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Black & White
StarLancer

Sims
Tiberian Sun
Kingdoms
Half-Life: 

Opposing Force
Resident Evil 3



Играй сколько 
ХО Ч е Ш Ь новый монитор SyncMaster 

заботится о m§оей 
безопасности 

SyncMaster 
CYGNUS 

Высокое качество изображения 

Более высокое разрешение 

Мощный видеоусилитель 

Широкая полоса пропускания. 

Компактный дизайн 

Простота и удобство настройки 

Поддержка нового стандарта 

Plug & Play DDC 2Вi. 

Поддержка шины USB (доп.) 

Меню на экране DispLay Director™ 

Полностью цифровой 

контроль изображения 

Функция «полупрозрачное меню» 

Функция «устранение муара» 

Super Pigment Phosphor 

Новое люминофорное покрытие, 

высококонтрастное изображение. 

Самые современные стандарты 

безопасности и эргономики 

МРRД ТСО 95, ТСО 99 (доп.), 

Blue Angel, Nutek. 

Изображение без бликов 

с частотой 85Гц и выше. 

Привлекательная цена 

Новая линия 
мониторов 

SyncMaster 
серии CYGNUS 

к омпания SAMSUNG ELECTRONICS - мировой лидер 

производства мониторов - представляет новую 

линию мониторов SyncMaster серии Cygnus. 

Cygnus-cepия - новый качественный шаг в эволюции 

мониторов. Новые технологические решения, супер-качество 

и реальная цена делают эти мониторы доступными для всех! 

Модель 

элт 
Видимый размер 
Величина зерна 
Покрытие экрана 
Часrота по верmкали 
Часrота по гориэонтаnи 
Разрешение (реком.) 

(макс.) 
Цветовая температура 
Гаранmя 

SyncMaster 41 ОЬ 

14"/ Метал. 
13.2" 
0.28 мм 
Атибликовое 
30-55 кГц 
50-120Гц 
800х600/ 85 Гц 
1024х768/ 67 Гц 
9ЗООК 

2 года 

SyncMaster 510s 

15"/ Инвар 
13.8" 
0.28 мм 
Многослойное 
30-61 кГц 
50-120 Гц 
800х600/ 85 Гц 
1024х768/75 Гц 
9ЗООК 

3 года 

SyncMaster 51 ОЬ 

15"/ Инвар 
13.8" 
0.28 мм 
Многослойное 
30-70 кГц 
50-160 Гц 
1024х768/ 85 Гц 
1280х1024/ 60 Гц 
9300 К/ 6500 К 
3 года 

SyncMaster 710s 

17"/ Инвар 
15.7" 
0.28 мм 
Многослойное 
30-70 кГц 
50-160 Гц 
1024х768/ 85 Гц 
1280х1024/60 Гц 
9300 К/ 6500 К 
3 года 

Покупайте у партнеров SAMSUNG 

Москва Партия 742 5000, 742 4000; Вист 159 4001(10 линий), 273 9997; Формоза 234 2164; X-Ring 719 9580; 
Технотрейд 291 2686; Роско 213 8001; Валга 299 5756; М-Видео 921 0353; НИКС 216 7001; Corvette 369 0694; 
Inel 742 6436; Сатурн 148 9461; Олди 178 9044; Техмаркет Компьютере 214 2121; Лизард 490 6536; JIB 917 0503; 
SMS 956 1225; Новосибирск (3832) Нэта 54 1010; Квеста 33 2407; Адитон 28 5453; Мулыиштерн 52 6195; 
Волгоград (8442) Вист 32 7932; Владивосток (4232) Информационные Системы 26 9055; Ростов-на-Дону 
(8632) Ростов Микро Системе 63 5777; Вист-Дон 63 5430; Краснодар (8612) Владос 64 2864; Компьютерные 
системы 55 9994; Трэйд Мастер 55 5040; Нижний Новгород (8312) Вист 67 7905; Бытовая Автоматика 37 1949; 
Екатеринбург (3432) Формоза 59 1868; Иркутск (3952) Анком 51 0510; Омск (3812); Вист 54 4384; Надежда 
31 5658; Ижевск (3412) Элми23 2026; Тупа (0872) Вист 20 0131; Калуга (0842) Вист-Ока 55 8585; Самара 
(8452) Хардлайн 73 3892; Тольятти (8482) ИнфоЛада 40 6640; Альба 22 9453; Уфа (3472) Форте 35 8914; Сочи 
(8622) Юпитер-юг 99 8789; Ю. Сахалинск (42422) СахИнфо 33605; Санкт-Петер�ург (812) Авекс 110 1188; 
Вист-СПб 325 6898; Формоза-СПб 119 5861; Ладога 325 8202; МТ Компьютере 186 9410; Партия Балтика 296 8094 

Представительство Samsung ELectronics в Москве: 
телефон: (095) 797 2400. E-mait: info@samsung.ru. 
Web-site: http://www.samsung.r1:1 
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Âûâîä íà ïëåíêè îñóùåñòâëåí «ÕÃÑ»
Îòïå÷àòàíî ñ ãîòîâûõ äèàïîçèòèâîâ â òèïîãðàôèè «Ïðåññà»

Çàêàç ¹

Òèðàæ 45 000 ýêçåìïëÿðîâ
Öåíà äîãîâîðíàÿ

Ðå äàê öèÿ æäåò îò êëè êîâ è ïè ñåì ÷è òà òå ëåé. Ðó êî ïè ñè, ôî òî ãðà ôèè è
èíûå ìà òå ðè à ëû íå ðå öåí çè ðó þò ñÿ è íå âîç âðà ùà þò ñÿ. Ïðè íî ñèì
ñâîè èç âè íå íèÿ ÷è òà òå ëÿì, íà ïèñü ìà êî òî ðûõ ðå äàê öèÿ íå îò âå òè ëà.
Çà äî ñòî âåð íîñòü ðåê ëàì íîé èí ôîð ìà öèè îò âåò ñòâåí íîñòü íå ñóò ñà -
ìè ðåê ëà ìî äà òå ëè. Ðåêëàìíûå ìàòåðèàëû íå ðåäàêòèðóþòñÿ è íå
êîððåêòèðóþòñÿ.
Ïðè öè òè ðî âà íèè èëè èíîì äðó ãîì èñ ïîëü çî âà íèè ìà òå ðè à ëîâ, îïóá -
ëè êî âàí íûõ â íà ñòî ÿ ùåì èç äà íèè, ññûë êà íà «Ñòðà íó Èãð» ñòðî ãî
îáÿ çà òåëü íà. Ïîë íîå èëè ÷àñ òè÷ íîå âîñ ïðî èç âå äå íèå èëè ðàç ìíî æå -
íèå êà êèì áû òî íè áû ëî ñïî ñî áîì ìà òå ðè à ëîâ íà ñòî ÿ ùå ãî èç äà íèÿ
äî ïóñ êà åò ñÿ òîëü êî ñ ïèñü ìåí íî ãî ðàç ðå øå íèÿ âëà äåëü öà àâ òîð ñ êèõ
ïðàâ.

ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ æóðíàëÇàðåãèñòðèðîâàí â Êîìèòåòå Ïå÷àòè ÐÔ
ðåãèñòðàöèîííûé íîìåð 014416 îò 31.01.96
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Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru director

phone: (095) 124-0402; fax: (095) 125-0211

Co-operated with GameLand (N.Y.) Inc.
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E-mail
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Ëåîíèä Àíäðóöêèé leonid@gameland.ru  äèçàéí è âåðñòêà
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ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ CD-ÄÈÑÊÀ

ÎÍËÀÉÍ 
Ñ Ñåðãååì ÄÎËÈÍÑÊÈÌ
EverQuest: ïîêîëåíèå NEXT
Àëëîäû-2: ìóëüòèïëåéåð è Êëàíû
Dragon Realms è äðóãèå MUD’û
Ïåé...èãðàþ÷è
Diablo II: ñåòåâûå ðåñóñû
Ìåíÿåì èêîíêè â áðàóçåðàõ

E3
Âñòóïëåíèå
Soldiers of Fortune
Oni
Resident Evil 3
Loose Cannon
StarLancer
FreeLancer
Black & White
Dungeon Keeper2
The Sims
Theme Park World
Tiberian Sun
Ultima Ascension
Heavy Metal FAKK2
TA:Kingdoms
Wheel of Time
Driver
Opposing Force
Babylon 5
Giants
FreeSpace2
Messiah
Odium
Sanity
Donkey Kong 64
Perfect Dark
Crazy Taxi
Ecco the Dolphin
Crash Team Racing
Gran Turismo 2
Ïîñëåñëîâèå

ÎÁÇÎÐ
Star Wars Racer
Phantom Menace
Official F1 Racing

ÒÀÊÒÈÊÀ, ÑÅÊÐÅÒÛ 
Aliens vs. Predator
Lands of Lore 3
Commandos 
Àëëîäû 2
Øèçàðèóì

ÎÁÐÀÒÍÀß ÑÂßÇÜ

2-àÿ ñòð. îáë. Samsung

3-àÿ ñòð. îáë. Ïðåìüåð

4-àÿ ñòð. îáë. «1C»

005, 024, 039, 040 E@Shop

006 Ñïåö. âûïóñê «ÑÈ»

007 Ñòàíöèÿ 106.8

009 DataForce

011 «Êàðàâàí»

061 æóðíàë «Õàêåð»

062 æóðíàë «Official

Playstation Russia»

Ñ Ï È Ñ Î Ê Ð Å Ê Ë À Ì Î Ä À Ò Å Ë Å É

PC
Aliens vs. Predator 44
Babylon 5 Space
Combat Sim 32
Black & White 21
Commandos 50
Driver 31
Dungeon Keeper 2 22
FreeLancer 20
FreeSpace2 34
Giants: Citizen Kabuto 33
Half-Life: Opposing Force 31
Heavy Metal FAKK2 28
Lands of Lore 3 47
Loose Cannon 19
Messiah 34
Odium 35
Official F1 Racing 43
Oni 17
Sanity 35

Soldiers of Fortune 16
Star Wars Episode 1 Racer 41
Star Wars: The Phantom
Menace 42
StarLancer 20
TA:Kingdoms 29
The Sims 25
Theme Park World 26
Tiberian Sun 27
Ultima Ascension 27
Wheel of Time 30
Àëëîäû 2 55
Øèçàðèóì 53

PS
Crash Team Racing 38
Driver 31
Dungeon Keeper 2 22
Gran Turismo 2 38
Messiah 34

Resident Evil 3 Nemesis 18

Star Wars: The Phantom

Menace 42

Theme Park World 26

N64

Donkey Kong 64 36

Perfect Dark 36

Star Wars Episode 1Racer 41

Dreamcast

Black & White 21

Crazy Taxi 37

Ecco the Dolphin 37

Ñ ï è ñ î ê è ã ð â à ëô à â è ò í îì ï î ð ÿ ä ê å

ÂÍÈÌÀÍÈÅ!
«Ñòðàíà Èãð» âûõîäèò 2 ðàçà â ìåñÿö. Ñïðàøè-
âàéòå â ïðîäàæå 2-ãî è 16-ãî ÷èñëà êàæäîãî ìåñÿöà.

Ñ ÀÂÃÓÑÒÀ «ÑÒÐÀÍÀ ÈÃÐ» 
ïåðåõîäèò íà íîâûé ôîðìàò!

Ïî ìíîãî÷èñëåííûì ïðîñüáàì ÷èòàòåëåé!
Îòíûíå âàø ëþáèìûé æóðíàë ñòàíåò òîëùå,
ëó÷øå è íàìíîãî èíòåðåñíåå! Íîâûé ôîðìàò,
íîâûé äèçàéí, íîâûå ðóáðèêè — âñå ýòî ÍÎ-
ÂÀß «ÑÒÐÀÍÀ ÈÃÐ»!!! Â ïðîäàæå ñ àâãóñòà —
íå ïðîïóñòèòå êðóïíåéøåå ñîáûòèå â èãðîâîé
èíäóñòðèè!!!
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Æóðíàë ñ CD-ROM
êîìïëåêòóåòñÿ ïîñòåðîì.
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_____ н __ о_в __ о __ с __ т_и __ с Борuсом РОМАНОВЫМ 
ИнgусmрuаАьные НОВОСТИ 

ВЕDУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 

ИнgусmрuаАьные новости 

АмерикаРС 

О 1.Baldur's Gate lnterplay 

О 2.МР Roller Coaster Тусооп 
Hasbro lnteractive 

О 3.SimCity 3000 Electronic Arts 

О 4.Civ: Call to Power Activision 

1J 5.Cabela's Big Game 

Hunter 2 Activision 

О 6.Bugs Life: Active Play Disney 

1J 7.Tomb Raider 3 Eidos 

О 8.Deer Avenger Havas lnteractive 

О 9.Hoyle Casino Havas lnteractive 

.JJ. 1 0.Monopoly Game Hasbro 

Самые популярные 

видеоигры Америки 

О 1.Pokemon Blue Nintendo GB 

1J 2.Pokemon Red Nintendo GB 

1J 3.Need for Speed ЕА PS 

О 4.Тriple Play 2000 ЕА PS 

.JJ. SSyphon Filter Sony Nб4 

.JJ. 6.Super Smash Bros Nintendo Nб4 

О 7.Mario Party Nintendo N64 

О 8.Major League Baseball 2000 

Sony PS 

1J 9.Army Мап 3D 3DO PS 

.JJ. 10.Legend of Legaia Sony PS 

Англия 

все форматы 

О 1.Grand Theft Auto Take Two PS 

1J 2.Gran Turismo: Platinum 

Sony PS 

.JJ. 3.Grand Theft Auto 

TakeTwo PS 

0 4.FIFA'99 Ед PS,PC,N64 

О 5.Championship Manager 3 

Eidos РС 

1J 6.Tomb Raider 2 Eidos PS,PC 

.JJ. 7.Metal Gear Solid Konami PS 

О 8.Crash Bandicoot 2: Platinum 

Sony PS 

.JJ. 9.Ridge Racer Туре 4 

Sony PS 

1J 10.Castlevania Konami PS 

СТРАНА ИГР 

Nintendo u Panasonic 
оsъявuАu новые nogposнoc­
mu npoeкma Dolphin 
Если кто не заметил или лролустил, то 
лозволые вам наломнить, что главной 
новостью лрошедшей выставки Е3 стал 
анонс американским отделением 
Nintendo своей новой платформы, 
проходящей сегодня под кодовым наз­
ванием Project Dolphin. В тот день 
было сказано много слов о разрабо­
танном для нее компанией IBM рево­
люционном процессоре (который, как 
выяснилось, все еще не готов к массо­
вому производству, что немного рас­
ходится с официальными данными 
Nintendo), а также разработанной от­
почковавшейся от Silicon Graphics 
компанией Art Х графической подсис­
теме (которая, как это ни печально, 
также пока не готова, чем и было выз­
вано отсутствие на пресс-конферен­
ции Nintendo хоть каких-либо данных 
о ее производительности). В то же са­
мое время участие в этом проекте кор­
порации Matsushita в тот день было 
преподнесено журналистам довольно 
однобоко, отчего у многих сложилось 
впечатление, что оно ограничится все­
го лишь сборкой для Nintendo ее кон­
солей и оснащение их своими устрой­
ствами для проигрывания дисков фор­
мата DVD. И мало кто в тот день обра­
тил внимание, что за несколько часов 
до американской премьеры Dolphin в 
Японии состоялось несколько менее 
яркое, однако гораздо более значи­
тельное мероприятие, на котором сам 
нынешний президент Nintendo, сов­
местно с президентом корпорации 
Matsushita, рассказали журналистам 
о дальнейших планах сотрудничества 
своих многоуважаемых компаний. 
Итак, перво-наперво стоит заметить, 
что президенты таких корпораций, как 
Matsushita, не посещают мероприя­
тий, посвященных выходу продукции, 
только частично связанной с ее непос­
редственной деятельностью. Именно 
поэтому некоторые японские журна­
листы уже сегодня поспешили сделать 
закономерный вывод, что впереди нас 
ждет война не между Nintendo, Sony 
и Sega за контроль над каким-то там 
рынком видеоигр, а более масштаб­
ный поединок между Matsushita, 
Sony, Toshiba, NEC и Hitachi за кон­
троль над гораздо более обширным 
рынком электронных развлечений, 
аналога которому в мире пока не су­
ществует. Ключом же к победе в этой 
борьбе, по мнению многих, должна 
стать интеграция различных игровых и 
неигровых функций в один аппарат, 
над созданием которых сегодня рабо­
тают все вышеперечисленные компа­
нии. Как вы уже знаете, Sony и 
Toshiba сегодня активно подготавли­
вают к выпуску в начале следующего 
года свою работающую на DVD безы­
мянную консоль, которую обычной 
консолью уже назвать никак нельзя. То 
же самое, кажется, сегодня творится и 
в стане Sega, которая, вроде бы, гото­
вит выпустить весной следующего года 
совместимый с Dreamcast DVD­
nлeep, который также на привычную 
нам приставку будет походить лишь 
возможностью проигрывать на нем иг­
ры. Последним же в эту гонку должен 
будет вступить непонятный пока 
Dolphin. Однако, как стало ясно из 
слов представителей Matsushita, кро-

ме самой «приставки», которая будет 
выпущена под торговой маркой 
Nintendo, примерно в то же время 
должны будут поступить в продажу как 
аналогичный ей портативный DVD­
nлeep под торговой маркой 
Panasonic, так и некий аппарат (кото­
рому уже было дано кодовое название 
Х-21), который будет способен вос­
производить и принимать как игры, 
так и музыку с фильмами. Этот аппа­
рат, спектр возможностей которого и 
спецификации, естественно, пока не 
разглашаются, по всей видимости и 
станет той основой, на которой 
Matsushita будет строить свое буду­
щее в качестве одного из основных 
участников зарождающегося рынка 
электронных развлечений будущего. 
Но вернемся пока к Nintendo, кото­
рой, как это ни печально, наряду с 
Sega в недалеком будущем будет от­
ведена лишь роль поставщика игр для 
форматов от таких столпов индустрии 
бытовой электроники, как та же 
Matsushita. Но пока до этого еще не 
дошло, именно ей придется взвалить 
на себя весь груз ответственности по 
успешному запуску своего нового фор­
мата. И тут мы подошли к самому ин­
тересному. Как все мы прекрасно 
знаем, без верной политики по работе 
с независимыми издательствами и без 
постоянной подпитки их деньгами и 
эксклюзивными контрактами никако­
му формату не занять на рынке доми­
нирующей позиции. И именно в этом 
вопросе мы все и смотрим на 
Nintendo с определенным сомне­
нием, которое ей еще придется раз­
веять. А пока она эти сомнения лишь 
только усугубила, объявив на весь мир 
о том, что к производству игр, с кото­
рыми их новая платформа будет вы­
пущена в свет, она никого, кроме себя 
и еще пары неназванных компаний, 
подпускать не намерена. И пока неиз­
вестно, насколько такая политика, в 
конце концов, окажется дальновид­
ной. А тем временем сам проект 
Dolphin, похоже, привлек к себе вни­
мание не только Panasonic, но и та­
кую интересную компанию, как NEC, 
которой непонятно каким образом 
удается сотрудничать со всеми, с кем 
только можно. Как вы, наверное, уже 
знаете, именно этой компании удалось 
стать производителем графической 
подсистемы для Dreamcast и, однов­
ременно, некоторых компонентов для 
приставки Nintendo 64. Так вот, по 
сведениям из достоверных источни­
ков, именно этой компании вскоре 
достанется почетное право также 
производить и графическую подсисте­
му для мистического проекта Dolphin. 
Но по этому поводу более подробной 
информации пока не поступало, 
поэтому, наверное, стоит перейти к 
следующему вопросу. И для разнооб­
разия следующей новостью станет то, 
что маленькая французская компания 

Titus npuospeAa конmроАь­
ныu naкem акцuu 
Interplay, 
А также немножко акций издательства 
Virgin. На удивление такая по виду вну­
шительная покупка обошлась францу­
зам в какие-то там 35 миллионов долла­
ров, что для издательства калибра 
lnterplay, согласитесь, довольно мало. 
Так вот, после завершения этой сделки 

президент американского издательства 
был смещен со своего поста и заменен 
на одного из основателей Titus. Тем не 
менее бывший президент lnterplay ос­
танется на одном из руководящих пос­
тов в своей родной компании и продол­
жит следить за ее деятельностью, только 
теперь в ином качестве. С другой сторо­
ны, новые владельцы издательств Titus, 
lnterplay и внушительной части Virgin 
впоследствии объявили о том, что они 
намерены в самое ближайшее время 
начать процесс реорганизации своего 
хозяйства в более мобильную и органи­
зованную компанию, которая будет ра­
ботать под единым названием (при 
всем при этом, торговые марки 
lnterplay, по всей видимости, будут и 
дальше использоваться Titus'oм для 
продажи игр в США). Результаты же их 
деятельности нам станут известны уже 
первого июля. А пока давайте вернемся 
в мир видеоигр, тем более что поводов 
для этого у нас сейчас имеется предоста­
точно. Как вам, например, такая новос­
ть, что 

Sega оsъявuАа о своеu 
gаАьнеuшеu pecmpyкmypuзa­
цuu, окончаmеАьноu смене 
руковоgсmва u снuженuu в 
Яnoнuu цены на Dreamcast, 
Причем сразу на 30 процентов. Теперь, 
начиная с 24 июня, в этой части света 
данную консоль можно будет приобрес­
ти примерно за 160 американских дол­
ларов. Такое резкое снижение цен было 
вызвано тем фактом, что после бурного 
старта японские продажи DC довольно 
резко упали, и все потому, что массовый 
рынок до последнего времени пугала 
сравнительно высокая цена этой консо­
ли, а также нерегулярный выход для нее 
действительно достойных покупки игр 
(вкупе с периодическим переносом дат 
выхода многих многообещающих 
проектов). Теперь же вместе с объявле­
нием новой цены на свой аппарат, а так­
же более-менее приличной линейкой 
заявленных к выходу этим летом игр 
Sega надеется значительно расширить 
круг обладателей Dreamcast'a в Японии 
и на высокой ноте выпустить свою кон­
соль в Европе и Америке. Но не об этом 
речь. За несколько дней до этого анонса 
руководство Sega объявило о своем ре­
шении произвести внутри компании це­
лый ряд изменений, которые в перспек­
тиве должны будут улучшить ее пошат­
нувшееся после провала Satum'a и за­
метного сужения рынка игровых авто­
матов финансовое положение. Перво­
наперво руководство компании приня­
ло решение сократить в ближайшее вре­
мя около 1000 своих сотрудников, в ос­
новном из отделений, работающих на 
рынке игровых автоматов. Кроме этого, 
самих этих отделений, как самостоятель­
ных единиц, в ближайшее время в Sega 
больше не будет. В соответствии с пос­
ледними решениями все ее внутренние 
команды разработчиков уже в ближай­
шее время будут объединены в единое 
целое. Вместе с этим, бывшему прези­
денту Sega Enterprises, в прошлом сме­
щенному со своего поста и переведен­
ному в ранг начальника уже несущес­
твующих отделений игровых автоматов, 
после последних изменений в ее струк­
туре пришлось и вовсе покинуть свою 
родную компанию. Да, напоследок Sega 
успела объявить о том, что по той причи-
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не, что она не собирается в ближайшее 
время выходить на рынок портативных 
игровых систем, она намерена начать 
выпуск игр на Gameboy. Последнее, 
между прочим, вообще тянет на малень­
кую сенсацию и говорит о том, с кем 
Sega будет сотрудничать, случись что с 
ее последней игровой системой. Но об 
этом позже, а пока настало время пе­
рейти к следующей новости, которая 
пришла нам из далекой Англии, где из­
вестное издательство 

Codemasters npuospeAo ко­
манgу SensiЬle Software, 
И тем самым прибавило к своему и без 
того культовому статусу (среди англий­
ских фанатов игр и в особенности жур­
налистов) еще немного кулыовости. Как 
вы, наверное, помните, когда-то не ме­
нее знаменитая компания SensiЫe, 
прославившаяся такими играми, как 
SensiЫe Soccer, cannon Fodder и про­
чее, попала в гигантскую, по их масшта­
бам, финансовую яму, вылезти из кото­
рой ей так и не удалось до сих пор. Все 
дело в том, что в один прекрасный мо­
мент ее руководство приняло решение 
начать дорогостоящую разработку не­
кой игры «для взрослых» под кодовым 
названием Sex'n'Drugs'n'Rock'n'Roll, 
которую они сами не смогли ни закон­
чить, ни продать какому-нибудь третье­
му издательству. А тем временем индус­
трия не стояла на месте, и о когда-то зна­
менитой компании SensiЫe мы стали 
потихоньку забывать. Ну а теперь мы о 
ней снова вспомним, так как значитель­
но разбогатевшая и поумневшая компа­
ния Codemasters теперь вряд ли упус­
тит возможность заработать на былой 
славе SensiЫe еще немного денег. Так 
что ждите скорых анонсов. А тем време­
нем уже в Америке издательства 

Microsoft u Konami nog­
nucaAu goroвop о compyg­
нuчecmвe, 
В соответствии с которым американ­
скому гиганту достались все права на 
перевод и издание на РС лучших игр от 
Konami, а японскому гиганту доста­
лись все права на перевод и издание 
лучших игр от Microsoft на игровые 
приставки. Более подробную инфор­
мацию по этому вопросу обе стороны 
должны будут объявить этим летом. 
Кстати говоря, не только Microsoft и 
Konami решили заключить пакт о сот­
рудничестве. Так, скажем, издатель­
ство lnteractive Magic приняло реше­
ние продать всю свою линейку игр из­
дательству Ubl Soft, оставив за собой 
лишь права на их on-line версии, в ко­
торые можно будет играть исключи­
тельно на их собственной игровой 
службе в Интернет. В то же самое вре­
мя принадлежащее Sony (бывшее) из­
дательство Psygnosis продало права 
на издательство своих игр для РС в Ев­
ропе американскому издательству GT 
lnteractive. Кроме этого компания 
Square приняла решение отказаться 
от самоличного издания своих игр в 
Европе и передала это почетное право 
издательству Sony, которое, к преве­
ликому сожалению фанатов, набра­
лось смелости выпустить в этом году 
только 2 их проекта, одним из которых 
стала, естественно, Final Fantasy VIII. 
Ну и, напоследок, до нас дошла инфор­
мация, что английское издательство 
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Анrnия 

