовать на ком-то одно из заклина­
ний, нужно всего лишь "щелкнуть" по этой личности, выбран­
ной в жертву. На дополнительном экране выб ирается з а­
клятье, и затем судьба несчастного уже решена. 

Сюжет nредставляет собой обычный набор разноnлано­
вых миссий : на Драйнусе герою nридется помочь карликам 
свергнуть неугодных богов, а на Эберреге сбросить тирана с 
трона власти. В качестве общего напутствия можно nосовето­
вать nользователю исnробовать "на вкус" все , что поnадается 
на пути, так как разработчики Death gate делали и гру по при­
нципу "ничего лишнего". 
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System shock 

System shock - это не только Quake в космосе . В программе 
также необходи мо изучать окружающую обстановку, анализи­
ровать полученную и собранную и нформаци ю {на английс ком 
языке ) , исследовать з апертые комнаты и непонятного назначе­
ния механизмы . 

В момент начала боевой акци и no освобождению станции 
герой ничего не и меет. Вокруг разбросаны разнообразные nред­
меты , nовсюду расnоложено м ножество выключателе й  и кно­
nок.  Заблокированные двери ведут в другие nомещения. Чтобы 
открыть одну из таких дверей,  нужно обладать достаточным для 
этого уровнем допуска. В самом начале герой находит специ­
альную карточку, имеющую стандартны й  доnуск.  В процессе 
дальнейшей игры уровень допуска неуклонно nовышается, либо 
путем нахождения новой карточки,  либо в результате успешной 
войны в виртуальных тон нелях. 

В каждой из комнат размещена следящая телекамера. Ап­
паратуру подобного рода необходимо уничтожать. В этом слу­
чае Шодан {основной монстр) не будет и м еть и нформации о 
перемещениях героя,  уровень безоnасности которого сущес­
твенно повысится . 

Среди полезных nредметов,  которые можно найти на стан­
ции:  

navigatlon unit - вызов карты исследованной части уровня с 
указанием сторон света; 

таП reader - устройство для чтения сообще н и й ,  которые 
приходят от Шодана или сами по себе . 

Специальная установка позволяет герою следить за nройден­
н ы м  участком пути. На небольшом экранчике каждую секунду 
обновляется изображение того, чrо nроисходит за спиной.  Ус­
тройство можно включить и выключить, в любом случае, оно ос­
тается при герое постоянно . 

В процессе игры можно найти оружие, убойная сила которо­
го постоян но увел ичи вается , боеnриnасы , а также съедобные 
пакеты . Пакеты различаются no своим свойствам. Одни из  них 
дают дополн ительны е жизни ,  друпАе n озволяют временно ви­
деть в темноте (употреблять только лишь nри возникшей необ­
ходимости ) . 

На станции существуют зоны повышенной радиоактивности . 
При nрохождении таких зон жизненный уровень nадает. Однако 
и после того, как герой покинул опасное место, он несет на себе 
остаточную радиацию. Жизненный уровень продолжает nадать. 
Этот разрушительный процесс сможет остановить лишь специ­
альный противорадиационный nакет. Другой nакет увеличивает 
силу физического удара. 

В разбросанных повсюду дискетах содержится информация, 
оставленная те м и ,  кто раньше работал на станци и ;  информа­
ция о п роведеиных экспериментах. Эти дан ные nомогают в по­
и сках решени я  тай н  и з агадок станци и , сnособствуют получе­
нию нового уровня доnуска, рассказывают, какие предметы сто­
ит взять в первую очередь ,  а какие не следует трогать вообще. 

Любая найденная вещь может nригодиться если не на этом , 
уровне� то на следующе м. Например, сnециальный изотоn для 
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включения энергетического поля на втором уровне можно взять 
только на nервом. 

Н е  следует н аж и м ать все к н о п к и  и в ы кл ю ч ател и п одряд. 
Может возникнуть такая ситуация , когда nридет сообщение от 
Шодана, в котором он,  к примеру, благодарит героя з а  то, что он 
в кл ючил лазерну ю  с истему у н ичтожен и я  и теп ерь к и бермозг  
может убить всех. 

Существуют несколько энергетических стан ций ,  где можно 
зарядиться энергией . Если герой вернется назад по пройденно­
му nути , он может сильно удивиться, обнаружив не трупы уничто­
женных противников, а самих монстров, вновь готовых к борьбе. 
Чтобы твари не оживал и ,  -необходимо найти тумблер, который 
в ы ключает их регенерацию. Также на уровнях можно обнару­
жить барокамеры , от которых герой получает жизни .  Специаль­
ный тумблер необходимо nереключить в положение регенера­
ции человека. После этого героя на данном уровне уже не убь­
ют. 

Между разл и ч н ы м и  уровнями и гры nередви гаются лифты. 
о бладающие так н а з ы вае м о й  " n ростр а нстве н н о - вр е м е н н о й "  
характеристикой . В Quake, к п р имеру, нельзя вернуться на ра­
нее пройденный уровень.  В System shock это возможно. Обла­
дая высоким уровнем допуска, герой может переместиться на 
другой уровень, и сследовать его, а затем вернуться на старый,  
например, за забытым изотопом . Кроме того, на втором уровне 
разб ита барокамера. Поэтому, чтобы восстановить растрачен­
ную энергию, nриходится спускаться на первый уровень.  

В результате подключения к специальному комnьютеру ге­
рой перемещается в кибернетические пространства, где в вир­
туальных тоннелях идет война с компьютерными образами .  От­
стреливаясь,  герой должен достич ь  специального переключа­
теля. Активировав его, герой получает возможность пройти даль­
ш е ,  а уровень доnуска повыш ается. В в и ртуальных тоннелях 
можно подобрать кубики с п рограммным обеспечением: 

pu/ser - программа, позволяющая стрелять в кибернетичес­
ком п ространстве ; 

shield - защитные nоля. 
Есть кубики "игры" .  Когда герой возвращается в реальный 

мир,  он может вызвать в области системной и нформации ма­
ленький экран, на котором идет отвлеченная п ростейшая и гра. 
Это nозволяет герою немного расслабиться . 

Несколько полезных советов: 
Рычаг и ници ирует системное поле, для этого нужно nрине­

сти изотоп Х-22 (если герой находится на шестом уровне, то сна­
чала необходим о  побывать во всех аппендиксах {g rove) и на­
жать в каждом по большой кноnке. Дпя реактора - сначала надо 
набрать один код, а потом второй . 

9 уровень:  через си нюю Force Door герой попадает в зал с 
Energy Station и электрической коробкой с надписью Computer 
Program Eпtry. Туда нужно вставить пачку с чипам и ,  найденными 
на этом же уровне в клетке за телепортером. 

Beta grove на шестом уровне можно уничтожить так: сначала 
надо во всех доступных Groves дернуть выключатели,  потом вер­
нуться на шестой левел и дернуть Master рычаг, и nотом еще на 
данную Grove есть специ ал ьны й  вы ключатель в одном непри­
метном месrе (если все правильно сделать, то затем перед лиф­
том героя будет ждать куча мутантов) . 



Игры для SEGA 

Beauty and the Beast. Belle's 
Qucet. 

(Красавица и ЧуАовнще). 
И гра выпо'Лнена по мулыфил ь- с ав и цы в о с стан о в ится ее э н е р гия , 

му Диснея " Красавица и чудовище" и если ее портрет. то она nолучит доnол­
nредставлена гл азами умно й  молодой нител ьную жизн ь  . Твоя задача - nро­
девушки. естестве н но , красав и цы , и ити все уровни и nриз наться в любви 
соединяет головоломку и увлекатель- к чудовищу. Только тогда оно сможет 
ное действие . Эта Красавица должна стать Принцем. 

по ймать книги , Красавица может дви­
гать ся нал ево и на n раво . По бо кам 
шкафа находится nодставка для книг, 
которую можно дви гать вверх и вниз. 
Красавица должна расставить книги по 
цвету и nолучить очки в зависемости 
от кол ичества книг, которые она nой­
мает и сгруnпирует по цвету. 

перехитритиь задиристого и настойчи­

вого Гастона, и разреш ить много дру­
гих пробл е м .  Она будет бл уждать по 
лесным лабиринтам,  з аколдо ван ному 

Часть 1 .  Деревнn. 
Когда Красавица возвращается 

домо й , она узнает, что ее отец уехал 
Путешествие нач и нается с де-

замку сражаться верхо м на лошади на ярм арку . Когда их лощадь возвра-' • ревни , где красави ца живет в поисках 
чтобы расколдо вать чудов и ще . 

приключений и настdя щей любви. Она щается домой одна, девуш ка понима-
ет, что произошло несчастье и отправ-

Можно nодумать, что игра дев­

чоночья ,  но это далеко н е  так . Стать 
победителем в этом прикл ючен и и смо­
жет далеко н е каждый парень. Воору­
жайся джо йстико м и словарем ( игра 
отл ич но поможет в и з.учении ан гл и й­
ского яз ыка) и - в путь. 

Ты должен собирать как можно 
бол ьше очков,  чтобы nолучить доnол­
н ител ь н ые жиз н и .  В начале 
игры ты их nолучишь цел ых 
5.  На каждом уровне разные ; · 
цел и .  Так, в дере вне нужно 

реш ить головоломку ,  в лесу 
найти дорогу в лаб и ри нте из 

кустов и деревьев.  
В восточном крыле за­

мка - подбирая колючи и за­
ходя в нужные две р и ,  nроити 
к заколдованной розе . К ра­
савица может разговаривать 
с жителями деревн и . Прыгая 
и л и  уво рачиваясь ,  и з б е гать 
врагов . Ее кол ичество энер­
ги и уменьшается при каждом 
столкновении с врагом. Если 
ты найдешь: книгу,  то у кра-
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идет к книжному магаз и ну, одновре­
менно разговаривая с жителями.  Об­
щаясь с селянам и ,  она н айдет следы, 

кото ры е n о м о гут ей . Еди н ств е н н о й  
о пастностью ,  с которой стал кивается 
Красавица, является настойчивый Гас­
тон,  который хочет, что­
б ы  о на стал а его не­
вестой.  Красавица мо­
жет избегать Гастона, 
но советую все же nо­
го ворить с н и м . Без 
этого нахального моле-
доге человека уро вень 
не nройти . 

Н а  бонус-уровне 
Красавице nредлагает­
ся красивая книга, вы­
ставл ен ная в витр и н е 
к н и ж н о го м агаз и н а .  
Чтобы nолучить книгу,  
Красавица должна рас­
ставить кни ги в к ниж­
ном шкафу. Книги бу­
дут падать с верхне й 
nолки  шкафа.  Что бы 

ляется верхом в лес, чтобы найти отца. 

Часть 2 - 1\есноu 1\абuрuнт. 
После того , как Красавица об ­

наружи вает, что 
оте ц п р о n ал , 

7�,;,n�·,;.;".11<;1 она решает, что 
верная лошадь 
может прмвести 
к н е м у .  О коло 
леса лошадь пу­
чему-то сбрасы­
в ает в с ад н и ц у  
н а  землю и ис­
ч е з ает в л е су,  
оставляя девуш­
ку одну . 

Т а и н с т в е н ­
н ы й  л ес пугает 
К р аса в и цу , н о  
о н а  в с е  же ре­
ш а ет п родол ­
жать свои поис­
ки на своих дво­
их. Она не м о­
жет nонять. nро­

двигается ли вперед или ходит по 
кругу. В лесу много существ. ко­
торы е  п ытаются атаковать без­
защитное создание . Красавица 
должна избегать как врагов , так 
и кол ючек,  кото рые цепля ются 
за ее одежду. 
В л есу существует н е сколько 
н ап равлен ий . Когда Красавица 

��� доходит до кон ца одного наnрав­

л е н и я ,  n е р ед н е й  п о я вл я ются 
еще нескол ько . Путь по середи­
не ведет к Северу , дорога нале­
во ведет к Западу, дорога напра­

во к Востоку. П роход внизу nри­
ведет на Юг. 
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��������;;����������������������������Игры для SЕGА � 
зеркала. Кра- Часть 4 - Возврйщенuе в 3(]МОК. 

З ал о г ус п еха на этом уро в н е 
обеспечивается разго вором с нужн ым 
чел о в е ко м в дерев н е.  Так , что есл и 
прохло паешь ушами на предыдущем 
этапе в лесу делать нече-
го . 

Красавица выйдет 
из л еса и найдет убежи­
ще в старом замке . где 
держат отца. и быстро до­
гад ы в аетс я ,  что з а м о к  
является домом свире

по­
го уродл ивого Чудовища. 
Смело решает остаться в ""'"'""'"'-"" 
плену. 

Чйсть З ­
Зйnйqtюе крыло. 

Н ес м о тр я на з а­п
р

е

т 

Чудовища, Красави­
ца решает изучить Запад

­

но е  крыло древне го за­
мка. Она пытается найти 
м истический секрет Чудовища, о ко­
тором он не хочет говорить • загадоч­
ную розу, из-за которой он превратил­
ся в ужасного зверя . Чудо ви ще давно 
не убирался в этой части замка , поэ­
тому там полным полно пыли и гряз и. 

савица дол ж-на использо­
вать все, что­
б ы  найти 
розу. Отраже­
ние света на 
полу у каз ы­
в ает на две­
ри , и Краса­
вица выходит 
на бал ко н ,  с кото ро го 

от­кры вается п ревосходн ый вид. Главное следить , чтобы слуги не 
нашли тебя в западном крыле, иначе 
вернеш ься на начало уро вня . На бо-

нус-уровне К расавица и Чудовище тан­
цуют вместе в холле , собирая падаю­
щие лепестки .  Красавица получает до­
пол нител ьн ые очки в зависимости от 
кол ичества собран ных леп естков.  

Когда Красавица смотрит в ма­
гическое з еркало, то видит, что ее отец 
находится в беде.  Она покидает Чудо· 
вище и замо к и возв ращается в де­
ревню. Гастон подговаривает людей на­пасть на замок. Придется сроч но сесть 
на Филиnnе ( кличка лошади ), чтобы 
предупредить Чудовище. Красавица и ее лошадь взбираются на скал ы , п е­реп ры ги в ая ч ер ез обрывы и мчатся 
вдоль рек, избегая ловушек . Если Фи­л ип пе сбросит тебя, тогда м илости про­

си м  на начало уровня. Ко гда Красави ца в ы езжа ет из л е с а ,  о н а  уз н а ет, 
что ГacTOJi ранил 
чудовище. Она на­
ходит его, признает­
ся в любви и Чудо­
в и ще nревращает-

, ся в Принца. 

Нарру end. 
Ка к го в о р и тс я 

счастливы й конец. 

Впрочем также, как 
в мультфильме. Хо­
ч

е
ш ь 

с

е

б

я 

п

о

ч

у

в

­

ствовать внутри кра­соч н о го мул ьти ка, 
п одуч ить англ и йс­
ки й язык, научить­ся решать слоJКные 

головолом ки - тогда Beaty Quest точно ДJJя тебя ! 