РС 

О 1.Championship Manager 3 Eidos 

О 2.Baldur's Gate Virgin 

Oз.Official F1 Racing Eidos 

.(!. 4.Rollercoaster Тусооп 
Hasbro lnteractive 

.(!. 5.X-Wing Alliance Lucas Arts 

О 6.Half-Life Havas lnteractive 

.(!. 7.Civ: Call to Power Activision 

.(!. 8.Jimmy White'sCueball 2 Virgin 

.(!. 9.ТОСА 2 Codemasters 

.(!. 10.Grand Theft Auto Take Two 

Япония 

все форматы 

О 1.Pokemon Pinball Nintendo GB 

О 2.Pokemon Stadium 2 Nintendo N64 

О 3.Dance Dance Revolution Konami PS 

0 4.Culdcept Media Factory PS 

О 5.Card Captor Sakura МТО GB 

116.Nintendo AII Stars Smash Brothers 
Nintendo N64 

.(!. 7.0mega Boost SCE PS 

.(!. 8.Pokemon Snap Nintendo N64 

О 9.Simple 1500 Series v. 10: 
The Billiard Culture PuЫishers PS 

01 0.World Stadium 3 Namco Р5 

Комментарий 
к обозначениям: 

О - новая позиция; 

1J - повышение позиции; 

с:> - без изменений; 

.(!. - понижение позиции. 
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Star Craft: Brood War Ultima Online: Second Age Sim City 3000 (рус.) 
Издатель: Blizzard Издатель: Electronic Arts Издатель: Electronic Arts 
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Ever Quest Populous (на рус. яз.) Moto Racer Z (рус. док.) 
Издатель: Activision Из.цатеnь: Electronic Arts Из.цатель: Electronic Arts 
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Alpha Centauri (рус. док.) Recoil (рус. док.) Blood Z: Тhе O,osen (рус. док.) 
Из.цатель: Electronic Arts Из.цатель: Electronic Arts Из.цатель: GT lnteractive 
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Need for Speed 111 (рус. док.) Blade Runner (рус. док.) RailRoad Тусооn 11 
Издатель: Electronic Arts Издатель: Virgin Издатель: Gathering of developers 
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Tomd Raider 111 (рус. ROK.) Герои Меча и Маmи 111 (русс.) X-Files: The Game 
Издатель: Eidos Издатель: Бука Издатель: Electronic Arts 
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DUNE 2000 (рус. док.) NHL ' 99 (рус. док.) SIN (рус. ROK.) 
Издатель: Electronic Arts Издатель: Electronic Arts Издатель: Activision 
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АЬе's Exoddus (рус. док.) Half-Life (рус. док.) F-15 (рус. док.) 
Издатель: GT lnteractive Издатель: Sierra Издатель: Electronic Arts 

Eidos подписало с японским издатель­
ством Capcom довольно нестандар­
тное соглашение, в соответствии с ко­
торым первое получит права на изда­
ние Resident Evil 3 в Европе, а второе 
- Tomb Raider 4 в Японии. Пошли 
дальше. Следующей новостью, достой­
ной публикации в нашем списке, стало 
сообщение о том, что американское 
издательство 

Acclaim решuло osъeguнumь 
своu команgы разраsоmчu­
ков 

В одну большую-большую безымянную 
команду (которая, предположительно, 
будет называться Acclaim Studios), 
расположенную во всех частях света. 
Все это делается, как обычно, для того, 
чтобы повысить эффективность их сов­
местной работы. Но это еще не все. Как 
сообщают европейские новостные 
службы, данное издательство в бли­
жайшее время планирует присоеди­
нить к себе еще какую-то неназванную 
пока команду разработчиков из Евро­
пы, которая будет также оперировать 
под именем Acclaim Studios. А тем 
временем, по-моему, пришло самое 
время сообщить вам 

Послеgнuе новосmu om 
Sony, 
Которые касаются как PlayStation, так 
и PlayStation 2. Начнем с первого. Как 
стало известно американским журна­
листам, популярная (в Японии) карточ­
ка памяти с игровыми возможностями 
для PSX под названием PocketStation, 
похоже, не будет выпущена за предела­
ми Японии уже никогда. Но, с другой 
стороны, это, возможно, и к лучшему, 
так как, по слухам, Sony готовит вы­
пустить похожее устройство для своей 
следующей игровой системы, которое, 
как вы могли догадаться, несомненно 
выйдет во всем мире. А теперь перей­
дем непосредственно ко второму. По 
нашим агентурным данным, Sony уже 
начала продажу систем для разработки 
игр для PlayStation 2 ценой в 20 ООО 
долларов. Как ни странно, но на такую 
вроде бы невысокую цену разработчи­
ки отреагировали с некоторым негодо­
ванием, заявляя о том, что эта цена 
слишком высока. В общем, странные 
они, эти разработчики. Последней же 
новостью из стана Sony стало офи­
циальное сообщение о том, что дизай­
ном следующей PlayStation сегодня 
занимается та же самая команда, кото­
рая придумала дизайн компьютеров 
серии VAIO. Нам уже нравится. 

Пошли дальwе. Незадолго до ЕЗ ма­
nоизвеаная российской иrровой об­
щественносm, но, тем не менее, до­
вольно знаменитая в Японии компа­
ния 

SNK nоgелuлась своuмu 
гранguознымu nланамu 

Обычно на такие заявления мы ста­
раемся не обращать особого внима­
ния, однако в этот раз они показались 
нам достойными публикации. Итак, 
начнем с того, что этот знаменитый 
производитель игровых автоматов, 
удививший нас недавним анонсом их 
совместного проекта с Capcom под 
символичным названием SNK vs. 
Capcom, объявил о том, что в данный 
момент он ведет активные перегово­
ры с Namco, Sega, Sony и Konami по 
поводу создания вместе с ними подоб­
ных ей игр в различных жанрах. Также, 
SNK успела заверить нас, что вероят­
ность того, что герои Tekken, Virtua 
Fighter и прочих популярных драк 

окажутся в одной игре, сегодня высока 
как никогда. Но этого им мало. Так, по 
сообщению японских журналистов, 
SNK решила разработать некий аксе­
суар, который позволит подкпючить их 
портативную игровую систему Neo 
Geo Pocket к PlayStation и 
PlayStation 2. Вот так-то. В то же са­
мое время, английская компания 

Videologic решuла nоме­
няmь свое названuе, 
Наверное считая что это им поможет 
снова привлечь к себе внимание. Пе­
реименовав себя в lmagination 
Technologies, эта компания решила 
также изменить и свой род деятельнос­
ти, видимо посчитав, что после попада­
ния их акселератора в Dreamcast, его 
миссия была уже выпонена. Так вот, 
начиная с завтрашнего дня, 
lmagination Technologies приступит 
к работе и на других, смежных с игро­
вым, рынках. Подробности пока не 
разглашаются, так как бывший 
Videologic, похоже, решил в очеред­
ной раз окружить себя ореолом зага­
дочности (и выбить из кого-нибудь оче­
редную порцию заветного финансиро­
вания). А тем временем, практически 
ниоткуда 

Оsъявuлся oguн uз авторов 
Command & Conquer, 
По имени Ed Del Castillo, который, 
как это обычно бывает, покинул свою 
родную компанию, чтобы основать 
свою собсвенную студию Liquid. Быть 
может он успел собрать свою новую 
команду уже давным-давно, однако по 
каким-то причинам, я этого до сих пор 
не замечал. Теперь же, когда он нашел 
себе издателя, в лице небольшого аме­
риканской компании Crave (которое, 
по счастливой случайности, недавно 
объявило о закрытии собсвенной сту­
дии разработки), мы на него, наконец­
то, обратили наше драгоценное внима­
ние. Так что ждите скорого анонса «но­
вой революционной стратегической 
игры» от одного из создателей С&С по 
имени Ed Del Castillo. Но не только 
Westwood умудрился потерять за про­
шедший месяц одного из своих самых 
ценных сотрудников. Так, скажем, 

Основатель Jane's Combat 
Simulations nокuнул 
Electronic Arts, 
Чтобы направить свои стопы в какую­
то неназванную пока компанию. Если 
кто не знает, зовут этого продюсера 
Paul Grace и именно он в середине 90-
х годов возглавил это знаменитое се­
годня отделение Electronic Arts, из 
под пера которого вышли такие хиты 
как Advanced Tactical Fighters и АН-
64 Longbow. В ответ же на такую наг­
лость, Electronic Arts напомнило об­
щественности, что незаменимых людей 
у них нет, да и вообще, первому в ми­
ре издательству, чей годовой оборот 
перешагнул планку в 1 миллиард дол­
ларов, такие мелочи нипочем. В об­
щем, обменялись друзья любезностя­
ми. И на фоне такого громкого собы­
тия, уход из команды Monolith некого 
Jay Wilson'a, ответсвенного за такой 
«хит», как Blood 2, выглядит, по прав­
де говоря, несущественно. Единсвен­
ное, что заставило нас упомянуть об 
этом было то, что теперь он получает 
зарплату в Cavedog, где вскоре прис­
тупит к работе над их грандиозным 
проектом Amen. Пожелаем же им 
всем удачи. 

CU-News 
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СТРАНА ИГР 

соgержанuе CD 

Дмитрий ЭСТРИН (estrin@gameland.ru) 

соgержанuе CD 

Need for Speed: High Stakes 
Жанр: гонка 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: Electronic Arts 

В то, на что решилась Electronic Arts, даже 
сложно поверить. Мы были уверены в том, 
что High Stakes окажется почти обычным 
набором дополнительных трасс, машин и ре­
жимов, в то время как компания подарила 
нам новую игру! Да-да, именно новую игру. 
Остается только удивляться, почему после 
названия не стоит цифра «4». High Stakes 
этого заслуживает. 
Казалось бы, как можно улучшить и без того 
лучшую гонку 1998 года? Однако на положи­
тельные изменения, произошедшие в игре, 
просто невозможно не обратить внимания. 
Прежде всего, оказались проработаны стол­
кновения машин. Теперь они не просто пе­
реворачиваются или отскакивают друг от 
друга, а бьются и мнутся! Было бы сложно 
недооценить значение такого нововведения. 
Вид из кабины, к сожалению, не позволяет 
увидеть изуродованный корпус машины, но 
снаружи все можно разглядеть до мельчай­
ших подробностей. К счастью или к сожале­
нию, на саму гонку эти повреждения почти 
никак не влияют, если не считать, конечно, 
разбившихся фар. 
С другой стороны, немаловажные изменения 
произошли и в кабине. Так, теперь в темное 
время суток освещаются приборы. 
В High Stakes представлена одна, не осо­
бенно длинная трасса, которая должна быть 
знакома владельцам PlayStation. Зеленые 
холмики, пыльный городишко, извилистая 
дорога - дизайнеры Electronic Arts, как 
всегда, поработали на славу. В демо-версии 
мы можем прокатиться в разное время су­
ток: дневное и, соответственно, ночное. 
Ночью приятно радуют глаз светлые окошки 
домиков в городе и, разумеется, подобаю­
щая случаю луна. 

ExpendaЫe 
Жанр: action 
Издатель: Rage Software 
Разработчик: Rage Software 

Вот, наконец, в наших руках оказалась впол­
не приличная демо-версия нашумевшего 
ExpendaЫe от Rage Software. Игрушка 
чрезвычайно простая. Надо быстро бежать 
по уровню, представляющему собой, соб­
ственно, разветвляющийся коридор, и много 
стрелять. Несколько видов футуристичного 
оружия, куча врагов и обилие незаурядных 
спецэффектов - таков ExpendaЫe. Мно­
гим игра может показаться сложной, однако 
достаточно научиться нескольким не особен­
но хитрым тактическим приемам, чтобы по­
нять, что это не так. Strafe, а также разум­
ное использование всех видов оружия позво-

лит очень успешно сражаться с инопланетны­
ми супостатами. Они, кстати, особым умом 
не отличаются. Если в ExpendaЫe и есть 
что-то, способное потрясти воображение, 
так это в первую очередь графика. Действи­
тельно, игра очень красива, и на нее стоит 
взглянуть хотя бы только из-за этого. 

Links Extreme 
Жанр: пародия на симуляторы гольфа 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Access Software 

Суперприкол. Очень остроумная пародия на 
однообразные и скучные симуляторы голь­
фа, разработчики которых с некоторых пор 
стали гордиться тем, что пейзажи у них в иг­
ре красивее, чем в реальном мире. А в Links 
Extreme все значительно смешнее. Финаль­
ная версия игры будет представлять собой 
набор мини-игрушек, в которых нужно зани­
маться маразмом. В демо-версии Link 
Extreme, например, основная цель - унич­
тожение посторонних предметов на поле 
для гольфа. Устранять их придется соответ­
ствующими инструментами: клюшкой и ша­
ром. А к посторонним предметам относятся: 
коровы, машинки, фламинго, а также другие 
фанаты, размахивающие клюшками на зеле­
ных лужайках. Кстати, последние постоянно 
между собой ссорятся, так что порцию ве­
селья можно получить, просто наблюдая за 
бессильной вспышкой ярости своих коллег. 

Official Formula 1 Racing 
Финальная версия этой игры удостоилась 
чести быть оцененной на страницах номера, 
который вы в данный момент держите в ру­
ках. Оценка, правда, получилась невысокая, 
но фанатам Формулы я бы все-таки пореко­
мендовал взглянуть хотя бы на демку. 

Также на диске вы найдете демо-версии: 
Battlecruiser 3000 AD, Confirmed Kill, 
Drakan, Shock Force и версию Warzone 
2100 для одиночной игры. 

Патчи: 
Tank Racer 1.01, Warzone 2100 1.03Ь, 
Nascar Craftsman Trucks Racing 1.1, 

Spots Car GT 1.01. 

Видео: 
Hostile Waters, Offroad, Shen-Mue, 

Ultima Ascension и ... ((Чапаев 2: Судный 
ДеНЬ))! 

Также на диске вы найдете дополнительные 
карты для Civilization: Call to Power, сце­
нарий для Alpha Centauri и несколько фир­
менных wallpaper'oв от Sega. 

CU-News 

НОВОСТИ с Борuсом РОМАНОВЫМ 
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ВЕDУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: Сергей ДОЛИНСКИЙ (do/ser@gameland.ru) 

EverQuest 
• 

• nоко/\енuе NEXT 
(Увлекательная uгра с gенежнымu npuзaмu) 

ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: онлайновая многопопьзовательская 

ролевая игра 
989 Studios ИздАТЕЛЬ: 

РАЗРАБОТЧИК: Verant lnteractive/989 Studios 
ТРЕБОВАНИЯ 
К КОМПЬЮТЕРУ: 

Р-166+, Windows 95/98, 32 МЬ RAM, 
4 МЬ видео аксеператор, 
28,8 Кбод Интернет-доступ 

ОНЛАЙН: http://everquest.station.sony.com/ 
ВЫХОД: Конец 1998 года 
АПЬТЕРНАТИВА: Ultima Online, The Awakening 

Project, Asheron's Call 

«Полное логружение», высокая ско­
рость, регулируемый Pkilling. 

Улрощенность экономических отно­
шений. 

Отличная RPG для геймеров с огра­
ниченным лимитом свободного 
времени. 

Насколько реальны онлайно­
вые миры, персонажи, соб­
ственность, добытая там и т.п.? 
Странноватый вопрос, говори­
те? .. Не совсем. Персонажей из 
UO со всем скарбом, вкпючая 
счета в банке, домовладения и 
лошадей, активно продают и 
перепродают на электронных 
аукционах еВау за суммы в 500 
полновесных и совершенно 
реальных долларов. Похоже, 
реальный и виртуальные миры 
начинают потихоньку сливаться 
в друг с другом ... 

СТРАНА ИГР 

Параметр 
Самоопредеnение 

Дата выхода 

UOAJO Second Age 
«online RPG» 

октябрь 1997 /1999 

Сравнительная Таблица 
UltimaOnline vs. ORPG 3-го поколения 

(rактико-технические llilHHыe) 
EQ АС АР 

«graphical MUD» «massively multiplayer game» «massively multiplayer game» 

Март, 1999 Осень 1999, начало открытого Конец 1999-го 
бета-тестирования Май 1999 

Мощность серверов 2500 пользователей на сервер свыше 1000 пользователей 
на сервер 

«неограниченная» «неограниченная» 

Структура каЖдЫЙ сервер - каЖдыЙ сервер - многочисленные сервера - многочисленные сервера -
отдельный игровой мир отдельный игровой мир единый игровой мир единый игровой мир 

Насепение 1 раса и мультиклассы 12 рас и 14 классов 3 расы 8 рас и 6 кпассов 
(в зависимости от навыков 
может быть, например, 
повар-маг) 

Пnощадь эемеnь 200 миллионов кв. футов, 3 больших континента, 575 кв. миль (49152х49152 Гигантский мир, 72 часа 
ОДИН континент, 13 ОСНОВНЫХ 12 ОСНОВНЫХ городов метров), 14 часов пешего хода пешего хода от края до края 
городов, 24 часа пешего хода и 70 зон от края до края 
от края до края 

Навыки персонажей 48 умений и профессий 40 умений 30 умений 30-50 умений 

Экономика сильно развитая слабая среднеразвитая среднеразвитая 

Маrия 64 закпинания около 400 закпинаний 1600 закпинаний неограниченное число 
комбинаций 

Особенности потребность в реагентах закпинания налагаются «инфляция» силы закпинаний есть несколько сверх 
маrической системы на оружие моrущественных закпинаний, 

способных уничтожить 
города, но с риском для 
жизни колдующего ... 

PКilling неконтролируемый PKilling контролируемый игроком контролируемый игроком защита слабых персонажей от 
PКilling PКilling более сильных (при разнице в 

три уровня} 

Графика Изометрический псевдо-3D, Настоящий 3D, полигоны Настоящий 3D, полигоны Настоящий 3D, ПОЛИГОНЫ вид 
спрайты перекпючаемый вид от перекпючаемый вид от от первого лица 

первогоtгретьего лица первогоhретьего лица 

Поддерживаемы 640х480/16 Ьit ОТ 640х480/16 Ьit ДО ОТ 640х480/16 Ьit ДО ОТ 640х480/8 Ьit ДО 

е разрешения 1024х768/16 Ьit 1024х768/16 Ьit 1024х768/32 Ьit 

Необходимость нет да да да 
аксеператоров 

Скорость связи 28800/56600 28800/28800 14400/28800 28800/56600 
(минимапьная/ 
оптимапьная) 

Уlli!Пение персонажа только за нарушение бездействие персонажа -
113 базы llilHHЫX правил игры до 6 месяцев 
сервера 

Кпановая система Официально регистрируемые Официально реп.,стрируемые Официально реп.,стрируемые Официально регистрируемые 
Кланы и Гильдии объединения игроков - Союзы Кланы 

Гильдии 

Отnичитеnьная черта Никаких официальных Возможность объединения в Система вассалов (Сильный Возможность создавать и 
объединений привилегий группы, связанные персонаж заводит вассалов из править собственным 
иrроков распределением добываемого слабых, каковые заработают Городом 

опыта, денег и системой для него дополнительные 
коммуникаций очки опыта} 

Омата 9,95 долларов в месяц 9,89 долларов в месяц, около 10 долларов в месяц около 10 долларов в месяц 
25,89 долларов за 3 месяца, 
49,89 долларов за полгода 

Форма оплаты Game Time или дебетовая/ дебетовая/кредитная карта Visa, 
кредитная карта Visa, Master MasterCard или American Express 
Card или American Express 

OHflAЙH с Сергеем DОЛИНСКИМ 

г 

отовьтесь - третье поколение сетевых много­
пользовательских RPG уже стучится в наши две­
ри. ДолгоЖданный EverQuest (EQ), три месяца 
назад поступивший в продажу, - это лишь пер­
вый представитель. А вскоре последует 
Asheron's Call (АС), затем придет черед The 
Awakening Project (АР), да и другие не за гора­
ми ... 
Что, преЖде всего, бросается в глаза при сравне­
нии новой генерации с многопользовательски­
ми RPG предыдущего поколения? ПреЖде все­
го - небывалое техническое совершенство. 
EQ- первый онлайновый ролевик, требующий 
безусловного наличия аппаратного ускорения, в 

нем обеспечена поддержка объем­
ного звука (стандарты ЕАХ и АЗD), 
а благодаря оптимизированному 
сетевому коду и совершенной 
структуре серверов практически 
отсутствуют извечные проблемы с 
задержкой сигнала (Lag). Как ре­
зультат- игра идет при скромных 
требованиях к пропускной способ­
ности канала связи, минимум и 
максимум для EQ совпадают, и это 
всего лишь 28,8 Кбод. 
Что касается игрового баланса, то 

из опыта первопроходцев - Ultima Online 
(UO), Тhе Realm (ТR), Meridian 59 (М59) - бы­
ли извлечены серьезные уроки, учитывались да­
же результаты нашумевшего судебного иска к 
UO по поводу «введения в заблУЖдение потре­
бителей». Памятуя о решении суда, издатели ис­
писали коробку с EQ на самых видных местах 
пресловутыми упоминаниями о необходимости 
Интернет-доступа и платности игры по истече­
нии 30-дневного периода. 
Да и времени, чтобы учиться на ошибках пред­
шественников, было более чем достаточно, ведь 
программисты из 989 Studios (ранее Sony 
lnteractive Studios) начинали работу над EQ в 
далеком 1996 году. Но несмотря на то, что «за 
ппечами» были РSХ-хиты Rally Cross and NFL 
Gameday, разработка онлайнового ролевика 
для РС шла неважно. Пришлось поискать помощ­
ников, и лишь приобретение Verant lnteractive, 
lnc. (независимой онпайновой студии) позволи­
ло завершить работу в более-менее приемле­
мые сроки. А ведь еще немного задержки, и от­
нюдь не EQ, а АС или АР был бы назван нами Ро­
левиком Нового Поколения ... 

*** 

Скажем сразу, что EQ, как UO и иже с ними, раз-
влечение по-настоящему «упертых» игроманов. 
Во-первых, это совсем не дешево. Шестьдесят­
семьдесят долларов за коробку сразу, да плюс 
еще сотня с хвостиком за одиннадцать месяцев 
игры, прибавим доступ в Интернет (еще около 
трехсот долларов ... ). Так что EQ - это минимум 
$500 в год... Во-вторых, оплата принимается 
только по кредиткам - никаких Time Вооk'ов 
для EQ не предусмотрено (пока? .. ). Ну и, в­
третьих. Любой ролевик - заведомо времяпо­
жирающее занятие, а уж онлайновая RPG, без 
возможности многочисленных savelload, потре­
бует его куда больше! Так ч-то надо быть готовым 
жертвовать почти всем свободным временем. 
Согласитесь - преодолевший все эти препоны 
геймер может считаться истинным покпонни­
ком ролевых игр и профессионалом. 
А что же такого необычного Ждет геймера-«про­
фи», проторившего-таки дороrу в Norrath (мир 
EQ)? 
Основное отличие игрового опыта, получаемого 
в EQ, проистекает из двух вещей: необычайной 
для ORPG «глубины погружения» и реrулируе­
мого Pkilling'a. Разберемся с этим по порядку. 
Еще на этапе бета тестирования (в котором, кста­
ти, участвовали и представители «Страны Игр») 
большинство отмечало непревзойденную вер­
ность деталей и ощущение реальности происхо­
дящего. Действительно, одно дело смотреть 
сверху вниз на псевдо трехмерные пейзажи и 
спрайтовые фиrурки персонажей, размером с 
полмизинца, исчезающие за деревьями или ви­
димые сквозь внезапно ставшими прозрачными 
крыши (UO). И совсем другое - настоящий 3D, 
полигональные персонажи, NPC и растительнос­
ть; строения, в которые можно зайти или обойти 

со всех сторон; перекпючаемый вид от первого 
или нескольких «третьих» лиц (сверху, из-за пле­
ча и т.д.), симпатичные текстуры. Атмосферные 
явления, в конце концов. ДоЖдь в EQ - это 
именно доЖдь: не пиксели, а поток капель, раз­
бивающихся о землю в мелкие брызn.1. Гром, 
молнии, туман. Одним словом - полное погру­
жение гарантировано! А что может быть полез­
нее для ролевой игры, спрашивается? 
Теперь Pkilling. В EQ игроку дана возможность 
самостоятельно реrулировать отношения с кил­
лерами. Вступающему в Norrath персонажу по-

лагается несколько свитков, среди которых пись­
мо к Гилдмастеру, где выдадут кое-какое обмун­
дирование и свиток-перекпючатель Pkilling'a. 
Его можно выбросить (уничтожить), использо­
вать сразу или, сохранив, применить позднее. 
Если установлен иммунитет (-PvP), то персонаж 
гарантирован от нападений со стороны агрес­
сивных игроков, а в случае безвременной кончи­
ны его имущество не подлежит разграблению (за 
искпючением особого распоряжения ... ). Конеч­
но, без убийц многие наrуляют жирок и заметно 
расслабятся, но, на мой взгляд, ограничение кил-

леров - это абсолютно верное решение. Мы 
приходим в виртуальный мир за прикпючения­
ми, недоступными в реальной жизни, и не у каж­
дого есть время, забросив все остальные прелес­
ти ролевой игры, прокачиваться до 30-35 уровня. 
Многие ценят в ORPG общение, квесты, охоту на 
NРС-монстров, естественное совершенствова­
ние навыков и т.п. Не навязываю своей точки 
зрения, но «чистые» Pkiller'ы по-моему выхола­
щивают суть ролевой игры, превращая ее в неук­
люжую пародию на action. 
Однако Sony позаботилась и о самых кровожад-
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Ропевики третьего 

поколения в Интернет: 

EverQuest 

http://everquest.station.sony.com/everquest_h.html 

Тhе Awakening Project 

http://www.dtcomputers.com/awaken 

Asheron's Call 

http://www.turЬinegames.com/asherons-calVindex.html 
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... ). Есть индикация 

... 

ных - существует выделенный сервер, где все 

персонажи по определению имеют +PvP. Тут 

можно наблюдать хорошо знакомые по UO кар­

тины: группа «качкОВ>> перекрыла выход из ла­

биринта и «мочит» каждого, недостаточно быс­

тро пробегающего мимо. 

Таковы наиболее важные отличия EQ от второго 

поколения ORPG. Теперь поговорим о более 

привычных материях. 

Генерация персонажа в EQ процесс рутинный. 

После того как будут заведены учетная запись, 

логин и пароль на Sony Station (http:// 

everquest.station.sony.com), а по почте придет 

подтверждение, можно выбирать Алыер Эго 

(включая физиономию героя ... ). А выбор таков. 
Расы: 

Варвар, Темный Эльф, Карлик, Эрудит, Гном, По­

лузльф, Халфлинг, Высокий Эльф, Человек, Лю­

доед. 

В свою очередь внутри расы можно выбрать 

класс: 

Латник, Клерик, Друид, Заклинатель, Фокусник, 

Монах, Некромансер, Паладин, Рейнцжер, Жу­

лик, Темный Рыцарь, Шаман, Воин, Маг. 