Роман 

Тебе придется изучить м ного ко м нат, �������r.-:�9������i некоторые из которых содержат пол- )3 
езные вещи , такие как ключ и , кото­
р ые откры вают дв е р и ,  и магические 
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Готов л и  ть1 к подвигу для спасе­
ния сво их родственнико в? Тебе вместе с 
главн ым ге роем и гр ы  Гарри предстоит 
спасти его незадачливого папаню , попав­
шего в плен к древнему чудовищу. Не 
знаю, видел ли ты кинотрило ги ю про Ин­
диану Джонса , но даже если и так , то Гар­
ри П итфалл по ка­
жется куда б ол е е  
крутым ,  ч е м  з наме­
н и т ы й  а р х е ол о г  
Питфалл в перево ­
де с ан гл и й с ко го 
языка означает "Ло­
вушка". Это совсем 
не значит, что сам 
Гарри ловушка для 
враго в , с корее на­
оборот. Целый зоо­
парк опасной живности ,  масса препятст­
в и й  п редо ста в л я ют путе ше стве н ни ку 
проверить себя на сьедаемость , непотоп­
ляемо сть, не горючесть в огне . На каж­
дом уровне Гарр и  п одстерегают опас­
ньlе болота, обезьяны,  кидающиеся кам­
нями,  духи древних воинов , зубастые кро­
кодилы.  Чтобы избежать н еприятностей 
П итфалл может и спользовать л ианы и 

паутину. Сердце добавляет Гарри немно­
го жизненной энерги и .  Фигурка П итфал­
ла - добавляет одну жизн ь. Мешочек -
камни для стр ельбы . Драгоценный ка-

мень - бомба, хорошо использовать про­
ти в боссов. Бумеранг - хорошее оружие,  
но не всегда возвращается. Перец - сьеш 
несколько и будешь прыгать выше. Пе-
сочные часы - все живое замирает на не­
которое время.  Не забывай также под­
би рать ко л ь ца,  золотые и сереб ря ные 

слитк и .  Хотя арсе­
нал у нашего героя 

Bubba а Stix 
Обычно я довольно скеnтически 

отношусь к и грам, которые рекламиру­
ют различные съестные nриnасы - гази­

ровку "7U P" или карамель "Чупа Чупс". 
Поэтому, когда я уз нал, что игра про 
Баббу и его Стикс, в общем была сдела­
на на деньги n роизводителя жеватель­
ной резинки "Bubblicious", я был nолЬн 
сомнений относительно ее качества . Од­
нако он и все развеялись где-то на nятой 
ми нуте игры, и сnать я в тот nамятный 
день nервого знакомства с Баббой лег 
около nяти часов утра. Сюжет игры та­
ков. Иноnланетяне организуют эдакий зо­
опарк всевозможных живых существ, со­
бранных в далеких звездных системах. 
Конечно, такой зооnарк не может огра­
ничиваться простой демонстрацией уди­
вительных животных - нужны атракцио­

н е  вел и к , впол н е  нь1 и дрессированные зверушки. И как вь1 
можно постоять за думаете , каки е з ве рушки nоддаютс я  
себя и победить лю- дрессировке лучше всего? П равильно, 
бого врага. Израсхо- разумные, Ноmо Sapienc, например. И 
довав все свое ору- самым подходящим экземnляром пока­
жие , б ери кнут, не зался звездным гостям Бабба, во мно­
задерживайся , про- гом благодаря наличию у него замеча­
б и райся no лианам тел ьного друга, палки Стикса. Так, что 
над речко й - кроко- они прилетели,  хватанули Баббу за во­
дил ьl оч е н ь  голод- ротни к и засунули его в свой корабль. 

н ые и не упустят свой завтрак, почаще Однако корабль потерпел крушение - он 
заходи в бонус - уровни, если правильно не поnал на космодром назнач ения и 
повторишь комби нацию рычагов,  полу- шлепнулся в ближайшем болоте. В мо­
чишь жизнь - вот основные напутствен- мент падения Баббу выбросило наружу 
н ь1е сло ва тому, кто решиться на стол ь  
опасные приключения. Вдобаво к ко все­
му , игрушка настолько хорощо нарисо­
вана и озвучена, что создается впечат­
ление участия в мул ьтфил ьме. Буть от­
важным и не торопись.П рыгай см ело че­
рез головы врагов , победи воинов былых 
времен,  найди сокровища Майя , а глав­
ное - спаси отца. В перед,  Питфалл . 

и он приземлилея в инапланетном лесу. 
Тут и начи нается игра. Бабба достает 
свою палку и собирается в nоход , его 
задача - вернуться на Землю. Как это 
сделать, он не з нает. Не знаете этого и 
в ы. Однако пока вам придется позабо­
титься о другом - лес действительно не 
совсем обыче н. Вроде это дерево тол ь­
ко что открывало глаза? Да нет, показа­
лось. Но вот это дерево определенно пе­
редви ну лось. И сучки на нем какие то 
странн ые. А кусты, бегают тут, nонима­
ешь, не успеваешь отмахиваться палкой. 
Однако nалкой не только деруться . Она 
служит также главным предметом при 
решении всех логических задач , воз ни­

кающих перед пареньком, а таких тут не 
мало . Сперва, бредя по лесу, он натыка­

ется на глиняную стенку, на которую не 
может запрыгнуть. Однако в сте не есть 
дыра, куда он втыкает свою nал ку, пры­
гает на нее, а с нее на край утеса. Идем 
дал ьше, по дороге колотя бродячие кус­
тики. Новая стена. Привычно тыкаем в 

нее пал кой, но Стикс не вты кается .  Я 
бился над этим местом очень долго. Под 
утесом стоят два разноцветных мелких 
nузыря и ругаются. Но едва они видят 
Баббу, как прекращают свои nрерикания 
и замирают. Однако стоит nодойти к ним 
тихо, на четвереньках, и кинуть издали в 

них Стикс, как о,t..ин из них хватает его и 
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как з везданет второго по башке После почп1 в любое мес­
этого оба, осоз нав стран ность случивше- то, однако не стоит 
гася ,  замирают . А Бабба быстре нько бе- забывать,  'ITO л ифт 
жит, прыгает на свою палку, с нее на утес доезжает не до каж­
и вперед дальше по лесу. Подобных за- дога угла , Ll иногда 
мечательных мест дальше в и гре очень его стоLП LIГtiOpLt p o� 

м ного, так, что скучать вам не п ридется оать . На это м уро в не 
В лесу Баббу отлавливает механический в с е ре шают кнопки Ll 
охранник,  который телетранспорти рует 
нашего героя обратно в тем н и цу,  одна­
ко Баб б а  из камеры выбирается и бро­
дит по чужеземному кораблю. На кораб­
ле Баббе надо повернуть четыре рычага 
на раз ных уро внях, чтобы в и тоге откры­
л ась главная двер ь .  В это м дел е е му 
здесь помогают странные существа, ко­
тор ые будут услужл и во подста влять ему 
различные части тела, чтобы было про­
ще nрыгать . В конце концов наши ста­
рые знако м ы е ,  раз ноцветн ые пузыри в 
n ылу оче редной ст ыч ки n е р е п р а вл я ют 
Баббу внутрь бл излежащего вул кана.  В 
в ул к а н е  о б о рудо в а н о  n р о и з в одст в о  
чего-то Тут куча труб , роботов мерз ких 
мух и механизмов.  Здесь задача - повер­
нуть все р ычаги и зажечь все лампочки 

Тут есть лифт, который доставит Баббу 

те р­
пение. 
Нажимайте кноп-
ЮI. Если резул ьтата нет -
постойте на кнопке 
п о л r. ш нуты,  пот р е не ру й ­
тес ь  в уб и йстве мух. Про­
пал Стикс - тож е  и щLпе 
кноп ку. СтL1ксом пользу­
тесь, чтобы не nадать с ка-

натов.  
В ыьравшись отсюда , 

наш герой буквапьно nе­
реносится из огня да в пол­
ымя - он оказ ывается вне­
понятном л аб и ринте , где 
его ждут мерз кие мелкие 
р ыбки , име ю щи е  те нден­
цию nе риодич е с к и  п р е ­
вращатся в огро м н ыш раз­
ме ров колючие шары. Од-

нако о н и  б е с п о м о щ н ы  на  
суше . К р о м е  т о го ,  на этом 
уровне находится еди н с твен­
ный рычаг, который не обяза­
тел ь н о  п о в о р ач и в ать Нако­
нец,  Бабба выбирается в кос­
моnорт, где и должен, по идее, 
благоnолучно с вое путешест-

ВLiе завершить .  Здесь стоит оь-
ращать внимание на дорожные з наки 

Особенно на з апрещающие, стоя щие ря­
дом с непонятны м  устройством И еще 
тут надо проявить бол ьшую ловкость , так 
как на Баббу устроил и  настоя щую охоту 
Но nce же, надеюсь, ты сnравишься с этим 
уровнем. 



Тема: приключенческо-стратегическая 
Изда тель: Electronic Arts 
Разработчик :  Bu l lfrog 
Графика: анимация в аксонометрии 

Знание английского: необязательно 
Сложность: средняя 
Количество СО в игре:1 
Необходимые аксессуары: стандарт­
ный комплект. 
Особые достоинства : объединяет до­
стоинства хорошего квеста и действий 
и сражений в реальном времени .  И н­
тересный сюжет и красивая графи ка. 

Введение: 
Вы начинаете игру, имея в сво­

ем распоряжении команду специаль­
ных агентов-киборгов,  немного терри­
тории и не расnолагая клочком зем­
ли ,  который вы могл и  бы назвать с воей 
собственностью. Прежде всего ,  необ­
ходимо заняться "кадровой nолитикой" 
- как следует вооружить своих агентов 
и улучшить их физическую форму. За­
тем nридется потратиться на научно­
исследовательскую деятельность и, из­
бавившись от средневековых ружей и 
n истолетов,  которыми вы вынужден ы  
nользоваться в начале игры, закупить 
более современное вооружение (уста­
новки "Уз и". и огнеметы). Цель следую­
щего этапа и гры - получить контроль 
над различными территориями ,  давая 
боевые задания киборгам. 

Основные стратегии в игре 
О п и с а н и е  б о е во го з ада н и я :  

Вниматель но прочитывайте описания 
каждого боевого задания, чтобы в точ­
ности знать, что и менно от вас требуется. В том случае, если ,  
выполняя конкретное задание, в ы  постоянно наталкиваетесь 
на самые разнообразные препятствия  или не совсем четко 

nон имаете, кого и менно вам нужно 
преследовать или убить , ваша nро­
бле м а  в том , что вы недо nо няли 
смысл задания. 
• В от н е б ол ь шая х итрость ,  с nо­
мощью которой вы можете узнать о 
боевом задании буквально все. Со­
храните игру, перед тем, как ознако­
м иться с описанием задания,  а затем, 
не жалея денег, загmатите за  макси­
мальное количество и нформации .  
В новь загрузи в  ранее сохраненную 
игру, вы вернете себе всё nотрачен­
ное до последнего цента. 
· Научно-исследовател ьская дея­
тельность: И гровое время неумоли­
мо движется вперед. Вы можете на­
чать и с следование того ил и и но го 
объекта, выйти из 300 на несколько 
часов и ,  вернувшись, обнаружить,  что 
процесс уже завершен.  
· Энергия и интеллект киборгов: са­
м ые важные решения по части стра­
тегии состоят в том,  как и когда уве­
личивать или уменьшать те или иные 
возможности и способности ваших 
специальных агентов ,  накачи вая их  
наркотика м и .  Состоя н и е  киборга 
можно определить по трем шкалам, 
на каждой из которых вы увидите 
столбики  трех различных оттенков. 
Светлый столбик соответствует фак­
тическому уровню, которого достига­
ет та или  и ная характеристика на 
данный момент. Темный столбик ре­
гистрирует состояние естественных 
систем защиты киборга - вначале он 
поднимается до фактического уров­
ня, а затем понижает фактический 

уровень  до естественного. Линия синего цвета отмечает ес­
тественный уровень данной шкалы. Чем выше установленный 
вами фактический уровень,  тем выше соnротивляемость ки­
борга воздействи ю  наркотических веществ и тем б ыстрее 

меняются показатели на темных столбиках. Вот 
nочему вы не можете накачать своих агентов на­
ркотиками на период выполнения всего боевого 
задания.  До или nосле того , как вы соберетесь 
выдать киборгам очередную порцию наркотиков, 
найдите укромный уголок и уменьшите уровн и  
светлых столби ков, сдвинув и х  влево. Это авто­
матически понизит показатели темных столбиков 
и поможет вам "расслабить" киборгов. После это­
го наркотики будут обладать более длител ьным 
действием.  
· Шкала адре налина (верхняя) отвечает за ско­
рость передвижения агента - чэм выше nоказа­
тель ,  тем б ыстрее может бежать киборг. В том слу­
чае ,  если выбрано минимальное з начение,  агент 
будет идти "расслабленной" походкой ,  что очень 
быстро ослабит системы его естественной защи­
ты. 
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Ш кал а в о с ­
пр иятия ( с р едня я )  
о п р ед е л я ет, н а ­
с к о л ь к о  х о р о ш о  
агент сможет ори­
ентироваться в о к­
ружа ю щ е й  о б ста­
н о в к е В ы со к и й  
у р о в е н ь  в о с п р и ­
ятия о з нач ает, что 
а г е н т  будет де й ­
ствовать точно ,  по­
это му увел и чи в ай ­
т е  п о к аз ат ел ь 
с р ед н е й  ш кал ы ,  
е сл и  вам н е о б хо ­
д и м о  беречь б оеп­
р и п ас ы  или вести 
дальний о гонь 

Ш к ал а у м ­
ств е н н ы х  с п о с о б ­
н о сте й { н и ж н я я ) 
ф и к с и р у ет у р о -

Игры для ЗDО 
тесь этим мал ень­
к и м тр ю к о м  в те 
м о м е н т ы , когда 
и гр а  н ач н ет к а ­
з ат ь ся в а м  о ч е н ь  
скучной 

Во в р е м я  в ы ­
п о л н е н и я  б о е в ы х  
з адан и й  п о л ь з у й ­
тесь транспортны­
ми с р ед с т в а м и 
Э т о  з н ач и т ел ь н о  
повы сит вашу ско­
р о сть и ,  к р о м е  
то го , о б е с п еч и т 
вам д о п ол н и тель­
ную защиту.  В том 
случае, есл и в ма­
ш и н е  кто -то есть,  
в ы стр е л и т е  н е­
скол ько раз , и во­
д и те л ь п у с т и тся 
н аутек В то м слу-

в е н ь  и нтел л е к т а  ч а е ,  если в а ш а  ма­
киборга Как правило ,  ею необходимо польз о в аться совмест- ш и на подверглась нападени ю ,  в ыби райтесь наружу и как мож­
н о  со ш кал о й  в о с п р и ятия В ы со ки й  и нтелл ект означает, что но скорее бегите прочь,  чтобы киб орги не по гибл и от неми ну­
специал ь н ы й  агент с по с о б е н  реаги р о в ать на угрозу ( н а п р и - емого взры ва.  
мер , когда в него стреля ют) , а также , если в его распоряжении В том случае, если вы н е  хотите, что б ы  киборги откры­
и меется н есколько в идов о ружи я ,  в ы б рать наиболее подходя- вали о гонь ,  завидев офицера поли ц и и ,  и предпоч итаете , что­
щее В ы с о к и й  показател ь у мстве н н ы х  способностей особен- бы они убирал и  о ружи е  за пазуху в те моменты , когда им н и­
но важен в том случ ае, есл и в ы  даете аге нту з адани е  проник- что не угрожает, п о н и з ьте уровень их умственных сnособнос­
нуть в нутр ь здан ия и не знаете , кто и что и м енно находится тей .  Дело в том ,  что полицейские получи л и  приказ отк р ы вать 
внутр и .  В то м случае, е сл и  у кибо р га оканчи ваются боеприпа- о гонь на п о р ажен и е  по психа м ,  шатающи мся по го родск и м  
сы и л и  нет о ружия ,  о н  соз н ательно и з бегает л ю б о й  угроз ы .  В ул и цам с установками "Уз и" и огнеметами под мы ш ко й  
том случае,  есл и в а ш  специал ьн ы й  агент о к ружен полицией , Машины способны ездить только по nраво й стороне В 
и вы не хотите, что б ы  о н  открыл стрельбу , уменьшите его ум- то м случ ае,  есл и в ы  щел каете указ ател е м  курс о р а  по то му 
ств е н н ы е  способ н о сти . месту , куда маш ина п р о сто-напросто н е  м ожет до ехать , она 

Перемещен и я :  Групповой режим как нел ьз я  луч ш е  под- нач и нает б ес п о м о щ н о  кружить н а  одно м  месте - д о в о л ь н о  
ходи т в т о м  случае,  если в ы  хотите в ести и нтенси в н ы й  обет- н еп р и ятное положение,  особенно есл и з а  в а м и  го нятся в ра­
рел ,  посколь ку все агенты одновременно открывают огонь .  В жеские агенты У вас нет воз можности съехать с дороги , сидя 
то же время , киборги о каз ы ваются отличной м и ш енью дл я от- в маш и не, зато вам раз реш ается безжало стно да вить кол еса­
ветной стрел ьбы ,  так как н аходятся в непосредственной бл и- ми пешеходо в и неп р и ятел ьских аге нтов 
з о сти друг от друга. В больш и нстве случаев самым разумным В том случае, есл и ваши к и б о р ги охраняют какую-либо 
о каз ы вается раздел ить свою команду на более мел ки е  отря- террито р и ю ,  повы сьте их ур овни воспр иятия и умственных спо­
ды. Е сл и  агенто в н е обходи м о  разб ить н а  груп п ы  как можно соб ностей и убедитесь в то м ,  ч то у них достато ч н о  боепри па­
скорее, щел кните указател ем курсора по и з о б ражен ию коман- со в .  Оставьте и х  в Групповом р ежи ме, чтобы они и мел и воз­
ды , и к и б о р ги перегруппи руются н а  ваших гл азах Удач н ы й  можность вести зал по в ы й  о го н ь ,  з ав идев п р и б!1 и жаю щегося 
такти ческ и й  прием - атако вать пр оти в н и ка с возможно бол ь- п роти в н ика 
шего кол и ч еств а сто р о н .  Это п о м ожет вам п р и кончить в р а- П о пр о буйте n р и м е нить л и не й н ы е  ата к и ,  во в р емя ко-
жеских агентов до того ,  как они сами смогут открыть ого н ь .  тор ы х  киборги движутся бок о бок, тем сам ы м  ко нтрол и руя 

Кнопка R может б ыть использована в качеств а своеоб- максимал ьное п р остранство . Д в и гайтесь вперед до тех пор , 
раз ного акселерато р а .  Есл и  вы нажмете и будете удерживать пока на вашем пути не о кажется проти в н и к .  П о скольку ваши 
R, л юди и предметы начнут перемещаться б ы стрее. Пользуй- специал ьные агенты в ы стр о е н ы  в дл и нную ш е р е н гу,  непри -



ятель не сможет найти никакого прикрытия ,  а в ы  nолучите 
возможность атаковать его со всех сторон . 

Потренируйтесь в "в ыманивании" неnриятельских аген­
тов .  Оmравые одного из киборгов вперед, дав ему задание 
обнаружить противника, оставые двух других агентов в заса­
де за два квартала от nервого , и еще одного, с тяжелым во­
оружением, в еще более глубо ком "тылу". Убедитесь в том,  
что у первого киборга мощная Грудная клетка или Энергети­
ческий щит, то есть он  обладает возможностью противостоять 
мощной атаке противника. Если второй и третий киборги не 
смогут прикончить неприятеля,  на сцену выступит четвертый. 
. Третий сnособ продвижения по городским ули цам - ко­
роткие перебежки . Заставьте киборгов поодиночке nеребе­
гать между дверными проемами, углами зданий и аллеями,  
отправляя в путь очередного агента лишь после того, как пред­
ыдущий благополучно преодолеет открытое  пространство. 

Ведение боевых действий :  легче всего расстреливать 
противников, находящихся на открытом пространстве. Как 
только nредставится удобный случай , стреляйте им в головы 
из Дальнобой ных ружей. В том случае, если необходимо ата­
ковать nротивника, находящегося поблизости ,  вашим кибор-

Юниор М 8 

гам следует приближаться к н ему с н е­
с к о л ь к и х  сто р о н .  З атем п ер екл юч ай ­
тесь на Группово й  режим и откр ы вайте 
огонь.  Проще всего атаковать проти в­
н и к а ,  стоя ще го на мо сту - в ы  можете 
л и б о  з адавить его маш и н о й ,  л ибо про­
ехать м и м о  и расстрелять из авто мата. 

Теперь рассмотр и м  стр атеги ю за­
хвата здания , в которо м засел и вражес­
ки е агенты . П одо йдя к дверя м с двух сто­
р о н ,  в о о ружите своих киборого в  Авто­
м атам и  и уменьш ите у р о в е н ь  адр ена­
л и на в и х  кров и (это поможет быстрее 
залечи вать раны ) , однов ременно повы­
с и в  уровни  воспр иятия и у мств е н н ы х  
способностей . Л о митесь в двер ь д о  тех 
п о р ,  пока о н а  не откроется . Е сл и  про­
ти в н и к  находится н е п одал е к у ,  в а ш и  
агенты б е з  труда с н и м и  справятся . Есл и  
же t-lеприятел ь з асел в глубине здания ,  
н е обходи м о  в о с пользоваться оружием 
с б ол ьшей дал ь ностью д е й ствия . К ак 
тол ь ко в ы  переключитесь на Бомбы  с 
часов ы м  механизмом и Авто маты тип а  
"Гаусс" ,  ваша задача знач ительно уnрос­
тится . До стато ч н о  р аз б ро с ать б о м б ы  

или открыть огонь снаружи здания , и находя щи еся в н е м  nро­
тивники сгорят заживо .  

У вас t-�ет возможности скрыться от вражеских агентов,  
хотя, поскольку они явно не  страдают избытком ума и всегда 
бегут напролом прямо nод ваши пули ,  их уничтожение не пред­
стаЕЩяет большой пробл емы . К при меру, вы можете спрятать­
ся за угол здания и обстрел и вать неприятелей из Огнемета 
по мере того, как они  будут выбегать вам навстречу один за 
другим .  

В том случае, есл и вам п онадобятся дополнительные 
агенты , приступайте к выпол нению боевого задания ,  имея в 
своем арсенале прибор психического воздействия под назва­
нием Pers u ad etro n ,  кото ры й лучше всего отдать агенту с са­
мыми крепкими мозгами. Приелекайте на свою сторону мир­
ных жителей и офицеро в  полиции до тех по р ,  пока под ваши 
знамена не соберется достаточное количеств о сторонников, 
с помощью которых вы с м ожете победить неприятеля . 

Как только в ваше м  распоряжении окажутся Энергети ­
ческие щиты, попробуйте п р именить следующую стратегию.  
Вооружите каждого и з  агенто в пар о й -трой кой Щито в .  Когда 
на вашем пути окажется небольшая группа проти в н иков ,  об­

манным маневром натравите их на кон­
кур и рующую группировку и понаблю­
дайте за тем,  как они расправятся друг 
с другом без вашего уч астия.  Не забы­
вайте следить за тем ,  чтобы  уровень 
энергии оставался достаточно высоки м .  

Стратегии в ед ения боевых 
действий 

Западная Европа 
В начале задействуйте двух кибор­

гов , во оружен ных Пи столетами и Ска­
нер а м и .  О ставьте Агента N2 1 в з о не 
в ысадки .  Агент NQ 2 в это время должен 
отправиться в лагерь н е п ри ятел я .  где 
его атакуют два проти в н и ка:  один - с 
запада, а друго й - с юга. По высьте уро в­
ни восприятия и умственных способнос­
тей второго киборга, и о н  сnравится с 
ними без труда. В нутр и  здан ия, стоя-
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щего к северу от плаца, з асел 
еще один неприятель .  Поэтому 
будьте внимательны,  когда ваши 
агенты отправятся в сторону зда­
ния , стоящего Hfi севера-западе� 
штурм которого является целью 
боевого задания. 

Когда вы начнете прибли­
жаться к зданию, ваш противник  
откроет дверь и побежит в сторо­
ну машины. Е го необходимо при­
кончить до того, как он сядет за 
руль;  в nротивном случае, придет­
ся взорвать и машину. Если вам 
повезло, садитесь за руль и по­
езжайте в сторону охра н н и ка ,  
стоящего у южны х  ворот баз ы .  
П р и паркуйте с ь  н е п од ал е ку и 
разделайтесь с ним ,  испол ьзуя 
машину в качестве прикрытия .  

Сканди навия 
В начале з ад е й ствуйте 

двух киборгов,  вооруженных П истолетами,  Сканерами и при­
бором психического воздействия .  Оставые Агента N2 1 в зоне 
высадки. Агенту N2 2 nридется выполнить всю "грязную" рабо­
ту. Включите прибор психического воздействия и держите путь 
на запад,  в сторону своей первой цели ;  возможно , на вашем 
nути встретятся мирные жители .  Когда вы дойдете до неболь­
шага здания, снимите Пистолет с предохранителя,  повысьте 
умственные и физические способности киборга и бегите вверх 
по ступенькам.  Вам необходимо прикончить трех противни­
ков. Войдя внутрь здания ,  вы  должны расправиться с двумя 
другими,  применив прибор психического воздействия . 

Центральная Европа 
Вооружите д вух а гентов Автоматами ,  установками 

"Узи",  Сканерами и Аптечками первой помощи. Садитесь в 
машину и_ поезжайте вперед, через городские ворота. При­
парf5уйте машину, выберитесь наружу и приготовьтесь открыть 
огонь по неприятельским агентам,  которые будут бежать вам 
навстречу. (К счастью для вас, они не обладают особой изо­
бретательностью) . В том случае , если у ворот на вас не напа­
дут все четыре агента, вновь садитесь в машину и поездите по 
городским улицам, чтобы обнаружить их. (Кроме того, можно 
попытаться передавить их колесами) . 

Восточная Европа 
Вооружите четырех агентов Автоматами ,  установками 

"Узи" ,  Сканерами и Аптечками первой помощи. Идите на юг 
до тех пор, пока на вашем пути не окажется развилка из  трех 
дорог, затем сверните на запад. По пути вас должны атако­
вать несколько неприятельских агентов. Вы можете расстре­
лять их на открытом месте или спрятаться за стенами зданий 
и дать им подойти побл_иже. Дойдите до базы ,  стоящей на 
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с е в е ра-западе,  и про­
й д и те ч е рез ворота .  
Здесь вам придется рас­
стрелять четырех про­
тивников. Повысьте уров­
ни умственных и физи­
ч е с к и х  с пособ носте й 
своих киборгов и найди­
те последнего неприяте­
л я ,  кото р ы й  прячется 
в нутри одного и з  зда­
ний.  

Урал 
Вооружите двух агентов Автоматами,  установками "Уз и" 

и Аптечками первой помощи. Двигайтесь на юга-запад , Н Е  
сnускаясь по склону. Заберитесь наверх и продолжайте дви­
гаться на юго-запад до тех пор, пока вы не привлечете внима­
ние неnриятельских агентов .  Вернитесь  к склону •. останови­
тесь  в его северо-западной оконечности . Вражеские агенты 
побегут вверх, и вы сможете без труда расстрелять их еще до 
того, как они успеют развернуться и открыть огонь. До того , 
как вы закончите выполнять боевое задание и нажмете на 
кноnку Р, вам необходимо собрать оружие мертвых агентов . 

Казахстан 
Вооружите четырех агентов Мини-автоматами (конеч­

но, если они имеются в вашем распоряжении) ,  установками 
"Уз и", Сканерами и Аптечками nервой nомощи. Отправляй­
тесь на севера-заnад, вверх по склону, и ждите у линии гори­
зонта, nока десятки вражеских агентов не соберутся в здании ,  
расположенном прямо под вами .  Когда вся живая сила про­
тивника сосредоточится у ваших ног, спускайте вниз ,  заряди­
те М и ни-автоматы и начинайте расстрели вать неприятеля ,  за­
севшего внутри здания. Некоторые из них вооружены Автома­
тами тиnа "Гаусс", которые взрываются в тот момент, когда их 
хозяевам приходится проститься с жизнью, nоэтому не следу­
ет приближаться к ним вплотную. 

Сверх-секретные коды: 
Суперагенты и кругленькая сумма в придачу: если вы 

хотите все это иметь, начав игру, выберите nункт Configure 
Company основного меню, затем - оnцию Company Name и 
введите в качестве имени NGOR МАТ. Теnерь выберите пункт 
Begin mission и обратите внимание на то, что вам открыт до­
стуn в любую точку. Вашим агентам не занимать силы  муску­
лов и мозгов,  они nрекрасно вооружены, а у вас в кармане -
ни  много ни мало 1 00.000.000 хрустящих зеленых бумажек. 



DARKSTALКERS: ТНЕ NIGHT WARRIORS 
РЫЦАРИ МРАКА: ВОИНЬI НОЧИ 

Тема: борьба атаки средней продолжительности . Если тот или иной атаку-
Издатель: Cap

_
con · ющий маневр включает в себя в ыполнение двух ударов, то 

Знание англииского: не обязательно любой из них может стать составной частью комбинирован-Особы: достоинства: отличная графика, оригинапьный под- _ нога движения. В том случае , если вы нажмете на кнопку ата-
бор деиствующих л и ц  кующего маневра слишком рано, комбиниро ванного двИже-
Суть игры: победить всех противников и выжить. ния не получится , поэтому старайтесь не быть слишком то­

Легенда игры: Все десять рыцарей м рака - самые настоящие 
средневековые монстр ы .  Среди них и зловещий Франкен­
штейн,  и вампир-крово пийца,  и коварная женщина-кошка, 
которая уже по губила м но гих доверчивых простаков.  

Об игре: 
Специальные шкалы: обратите внимание на две шка­

лы (по одно й на каждого борца) с пометкой "Special", распо­
ложенные в нижней части экрана. Каждый раз ,  когда тот или 
иной персонаж игры атакует своего противника, з начение этой 
шкалы возрастает на несколько пунктов,  причем даже в том 
случае, если атака б ыл а  блокирована. Есл и  борец не атакует 
своего противника, показатель шкалы начинает потихоньку 
снижаться . Поэтому для того , чтобы подцержать ее на уровне, 
вам необходи мо проявлять из рядную долю агрессивности и 
nри менять наступательную стратегию. Когда шкала о казыва­
ется полностью запол ненной ,  слово "Special" начинает ми­
гать, соответствующий персонаж и гры приобретает способ­
ность испол ьзовать несколько новых маневров ,  а его обыч­
ные движения н аносят его противнику куда более ощути мый 
ущерб. После применения усиленного нормального движе­
ния или специального движения шкала о каз ывается пустой ,  и 
ее необходимо вновь заполнить. 

Комбиниро ванные движен ия:  Когда вам , стоя на зем­
ле, удается атаковать своего противника обычным движени­
е м ,  на его теле поя вляется "искра". В этот момент вы можете 
нажать на другую кнопку,  чтобы произвести новый удар . Це­
почка из нескольких ударов представляет собой комби ниро­
ванное движение. Короткие атакующие маневры (проникаю­
щи й удар, короткий толчок) могут быть обьединены в средние 
или долгие, а атаки средней продолжительности - в долгие. 
Атакующие маневры средней продолжительности некоторых 
персонажей (например, прямой толчок в положении пригнув­
шись Фелисии) могут быть обьединены в комбинированные 
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ропливыми . Вы можете также попытаться обьединить дви­
жения , выполняемые в прыжке ,  с отвлекающим и  маневрами, 
изобретая долгие комбинированные движения . 

Блокирующие движения: В тот момент, когда вы блоки­
руете атаку своего противника, ваш борец на некоторое вре­
мя теряет способность к контратаке, хотя существует несколь-

- 1 ко движении,  которые можно применять сразу же после вы-
ставления блока. Более того, это блокирующие контрдвиже­
ния можно выполнять одновременно с движением , сочетаю­
щим в себе несколько ударов, или с комбиниро ванным дви­
жением.  При использован и и  блокирующе го движения очень 
важно правильно рассчитать время: вначале выполните не­
обходимые движения с помощью джойстика, затем вьtставь­
те блок и нажмите атакующую кнопку/кнопки в тот момент, 
когда противник обрушит на вас свой удар. Н иже приведены 
блокирующие движения каждого из персонажей игры: 

Анакарис: "Порча". Бишамон: нет. Демитри: "Взмах пла­
ща", "Летящий огненный шар", "Телепортация". Фелисия: тол­
чок "Пустыня". Джан Талбейн: "П адающий огненный шар" или 
"Летящий о гненный шар". Лорд Рептор: "Ураган",  "Летящая 
шаровая мол ния", "Стремительный ураган". Морриган: "Стре­
мительный луч смерти",  "На грани света и тени", "Скальп". 
Рикуо: "Мозговой штурм". Сасквотч: "Летящая нога". Виктор: 
удар коленом в прыжке. 