Не всем расам доступны все классы и не всеми 

комбинациями раса/класс играть одинаково лег­

ко (трудно ... ). Дело в том, что окончание генера­

ции персонажа предусматривает выбор рели­

гии, адептом которой он станет. для некоторых 

сочетаний выбора как такового и вовсе нет, и вы 

становитесь врагом практически каждого 

встречного, что, кстати, и соответствует в EQ ка­

тегории «высшая сложность». Трудности такого 

существования отчасти компенсируются немно­

го более высокими стартовыми показателями 

(Сила, Мана, Выносливость ... ) «проблемного» 

персонажа. 

И вот еще что. Выбирая отрицательного героя 

(например, Людоеда-Оgrе) смиритесь с его неп-

резентабельными ма­

нерами. В EQ можно 

видеть себя со всех сто­

рон, и то, что Людоеды 

постоянно почесывают 

задницу, конечно, не 

смутит настоящего 

RРG'шника, а наобо­

рот заставит еще более 

усердно доказывать 

превосходство люби­

мого персонажа ... 

Каждая раса имеет 

свой стартовый город, 

где находится Гильдия, 

торговцы, тренировоч­

ные залы и прочие 

важные места (в опи­

сании игры есть карты 

всех городов). Через 

главные ворота мож­

но попасть в дикую 

местность и начать 

охоту сначала на мел­

ких (крысы, змеи ... ), а 

потом и более круп­

ных (волки, цжины ... ) 

монстров. Потом пойти на Лавовые Поля или в 

подземелья. 

Управление в EQ по большей части мышиное, за­

действованы макросы и горячие клавиши. Зак­

линания не просто читаются из свитков, что уже 

требует времени, но и дополнительно «запоми­

наются» (еще какое-то время 

накопленного опыта, также отслеживаются три 

основных показателя -здоровье, мана и вынос­

ливость. Все они восстанавливаются или сами, с 

течением времени (медленно), или целенаправ­

ленными действиями, что быстрее (мана -ме­

дитацией). 

Необычная «полуавтоматическая» комбинация 

использована в EQ для поединков. «Основные» 

боевые действия персонажа, например, удары 

мечом, производятся на автопилоте и игроком 

не контролируются. Зато остается простор для 

«дополнительных» выпадов - ударов ногами, 

использования магии. Интересно, '!ТО, атакуя 

мага во время подготовки к наложению закли­

нания (а это легко заметить), можно сорвать весь 

«процесс». Не менее удобным можно признать 

возможность предварительно оценить вероят-

ность своей победы в 

схватке специальной 

командой. 

Насколько умны мон-

стры в игре? 

Довольно-таки сооб­

разительны. Борясь с 

одним недругом, 

необходимо быть на­

чеку, поскольку впол­

не может подойти 

подмога. Но это не са­

мое интересное. «Подмога» может и не вме­

шаться, если со'!Тет свои силы недостаточными, а 

просто постоит, посмотрит, да и сбежит. 

Некоторые создания борются более интеллек­

туально, чем другие: отступают, будучи раненны­

ми, или, сделав вид, что сбегают, неторопливо 

заходят в тыл. Плюс -скорость. Многие мелкие 

гады быстры и успевают нанести такое количес­

тво повреждений, что персонаж, 

потеряв подвижность, просто-нап-

росто истекает кровью, не в силах 

сдвинуться с места. 

Можно ли существовать в EQ в оди­

ночку? 

До какого-то этапа в развитии -

да. Что, кстати, и делает большин­

ство наших геймеров. Однако по 

мере возмужания персонажа для 

дальнейшего развития требуются 

все более грозные соперники, и 

они находятся. Только справиться с 

ними в одиночку уже не под силу, 

вот и приходится объединяться. 

Убивая монстра в группе, партне-

ры делят между собой получаемые за это опыт и 

деньги (команда «Autosplit»). Игрок волен соз­

дать свою или присоединиться к чужой группе, 

для чего предусмотрены специальные команды. 

Как и положено, в EQ есть Смерть. После нее 

персонаж возвращается к точке, где был неза­

долго до гибели. На первых четырех уровнях по­

тери опыта почти нет, а вот на более старших -

две смерти подряд могут заметно «опустить» ге­

роя. 

Наименее развита в игре экономика. то есть по 

сравнению с UO ее почти и нет. Заработав на 

убийстве монстров, можно прикупить необходи­

мое снаряжение в городе или, продав там же не­

нужное, за вырученные деньги нанять тренера. 

Необычайно формализована и процедура ре­

гистрации Гильдии. Залога не требуется, но вот 

написать короткий Устав (на английском) и пред­

ставить письменные просьбы не менее десяти 

игроков с действующими учетными записями 

необходимо. Только после выполнения всей 

процедуры прошение будет рассмотрено и, воз­

можно, удовлетворено 

CU-Online 
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с Сергеем DОЛИНСКИМ 
Annogы-2: мynьmunneOep u Кnаны, .. 

ЭКСПЕРТ: Ярослав СЕРГЕЕВ a.k.a. Mega Man(HoLA jarik@glasnet.ru) 

ЭКСПЕРТ: Кирилл КУЗНЕЦОВ (savoirc@gameland.ru) 

СТРАНА ИГР ОНЛАЙН с Сергеем DОЛИНСКИМ 

-
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от уже минул год со дня знакомства с замеча­

тельной игрой «АмОАЫ: Печать тайны». При­

мерно столько же и живет наш клан -«Герои 

nocneAНero АмQАВ». А чтобы создать и стать 

лидером Сетевого Клана, надо досконально 

знать «маТ'Jасть», т.е. аллодовский мулыипле­

йер! 

Чтобы яснее представить отличия мулыиплейе­

ра первых АмоАОв от вторых, давайте кратко 

вспомним особенности первой версии много­

пользовательского режима. 

Главная проблема -как накачать героя, реша­

лась просто: создав сетевую игру через последо­

вательный порт, игрок мог качать персонажа 

до потери пульса. Прокачавшись до среднего 

уровня, я решил попробовать сыграть в «нас­

тояшую» сетевую игру через IP. После первой 

же битвы с товаришами по клану пришел в нео-

писуемый восторг -AnnOAы разительно отли­

чались от DiaЬlo! Полная свобода действий, ни­

каких уровней, свободное переключение карт 

и, конечно же, крутые монстры. А похожи с 

DiaЫo были наличием Pkiller'oв (убийц персо­

нажей). Впрочем, что за многопользователь­

ский бой без РК! 

Однако восторг продолжался недолго, скоро 

все карты были изучены наизусть ... Нивал же не 

хотел давать полную версию редактора, поэто­

му интерес к сетевой игре понемногу угасал. 

Через какое-то время полный редактор уров­

ней появился у победителей конкурса карт. 

После этого на сервере Нивапа выложили 

клиентские версии карт победителей. Но к тому 

моменту у всех уже были супергерои(SООО жиз­

ни), такого персонажа или Pkiller'a убить не 

просто, тем более, если у него 100% защита от 

всей магии. Все решала тактика, например, на 

одного рыцаря нападают три других и два мага, 

и после 10-15 минут битвы группа рыцарей и 

магов, конечно же, выигрывала. И только по­

том появились нормальный редактор и нор­

мальные версии карт. 

Так дела обстояли с первыми АnnОАВМИ. 

Во вторых АмОАВХ Нивап сделал множество 

добавлений и исправлений в мулыиплейер. Во­

первых, появились уровни сложности карт, все­

го их четыре - «легкий», «нормальный», 

«сложный» и «ужас!». Причем уровень слож­

ности зависит от класса монстров на карте. Нап­

ример, если на карту поставить дракона 5 клас­

са, то уровень сложности автоматически стано­

вится «ужас!». И если ваш герой чрезмерно крут 

для карты или слишком слаб, то на нее его прос­

то не пустят. 

При мыслях об этом нововведении возникают 

двоякие чувства, вроде бы теперь крутые герои 

не смогут убивать слабых (Адью, 

Pkiller'ы?), но, с другой стороны, 

крутому герою нельзя поиграть 

на простой карте или помочь в 

прокачке более слабому герою. 

Возможно, что правильнее было 

организовать флажок, переклю­

чаемый игроками при запуске 

сетевой игры, указывающий учи­

тывать, мол, уровень сложности 

карты или нет ... 

Во-вторых, появились таверны, 

в которых нанимаются на раз­

личные задания, начиная с прос­

тых (например, убить монстра) 

и заканчивая сложными - раз-

громить охрану чужого города или огромную 

группу чудовищ. А за выполнение задания, ес­

тественно, положены награды: деньги, опыт, 

простые и магические вещи, улучшение харак­

теристик имеющегося «инвентаря». Вот за 

это-огромное спасибо разрабоТ'Jикам! Такой 

подход упрощают «прокачку» героя, да и играть 

по Сети становится на порядок интересней, 

ведь по карте теперь можно ходить не просто 

так (как в первых AnnQAax), а осмысленно, с за­

данием. 

В-третьих, ниваловцы немного изменили ма­

гию, добавили новые заклинания. К тому же 

маг не может теперь научиться некоторым ста­

рым заклятьям, а вправе использовать только 

свитки с ними. Это, по-моему, нельзя считать 

минусом, так как тех заклинаний, которым маг 

может научиться, читая книги, вполне хватает 

для нормальной игры. 

Отмечу и еще одно заклинание (из новых!), ко­

торое просто просилось в игру. Называется оно 

«зов», им маг призывает лесных монстров себе 

на помощь. Очень забавно смотреть, как после 

его применения одна группа белок бьется с 

другой! 

В-четвертых, в сетевой игре теперь, как и в оди­

ночной, можно получить союзника. Из мон­

стров, кстати ... 

И последнее. На СD-диске AnnOAOB 2 есть ре­

дактор карт. Это -здорово. Но ... опять малень­

кий камушек в огород Нивапа, редактор-то на 

английском языке, и help к нему тоже на ан­

глийском. Ну не для всех такой help может быть 

доступен и, главное, полезен! 

Ну, а в целом мулыиплейер в АмОАВХ 2 полу­

чился крутой. Так что торопитесь играть в Аn­

ПОАЫ 2 и организовывайте свои Кланы. Мы 

ждем достойных соперников! 

P.S. Пожелание фирме «1С». Посмотрите, как 

делает «Бука», издает игры в двух вариантах: 

дорогом и дешевом. Именно так надо бороться 

с пиратством Российских игр. Но, конечно, 

это -личное мнение. 

CU-Online 

Dragon Realms u gpyrue MUD'ы 
Как ни странно, но даже в наш век навороченной графики мноrие тексто­
вые RРG-шки остаются платными. 111 популярнь,ми! Например, на сервере 
Dragon Realms постоянно висит от 600 до 1000 человек, мноrие из кото­
рых охотно помоrут новичку разобраться с иrрой. 

1kё что в Улыиме делает графика, в MUD'e делает фантаэия.111 сов­
сем неважно, что на экране ничеrо кроме цветного текста нет. Бо­
rатое воображение иrроков может нарисовать в голове картинки 
похлеще Улыимовских ... 
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накомство с игрой обычно начинается с раз­

работчиков в нашем случае это 

Simutronics, они предлагают любителям RPG 

окунуться в мир текстовых ролевиков. В этом 

старейшем жанре игр предложено немало, и 

для каждой компания ведет отдельный игро­

вой сервер. 

Dragon Realms -это типичный MUD, т.е. ро­

левая игра в текстовом режиме. Для того что­

бы в нее играть, нужно скачать МUD'овского 

клиента (например, Z-MUD, http:l/www.zug­

gsoft.com/, имеет звуковую поддержку, рабо­

тает и по истечении срока shareware) и завес­

ти account. Есть и альтернатива - Java-

клиент. Такой клиент дает игре что-то типа не­

большой графической оболочки -несколько 

окошек, кнопочек и менюшек ... 

Перед игрой полезно немного потрениро­

ваться и «подружиться» с клиентом. В принци­

пе, сложного в нем ничего нет. Прежде всего 

требуется выбрать игру (в нашем случае -это 

Dragon Realms http:l/www.play.net/ 

simunet_puЬlic/dr/drhome.asp). Можно и 

что-то иное с http:l/www.mudconnedor. 

com/. Из этого факта понятно, что данный 

клиент работает еще несколькими 

МUD'ами ... 

Клиент запущен -перед вами окна. Большое 

окно посередине -самое важное, именно в 

нем и происходит игра. В маленьких окошеч­

ках слева показана всякая вспомогательная 

информация. Также существуют «горячие кла­

виши», ускоряющие ввод стандартных команд, 

таких как перемещение, операции с инвента­

рем и оружием и другие команды. Имеется 

даже возможность создавать script'ы, то есть 

комбинации команд и настроек, которые бу­

дут срабатывать и выполняться при наступле­

нии заранее определенных обстоятельств. 

Как ни странно, но даже в наш век наворочен­

ной графики многие текстовые RРG-шки ос­

таются платными. Именно такой платной 

RРG-шкой и является Dragon Realms (хотя 

полно и бесплатных!). Поэтому чтобы играть 

«в полную силу», придется повозиться все с те­

ми же кредитными карточками и банковски­

ми счетами, которые не так давно были необ­

ходимы для игры в Улыиму. Правда, платить 

здесь нужно гораздо меньше, но проблемы ос­
таются. 