М етательные движения: В большинстве игр этого жан­
ра два метательных движения, выполненные одновременно, 
нейтрализуют друг друга. В "Рыцарях м рака" дело обстоит 
по-иному. Каждому метательному движению соответствует 
о пределенный энергетический потенциал прямо проти вопо­
ложный его дистанци и .  В том случае, есл и  метательное дви­
жение с большим энергетическим потенциапом сталкивает­
ся с метательным движением большей дальности, то первое 
из них поглощает второе. Специальные атакующие метатель­
ные движения обладают дополнительным энергетическим по­
тенциалом .  К примеру,  маневр "Ледяной луч" Сасквотча спо­
собен н ейтрализовать все прочие метательные движения . 

Атаки в воздухе: Вы можете блокировать атакующие 
маневры, выполняемые в воздухе. В момент прыжка в сторо­
ну своего противника нажмите и удерживайте Назад (т.е. в 
направлении от друго го борца) . В то же время , вы не можете 
блокировать неметательные атакующие движения противни­
ка, стоящего на з емле .  Атаки в воздухе можно применять в 
любой момент поединка, в который ваш борец не атакует, не 
выставляет бло к  и не н аходится в нокауте после полученного 
удара. 

Броски: Для того, чтобы выполн ить бросок, дважды на­
жмите Вперед (т.е.  в сторону своего против ника) или Назад (в 
противоположном наnравлении).  Во время броска вы може­
те атаковать, нажав одну из соответствующих кнопок. В том 
случае, если во время броска ноги борца отрываются от зем­
л и , против его атакующего движения необходимо выставлять 
высокий блок.  

Мягкое приземление: В то м случае, если против вас 
был nроведен бросок, быстро нажмите на кнопку сильного 
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или мощного прон и каю щего удара, чтобы совершить 
мягкое приземление. Это позволит вам отделаться ме­
н ее тяжелы м и  травмам и  и быстрее контратаковать . 
Описанный трюк срабатывает в отношении бросков, вы­
полняемых с помощью одного движения джо й стика. 
Другими сл овами ,  более мощн ы е  броски смягчить не-
льзя. 

Супер-борцы: В аркадном р ежиме участвуют два 
супер-борца - Хуитциh , мощный робот-Ацтек, и Пирон ,  
безобразный при шелец и з  космоса. Вы можете вызвать 
их на ринг, узнав секретн ые коды . 

Нескол ько слов о движе ниях : 
В =  Вп еред (по  направлени ю  к п роти в ни ку) ,  Н =  

Наз ад ( в направлен и и  от nротивника) , n = В верх, u = 
Вни з .  Н ажать и удерживать = нажать и удерживать кноп­
ку джой стка по меньшей мере в течение 2 секунд. Диа­
гональные движения выполня ются в нескольких направ­
лениях сразу, напри мер, u в  означает u и Вперед. Движе­
ния, разделенные косой черто й ,  выnолняютсЯ вращением 
джойстка, нап р имер U /U В/В означает поворот джойсти ка 
из положения н в положен и е  В nеред. 

П = л ю бая кноп ка про н икающего удара. Т =  любая 
кноnка толч ка. Все П = все кнопки проникающих ударов.  Все 

Т =  все кнопки толч ков. 
По умолчан и ю  кнопкам nрисвоены следующие фун к­

ци и :  КВАДРАТ = nрони кающий удар, ТРЕУГОЛ Ь Н И К = силь­
ный nро н икающий удар ,  L 1 = мощны й  прон и кающий удар, Х 
= короткий толчок, КРУГ = прямой толчок, R1 = круговой тол-
чок. 

Обычные движения могут быть выполнены в любой мо­
мент. Специальные дв ижен ия разрешено применять лишь 
при мигающей ш кал е "Special". 

Броски можно в ы полнять в том случае, если вы нахо­
дитесь рядом с п р оти в н и ком. Б ольш инство бросков требуют 
и спол ьзования проникающего удара с редней и л и  больш ой 
мощности или толчка 

днакарие 
Обычные движения 

"П естрая лента" : u /U B/B + П .  Чем в ы ш е  мощность про­
никающего удара, тем б ольше ди станция это го маневра. В 
р ежиме Special днакар и е  опрокидывает противника в сво й  
саркофаг, нанося е м у  еще более существенный ущерб. 

Прони кающий уда р  "Кобра" : В/Н/В + П. В режиме Spe­
cial эффективность движения воз растает. 

"Саркофаг" .  Все П (на близком рассто яни и ) или все Т 
(на большом р асстоя н и и ) .  Нажмите и удерживайте Н или В,  
чтобы сар кофаг перед п р и з емлением прол етел еще немно­
го дальше.  В режи ме Sp ecial эффективность движения воз­
растает. 

"Полет" :  n .  Нажмите n дважды, что б ы  улететь даль­
ше. В полете вы можете перемещаться Вперед и Назад. 

"Падающая пи рамида": прыжок, О В, u + кругово й тол-
чок 

"Порча": прыжок, В,  u H/u /u В + П. В реЖиме Special 
дистан ция движения повыша ется . Н аслав порчу своего про­
тивника ,  вы не можете и спольз овать против него "Заклина­
ния" .  Борцы На кото р ых наслана порча, в ы глядят следую­
щим образом: 

Анакарис: иерогл иф , Бишамон :  nомидо р ,  Демитри : 
летучая мышь, Фелисия: кош ка, Талбеi:fн: собака, Лорд Реп­
тор :  гитара, Марри ган : л етучая мышь, 0 и куо: лягушка, Сас­
квотч : снегов ик, Виктор:  Викто р-ребенок.  

"Плевок": u /U В/В + Т после "Ласточки". Специальный 
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"Плевок" можно выполнить после двух "Ласто чек" . 
"Л асточка": B/u B/o /u H/H + П .  

Специ альные движен ия 
"Закл и нани я":  пря м о й  толч о к (КРУГ) , nро н и к ающи й 

удар (КВАДРАТ), о ,  коротки й толчок (Х), сильный прони каю­
щи й удар (ТРЕУГОЛЬНИ К ) .  На вашего проти вника обрушатся 
одно за другим nламя , электр ич ески й раз ряд, глыба льда и 
огромный гроб. 
П р о ч и е  сведения  

После прыжка О Н  или () 8, снова бы стро нажмите ЭН 
или n B  один и л и  два раза , чтобы увеличить дистанцию nол­
ета 

Бишамон 
Обычные движения 

"Блестящий нокаут": nрыжок, n/nB/B + П. Пока ваш nро­
тивник будет находиться в нокауте, вы можете выnолнить бро­
сок "Стремительн ый меч". 

Высокий рубящий удар: Нажмите и удерживайте Н,  В +  
П. Этот маневр п оз воляет блокировать м етательные атаки . В 
режиме "Special" ди станция удара увеличивается. 

Рубящий удар в прыжке: В/ о /u В +  П nосле флип -удара 
"Стремительный меч", выставлениs:� блока или после того,  как 
Бишамон подним ется с земл и ,  nолучи в  н окаут. В режиме "Spe­
cial" п р отивнику достаетая больше ударо в .  

Динамический рубящий удар: о /о В/В nосле броска 
"Стремительный меч". В режиме "Special" эффективность уда­
ра возрастает. 

Фли п-удар "Стремительный меч":  о fu Н/Н nосл е  брос­
ка "Стр емительный меч". 

Бросок "Стремительны й  меч": Н/Н u /u /о В/В. 
С п ециальные движен ия 

Удар кулаком: В/ u 8/u /u Н +  П на близком расстоянии.  
Высокий тройной рубящий удар: нажмите и удерживай­

те Н,  811-1/В + П .  
Низкий тройной рубящий удар : нажмите и удерживай­

те Н, В/Н/В + Т.  
Броски : 

Рубпщий мулыи-удар . �J /o H/o /u B/B + П. В режиме "Sре­
сJаl" пропшнL1ку достается больше ударов. 

"Встряска": Н + П или В + П. 
Прочие сведенL1Я 

С по��')щью удара кулаком, динамического , высокого 
или низкого рубящего ударов вы можете в мгновение ока рас­
член ить своего п ротивника на две nоловин ы .  



Де митр и 
Обычные движение 

"Вз мах плаща": B/u /u В +  П. В ы  м ожете выnол нить это 
движени е  в броске. В режиме "Special" п ротивнику достается 
больше ударов. 

"Летящий огненный шар": u /u B/B + П. Этот маневр мож­
но в ы полнить и находясь в воздухе. Скорость о гненного шара 
напрямую зависит от силы выбранного вами проникающего 
удара. В режи м е  "Special" огнен ный шар больше, а его попа­
дание приносит вам два очка. 

''Телепортация": u /u Н/Н + Т. Этот ман ев р  м ожно вы­
пол нить и находясь в воздухе. В режиме "Special" противнику 
достается бол ьше ударов. 
Специальные движен ия 

"Толчки и укусы": u /B/u В +  все П на близком расстоя­
н и и .  Для того, чтобы действительно причинить своему п ротив­
н и ку з начительный ущерб, попробуйте выполн ить это движе­
ние в броске. 
Броски 

"Бол ид": Н +  П или В +  П. 
"Бол ид-волчок": B/u B/u /u /H/H/n + П. 

Фел исия 
Обычные движения 

Атакующий маневр "Попрыгу.н ья": B/u B/u /u Н +  П. На­
жмите П в тот момент, когда "попрыгунья" дости гнет своей 
цели,  чтобы нанести nротивнику нескол ь ко рубящих ударов 
"Стальной коготь" . В режиме "Special" противнику достается 
больше ударов. 

Толчок в прыжке: H/u /H u  + Т. В режиме "Special" Фели­
сия пролетает в nрыжке большее расстояние, причиняя про­
ти внику более значительный ущерб. 

Джо н Талб е й н  
Обычные движения 

"Падающий огнен н ы й  шар": п р ыжок, B/ u B/u + П .  В ре­
жиме "S pecial" проти в н и ку достается несколько ударов.  

"Летя щи й  огненный шар" u /u В/В + П . Чем более мощ­
н ы й  проникающи й удар вы в ы берете, тем бол ьшее расстоя­
н и е  см ожет п р еодолеть "Огнен ный шар" .  В режиме "Special" 
п ротивнику достается несколь ко ударо в .  

"Стальной коготь " :  u ,  n +  Т. В режиме "S pecial" проти в­
н и ку достается несколько ударов.  

"Прыгающи й  о гненный шар": B/u /u B + П. В режиме "Spe­
cial" проти в н и ку достается н есколько ударо в .  
Сп ециал ь н ы е  дв ижения 

Суперудар в падени и :  п р ыжо к, Н/Н u /u /u B + П .  Н ажм и ­
те П + n Н,  n или n В в момент выполнения удара,  чтобы изме­
нить его нап равление. 

Суп ерудар в прыжке: u /u H/n B + П. Нажм ите П + n H , 
n ил и  n В мом ент выполнения удара, чтобы изменить его на­
правлен и е .  

Суперудар : H/H u /u /u В/В + П. Нажмите П + n Н, п или 
n В в мо мент в ы п ол н ен и я  удара, чтобы и з м енить е г о  направ­
лен и е. 
Броски 

"Острый клы к" Н +  П или В +  П 
"Схватка в воздухе": B/u B/u /u H/H + Т. В режиме "Sресi­

аl" проти в н и ку достается два удара. 
" Встряска": Н +  Т или В +  Т. 

Прочие сведения 
Тал бей н обладает способность ю уклоняться о бол ь­

шинства метатель н ых атакующих движений.  

Лорд Ре птор 
Обычные движения 

"прогулка по о блакам": прыжо к,  бросок Н или В .  
"Нора": Н/Н u u / u  В/В + Т. О т  силы выбранного вами тол­

чка зависит то место , в котором Лорд Рептор вновь появится 
из-под з емли : коротки й толчок - слева от проти вника, прямой 
толч ок - на том же месте, к руговой толчок - справа от п роти в­
ника. 

"Ураган" : u /u Н/Н + Т. Это движение может быть выпол­
нено и в воздухе.  В р ежим е  " Special" противнику достается 
три удара. 

"Гарпун": u ,  n + Т. Это движение может выпол нено в тот 
момент, ко гда ваш п роти в н и к  л ежит на земле посл е  нокаута. 
С п ециальные движения 

"Шаровая мол н ия" :  В/ u В/ u /u Н/Н + Т. Это движен ие 
может быть выпол н ен о  и в воздухе. 

"Стон":  В,  Н + все П на близ ком расстоян и и .  
Броски 

"Бросок в воздухе" : прыжок, любое направление кроме 
Атака во вращении: H/H u /u /u B +  П. Нажмите П во вре- Э. 

мя вращения , чтобы атаковать противника восходящи м рубя­
щим ударом "стальной коготь". В режиме "Special" противни­

"Мясорубка":  u /u B/B/n В +  П .  В р ежи ме "Special" про­
ти вник получает более существенные повреждени я .  

ку достается больше ударов. 
Толчок "Пусты ня": u /u В/В + Т. В режиме "Special" п ро­

тивнику достается больше ударов. 
Сп ециальные движен ия 

"Огненный шар": u /u B/B, H/H u /u + все П. 
Броски 

n .  
Бросок в воздухе: прыжок, любое направление кроме 

"Пощеч и на": Н + П или В + П. 
"П ерекати -поле": Н +  Т или В +  Т. 
" В стряска": B/u B/u /u Н/Н + Т. В р ежиме "Special" про­

ти в н и к  получает более серьез н ы е  повреждения. 

Юниор N! 8 

"Праща" : Н + П или В +  П .  
"Встряска": Н + Т  и л и  В + Т. 

Прочие сведения 
Каждая кнопка соответствует двум различным атакую­

щим движения м  из положения стоя . Для того, чтобы атаковать 
проти в ника с бол ь шого рассто я н ия ,  нажм ите В и кнопку того 
ил и и н ого удара. 

Аналогичным образом,  с помощью одной и той же кноп­
ки можно вып ол н ить два ти па атак в прыжке. Н ажм ите и удер­
живайте u и кнопку того или и н ого удара для выполнен ия 
атакующего ман евра вто рого типа.  
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М ор р иrан н ительный маневр, позволяющий отразить атаку в прыжке . В 

Обычные движения режиме "Special" п ротивник п олучает более существен н ы е  
"Острый клинок": nрыжоl(, u :  u Н1Г1 + т. повреждения . 

"Стремительный луч c:��n,�: прыжок,  () /() В/В + п. Чем "Снеговик": Н, Н о /о , о В/В + П.  

сильнее поникающий удар, теu большее расстоя ние сможет "Летящая нога": В/о /о В + Т. В режиме "Special" против-

преодол еть "Луч".  В режш.tе �Speciaf "Луч" з аметно увел и ч и - н и к  п олучает боле е  существенные поврежден и я .  

вается в раз мерах.  Сп ециальные движения 

' Н а  грани света �нен�С Bj u fo B  + П. В р ежи м е "Sресщl" "Ледяной луч": H/H u /o /u B/B + все П. С асквотч посыла-

проти в н и ку достается несколько ударов.  ет ч ерез весь экран огром н ы й  луч ,  замо раживающий все жи -
"Луч смерти": u /u В/В ,.. П .  Ч ем сил ь н ее поникающий вое н а  своем пути . 

удар, тем большее расстояние сможет пр еодол еть "Луч". в Прочие сведения 

режи ме "Special" "Луч� заметно увеличивается в раз мерах. Мощн ы е  и круговые броски Сасквотча необходимо от-

Удар н аотмашь в п оложении стоя R 1  на бл изком рас- . ражать с помощью в ы соких блоков. 

стоян и и .  Засчитывается как четыре удара. 
Специал ь н ы е  движен ия 

"Скальn": В u B/u /u Н/Н + Т. Начав выnолнять движение, 
нажм ите кноnку ко роткого,  передн его или кругового толч ка, 
чтобы з адать н и з кую,  среднюю ил и бол ьшую высоту п рыжка 
соответствен н о .  Есл и в ы  не нажмете н и  на одну и з  кноnок,  то 
маневр н е  будет з асчи тан как удар .  "Скал ьп" можно в ы пол­
н ить и в воздухе, а вновь о казавш ись на земле после толчка,  
вы и меете воз можность продолжить наносить nротивнику уда­
ры и п олуч ить за ком бинированное движение н и  много н и  
мало 26 очков. 

Сдвоен н ы й  атакую щ и й  манев р :  n р о н и кающий удар 
( К ВАДРАТ) , п р о н и кающ и й  удар ( КВАДРАТ) ,  В, коротки й тол ­
чок (Х) , мощный проникающий удар ( L  1 ) . 

Броски 
" П олет дьявола" : B/u B/u /u H/H + П. В режиме "Spec1al" 

проти в н 111 к п олуч ает более существен н ы е  п о в режден ия.  
"И нферно":  Н +  П или В +  П.  

Рикуо 
Обычные движения 

" М озговой шту рм":  о /u В/В + П .  С п о м о щь ю  это го ма­
невра можно блокировать м етател ьные атакующие движени я .  

Удар в п аден и и :  Н ,  В +  П .  В режиме "Special" проти в н и ­
ку достается больше ударов .  

"Ядовитое облако":  Н/Н u /u /u В/В + Т.  В режиме "Specl­
al" о блако рассеивается медленнее. 

"Восходя щее сол нце" : толчок,  Н, Т. Высота и дистанция 
удара напрямую зависят от мощности толчка.  
Сп ециал ь н ы е  движения 

"Водо пад" :  В о B/u + все Т.  На>!{м ите и удержи вайте все 
Т, что бы у правлять положением " В одоп ада" . Для того, что б ы  
вода начала л иться , отпустите все три кноп ки . 
Броски 

Бросок в прыжке: B/u B/ u /u H/H + П. В режиме ''S pec1al" 
nроти внику достается большее количество ударо в .  

Удар ногой в прыжке: B/u В/о /о Н/Н + Т. В режи ме "Spe­
cial" Рикуо п р и плясывает на теле п о в ерженного n роти в ника,  
получая за это допол н ител ьное очко.  

Мульти -бросок:  Н +  П ил и  В +  П ,  Н/В/Н/В . 

Бросо к :  Н +  П ил и  В +  П .  

Сасквотч 
Броски 

" П рогл от": Ю/Ю Н/Н + Т. Сасквотч з аглатывает своего 
п роти в н и ка и в ы плевы вает его наружу в виде глыбы л ьда, что 
делает беднягу без защитн ым п еред новыми атакам и .  

"За грудки" :  Н +  П или В +  П .  
Мульти бросок: u / о  В/В + П .  
"С м ерч": H/H o /o /u B/B, n H/ n  + Т. 

Обычные движения 
"Ледяной кинжал": , о , о +  все П. Превосходный обора-
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В икто р 
Обычные движения 

Толчок в броске: нажм ите и удержи вайте Н ,  В +  Т. В 
режиме "S pec1al" посл е  толчка Виктор атакует п ротивника про­
никаю щ и м  ударо м .  Начав в ы п олнять этот маневр ,  Ви ктор ста­
н о вится н еуязвимым для ударов п ротивника. 

П р о н икающи й удар в броске: н ажм ите и удержи вайте 
Н ,  В +  П .  В режим е  "Spec1al" рука Виктора в ытя гивается даль­
ше и наносит удар п од угл о м .  Нач ав в ы пол нять этот маневр ,  
Виктор становится н еуяз в и м ы м  для ударов проти в н и ка. 

" Кузнеч и к··: о H/n В +  Т. В режим е  "Spec1al" п р отив н ику 
достается большее коли чество ударов.  

Удар коленом в п р ы жке: о /u Н/Н + Т В ысота и дли на 
прыжка находятся в п рямой зависимости от м о щности вы бран-
н ого толч ка. 

Проникающий удар в о  вращении :  u /u Н/Н ,  В +  П. Начав 
вы пол н ять этот манев р ,  В и кто р стано вится н еуя з в и м ы м  для 
метател ьных атакующих дви жен и й .  В р ежи ме "Specщl" Вик­
тор наносит nротивнику доnолнител ьный п р о н и кающий удар.  
Сп ециальные дв ижен ия 

"Электрошок": н ажмите и удержив айте о ,  n + П .  Вик­
то р выпускает мощный электри ч еский разряд, который ухо ­
д и т  в землю. Для того,  чтобы ток прошел в двух направлениях, 
нажм ите все П. 

Тройной nроникающий удар в броске: нажмите и удер­
живайте Н ,  В +  все П. Этот маневр отлично срабаты вает про-
тив  атак с воздуха. 
Броски 

"Челюсти":  Н + П или В +  П. Н ажмите u , о + П, что бы 
вм есто удара в челюсть В и ктор п о раз ил п ротивника "шаро­
вой молнией". 

" Шаровая молния" :  o /u Н/Н + П. 
"Суnер-шок": о 1 о В/В + Т. 
" Шок": Н + Т или В + Т. 
"Костолом": B/ o B/u /o H/H/ o H/o + все П .  

Прочие сведения 
Нажав и удерживая ту или иную атакую щую кнопку ,  вы 

можете в ы п ол н ить мощн ы й  п р о н и кающий удар в п ол ожен и и  
стоя , м о щный про н икающий удар в положении пригнувшись и 
круговой толчок в положении стоя в "наэлектризованном" виде. 

Виктор может вы nолнять бр оски только в нап равлени и  
назад. 

Во�шеtfный 
т м 



AIR СОМВАТ 1 СХВАТКА В ВОЗДУХЕ 

Тема: авиасимулятор 

Издатель: Namco 
Знанuе английского: не обязательно 
Количество уроВней в игре: семнадцать боевых заданий 
Необходимые аксессуары: стандартн ый комnлект 

Особые достоинства: nростой, но вместе с тем ориги наль-

выпол нением убеждайтесь в том, что вы находитесь 
на высоте не более 2.500 футов. В проти вном случае 
может отказать мотор. 

В том случае, если к вам на высокой скорости 
прибл ижается вражеский истребитель - как правил о 
это означает, что он хочет вступить с вами в откры­
тый воздушн ый бой - не откры вайте ракетный огонь 
до тех пор, пока он не прибл изится к вам на 400. фу­
тов. В противном случае ваши ракеты не достигнут 
цели. 

Не следует пренебрежител ьно относиться к пуле­
метам ! М ногие игроки вообще их и гнорируют из-за 
низкой разрушительной сильr и слабой мощности огня, 
хотя в бою один на один они способны нанести n ро­
тивнику столь же сокруш ител ьн ый урон, что и раке­
ты. 

Стратеги и выпол нен и я  боевых задан и й  
Рекомендации, данные н иже, относятся к уровн ю  

сложности NORMAL. Различ ия между EASY, NOR­
MAL и HARD минимальны и состоят л и шь в цене боевых самоле­
тов и количестве целей, которые необходимо поразить во вре­
мя боевого вылета. 

БоеВое задание 0 1: Розрушение систем мотериаль­
но-технического снабжения противника 

н ы й  сюжет Награда за усnешное выполнение: $ 5,000,000 

Суть игры: сидя за штурвалом военного истребителя, унич- - Первое задание можно назвать учебны м .  Воспол ьзуйтесь 
самолетом F- 1 б и изучите его системы управлениЯ, поскольку тожать воздушные и наземные цели противника 

Легенда игры: Банда обезумевших террористов наводит 
ужас на жителей Земли, и объединенное лравительство всех 
стран м и ра принимает решение исnользовать в борьбе с ней 
элитн ый отряд легионеров, единственных людей на всей nлане­
те, которые могут nротивостоять безжалостным варварам. 

Об и гре: 
В начале игры установите конфигурацию "Expert" на экране 

оnций. Это позволит вам гораздо более эффективно уnравлять 
своими истребителями, n роделывать бочки (двойные переворо­
ты через крыло) и выполнять рыскание (угловые перемещения 
вокруг вертикальной оси самолета). 

Для того, чтобы выжить, вам необходимо научиться эффек­
тивно уклоняться от неприятельского огня. Б том случае, если 
ваш самолет берет на мушку вра­
жеский снайпер , начинайте ли киро­

вать, выполняйте бочки или п росто 
совершайте хаотичные перемеще­
н и я  из одной точки воздушного 
пространства в другую до тех пор , 
пока проти вник от вас не отстанет. 
В том случае, есл и вы решите "пол­
етать наперегон ки " с ракетой , то 
не рассчитывайте дожить до лен­
сии. 
- Научитесь разворач иваться. Для 
этого необходимо л ететь в верх, в 
сторону сол нца (или луны) до тех 
пор, пока вы не обнаружите, что 
летите уже в п роти воположном на­
п равлении.  Этот маневр жиз ненно 
н еобходим вам в открытом воз­
душном бою. Всяки й раз перед его 

Юниор М 8 

именно эти м  самолетом вам п редстоит пользоваться п ри вы­
nолнении большинства последующих боевых заданий. Попрак­
тикуйтесь в выполнении бочек, рыскани и, использовании тормо­
зов и форсажа в круговых разворотах. Перед тем, как перехо­
дить ко второму боевому заданию, постарайтесь одержать по­

беду над всеми истребителями, включая те, которые не являют­
ся вашими непосредственными мишенями, чтобы заработать до­
статочно денег для покупки истребителя М и Г-3 1 .  

БоеВое задание 02: Достижение лревосходстВа над 
протиВником 8 Воздухе 
Награда за успешное аыполнение: $ 1 ,000,000. 

Если вам удалось заработать достаточно денег, куnите М иГ-
31, хотя для выполнения этого задани я  вполне сойдет и F- 1 4. 
Его тоже можно считать тренировочным, хотя на этот раз ваши 
противники будут действовать куда более агрессивно, а глав­

ное - более эффективно. Уничтожь­
те все В-52 и постарайтесь распра­
виться с как можно большим ко­
личеством вражеских мишеней, что­
бы получить допол н ительное воз­
награжден ие. 

БоеВое задание 03: Перехват 

Награда за успеш ное вы пол нение: 
$ 2,000,000. 
- Нач иная с этого задания , вам не 
придется вести боевые действия с 
местной базы. Теперь вы попадае­
те в открытое воздушное простран­
ство, а "Перехват" - классический 
образец прямого воздушного боя 
. • .  если, конечно, забыть о том,  что 
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вам п редстоит в о� сраз;.аься с восемью п роти в н и ками.  
В самом начале попета � croJ':!CИeiecь лицом к л и цу с четырьмя 
вражески м и  и�� �айтесь взорват ь  по крайней 
мере один из  них, пере;:, тем IIC2J( совершить круговой облет зоны 
военных действий н � в погоню за остальными тремя.  
Поскольку вражеские �ели всегда будут л ететь п р я м о  
на вас, очень важно � выпол н ять вертикальные раз во­
роты, не давая заrоохну;:. мотору. Для вы nол нения этого зада­
ния вполне сгодится F-1�. 

БоеВое задание 04: Ночная атака прибрежного города 
Награда за усnешное выnолнение: $ 7 , 0 0 0 , 0 0 0 .  

На сей раз вам nредстоит .атаковать в ражеские блок-nосты,  
расnоложенн ые в городе Донет Сити . Многое будет вам в но­
в и н ку:  это первое боевое з адание,  которое необходимо вы nол­
НИТ/:• в темное время суток, ваш nервый о n ыт атак и  наземных 
целей, и ,  наконец, у вас в nервые n оя вляется возможность от­
правиться на бой с ведо м ы м  (конечно, если у вас есть достаточ­
но денег, чтобь1 заплатить ему) .  Поскольку разбомбить назем­
ную цель не составляет особого труда, в ыберите ведомого с 
хорошим самолетом ( например,  Серджио и л и  Джулли) .  Его за­
дачей будет п ри кры вать вас с тыла от атак с воздуха. В том 
случае, если вам трудно определ ить в темноте местоположение 
в ражеских целей,  восnол ьзуйтесь радаром. 

БоеВое задание 05: Разрушение нефтепроВодоВ 
Вознаграждение за у с п е ш ное в ы полне­
ние: $ 8 , 40 0,000.  

Цел ью этого задан ия я вляется р аз ру­
шение н ефтеnе рерабат ы вающего завода 
и окружающих щ·о н ефтя н ых платформ.  
К сожалению,  в вашем расnоряже н и и  не 
будет карты зоны вое н н ы х  дейст в и й ,  по­
этому для раз рушения каждой из трех не­
фтя н ы х  n л атформ вам п р и дется л ететь 
вдол ь трубоп роводов ,  тя н ущихся к н и м  
о т  здания завода. П режде всего, разбом­
бите наиболее существенные nостройки на 
территор и и  завода, затем выберите оди н 
из трубоnроводов и л етите вдоль него до 
тех пор, nока на вашем пути не окажется н ефтяная nлатформа. 
Разбом бите наземные цел и ,  которые будут вести ответный огонь ;  
со все м и  остал ь н ы м и  в ы  сможете расправиться на обратном 
nути.  Повторите те же действия е ще дважды. Советуем вам дви­
гаться от одного трубоn ровода к другому n o  часовой стрелке, 
чтобы не заnутаться. 

БоеВое задание Об: Разрушение строит ельной пло­
щадки 
Вознаграждение за усnеш ное вы nолнение:  $ 8 , 400,000 .  

Оnять советуем вам остановиться на F- 1 4. Если в ы  можете 
себе это позвол ить, восnол ьзуйтесь услугами Тимоти. В n ротив­
ном случае, вновь выберите в качестве ведомого Серджио или 
Джул л и .  На сей раз вам n редстоит ун ичтожить три груnпы на­
зем н ых целей.  Нач ните с тех из н их, которые окажутся ближай­

ш и м и  к точ ке старта. Однако, вместо 
того, чтобы и дти на второй заход и 
n р и ко н ч ить их сразу, советуем вам 
лететь вnеред, ко второй груnпе це­
лей.  Разбомбив как можно большее 
количество объектов на первом кру­
ге, снова летите вnеред, к последней 
груnпе.  После п ер вого захода сделай­
те круговой облет и уничтожьте уце­
л е в ш и е  в ражеские объекты, затем ле­
тите назад и разбомбите оставшиеся 
цел и и з  nервой и второй груnn ы .  Не 
забы вайте и о возду ш н ых целях.  По­

мимо обы ч н ых, вам навстречу nоnадутся и истребители класса 
" Стеллз",  невиди мые для радаров. Их местоnоложение можно 
оnределить лишь визуально. 

БоеВое задание 07: Разрушение радарной базы 
Вознаграждение за усnеш ное выполнение:  $ 1 2 ,000 ,000 

Для вы nолнения этого задан и я  вам nредстоит л ететь через 
чертовски узкий кан ьон,  где л юбая ошибка в уnравл е н и и  может 
стоить вам жизн и .  Рекомендуем вам восnол ьзоваться самоле­
том F- 1 5 . В самом начале вы nолнения задания nереключ итесь на 
наружную видеокаме ру. П е р вую четверть пути вам n редстоит 
п реодолеть с nомощью левых и n равых угловых nеремещений 
вокруг вертикальной оси  самолета в момент разворота. Держи­
тесь ближе к земле и nовторя йте все изгибы наземной трассы,  
поскол ьку отвесные сте н ы  каньона могут легко в вести вас  в за­
блуждение. В дал ьнейшем для nреодоления самы х  оnасных nо­
воротов вам nридется разворач и вать самолет набок. Как тол ь­
ко вы увидите радар, откры вайте nулеметн ы й  о гонь,  а затем ,  
когда м и ше н ь  будет хорошо n ристреляна, в ыnускайте ракеты. У 
в·ас будет л и ш ь  одна поnытка разру ш ить радар до основания,  
nоэтому не п ромахнитесь. 