Dragon Realms вовсю расхваливается разра­

боТ'Jиками. В основном приводятся данные 

типа «такое-то количество игроков, такое-то 

количество игровых территорий». Из качес­

твенных преимуществ особенно выделяется 

оригинальная система боя. 

На тот случай, если вы сомневаетесь в игре, су­

шествует пробный вариант, которым, как я 

понял, многие и пользуются. Можно создать 

персонаж-короткожитель, который окочурит­

ся через месяц после того, как о нем впервые 

услышат. Конечно, временный account можно 

заводить сколько угодно раз, но ... каждый ме­

сяц придется накачивать свой персонаж с ну­

ля, так как ваш 30-дневный герой будет поки­

дать грешный мир, оставляя вас у разбитого 

корыта. Поэтому, уж если играть, так лучше за­

вести нормальный персонаж и платить по де­

сять долларов в месяц за его спокойное сущес­

твование. Если же доступа к кредиткам и че­

кам нет, то после второго-третьего персонажа 

желание заводить следующего точно отпадет. 

В чем суть игры? Фактически, у Dragon 

Realms стандартная Online'oвo-RPG-шнaя 

суть. Создаете персонаж, ходите по громадно­

му миру с тысячами вам подобных, выполняе­

те различные задания, убиваете монстров ... и 

все для того, чтобы стать самым-самым! 

Игровые возможности Dragon Realms легче 

всего сравнить с возможностями Улыимы. 

Они у них практически одинаковы. И в той и в 

другой игре сделаны более-менее удачные 

попытки создать виртуальный мир с возмож­

ностями, которыми, скорее всего, обладал бы 

fantasy-миp, если бы существовал. В общем, 

тем, кто знаком с Улыимой, многое уже по­

нятно. Для тех, кто с этим продуктом совсем 

не знаком, скажу, что в этот список входит по­

купка-продажа предметов и недвижимости, 

бои, производство, вступление в союзы и гиль­

дии и даже заключение и расторжение бра­

ков! 

Изучение игры происходит также стандар­

тным для Online'oвыx продуктов образом. 

Скорее всего, вы найдете более опытного иг­

рока или группу игроков, которые помогут 

решить все проблемы и набраться опыта. А 

затем вы, когда станете опытнее, сами помо­

жете какому-нибудь запутавшемуся новичку. 

Кстати, именно этот метод и предложен как 

самый лучший на сайте Simutronics. 

Все, что в Улыиме делает графика, в Dragon 

Realms делает фантазия игрока. И совсем да­

же не страшно, что на экране ничего кроме 

цветного текста нет. Богатое воображение иг­

роков может нарисовать в голове картинки 

похлеще Улыимовских. 

Кому может быть адресован Dragon Realms 

или какой-нибудь другой MUD? 

Ну, во-первых, тем, кто хорошо знает англий­

ский, так как вместо понятной на всех языках 

картинки происходящее будет описываться 

исключительно текстом. 

Если с языком все в порядке, то освоиться в 

игре будет намного легче. На сервере пос­

тоянно висит от 600 до 1000 человек, многие 

из которых охотно помогут новичку разоб­

раться с игрой. 

Во-вторых, нужно уметь довольно шустро ра­

ботать с клавиатурой. Чем выше скорость на­

бора, тем будет легче. А если вы еще не овла­

дели какой-нибудь продвинутой техникой, ти­

па набора вслепую, то придется непросто. 

Ведь чтобы получать удовольствие во время 

игры, нужно думать лишь об игре. Если же вы 

будете постоянно искать, где какая клавиша 

находится на клавиатуре, то весь интерес к иг­

ре вскоре пропадет. Увы, здесь нет мышки, 

джойстика или чего-то подобного, чтобы об­

легчить игроку жизнь. Единственное, что сде­

лано в помощь игроку, так это сокращения для 

самых распространенных команд. 

Дальше неплохо бы иметь unlimited доступ в 

Интернет. Не обязательно сверхкачественный 

и быстрый, так как вся игра похожа на боль­

шой чат и имеет соответствующие требования 

к связи. Но лучше иметь самый дешевый дос­

туп, так как игра эта не на полчаса и не на час. 

Чтобы войти во вкус и получить удовольствие, 

придется посидеть как минимум часа три-че­

тыре. 

И последнее. Если вы решились играть в MUD, 

постарайтесь купить себе account или выби­

райте бесплатный MUD. Очень обидно, когда 

хоть как-то прокачанный персонаж, с кото­

рым вы уже прожили целый месяц, вдруг уми­

рает, заставляя начать все сначала или приз­

нать месяц жизни напрасно потраченным. 

CU-Online 
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ак ни странно, но официальная аббревиату­

ра Coca-Cola не се (и не С&С, гм-гм ... ), как 

мы могли бы подумать, а тесе (Тhе Coca­

Cola Company). Увы, но на кириллице это 

всего лишь междометие, призываюшее по­

молчать. С&С было бы куда привычнее и ве­

селее ... 
Каждая уважающая себя компания, дабы 

увеличить число посетителей (они же -по­

тенциальные клиенты ... ), старается размес­

тить на wеЬ-сервере какие-либо привлека­

тельные вещи: коллекции freebles, ориги­

нальные поисковые машины, справочную 

информацию или игры. Известная всем и 

каждому Coca-Cola не является исключе­

нием. 

Полагаете, что, зайдя к Coca-Cola 

(www.cocacola.com), сразу же наткнетесь 

на линк «Games»? Не тут-то было! тесе -

хитра, ее цель-заманить и как можно доль­

ше промурыжить потенциального клиента 

на сайте. С первой страницы геймеру дают 

понять: игры здесь есть, но попробуй-ка, най­

ди их, догадайся, за каким пинком или икон­

кой они скрываются! Потребуется перебрать 

с десяток www-страниц, попадая то в вир­

туальный музей, то на стадион, то еще куда­

то, прежде чем посетитель доберется до ис­
комого ... 

Подсказка: выбирайте линк Mystery, и 

именно там за ссылками Someplace Cool, 

Someplace Refreshing и Someplace FUN и 

скрываются ИГРЫ. 

Итак, что же у Coca-Cola идет по разряду 

«Cool» (оно же Клево, Классно)? Ответ -

сервер www.cherrycoke.com. Cherry Coke, 

один из прохладительных напитков от тесе, 

представляет Интернет-игру для американ­

ских мальчиков и девочек под названием 

Time Tremors (Сотрясения времен). Презен­

тация Time Tremors состоялась 8 апреля с.г. 

в Сан-Франциско в громадном киберкафе 

Club-i. Вел ее Nathan Blackburn из 

МТV'шной программы «The Real World». 

Собралась куча народу, было несколько важ­

ных «шишек» игрового мира, места заказы­

вались заранее, с улицы никого не пускали. 

Кто не попал внутрь, довольствовался пря­

мой wеЬ-трансляцией этого события. Этот 

ролик можно найти на www.cherrycoke. 

com или www.tremors.mtv.com (выходит, 

и МТV отдало должное Time Tremors! .. ). 

Что же такое Time Tremors (П)? 

Новое детище от создателей «The lost lsland 

of Alanna», П - это интерактивный action 

аркадного типа. 100 вариантов труднейших 

загадок, заставляющих «растекаться мыслию 

по древу времен» и переносящие геймера в 

прошлое и будущее. Игра напичкана реаль­

ными и вымышленными героями, злодеями, 

преступниками, легендами всех времен и на­

родов. Ну а своего героя, т.е. тот персонаж, 

за которого играешь, создаешь сам, выбирая 

из множества комбинаций тел, волос, глаз, 

одежды и обуви. Игра -бесплатна ... 

Все это очень привлекательно, особенно рас­

суждения о доступности П. Ее и впрямь мож­

но скачать с www.cherrycoke.com и 

www.tremors.mtv.com (около 3 МБ, в ра­

зархивированном виде файлы займут на 

диске свыше 45 Мб). Но мы знаем -сыр бес­

платным не бывает! Оказывается, для игры 

требуются специальные «кредиты». Это 

очень просто -на каждой упаковке Cherry 

Coke есть коды допуска к игре, которые и 

дают кредиты. А где у нас можно купить эту 

Cherry Coke? Лично я ее в глаза не видела. 

Не знаю, может быть, у кого-то получится 

поиграть в Time Tremors и без «бутылоч­

ных» кредитов, поскольку при регистрации 

на сайте авансом предлагается целых шесть 

штук (а с этим вполне можно играть). Но вот 

как дело дошло конкретно до игры, то моих 

кредитов почему-то осталось ноль. Совсем 

нечестно, ТССС! 

Человек я упорный, бросать дело на полдо­

роге не привыкла, а потому написала прия­

телю в Америку, попросила купить пяток бу­

тылок и выслать мне. Он ответил, что Cherry 

Coke -это страшная гадость и ни один евро­

пеец ее пить не станет. На вкус -как Кока­

Кола, разбавленная вишневым сиропом. Ви­

димо аборигены ее тоже не очень-то жа­

луют -продается она далеко не везде. 

В конце концов, номера кредитов я все-таки 

получила ... 

Моего героя звали Алекс. Простой амери­

канский школьник в один прекрасный день 

отправляется с классом на экскурсию в иссле­

довательскую лабораторию Norcom 

Technologies, известную выдающимися дос­

тижениями в квантовой физике и силовой 

энергетике. Правда, чем они конкретно заня­

ты, никто толком не знал. Подозревали, что 

изготавливали ракетные двигатели и сило­

вые батареи размером с обычный ластик. За­

чем такой серьезной и секретной фирме, как 

Norcom Technologies, водить к себе на 

экскурсию Бивисов и Бат-Хедов, одному Богу 

известно. Но, видать, в Америке так принято. 

Поездка на автобусе до лаборатории заняла 

около трех часов. В дороге Алекс выпил це­

лых 2 литра Cherry Coke. Конечно же, по 

приезде на место ему было не до экскурсии. 

«Где найти туалет?!» - вот единственная 

мысль, которая свербела в мозгу. Спраши­

вать у представителя фирмы Алекс постес­

нялся и отправился на поиски сортира самос­

тоятельно. Улучив момент, смылся из комна­

ты, где его класс слушал скучнейшую лекцию 

о сверхпроводниках и квантовых источни­

ках. На каком этаже и в какой части огромно­

го здания он находится, Алекс не знал, но ре­

шил, что интуиция не подведет. Поблизости 

туалетов видно не было, но был лифт. Смыш­

леный мальчик (это вам не Бивис с Бат-Хе­

дом) прикинул, что туалет, по-видимому, 

располагается в вестибюле. Поэтому он сме-
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ло зашел в лифт и нажал кнопку «L», думая, 
что она означает lobby, т.е. вестибюль. Но 
вместо вестибюля Алекс оказался на 68-ом 
подземном этаже, в главной Лаборатории 
(«L»). Обычно здесь полно народу, но как раз 
тогда этаж был совершенно пуст - сотрудни­
ки отмечали на 2З-ем этаже 50-летие своего 
шефа Dr.Quinn'a. 

«Где же здесь туалет?», - подумал Алекс, вы­
ходя из лифта. Ага, первая дверь налево была 
подписана Women, по-нашему «Ж». Значит, 
следующая - «М», прикинул Алекс и сразу же 
прошмыгнул в нее, не обратив внимание на 
надпись: «Опасно! Не входить, когда горит 
оранжевый свет». А над дверью как раз мига­
ла оранжевая лампочка ... 
Обстановка внутри - ни дать, ни взять - ти­
пичный американский сортир. Чистота, по­
лумрак, холодно и влажно, эхо тихонько пов­
торяет каждый шаг, воняет каким-то чистя­
щим средством типа хлорки. Но на самом де­
ле это был не туалет, а стартовая камера для 
капсул, способных перемещаться во времени 
и пространстве. Алекс не сразу нашел унитаз. 
Поначалу сунулся туда, сюда, и только капсула 
под номером Vi-5 была оборудована типич­
ным унитазом стиля R-17. Обрадованный 
Алекс смело зашел вовнутрь. Сделав свои де­
ла, он стал искать ручку «слив». Таковой, бе­
зусловно, не было, так как реальный R-17 обо­
рудован автоматическим самосмывом. Наш 
герой по молодости этого не знал и потому 

дважды уверенно нажал ближайший подходя­
щий рычаг, думая, что это слив, таким обра­
зом разблокировав систему запуска камеры и 
включив все двигатели. Алекс поначалу пере­
пугался, хотел вырваться. Но двери не откры­
лись, как отключить систему, он не знал, и 
пришлось ему отправиться в путешествие по 
времени. В дороге Алекс попривык и поти­
хоньку во всем разобрался, даже научился уп­
равлять своей капсулой. 
Вот такой веселый старт ... 
По ходу игры Алекс побывает в 100 различных 
мирах, от викингов до эпохи Диска, встретится 
с самураями, ведьмами, марсианами и т.д. 
«Проблема П» заключается в том, что наби­
тый разным хламом школьный ранец, остав­
ленный у дверей капсулы Vi-5, также отпра­
вился в самостоятельное путешествие по вре­
мени. Вихри квантовых потоков закружили 
его и разнесли содержимое по 100 мирам. 
Причем каждый раз предмет из ранца нано­
сил какое-то непоправимое разрушение в том 
мире, куда попадал. Например, простая 
скрепка уничтожила португальский боевой 
корабль в 14-ом веке. Помните, у Рея Бредбе­
ри: всего лишь наступил в далеком прошлом 
на никчемную бабочку, и это полностью пере­
вернуло историю ... 
Представляете, что может наделать с исто­
рией Земли школьный ранец?! Поэтому надо 
срочно искать разрушения, причиненные ба­
рахлом из ранца в каждой эпохе, и восстанав­
ливать их. Забегая вперед, скажу, что за нес­
колько месяцев Алекс вполне справился с 
этой задачей. 
Кстати, знаете, что первым делом сделал 
Алекс, благополучно вернувшись назад, в Ла­
бораторию? Правильно, вновь отправился на 
поиски туалета. Только теперь он направил 
свои стопы в дверь, противоположенную «Ж», 
подозревая, что настоящая «М» расположена 
именно там. И опять не прочел грозной над­
писи на двери: «Опасность! Не входить- идет 
тест интергалактических путешествий» ... 
Славно придумано: в игровом азарте амери­
канские тинейджеры раскупят всю Cherry 

Coke! Вот оно, звериное лицо капитализма -
вроде игра-то бесплатная, а на Cherry Coke 

разоришься. Что ж, подождем пока это пойло 
не появится и у нас. Тогда накупим бутылок и 
вперед, на www.cherrycoke.com. А можно и 
не покупать - всего лишь зайти в ближайший 
супермаркет самообслуживания с ручкой и 

блокнотом и передрать пару десятков креди­
тов с бутылок Cherry Coke! 

С П покончено, во что же еще можно поиг­
рать на сайте ТССС? 

Из простого и бесплатного предлагается две 
Shockwave-иrpы (если Shockwave еще не ус­
тановлен, то загрузиться можно с 
http://www.macromedia.com/shockwave/d 

ownload/index.cgi). За строкой Someplace 

Refreshing, «Кое-что Занятное», скрывается 
Contour Keyboard, «Мелодическая Клавиату­
ра» (http://www.cocacola.com/digitalwork• 

out/keyboard.html). Вообще-то - жуткая 
ерунда, но один раз, ради интереса, можно и 
попробовать. Значится так: 7 бутылок из-под 
Coca-Cola, наполненных до разного уровня 
темной жидкостью, по-видимому, самой Ко­
лой. Бутылки, если по ним стукнуть, издают 
звуки разной частоты и таким образом изоб­
ражают 7 нот звукоряда. Ткнешь мышкой в бу­
тылку - она звенит. Если предпочитаете кла­
виатуру, то для этой цели можно использовать 
клавиши от А до К. Предnагается два варианта 
игры: «Прими вызов» и «Сочини сам». В пер­
вом случае игра сама задает ноты, а от вас 
требуется их повторять, тыкая в соответствую­
щие бутылки. Если ошиблись, придется повто­
рять. И так до трех раз. Ничего не скажешь, за­
нятие глубоко интеллектуальное. Во втором 
случае позволяется самим сочинять или под­
бирать любые мелодии и проигрывать их тут 
же на бутылках. 
Внимание: если ткнуть мышкой на красную 
иконку Coca-Cola, то услышишь серенаду 
Always, до боли знакомый мо-
тивчик из рекламы тесе (оказы-
вается, это их гимн!). И сразу пе-
ред глазами встает картина: Рож-
дество, сверкающий огнями поезд 
трейлеров Coca-Cola и бедный 
мальчик, неожиданно получив-
ший в подарок от Санта Клауса за-
ветную мечту - бутылку воды. 
Кстати, надо будет не забыть про-
верить пивные сайты, может, и у 
них существует подобный пред­
праздничный сервис? .. 
А вторая игра скрывается в 
Someplace Fun. Это гораздо бо­
лее интересный Strike lt Big! 

«Бей По-Крупному!» - боулинг, 
или по-нашему кегли 
(http:l/www.cocacola.com/digi• 

talworkout/strike.html). Сразу же попадаешь 
в атмосферу кегельбана - слышен характер­
ный шум, звуки катящихся шаров. Задача прос­
тая: на площадке выставлено треугольником 
10 кеглей, необходимо сбить их все большим 
черным шаром. На каждую десятку кеглей от­
водится две попытки. По ходу игры ведется 
подсчет сбитым кеглям. Перед игрой на сайте 
приводится описание, правда, понять из него, 
как играть, трудно. Объясняю: надо нажать 
мышкой на мячик, расположенный вверху, 
над словом bowl, и удерживать клавишу. При 
этом шар начинает двигаться поперек пло­
щадки - этим вы выбираете точку запуска. В 
тот момент, когда клавишу отпустят, шар по­
катится к кеглям. Чтобы сбить за один бросок 
сразу все кегли, надо ударять не по самому 
центру, а чуть в сторону от него. Потренируй­
тесь, это совсем не сложно. Да и игрушка до­
вольно привлекательна, не в пример преды­
дущей. 
Итак, такое вот немного странное безалко­
гольно-игровое сочетание получилось на сер­
вере у The Coca-Cola Company: бесконечные 
поиски сортира с катастрофическими послед­
ствиями для человечества, недопитые бутыл­
ки из-под Колы и боулинг. Что ж, такова она, 
«Легенда Coca-Cola», во всех своих проявле­
ниях. 
Кстати, чем ответит конкуренту Выбор Поко­
ления NЕХТ - знаменитая Pepsi?! 
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рудно найти игру, которую геймеры ждали бы 
с большим нетерпением, чем DiaЫo 11 (DII). О 
причинах такой глобальной популярности 
сказано немало, не будем повторяться. А вот 
о том, что делается в Сети для поддержания 
этой самой популярности и подогрева интере­
са к еще не вышедшему хиту (а что он будет та­
ковым, мало кто сомневается), поговорить 
можно. Тем более что ресурсов, посвященных 
Диабnо 2, просто не счесть. 
Игры еще нет, а жизнь в Сети не замерла, не 
застыла, а, что называется, «кипит». Активны 
не только разработчики, но и многочислен­
ные поклонники: модифицируются старые ре­
сурсы по DiaЫo 1, там открываются странички 
и разделы, возникают новые сайты, форумы, 
Кольцевые Индексы и Кланы. И все это в пред­
вкушении DII ... 

«О�uцuоз» - очень скуnо! 
Разработчики продолжают обещать, а под шу­
мок в очередной раз отодвигать сроки выхода 
игры, а вместо нее предлагают заждавшейся 
публике «всяко разно». На официальном сай­
те Blizzard (www.Ыizzard.com/diaЬlo2) 

представлена информация, большим раз­
нообразием не отличающаяся. Хотя могли бы 
и постараться! Единственное, что может слу­
жить оправданием - это непосред-
ственно сам процесс создания иг-
ры (стараются, торопятся, чтобы 
нас с вами быстрее порадовать), а, 
стало быть, отвлекаться на что-ли-
бо другое «времени нет». 
Сайт Blizzard весьма компактен (а 
может быть так и нужно, ведь са-
мой игры-то еще нет?). Тем не ме-
нее, здесь присутствуют основные 
сведения по DII: отмечены главные 
особенности, дано «краткое содержание» сю­
жета, приведены характеристики персонажей, 
NPC, их возможности. При желании можно 
прослушать музыкальное сопровождение иг­
ры. Но наибольшее внимание уделено, естес­
твенно, скриншотам: их довольно много, от­
личная графика, обновляются каждую неде­
лю. А некоторых персонажей можно рассмот­
реть крупным планом (Amazon, Paladin, 

Sorceress). 

Как и положено, заведена страничка FAQ, где 
можно задать вопросы и получить прямые 
(или не совсем ... ) ответы «из первых уст». Увы, 

но на вполне конкретный вопрос, когда же, 
наконец, выйдет игра, ответ был дан уклончи­
вый (вроде как точно, что в 1999 году ... ). 
Открыт и новый официальный сайт, посвя­
щенный популярным Blizzard'oвcким играм, 
в том числе и DII (www.Ыizzard-oЫivion. 

com/d2). 

«Часmныu Сектор»: мы 
знаем все!,, 

Кроме официальных, существует мас­
са полу-, неофициальных и любитель­
ских сайтов, посвященных Диабnо 2. 
Причем разнообразие и информи­
рованность их не хуже, а по некото­
рым вопросам и лучше, чем у 
Blizzard'oвcкoro! 

Возьмем, к примеру, неофи-
циальный www.diaЫoii.net. 

Объем предлагаемых ресурсов большой -
практически все, что связано с DiaЫo 11. 

Скриншоты, видео-ролики, новости, слухи. Из 
оригинального - имеется раздел DiaЫo­

mods, правда, информация в основном по 
старой игре. Но обновляется она каждые две 
недели, так что в свое время, думаю, и пок­
лонники DII найдут тут немало интересного. 
Здесь же можно почитать последнее интервью 
с Bill'oм Roper'oм (продюсер DiaЫo 11): воп­
росы и ответы с комментариями. Аналогич­
ные интервью можно найти и на других сай­
тах: www.next-generation.com/jsmid/news/ 

6557,html; www.d2realm.com/community/ 

interview ... 

�орумы u Кланы DII 
На любом Dll-caйтe много внимания уделяют 
форумам. И не удивительно, ведь они очень 
популярны среди геймеров. Предложения по 
игре можно посмотреть на http:1/diaЫoii. 

net/Suggestionforum. Также рекомендуем 
посетить конференции на www.battle.net/ 

forums/diaЫo2-Suggestion; www.diaЫoii. 

com; www.diaЬlo2.com. 

Среди активистов форумов большинство -
рьяные поклонники будущей игры, например, 
широко известный Клан Greysoul. Его веб­
сайт (http:1/gs.diaЫoii.net) - очень приме­
чательное место, где представлена информа­
ция о членах клана (имена, номера ICQ и др.), 
история создания, новости. Игры (Match) и 
форумы доступны только членам клана, при­
чем последние подразделяются на Lost Soul 

Forums и Survey Forums; дnя не членов 
предnагают гостевую книгу. Также имеется 
большой выбор Downloads и их техническая 
характеристика. Желающим вступить в клан 
необходимо заполнить анкету в разделе Join 

(при этом дать обстоятельный ответ на воп­
рос, почему вы решили стать членом их кла­
на), оставить свой E-mail и ждать ответа. 
Оформлено все в черно-белых тонах: «скром­
но, но со вкусом»; скорость загрузки достаточ­
но высокая. 
Другие фан-сайты представлены более скром­
но: www.gyard.com - один из старейших, 
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DiaЫo 11: сетевые ресурсы 
с Сергеем DО/\ИНСКИМ 

Наталья дАВЫДОВА (nata@gameland.ru) :ЭКСПЕРТ 

Рис. 1 
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Рис. 5 

ОНЛАЙН с Сергеем DОЛИНСКИМ 

Рис.6 

Рис.В 

Рис. 7 

СТРАНА ИГР 

действует с января 1998г., обновляется ежедневно, 
дизайн, лравда, совсем не привлекает (все в мрач­
но-серых тонах). Имеется множество Hosted Sites 
из самых разных стран, их E-mail, а также DII FAQ. 
Отличительная особенность сайта в том, что здесь 
не просто даны скриншоты по DII, но идет обсуж­
дение на их основе достоинств и недостатков все­
го проекта. В связи с этим можно отметить еще па­
ру сайтов: http://d2inferno.com и www.geoci­
ties. com/ 
TimesSquare/Chamber/4352/index.html (скрин­
шоты и animation). Что касается последнего, хочу 
предупредить: запаситесь терпением, все просто 
перенасыщено рекламой, долго грузится, да и 
оформлено неудобно. 
Любители оружия, доспехов и прочих вещиц, по­
могающих персонажам в их нелегкой жизни, най­
дут массу полезной информации с описанием и 
скриншотами всех атрибутов на 
http://d2tomb.diaЫoii.net. 
Вообще, среди многочисленных Dll-pecypcoв кла­
ны и community занимают достойное место. Они 
живут своей особенной жизнью, то уменьшаясь, то 
увеличиваясь в размерах, но всегда активно от­
стаивая свои идеи и принципы. С ними можно 
пообщаться (а для желающих и «примкнуть») на 
многочисленных сайтах, среди которых, помимо 
www.diaЫoii.com, отметим: 
http://diaЫo2.gamegurus.net (кстати, здесь соз­
дается База Данных кланов, так что можно поучас­
твовать); 
www.diaЬlo2.com (предлагают подписаться на 
новости по DII, а также на новости Кланов). 

Особого упоминания заслуживает и http://d2inferno.com. Об­
ширный, хорошо сделанный сайт, на нем есть масса оригиналь­
ной информации. Большое внимание уделяется community, 
широко представлена новостная часть. Кроме форумов, имеет­
ся страничка DII Rumors, где собраны разного рода слухи. 
Плюс ко всему в разделе Hyperlinks перечислены DII сайты и 
DII кланы, каждых по 25 штук. 
Отдельно выделены Элитные Сайты (Elitesites), по мнению ав­
торов, их шесть (почти все мы их упоминали ранее): прежде 
всего официальный сайт - www.Ыizzard.com; затем 
www.gyard.com; www.diaЫo2.com; www.d2rea1m.com; 
www.diaЫoii.net; www.tristram.org ... 

Кольцевые Инgексы u 
Peumuнru ресурсов 

Кольцевые индексы (Web Ring) по DII можно найти на 
www.topsiteserver.com/Мetalhaven/index.html и на www. 
geocities.com (страница, посвященная DiaЫo, раздел «DiaЫo 
and DiaЫo2»). 
Вообще в Сети проводится множество всевозможных рейтин­
гов DiаЫо'вских ресурсов (оно и понятно при таком их коли­
честве), ознакомиться с которыми можно на 
www.geocities.com/fimesSquare/CornerП392 (лучшие 20, 50, 
100 ресурсов); www.phantomstar.com/diaЫo.html (200 луч­
ших ресурсов); www.topsiteserver.com.Metalhaven/ 
index.html. 