БоеВое задание 08: Разрушение секретной промыш­
ленной зоны 

Вознаграждение за успешное в ыnолнение:  $ 1 , 20 0 ,000.  

Вы nолнение этого задан ия не  составит для вас труда, если в 
самом начале вам удастся уничтожить два звена и стребителей 

3 1  ;;;;;;;;..;.;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;. Юниор М 8 
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класса "Стеллз". Бу�ьте внимательны. Поскол ьку вы не можете 
засечь их с nомощью радара, они nоявятся в nоле вашего з ре­
ния в самы й  nоследний момент. Когда с истребителям и  будет 
nокончено, летите по наnравлению к секретной зоне, скрытой 
между двумя огромными ущельям и .  Еди нственный сnособ эф­
фективного уничтожения вражеских целей - это облет местнос­
ти на большой высоте с nоследующим nикированием в сторону 
объекта nротивника. Не n ытайтесь разбомбить все цели с однq,­
го захода. Лучше n редпринять три или четыре классические ата­
ки, а не гнаться за дешевой славой нового Рэм бо. 

агайтесь лишь на показания радара. К счастью для вас, эти ис­
требители nривыкл и  летать боевыми звеньями, nоэтому как только 
в nоле вашего зрения nоявится nервый самолет, знайте - осталь­
ные где-то поблизости. Для в ыnол нения этого задания вnолне 
подойдет F- 1 4, однако позаботьтесь о хорошем ведомом, кото­
рый надежно nрикроет вас с тыла. 

БоеВое задание 12: Атака штабного судна 

Вознаграждение за успешное в ыполнение:  $ 8,400,000.  

Это задание - одно из самых трудных во всей игре.  Вам 
предстоит уничтожить пять тяжелых кораблей противника, при­
чем лишь nервые два не имеют бортовых систем вооружения. 
Выберите ведомого, кото р ы й  больше всего соответствует вам 
по духу (или по размеру вашего бумажника) и начните бой с 
атаки nервых двух кораблей. Как только с ними будет поконче­
но, nереходите к следующей "сладкой парочке". Они вооруже­
ны наземными артиллерийскими орудия м и ,  которые необходи­
мо уничтожить с первого захода при помощи компьютерной сис­
темы nоиска целе й  (акти визируется при помощи кнопки ТРЕУ­
ГОЛ Ь Н И К) .  Не п ытайтес ь  n р и менять "шаn козакидательскую" 
стратегию - в ы  окажетесь на морском дне в мгновение ока. Луч­
ше всего совершить нескол ько круговых облетов зоны воен ных 
действий,  методично обстрели вая свои цели.  Аналогичн ы м  об­
разом pacnpaBt:\Iecь с nоследним судном, и ваша миссия будет 
в ыnолнена. 

БоеВое задание 13: РазВедка боем 

Вознаграждение за успешное в ыnол нение: $ 1 , 200,000.  

Бо�Вое задание 09: Уничтожение Военно-марекого - На дан.Ном этаnе игры вас не будут атаковать полчища вра-

порта 

Вознаграждение за успешное выполнение: $ 8,400,000. 

Прежде всего, советуем вам нанять ведомого, сnособного к 
самостоятельному принятию решений: Джулли, Тимоти, Джо или 
Билла. Задайте самолету такое направление движения, чтобы он 
летел вдоль каньона по прямой, а не под углом, а затем совер­
ш ите несколько круговых облетов. Уничтожьте все цели в глу­
бине каньона и вокруг него, включая вражеский авианосец, сто­
ящий на рейде немного в отдалении. Будьте внимательны в тот 
момент, когда в поле вашего зрения окажется безобидное на 
nервый взrляд зернохранилище. На самом деле оно буквально 
напичкано ракетами, поэтому уничтожьте его как можно быст­
рее. 

БоеВое задание 10: Спасение заложника номер один 

Вознаграждение за успеш ное выполнение: $ 1 2, 000,000. 

Целью этого задания я вляется освобождение из плена высо­
копоставлен ного офицера, который удерживается в неnриятель­
ском штабе, расnоложенном высоко в горах. Вам необходимо 
охранять траt.сnортное судно от атак неrfриятеля, одновремен­
но nреследуя своего n ротивника. В самом начале выnолнения 
этого задания ·;роизведите несколько выстрелов в сторону nер­
вой двойки вражеских истребителей,  а затем снизьтесь и раз­
бомбите nортовые сооружения. Держитесь на достаточно близ­
ком расстоянии к трансnортному судну, nоскольку, оставшись 
без nрикрытия, оно будет уничтоже.Но в считанные секунды. За­
тем расnравьтесь с уцелевшими истребителями. 

БоеВое задание 1 1: Изгнание Вражеских Войск из за­
нятого портоВого города 

Вознаграждение за усnешное выnолнение: $ 1 , 200,000.  

- Если вы летаете, как настоящ и й  ас,  выnолнение этого задания 
окажется для вас детской забавой. Вам нужно лишь следить за 
тем,  чтобы неnриятель не проник вновь в город, откуда его толь­
ко что что выбили ваши соратники. Поскольку враги оnять об­
рушат на вас атаки "Стеллзов",  будьте , внимательны 11 не nол-
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гов, хотя те немногие, которые все же окажутся на вашем nути, 
доставят вам немало хлоnот. Поскольку главной задачей любо­
го из ведомых я вляется обеспечение вашей безопасности, не 
жалейте денег и выберите себе в подручные самого "крутого" 
аса. Начните с уничтожения единственного назем ного объекта, 
а затем отn равляйтесь  в пого н ю  за воздушными целями. Неко­
торые из в ражеских самолетов,  участвующие в этом боевом 
задании,  летают со сверхзвуковой с коростью, nоэтому ун ичт9-
жить их с помощью F- 1 4  не представляется возможным.  Поэк­
спериментируйте с другими типами самолетов. 

Боевое задание 14: Разрушение склада ГСМ 
Вознаграждение за усnешное в ыnолнение: $ 1 4, 0 0 0,000.  

- Этот склад - nоследнее уцелевшее хранилище горючего, име­
ющегося в расnоряжении вашего n ротив ника. Неnриятельские 
атаки окажутся еще более свиреnыми, чем обычно, и даже дис­
локация наземных целей такова, что если вы не избавитесь от 



н их, они в два счеrа Ба!фОЮТ 
вас артиллери� �ем. 

Выберите истре6.а-;:о-"Ъ с хо­
рошей обороw� сж:те­

мой и прилич� ��рен­

ностью, н аnример. F-14 .,.г.н F-
1 5. Для начала � не­
фтеперерабатыза�� зазод 
( п р я м о  нanpone sг.с). а со 

второго захода �есь 
разрушить две �ан­
ции,  работа!ОЩi!е на солнеч­
ной э н ергии (Of§t расюгD>оее­
н ы  в центре � аоенных 
действи й). Лучше все.""О � 
вать эти цели с 6r.aнr03, rхх:­
кольку ПОЛЬ/ТКИ � на НИХ 

напрямую будут затруднен ы  
нал ичием жил ых  зданий, от­
граничивающих радиус обзора. Н аконец, атакуйте базу, начав с 
разрушения нефтенал и в н ы х  цисте р н .  

БоеВое задание 15: ЗахВат крепости 
Вознагражден и е  за усп е ш н ое в ы nолнение:  $ 1 8 , 0 0 0,000 .  

П режде всего летите н а  восток,  n рочь от  земл и .  Разверн ите 
свой истребител ь так и м  образом ,  чтобы и меть возможность 
фланговой атаки неприятел ьских целей ,  расnоложе н н ых н а  мос­
ту. Есл и вы изберете лобовую атаку, то от вашего самолета 
останется мокрое место еще до того, как вы усnеете н ажать на 
гашетку. Разруш и в  т р и  объекта на мосту, летите к самой базе. 
Если вы n равильно рассч итаете время и Господь пошлет вам 
чуточ ку удачи ,  с оставш и м ися цел я м и  будет покончено за два 
захода, причем во время п е рвого желательно разбомбить не­
фтенал и в н ы е  цисте р н ы .  

БоеВое задание 16: Полет В никуда 
Вознагражден и е  за успешf-\ое в ы nолнение: $ 1 3, 3 0 0 , 000.  

Купите блестящий новенький F-2 2,  о котором в ы  уже давн о  
мечтаете: этот боевой в ылет станет для него отл и ч н ы м  исnьпа­
н ием. Вам вновь п редстоит л ететь по дну глубокого каньона, в 
конце которого вас, к счастью, н икто не n одстерегает. Неnрият­
ность состоит в том , что каньон н а  самом деле nредставляет 
собой н и  что иное, как огром н ы й  nодземный туннел ь !  Переклю­
ч итесь н а  наружную в идеокамеру и тщательно следите за каж­
дым новым n оворото м .  Следите за изгибам и дна ущелья, n ос­
кольку его сте н ы  оказ ы ваются довол ьно обманч и в ы м и .  Вновь 
о каза11 шись под открытым н е бом, собирайте силы для решаю­
щего боя.  

БоеВое задание 17: Обнаружение Воздушной крепос­
ти 
Вознаграждение за усnешное выnолнение: S 28,500,000. 

Последнее задание всегда оказывается сам ы м  сложн ы м .  Вы­
берите истребитель F- 1 4  и наймите Хала, nилотирующе го F-22, в 
качестве ведомого. Воздушная креnость окажется в поле ваше­
го зрения в первую же минуту. Летите мимо нее (отлично, если 
вам удастся сбросить р акету, не следует рисковать без nово­
да} , а затем развернитесь и начните атаку с тыла. Не следует 
стремиться к тому, чтобы уничтожить все вражеские объект ы  -
у вас nросто не хватит для этого тоnлива_ Лучше всего сосредо­
ТОЧ ИfТЬСЯ на ч еты рех оранжевых башнях, каждую из которых 
можно разбомбить тремя ракетами з а  два захода. После каж­
дого ракетного зал п а  заходите на новый круг. Когда с башнями 
будет покончено, л етите в сторону командного nункта, распо­
ложенного в самом центре креnости. Четыре ракетных залпа 
сотрут его с л ица земли.  

зз 

Игры для SONY PS 
Секреты и гры 

Для получения доступа к лю­
бой из секретн ых комбинаций Air  
Com bat в момент загрузки игры 
н еобход и м о  н ажать и удержи­
вать R 1 и КРУГ. Вслед за этим 
в место обычного экрана в ы  уви­
дите и з о браже н и я  к р о ш е ч н ых 
лазерных дисков.  Их количество 
будет соответствовать ч ислу се­
кунд, оставшихся до окончан ия 
загрузки.  Именно в этот корот­
к и й  промежуток времен и IIЫ мо­
жете набрать оди н из следующих 
кодов.  
- $ 9 9 9, 9 9 9 , 900 .  Для того, чтобы 
заполуч ить достаточно денег  для 
покуn к и  всех американских В ВС, 

во время загрузки  игры быстро нажмите и отпустите Ю, К РУГ, 
Т Р ЕУГОЛ Ь Н И К, Т Р ЕУ ГОЛ Ь Н И К, Т Р ЕУГОЛ Ь Н И К, К РУГ ,  Т Р ЕУ­
ГОЛ ЬН И К, КРУГ, Т РЕУГОЛ Ь Н И К  и КРУГ + ТРЕУГОЛ Ь Н И К  дваж­
ды (110 втором случае не которое время удержи вайте кноп к и  на­
жаты м и } .  Если ваша маленькая хитрость сработала, в углу э кра­
на появится nерсенаж встрое н ной игры Dig Dug.  

Разноцветные истребител и :  Для того, чтобы " раскрасить" 
боевые истребител и во все цвета радуги ,  нажм ите во время за­
грузки и гры n ,  U ,  С ,  :> ,  n ,  U ,  с ,  :> ,  а затем нажмите и 
уде ржи вайте R 1  до тех пор, пока в углу экрана не появится и зо­
бражение маленького космического корабля. В том случае, есл и 
вы играете 11двоем , nоследовательность должна быть следую­
щей:  С ,  :>, С ,  :>, U, n, U, n, КРУГ, КРУГ, ТРЕУГОЛЬНИК, 
ТРЕУГОЛ Ь Н И К, и, наконец, нажмите и удерживайте ТРЕУ ГОЛ Ь­
НИК до появления в углу экрана изображения крошеч ного на­
секомого.  

Доnолнительный ведомый:  Во время загрузки и гры н ажмите 
и удерживайте R 1 ,  а затем нажмите десять раз н а  кнопку START, 
причем на десятый раз некоторое время удерживайте ее в на­
жатом состоя н и и .  

Доступ ко встрое нной и гре: Во в р е м я  загрузки нажмите n ,  
С ,  u ,  :> .  Н ач и ная с этого момента в о  время загрузки всех пос­
ледующих игр в ы  сможете посвятить себя необычному занятию:  
руководить полетом птицы,  изображенной на логоти пе A 1 r  Com­
bat, среди армады космических кораблей .  Уnравление н е  соста­
вит труда: С или L2 позволяет вращать птицу против ч асовой 
стрел ки,  :> или R 2  - по часовой стрел ке, нажатием на R 1  в ы  
изменяете нап равления движе н ия птицы после нажатия кнопок. 
Н абрав более 4.80, в ы  получ ите небол ьшой поощрител ьн ы й  п р из.  
Что еще более n риятно, вам н е  придется платить н и  цента за 
самолеты и сопровождение ведо м ы м и .  

Специал ьные поощрител ь н ы е  призы:  Получение э т и х  п ризов 
не связано с нажатием определенных комби наций кнопок,  хотя 
они очень nолезны в тех случаях, когда вы п ытаетесь выи грать 
и гру на более высоких уровнях сложности. Если вы выи граете в 

A i r  Combat на уровне N O R M AL, на первом экране поя вится над­
пись EXTRA ( 1 1 0} ,  а есл и на уровне HARD - EXTRA ( 1 1 1 ) .  В пер­
вом случае вы с можете а ыбрать в начале и гры любой из шес­
тнадцати и стребителей,  а во втором, кроме этого, воспол ьзо­
в аться услугами л ю бого из ведомых и начать и гру с л юбого из 
1 7  боевых заданий.  

�tJAtttшнue uгptJs�Jie KtJAfnllюmep-ьl 
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НОВИНКИ ВИДЕОРЫНКА 
Компания АСТ 1 1 1  Communications 
представляет фильм Роба Райнера 

.. Принцесса Невеста �� 
В главной роли Робин Райт 

Добро пожаловать в фантастический 
мир nре красных замков, жутких подземе­
лий,  б ес крайних океанов , л есов и гор.  При­
ключенческая сказ ка Роба Райнера ("Норт") 
о юной красавице-принцессе (Робин Райт 
- ("Форест Гамn") - оди н из лучших семей­
ных фильмов Голливуда в стиле фэнтэз и .  

Что б ы  с п асти свою возлюбленную, 
прекрасную не весту, отважный герой пре­
одоле вает не м ысли м ые п репятствия и со­
вершает невероятные подви ги .  Это по- на­
стоя щему захватывающая история ! Сражения на шпагах! Пытки ! Месть! 
Великаны ! Злодеи !  Прекрасные дамы! Чудовища всех мастей и разме­
ров! Погон и !  Настоящая любовь!  Чудеса! И все раз ворачивается перед 

Вашими глазами с такими лихи м и ,  но в то же время 
п р а в д о п о ­
д о б н ы м и  
по ворота м и  
с южета, что 
к ажет с я -
это п р о и с ­
ходит прямо 

В ам и .  

н о  п о с м о т ­
рите эту вос­
х и т и т е л ь ­
ную историю об истинной любви и захватывающих 
прикл ючениях.  

Компания Р М  Enterfain · 
ment, l nc .  nредставляет 
фильм Р ичарда Пепиt iа  

. . Темная 
порода . . 

Фантастический 
боевик, 101  мин. 

К о с м и ч е с к и й 
шапл терпит аварию 
и падает в заливе на 
з а па д н о м п о б е ­

режье США. Пятеро 
астронавтов выбира­
ются из воды и . . .  на­

чинают уничтожать все, что попада�тся у них на пути. При­
шельцы ,  вселившиеся в тела людей и обладающие неве­
роятной силой и разумом, пытаются разрушить м ир на 
нашей планете. Капитан Джеймс (Джек Скалиа) возглав­
ляет борьбу по л и квидацИ и  чужих. 



щейся слизью, 
ных для чело­

По следу 
йсон {Роди Пай-

Фильм Питера Сватека 
· ·небесные 
воины•• 
В ролях: Роди llaйnep, Билли Драга 

ФантастичесюШ суnербоевик, 
1996 год, 90 иин. 

2009 год- РазрушаJОшаяся Земля с пересы­
хающиuи океанаии. где давно забыл и об озо­

tюаоu слое __ 
Из 1ГfННОЙ тюр ь м ы  на Земл ю  отп равлен 

гроб с телом преступника, кото­
р ы й  п о прибыти и оказывается 

пустым . 
уби й ца , Адриан Дан (Билл и Дра­
рого обезображено жуткой соча­
рассадни ко м смертельно опас­
вечества вирусов. 
Дана идут двое: Камерон Пре­
пер) - крутой полицейски й ,  ко-

торому суждено стать спасителем человечества, и е го подруга , доктор 

Кирби Я н ге р - первая обнаружившая страшный вирус на теле одной из 
жертв Дана 
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Отлич ные спецэффекты и компьютерная графика делают этот 
фильм зрелищным 
и интересным, а не­
n рекраща ю щи е с я  
nерестрелки, крутой 
мордобой и беше­
ньrе гонки не nозво­

лят Вам отвлечся от 
экрана ни на минуту. 

Фильм Дика Клемента 

В главной рол и Майкл Кейн 
Прикпюченческая комедия. 95 
мин 

Открытие источника цен­

ной минеральной водьt в забро­
ш е н ной нефтя ной  с кв а Ж L1 Н е .  
располож е н н о й  на К а р и б с к и �  
островах, nриводит к целой веренице н е ­

ожиданных и с мешных ситуацl'й.  Часть до­
ходов п ытаются приб рать к рукам нефтя­
ные магнаты из США и л111дерЬJ местных ре­
волюционных повстанце в .  В эюй эксnери­
ме нтал ь н о й  обстановке  '' руку на к ране"  
держит Майкл Кейн  ( "Во &CE I.-1 виноват Рио" ,  
"Отnетые мошенники" }  



Richard Feseyer 
Космuчесkая nо2оия 

(Space Chase) 
(Продолжение. Начало в номере 7) 

Манф скучал в кресле пилота, рассматривая пыльную ули­
цу. Стадо вспугнутых животных вернулось назад. Это б ыл и  
мясистые жабообразные твари со складчатой кожей и непо­
нятного назначения вздутиями  по бокам. 

- Когда же это все кончится и я окажусь на Земле? - тихо 
пробормотал Манф. 

Животных снова кто-то вспугнул .  Когда пыль  улеглась ,  
Манф лениво взглянул на пришельцев ,  тут же подс кочив  в 
кресле.  Это б ыл полицейский глайдер. 

"Нельзя дать им  войти в нутрь катера, - мелькнула м ысль .  
- И почему мь1 не избавились от и ноnла раньше!" 

Стукнув по клавише л ю ка, Манф выскочил на ули цу .  К кос­
мокатеру уже nриближались  ч и новник в соnровождении  ро­
бота полицейского образца. 

"0, нет. Только не опять в колон ию!" - простонал Манф. 
- Здравствуйте! - жиз нерадостно начал чиновник .  - Кон­

трольные станции зарегистрировали ваш прилет. С чем пожа­
ловал и ?  

- Осматриваем местные достопримечатель ности . 
- Космокатер ваш? 
- Э-э , нет. Моего друга. 
- Как его и мя? 
- А  что, космокатер в розыске? - у Манфа все пахалодело 

внутри .  
- Центровик,  эта машина в розыске? - обратился ч инов­

ник к роботу. 
- Нет. Принадлежит гражданину Цереры Псафу, порт при­

писки - Венуспорт, Солнечная система, - ответил робот. 
Манф удивленно заморгал - ведь он сам "выбивал" кос-

мокатер через компьютерную сеть колонии!  
- Оружие,  наркотики? 
- Нет, нет. Н ичего нет. 
- Центровик ,  п росвети . 
Робот выдвинул в сторону аппарата ш ирокий раструб, по­

водив им из стороны в сторону. 
- Нелегальных предметов не обнаружено, - бесстрастно 

доложил Центровик .  
- Все нормально,  желаю приятного отдыха, - nоnрощал­

ся чиновник. - Нам нужно встретить еще несколько прибьiВа­
ющих кораблей.  

- А внутри посмотреть не хотите? - Манф даже сам испу­
гался того ,  что с казал . 

- Что же я ,  не летал на космокатерах? - обиделся инспек­
тор. - Все они из Солнечной системы мнят о себе . . .  

Манф так и стоял у закрытого люка, пока глайдер н е  уле­
тел прочь,  затем он прошел в салон, грубо растолкав спавше­
го дрэса. 

- Что это за космокатер? И вообще, кто ты такое на самом 
деле? Работаешь в колонии? 

- Нет. Я попадать околопланетное п ространство тот nла­
нета. Никого не з нать .  Я работа туристический фирм, - моно­
тонно, словно по учебнику дрэс начал излагать свою легенду, 
- для своих клиентов мь1 организовать . . . 

- Кого ть1 пытаешься обмануть? - рассердился М анф. - Я 
же прекрасно помню,  как долго возился с охранным модулем 
компьютерной сети кол о н и и ,  после чего мне все-таки уда­
лось увести из ангара на автопилоте этот аnпарат! 

- Не понимаю. Я прилетать планета этот космокатер.  

Юниор N! 8 

- В таком случае произошла ужасная ошибка, и мь1 улете­
ли на другом катере ! 

- Это так,  понимай . Радо,  что ть1 это по . . .  
Смейже неожиданно замолчало. Манф посмотрел в его 

расширившиеся от ужаса выпуклые глаза и пахалодел сам. 
Он медленно обернулся и увидел за своей спиной кошмар­
ную тварь ,  стояв шую в проеме люка, который Хорн забЬJЛ за­
крыть. Все еще уповая на дружеские намерения посетителя , 
М анф робко поприветствовал гостя . 

- Хро-хо! - взревела тварь в ответ, кидаясь на Хорна. Манф 
утонул в объятиях монстра. Казалось, сейчас сломается поз­
воночник. Стукнувшись головой о переборку, Хорн потерял 
соз нание .  

Несмотря на свои  мале н ь к и й  рост и тяжел ые кле ш н и ,  
Плесч передвигался довольно быстро, так что П ьеру приходи­
лось идти б ыстрым шагом ,  чтобы не отставать. Когда они при­
шли на место , Уэстдавенпорту показалось с начала ,  что он 
ошибся. Космокатера нигде не б ыло видно. 

- Где машина? - Плесч говорил с ужасным акцентом. 
- Н ичего не понимаю! Мы ведь сели здесь! 
Плесч подцепил клешней что-то , валявшееся в пыли .  Пьер 

в н и мательнее всмотрелся в находку, оказавшуюся куском 
комбинезона М анфа. 

- Твоего друга похитили орки ,  - Плесч указал на широкие 
следы,  тянущиеся прочь из города. 

- Кто это такие? 
- Полуразумные обитатели планеты. Ближайшая популя-

ция обитает на расположе нной неnодалеку отсюда свалке. 
Орки очень сильны и опасны .  П рощай, наша сделка не состо­
ялась. 

- Подожди,  если орки полуразумны,  как ть1 говоришь, то 
как они смогл и  забрать кос мокатер? Не на себе ли  они его 
унесли? 

- Оркам помогают сина - жители другой планеты,  веду­
щие симбиотический образ жизни .  В лице орков они нашли 
прекрасных партнеров .  

Плесч уже собрался уходить. 
- Плесч , ть1 должен помочь.  Мне нужно ору­
е, проводник. 
- Зачем ть1 сообщаешь мне все это? У нас 

е решает Роско. Говори с ним.  
- Хорошо. Пошли обратно. 
Донесш ийся откуда-то сзади топот заста­

I ИЛ П ьера обернуться. Оставляя за собой 
шлейф стелющейся пыли ,  к нему бежали 
Манф и прилетевший с ними на Гнег иноп­
ланетянин .  Они бежали так быстро, словно 
за ними гналась дюжина дьяволов. 

- Стреляй,  Пьер ,  стреляй !  - закричал 
Манф. 

П ьер выхватил свимат и прицелился . В 
1 ь1левом облаке позади невоз можно б ыло 
з ыделить какую-либо конкретную цель .  

- Стреля-ай!  - зашелся в крике Манф . 
Беглецы уже почти поравнялись со стоя­

щим с оружием наизготовку Пьером и оце-

дрэс Смейiке пеневшим от страха Плесчем. 
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Уэстдаве� гроr.г:.к дсверять своему другу во всем. По­

этому он пр� Н:.lfZ."J :-.а сnуск. Раздался жуткий вой. Пьер 
уже не сомневг..J:::.:;; С"--о:;:.иельно того , грозит ли им всем оnас­
ность или нет. 

Уэстдавек;:ю;:т !Г..::."С:"..енно разбил пылевой шквал на секто­
ры и в кажд!:& �'='·Ш несколько зарядов .  

Из облака ЕЬН=>р-!'fЛО косматое чудовище и бросилось на 
П ьера .  Рука Уз-:::а,::аае нпорта дро гнул а  л и шь на секунду. 
Монстр рухнул с �с�Gозь nрострелеиной головой. 

Н ичего не �5•!рая в окружившей его стене nыли, Пьер 
быстро nоворач:.еаг.ся во все стороны,  nытаясь предугадать, 
откуда МО)!(НО У..:::ать наnадения.  

- Они отходят! 
Манф nо1.юг другу выбраться на с вободное от пыли nро­

странство и уУ.азал на маячащие вдали косматые спины уди­
рающих монстров. 

- Уф ! - ��здал вздох облегчения Пьер. 
- Так, так, так, - раздался чей-то спокойный голос. 
Подрагивающее о бъемное изображение уже знакомого 

Манфу полицейского п роя вилось в воздухе, четкое на фоне 
недалекой стены .  

- Патруль  будет у вас через минуту. Не советую сопротив­
ляться - это робот. Не успели появиться на планете , а на вас 
уже висят несколько трупов. 

- Да что он там болтает! - выкрикнул Манф, когда изобра­
жение полицейского исчезло. - Это же очевидная самообо­
рона! Мерз кие твари nохитили нас вместе с катером. Одна из 
тварей вырубила меня в драке . Потом Смейже помогло мне 
прийти в себя,  когда у нас nоявился шанс бежать .  Катер куда­
то переносил гусеничный кран и мы спрыгнули на крышу сто­
явшего на свалке аэробуса. Потом монстры заметили нас и 
бросились в погоню! 

- Это nланета орков ,  они  на с воей земле, - задумчиво 
проговорил Пьер .  - Откуда нам з нать - может м ы  оскорбили 
какие-то их святыни .  По крайней мере они  никого не убили, а 
мы . . .  А где Плесч? 

Тол ько сейчас Уэстдавенпорт заметил, что маленький nро­
верный инопланетянин  успел скрыться, nодальше от неприят­
ностей .  

Полицейский робот арестовал всех троих и доставил в учас­
ток 

- На вас тут уже поступила кое�какая и нформация .  Но я 
займусь вами с утра, - добродушно кивнул инспектор - У 
нас на Гнеге не принято тороnиться. 

В тело спящего Хэллскрима воткнулось несколько пара­
л изующих и гл .  Разъярен н ы й  негуманоид все м телом об ру­
шился на дверь камеры  Стоящий снаружи охранник отшат­
нулся.  К камере подошел Эйнджел Девойд.  

- Нечего церемониться с этой з верюгой .  Накидывайте цепь 
и тащите на арену. 

- Это за компрессорной станцией? - робко осведомился 
охран ник .  

- Именно, - кивнул Девойд. 
Бесчувственному Хэллскриму с вязали лапы ,  п родев меж­

ду ними ось от колес ремонтного кара. Взвалив  ношу на пле­
чи, охранники отправились к грузовому л ифту. 

За компрессорной станцией уже собрал ись  все ,  кто смог 
прийти . Наспех сооруженная решетка не выглядела доста­
точно проч ной , что с л ихвой комnенсировали четверо охран­
ников со свиматами. В дальнем углу в маленьком загончи ке 
содержались  nленные офицеры звездолета. 

Бортовой врач Апхуы, nере1.rетнувшийся к nиратам,  кос­
нулся шеи Хэллскрима щулоы акшв��рующего устройства и 
отскочил в сторону, з а  npe;::.er� p:!.!...oeJIOt. За н�•м быстро за­
хлопнули еди нствен ную двер:,. 

Стоящий на возвышении ря�си с Че;>.-:ь:и Квейком Девойд 
наклон ился к начальнику. 

- Тварь голодна - не ела боль­
ше суток. Наве р няка  она и не 
сл��шко1.1 много съела до того, 
как попала к нам. 

Квейк согласно кивнул .  
Увидев ,  что Хэллскрим 

пришел в себя , охран­
ник выпустил на аре­
ну п е р в ы х  т р е х  
пл е н н и ко в .  Те 
были безоружн ы 
- Квейк не хотел 
давать даже са­
мое п ростое 
оружие - негу­
маноид ведь б ыл 
оди н,  а псевдоглади­
аторов много .  

Осьминогообразный 
жител• Гнега 

Пленные офицеры плотной кучкой теснились у края аре­
ны, не собираясь  первыми вступать в схватку. Хэллскрим же 
расnоложился в другом углу, демонстративно отвернувшись ,  
лишь краем глаза наблюдая за происходящим. Пираты него­
дующе засвистели .  

- Какого черта? - Квейк повернулся к Девойду 
- Ничего не по нимаю,  - пожал плечами Эйнджел . - Я 

отвечаю, что тварь ничего не ела. 
- Как в древности во время боев разъяряли з верей? 
- Н ичего не nриходит в голову. Впрочем,  если сделать ей 

что-нибудь неприятное . . .  
П о  приказу Девайда охранник подбежал к решетке, про­

сунул в ячейки сетки длинный острозаточенный стержень '' 
попытался ткнуть им в бок и ноnланетянина. Хэллскрш.1 L�зr.ов­
чился, перехватил стержень и раанул на себя. 

- 0-о! - выраался удивленный возглас охраннL1ка 
Хэллс крю.� перевернул стер)l(е н ь  в двух лапах и с ильно 

швырнул его скаоз"' сетку в охранника. Стержень угодил куда­
то в область )т(L! вота Не издав ни звука, охранник рухнул на 
nол 

Черный  Квейк  вс коч ил на ноги .  Л и цо его побагро вело ,  
шрам нал ился кровью 

- Это что такое? !  И нопланетянин  играючи убивает моих 
люде й '  Немедленно прекратить все . Пленных обратно в ка­
меру, а с твари глаз не спускать - она еще ответит за убийст­
во моего человека !  

- Будет сделано!  - пообещал немного напуганный Эйнд­
жел Девойд 

Остатки уничтоженной направленным взрывом стены ава­
лились  вовнутрь камеры ,  покрыв спящее Смейже слоем пыли 
и размел ьченной крошки Дрэс моментально вскочило, за­
крывая конечностями  бугорок на левом боку - с воего буду­
щего ребенка Во мраке неопускающегося столба пыл и  про­
явилось несколько фигур вооруженных людей .  Они грубо рас­
толкали все еще спящих Пьера и Манфа и ,  ничего не объяс­
няя , повели наружу. 

Длинный ,  длящийся двадцать пять часов день ,  только под­
ходил к концу. Тусклое закатное солнце бросало бирюзовые 
лучи на стройную громаду десантного бота, возвышающегося 
прямо посреди улицы напротив полуразрушенного полицей­
ского участка. У раз вороченной стены Манф заметил безды­
ханное тело полицейского и уничтоженный прямым nопада­
нием корпус Центровика .  

"Однако эти парни довольно жестоки" , - отметил про себя 
Хорн .  

Пленников  подвели к мрачному типу, облаченному во все 
черное . Его бледное белое лицо кри вила гримаса ненависти 

- Я Черный Квейк .  Вы мои пленники и в моей власти сей­
час же решить вашу судьбу. Отвечайте, за что вас взяли? 

- М ы  не совсем в ладах с законом, - попытался отделать-
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ся полуправдой Манф. 

- Вот как? - оскалился Квейк. -
Это хорошо. М не н равится. Но я не 
такой простак,  чтобы верить на сло­
в о .  Э й нджел , пошл и  человека в 
участок проверить данные о них. 

В теч е н и е  п о с л еду ю щ и х  н е ­
с к ол ь к и х  м и нут П ье р  и с п ыты в ал 
о ч е н ь  с и л ь н ы е  опасе н и я  з а  свою 

судьбу. 
Вернувшийся человек Де­

войда что-то тихо прошептал 
начальнику на ухо. 

- О, вы ребята что надо ! 
- расцвел Квейк. - Бежали 

Черный Квейк из колонии на Хлонди,  суме-
ли добраться до другой пла­

неты . Попались ,  конечно, глупо.  Вас ведь хотели отправить 
обратно на Хлонди ближайшим рейсовым. А почему вас вооб­
ще посадили в колонию для и нопланетян? 

- О, - простонал П ьер. - эту историю я никогда не закончу 
рассказывать. На Земле мы убили около тридцати человек и 
взвалили ответственность на нашего злейшего врага Стива 
Тауэрса. Но тому удалось выкрутиться и засадить нас в коло­
нию.  Правда, Стиву тоже не повезло, и он сейчас сидит, да 
еще в психушке. 

- Так-так, складная сказочка. А что за инопл с вами? 
- Мы его не знаем,  - поспешил отречься от Смейже Пьер.  

- Прибилось к нам во время побега. 
- Не перевариваю иноплов,  - сообщил Квейк. - У меня 

таких, как он, полный трюм. Всех хочу продать, лишь бы толь­
ко избавиться. Мой экипаж должен быть исключительно чело­
веческим, а здесь есть кое-кто, заслуживающий по-моему того, 
чтобы быть принятым!  

Понимая, в каком бедственном положении они находятся ,  
Пьер и Манф заставили себя радостно улыбнуться . 

- Эй ! - сказал Квейк дрэсу. - Ты мне не нравишься ! Подо­
йди с юда. 

Смейже направилось к высокому тронаобраз ному стулу, 
на котором сидел Квейк. К ножке трона цепью был прикован 
человек. Взглянув на его раны, дрэс ужаснулось.  Подчи няясь 
мгновенному импульсу, Смейже нагнулось и приподняло го­
лову человека. 

- Но-но! - вскричал Квейк .  - Брось эту падаль !  В свое 
время Квирк достаточно поиздевался надо мной , так что ны­
нешние кары вполне заслужены им .  

Смейже проигнорировало слова Квей ка. Достав из  кар­
мана коробочку и нд,и видуальной  аптечки , оно попыталось 
оказать первую медицинскую помощь. 

Сильный удар ногой отбросил агента М КС далеко от тро­
на. Скорчившись в пыли от невыносимой бол и ,  Смейже тихо 
стонало. Взбешенный Кве й к  хотел подбежать к агенту, чтобы 
продолжить избиение,  но его остановил тихий ,  но очень  чет­
кий ,  приковывающий к себе внимание голос капитана. 

- Оставь его. Лучше поговорим о другом .  Ведь ты так не­
навидишь меня, что причиняешь страдания , в изобретатель­
ности которых тебя мог бы переплюнуть даже самый послед­
ний  недоумок. 

Рыча от ненависти, Квейк двинулся к Квирку. 
- Я могу nодсказать тебе нечто действител ьно стоящее . 

Будучи капитаном з вездолета, я б ывал на этой планете рань­
ше и могу кое-что порассказать о здешнем животном мире. В 
заболоченных джунглях водятся жуткие твари - ниддавы ,  оби­
тающие днем под водой ,  а ночью выбирающиеся на сушу, что­
бы живьем пожрать тех,  кому выпадет несчастье б ыть пойман­
ными и мы. Я думаю, если ты привяжешь меня к дереву и оста­
вишь  в джунглях на ночь ,  твоя ненависть ко мне будет утоле­
на. 

- Ну что же, - подвел итог Квейк .  - Ты сам решил свою 
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судьбу. Подготовить флаер к вылету - инопл полетит с нами ,  
пусть все видит, раз  он такой  отзывчивый. 

Скоростной флаер л етел над джунглями .  Черный Квейк 
находился в кабине .  Пользуясь  невниманием охранн и ка,  
Смейже пробралось в конец салона к капитану Квирку. Взяв 
его за руку, агент М КС горячо зашептал : 

- Я делать все, что получаться, спасать вас. Я работать 
правительство Земли.  Бери этот капсула. Давить ртом,  осво­
бождать содержимое, пока распадаться , дает очень сильный 
свечение. Я смогу отыскать в джунглях. 

- Спасибо, друг, но мне уже никто не поможет. Через че­
тыре часа наступит ночь . . .  

- Делать как я говорить! - Смейже просунуло сквозь стис­
нутые зубы капитана капсулу. - Давить, когда надо будет. 

Смейже едва успело вернуться на место, когд_а пришел 
Черный Квейк. 

- Найдено отличное дерево.  Тебе уже недолго осталось 
ждать,  Квирк!  После заката м ы  прилетим посмотреть на тебя ! 

Когда привязывали капитана,  дрэс отвернулось - любые 
формы насилия приводили е го в ужас. 

За время обратного пути Смейже не проранило ни  слова, 
хотя Квейк придумывал самые грязные ругательства, стара­
ясь оскорбить инопланетянина. 

Когда флаер опустился у бота, дрэс под конвоем было от­
правлено в барак, стоявший на отшибе участка, занятого пи­
ратами .  Едва переступив порог, оно увидело вытянувшихся на 
койках Пьера и Манфа. 

- Эй,  смотри!  - крикнул о  Смейже охраннику. - Я хорошо 
видеть ! Этот только что с прятать под себя свимат! 

- Что? - закричал охранник ,  кидаясь  к ничего не понима­
ющему Манфу. 

Смейже махнуло конечностью П ьеру. Тот, к счастью,  понял 
его правильно .  Ребро ладон и  Уэстдавенпорта з вучно опусти­
лось на шею охранника. 

- Уберите с меня эту тушу! - негодующе кричал Манф. - В 
следующий раз , Смейже ,  о бъектом своих шуток выбирай  
П ьера - он более толстокожий .  

Уэстдавенпорт обезоружил охранника, затем привел его в 
чувство. 

- Сейчас ты отведешь нас к одному из десантных ботов. И 
тихо! В случае чего - первый выстрел тебе.  Понял? 

Охранник  испуганно закивал головой. 
Часовой у бота остановил понуро бредущую троицу, кото-

рую конвоировал его сослуживец. 
- Куда это ты ведешь их? - насмешливо спросил он .  
- Нас тоже хотят отвезти в джунгли , - быстро ответил Манф. 
Уэстдавенпорт намерен но уронил свимат у ног охранни­

ка . 
- У тебя выпало оружие,  - невинно сообщил П ьер. 
Часовой автоматически нагнулся, только для того,  чтобы 

встретить кулак  Уэст давенпорта . 
Первый охранник ,  увидев ,  что П ьер 
безоружен, кинулся бежать .  

- Ах ,  черт, - выругался П ьер .  
- Б ыстро внутрь !  

Космобет рванулся в небо ,  
оставив в полной пани ке ла­
герь  пиратов .  

- Жаль ,  я не успел 
подобрать сви мат, -
с к а з ал У э с тда в е н ­
порт. 

- З ато я о ч е н ь  
б ы стро успе вать делать это ,  -
Смейже приставило ствол к з атыл­
ку Пьера. 

Тот не подвижно замер з а  пуль­
том управления .  

- Манф,  двигаться в перед.  Пьер ,  Орк 
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менять К)rс- Ге7е1Ъ джунгли. 

Верnо:z.J::ы-ъй луч света был хорошо заметен во uрг.хе 
надвигавртп;:;; на джунгл и  сумерек. По приказу Сие :ОСе Пьер 
опустил бот на небольшой островок к одиноко CТOSiЩeJ.rf де­
реву, к которсuу был привязан капитан Квирк.. Tyr Сuейже 
допустило or�. Кинувшись развязывать кг.mпана. оно за­
было про <:Е'.а.сат, чем и воспользовался Манф. 

- Отлично, Пьер. Мы можем лететь о�СЮДа.. Оставим эту 
парочку шесте. 

Манф уже двинулся закрывать люк. tiO П..L.€р жестом руки 
остановил его. 

- У  нас на Г неге нет ни знакомых, ни денег, чтобы улететь 
отсюда. А вон там привязан капитан Кsирк, о<-�евидно очень 
известный и влиятельный человек. Есsш мы поможем ему сей­
час, то и он -впоследствии не оставит нас без внимания . 

П ьер выпрыгнул из бота. бросившись помогать Смейже 
развязывать Квирка.. 

- Как мы рады, сэр, что с вами все в порядке ! - говорил он .  
П ьер помог капитану добраться до бота, где передал его 

Манфу. Затем, обе�нувшись к Смейже, он  грубо оттолкнул 
его от аnпарата.. 

- Ты с нm.11и не полетишь. Довольно вмешиваться в наши 
дела. У нас от тебя одн и  неприятности !  

Пьер уже собирался захлопнуть л юк, но Квирк тихо п роиз-
нес: 

- Он летит с нами. 
- Как вам будет угодно, капитан, - сразу же согласился 

Пьер.  

Машина низко летела над поверхностью .  Манф проверял 
свимат, искоса поглядывая на обрабатывающее раны Квирка 
Смейже .  

- Помоги поднять капитана, - обратился к другу Пьер, 
когда дрэс закончило. 

Взявшись за отворот оборванной форменной куртки Квир­
ка, Уэстдавенпорт добавил: 

- Нехорошо, когда капитан валяется на полу. 
П ьер и Манф подняли Квирка и аккуратно усадили в крес­

ло. Хорн склонился над капитаном. 
- Е му с рочно нужна квалифицированная медицинская 

помощь, - покачал он головой. - Так кэп долго не протянет. 
При  поверхностном осмотре очевидны несколько сломанных 
ребер, вывих правого предплечья. 

- Может прямо сейчас летим на Землю? М не здесь так 
надоело, - пожаловался Пьер. 

- До Земл и  лететь больше недели .  Капитан столько не 
выдержит, - категорично заявил Манф. 

- днабисзная ванна? - предложил Уэстдавенпорт. 
- Иногда полезно читать и н струкцию - замораживание 

запрещено при болезненном состоянии .  
- В западном полушарии планеты есть еще одно крупное 

поселение,  - сказал П ьер.  - Там нет Квейка, да и нас не 
з нают. Сможем продать з вездолет, купить билеты на Землю 
и . . .  

- Это уже было, Пьер, - перебил Манф. - План, не удав­
шийся в начале, не подлежит повторению. 

З а р а ги стр и р о в а н  С е в е р о -З а п ад н �о� м  р е г и о н ал ь н ь1 м  

у п р а вл е н и е м  Ком итета Р о с с и й с к о й  Феде р а ц и и  п о  
п е ч ати ( С . -Петербург) 2 6  апреля 1 996 г .  
Учредитель - ЗАО " Издательский Дом Атлант• 
Регистрационный номер П 
Гл . р еда ктор - Зинько Д. А. 
Худож е ст ве н н �о� й  руководитель - Вадим Федосеев 
Отдел р е кл а м ы  и и н ф о р м ац и и  - Артем Григорьев, 
Денис Игнатов 
Худож н и к  - Ольга Островская 
К о м п ьюте р н а и  в е р ст ка - Ольга Алексеева, 
Раиса Ивановская 
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- В ряд ли по втор воз може н .  
Космобот н е  флаер, арки н е  смо­
гут е го взять так просто. 

- Идея с западным полушари­
ем хороша, но с кораблем расста­
вать с я  н е  ста и� - п ро го в о р ил 
Манф .  - Думаю, там мы найдем 
все, что нужно для восстановления 

здоровья капитана и нам на 
обратный полет до Солара. 

- И на что мы все это ку­
пим? - спросил Пьер. 

- На бездействие лазер-/ 
н ы х  п р и це л о в ,  - ответил 
Хорн. 

Капитан Джон Квирк - Каким ты стал кровожад­
ным !  П ребывание в колонии  

не пошло тебе на  пользу. 
- Главное - это чтобы была выпол нена задача, а прочее -

неважно. 
Уэстдавенпорт даже не нашелся ,  что возразить. 

Глава 2 
На гостепреимном Гнеге 
Стоявший на вахте у шлюза крейсера охранник заметил 

приближающуюся к нему многочисленную толпу местных жи­
телей. В основном это были малоприятные по внешнему виду 
осьминогообразные. Пока охранник раздумывал , стшп ли ему 
предупреждать Эйнджела Девойда, как делегаuия вnлотную 
подступила к звездолету. Охранник только креnче сжал сви­

мат. 

- Глубокоуважаемый пришелец, - вежливо обратился ось­
�.����ногообразный. - До нас дошли слухи ,  что на звездолете 
содержится чудес ное животное с густым синим мехом,  длин­
ным хвостом и яркими фиолетовыми глазами. Так ли это? 

- Ну да, - не подумав, ответил охранник. 
Осьминогообразные взволнованно зашумели .  Охранник  

старался держаться подальше от  извивающихся щупалец. 
- Пришелец, мы настоятельно просим передать нам чу­

десное животное . Это великий Гха-Уиш, персонаж легенд и 
сказани й  нашей родины. 

- Н ичего не выйдет, - беззаботно сообщил охранник.  -
Очень скоро мы продадим ваше божество на черном рынке .  

Осьминогообразные отошли в сторону, что-то обсуждая . 
Охранник  перестал обращать на них внимание В течение 
следующего часа осьминогообразные н ичего не предприни­
мали .  Усе вшись на nыльную дорогу рядом со звездолетом, 
они жарились под лучами солнца. 

- Вахтенный у шлюза, - послышалось у охранника из ра­
ции . - Как там,  все спокойно? 

- Разумеется , - ответил охранник.  
- Мы выводим пленников .  
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*Игрок - СПб раз влека­
тел ьно-призо вая газ ета, 
з нако мя щая ч итателе й  с 
инт_е ресными играми , кон­
курс ами,  заданиями 

Если Аа. то нам с тоБой по пути. Лопробуй используя лестницы. 
найти путь с крыши АОМа No1 на крышу Аома No2.. 

P .. S .. А в rазете ··иrр()к·· за такие и n()А()бН ьtе за.АаИ И$1 
назначают nризьа. К()Т()рьtе ты см()жешь вьайrрать .. 

если .. К()НеЧН() .. В()Время куnишь rазету! 
P .. P .. S .. Если есть ИАеи np() иrрьа - ЗВ()Н И  n() тел .. 32.5-23-78 .. ··иrр()к"' 
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