Pyccкuu DII 
Ну а что же русскоязычные ресурсы? Гораздо скромнее, но и тут 
есть что посмотреть и почитать. Неплохой сайт 
http://diaЫo.ipom.ru/DiaЫo.htm - прекрасный дизайн, 
оформлен удобно, обстоятельно: солидная новостная часть, 

ссылки на официальные и неофициальные сайты, а также кла­
ны (наши российские и некоторые зарубежные). 
Еще один российский сайт http://d2megedrom.ur.ru.8D8 - не 
из первых, но кое-какую интересную информацию почерпнуть 
можно. Имеется в RU-Net'e и «русская версия» Battle.net: 
http://Ьattle.da.ru - почти полный аналог англоязычного. 
Как ни странно, но весьма многочисленную армию отечествен­
ных поклонников DII представляют немногие из кланов. Из са­
мых активных- противоположные по мировоззрению и игро­
вой специализации «Воины Смерти» (Тhе Warriors of Death) 
- www.lux.lg.ua/twod, и «Лига Светлых Сил» (Light Forces 
Leaque) - www.1fldiaЬlo2.da.ru. 
На сервере «Страны Игр» в разделе Онлайн (http://www. 
gameland.ru/magazine/online.asp), помимо этих двух Кланов, 
зарегистрирован еще один «Полицейский Участок Диабло» 
(«DiaЫo Police Station») http://dpstation.hypermart.net/. 
Как видите, информации по еще не вышедшей игре хватает (а 
что же будет потом! .. ). Мы надеемся, что это небольшое путе­
шествие по безбрежному океану DiаЫо-ресурсов поможет гей­
мерам сориентироваться и чувствовать себя комфортнее в 
ожидании блаженной минуты, когда наконец-то можно будет 
насладиться самой игрой. 
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Меняем UKOHKU в Браузерах 

р 

ечь идет об анимированных логотипах браузе­
ров Netscape и lnternet Explorer, индицирую­
щих в правом верхнем углу их активное состоя­
ние. Если кто забыл, то для Netscape это зем­
ной шар с буквой N, а для lnternet Explorer 
буква е. 
Утомленные однообразием саморекламы 
обоих производителей, многие задаются воп­
росом: «А нельзя ли эту красоту сменить на что­
нибудь повеселее?» Отвечаю - можно! .. 
Кстати, не только рядовые пользователи прояв­
ляют интерес к этой теме. На Западе ряд круп­
ных провайдеров предоставпяют клиенту вмес­
те с пакетом документации и CD с «собствен­
ной» версией браузера, включая логотипы. 
Попробую описать, как сам не так давно справ­
лялся с подобной задачей. 

Дnя lnternet Exoplorer: 
Изготовьте, во-первых, логотип, по своему вку­

су, например, размером 26х26 точек 
(Рис. 1). Потом такой же, но 38х38. Оба 
в формате ВМР, 256 цветов. 

Назовите их ... да как угодно, лишь бы самим по­
том не запутаться. Например, 2626.bmp 
и 3838.bmp. Далее, что гораздо слож-
нее, создайте ВМР файл размерами 
26х260. Он будет представлять собой 
нечто вроде киноленты с десятью кадра-
ми, каждый из которых будет иметь раз-
мер 26х26 и являться последовательным 
элементом анимации (Рис. 2). 

Теоретически количество кадров может 
быть любым, не стоит только чрезмерно 
увлекаться и забывать о том, что каждый 
«слайд-фильм» должен иметь стандар-
тный размер, т.е. «высота» этого рисун-
ка в точках должна являться произведе-
нием количества «кадров» на 26. Назо-
вите получившееся, к примеру, 
2626s.bmp. 
Далее, создайте такой же «кинофильм», но с 
размерами «кадра» 38х38 точек и длиной, соот­
ветственно, 380 точек. Пусть он будет называть­
ся 3838s.bmp. 
Теперь скопируйте все четыре графических 
файла в папку, где располагается lnternet 
Explorer. Расположение их именно в этом мес­
те не принципиально важно, но так потом бу­
дет проще искать (Рис. 3). 

Запустите REGEDIT, выберите ключ 
«Hkey_Current_User\Software\Мicrosoftllnte 
rnet Explorer\Toolbar» и создайте два новых 

строковых параметра: BrandBitmap и 
SmBrandBitmap, со значениями, указывающи­
ми путь к вашим рисункам (Рис. 4). 

Вот вроде и все. 
Остается только перезагрузить компьютер, что­
бы изменения вступили в силу. И при следую-

щем запуске lnternet Explorer вы сможете лю­
боваться собственноручно изготовленным ло-

;
т

:�:��а�� ��mmunicator: 
Для любимого многими Communicator'a сия 
задача сводится к приобретению «Netscape 

Client Customization Кit». Он позволит не 
только сменить логотип на плод ваших графи­
ческих изысков (Рис. 6), но и раздвинет рамки 
представлений о возможностях конфигурации 
браузера. 
На этом, пожалуй, и все с «хорошими новостя-

ми», поскольку размер оного чуда составляет 
79 МВ с хвостиком. Законопослушные граждане 
могут без особых проблем взять его на сервере 
Netscape (http://home.netscape.com/com­
prod/netscape_partner _programs/Ьrowser _d 

istriЬ/cck_download.html). Остальным, могу 
лишь посоветовать поиск по FTP - на предмет 
файла winCCK_ex.zip. 
Несмотря на изрядный «вес» архива, рекомен­
дую, тем не менее, обзавестись этим продук­
том, поскольку, ко всему прочему, он позво­
ляет создавать предконфигурированные дис­
трибутивы браузера. 
Остается, конечно, еще возможность смены ло­
готипа в уже подвергнутом препарированию с 
помощью «Client Customization Kit» браузе­
ре. Как было сказано, многие провайдеры пос­
тавпяют своим клиентам подобные «бродил­
ки». 
Для успешного обновления необходимо сме­
нить только два файла в директории 
...Netscape\Communicator\Program на свои 
(Рис. 7). 

Оба файла могут иметь любые наименования 
и расширения в зависимости от фантазии 
«производителя». Как правило, они представ­
ляют собой ту же последовательность ВМР 

изображений, что и в случае с lnternet 
Explorer. Единственное отличие состоит в том, 
что графика имеет «горизонтальное» располо­
жение (Рис. 8) ... 

CU-Online 
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 ÷à ëà ðà áî òû íàä Civilization III). Ïî ëó ÷è -
ëè âîç ìîæ íîñ òü óâè äåòü íåñ êîëü êî ñîâ ðå øåí -
íî íå âå ðîÿò íûõ ïðîåê òîâ, ïîï ðî áî âàòü â
äåé ñòâèè òà êèå øå äåâ ðû, êàê Black & White,
StarLancer, Sims, Shenmue, Perfect Dark,
Donkey Kong 64... Ñòà ëè ñâè äå òå ëÿ ìè àìå ðè -
êàí ñêîé ïðåìüå ðû Dreamcast, âïåð âûå óâè äå -
ëè â äåé ñòâèè íå âå ðîÿò íóþ ìîùü Next
Generation PlayStation. Ïî÷ òè óñ ïå ëè íà
ïðåìüå ðó íî âûõ Star Wars (êàê æàëü, ÷òî
íàø ñà ìî ëåò óëå òàë èìåí íî â òîò ïðîê ëÿ òûé
äåíü, êîã äà ñîñ òîÿ ëàñü ïðåìüå ðà Phantom
Menace;-)
×òî áû î íåé íå ãî âî ðè ëè, êàê áû íå ðó ãà -
ëè, íèê òî ñå ãîä íÿ íå ìûñ ëèò ñó ùåñ òâî âà íèÿ
èã ðî âîé èí äóñ òðèè áåç E3. 80 òû ñÿ÷ ïðîã -
ðàì ìèñ òîâ, õó äîæ íè êîâ, ìå íåä æå ðîâ, ïðî äþ -
ñå ðîâ è æóð íà ëèñ òîâ íå ìî ãóò îøè áàòü ñÿ.
Òîëü êî çäåñü, òîëü êî çà òðè êî ðîò êèõ äíÿ
ìû ìî æåì óç íàòü ÂÑÅ îáî ÂÑÅÕ...

E3 - ýòî ñåðüåç íî. Âûñ òàâ êà, êàê íè êà êàÿ
äðó ãàÿ ïå ðå äàþ ùàÿ ñîñ òîÿ íèå íà øåé ñ âà ìè ëþ -
áè ìîé èã ðî âîé èí äóñ òðèè. Âûñ òàâ êà, êî òî ðàÿ

íåñ ìîò ðÿ íà ñâîþ îðèåí òà öèþ èñ êëþ ÷è òåëü íî íà
ïðî ôåñ ñèî íà ëîâ, ïðåâ ðà ùåíà ó÷àñ òíè êà ìè â ÿð -
êîå è êðà ñî÷ íîå øîó, íàñ òîÿ ùèé ïðàç äíèê.

Âûñ òàâ êà, î êî òî ðîé ãî âî ðÿò, ÷òî îíà ñòà íî -
âèò ñÿ õó æå ãîä îò ãî äà, â òî âðå ìÿ êàê íè
ïî çà íè ìàå ìûì ïëî ùà äÿì, íè ïî ðàç íîîá ðà çèþ
ïðåä ñòàâ ëåí íûõ ïðîåê òîâ, íè äà æå ïî îáúå ìàì
ôè íàí ñè ðî âà íèÿ îò äåëü íûõ ñòåí äîâ íè êà êèõ íà -
ìå êîâ íå òîëü êî íà ñïàä, äà æå íà çà ìåä ëå íèå
ðîñ òà - ïî êà íå âèä íî. Ïå ðåå õàâ â ýòîì ãî äó
â Ëîñ-Àí äæå ëåñ, E3 íà ÷à ëà ìåä ëåí íîå âîñ ñòà -
íîâ ëå íèå ïî øàò íóâ øå ãî ñÿ Àò ëàí òñêîé æà ðîé è
äó õî òîé ïðåñ òè æà. Â îò ëè ÷èå îò ïðîø ëî ãî ãî -
äà, íà ýòîò ðàç ìû ñòà ëè ñâè äå òå ëÿ ìè ñåí ñà -

öèîí íûõ àíîí ñîâ (âçÿòü õî òÿ áû
Nintendo’âñêèé Project Dolphin èëè íå âå ðîÿò -

íóþ ïî íà êà ëó ñòðàñ òåé èñ òî ðèþ íà- 

E3
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Òðè ãè ãàí òñêèõ çà ëà, íåñ êîëü êî ñî òåí ñòåí äîâ, òû ñÿ ÷à äå âÿòü ñîò èã ðî âûõ è ðàç âëå êà òåëü íûõ ïðîåê òîâ - âñå óìåñ òè ëèñü ïîä êðû øåé Los

Convention Center. Ãðàí äèîç íîñ òè ñòåí äîâ-ãè ãàí òîâ Nintendo, Sega

è Sony ïðî òè âîñ òîÿ ëà îðè ãè íàëü íîñ òü ðàç ìå ùå íèÿ «ýêñïî çè öèè» Gathering

A n g e l e s



E3
of Developers, îáè ëèå õè òîâ íà ñòåí äå Electronic Arts è, êàê âñåã äà, öå ëàÿ àð ìèÿ êðà ñî òîê Eidos. Ãðàí äèîç íûå äå êî ðà öèè è ìíî ãî ìåò -

æè âûå ëå ãåí äû èã ðî âîé èí äóñ òðèè è ïðî òàë êè âàþ ùèå ñÿ ñêâîçü òîë ïó àâ òî ðû íî âûõ ãðàí äèîç íûõ ïðîåê òîâ - âñå ýòî ÍÀ ØÀ âûñ òàâ êà. Ãðàí äèîç -

ðî âûå äèñ ïëåè, äå ñÿò êè øîó è âå ÷å ðè íîê, íàñ òîÿ ùèå ãî íî÷ íûå àâ òî ìî áè ëè, ñà ìûå-ñà ìûå çàê ðû òûå äâå ðè è ñà ìûå ïðè âåò ëè âûå PR-ìå íåä æå ðû,

âïå ÷àò ëå íèé, îá çî ðîâ è çà ìå òîê î áî ëåå, ÷åì òðåõ äå ñÿò êàõ èí òå ðåñ íåé øèõ ïðîåê òîâ âûñ òàâ êè. Íó, à â ñëå äóþ ùèé ðàç ìû çà êîí ÷èì ñâîé

íûé ðå ïîð òàæ «Ñòðà íû Èãð», ïîñ âÿ ùåí íûé E3, ðàñ òÿ íóë ñÿ íà äâà íî ìå ðà. Ñå ãîä íÿ âû ìî æå òå ïîç íà êî ìèòü ñÿ ñ ïåð âîé ïîð öèåé ñà ìûõ ñâå æèõ

ðàñ ñêàç, îïóá ëè êóåì íåñ êîëü êî ñåí ñà öèîí íûõ èí òåð âüþ è ïîä âå äåì èòî ãè ýòèõ òðåõ ñà ìûõ íà ñû ùåí íûõ äíåé â ãî äó... 
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Soldier of Fortune

Soldier of Fortune
Ïëàò ôîð ìà: PC Æàíð: 3D-action 

Èç äà òåëü: Activision

Ðàç ðà áîò ÷èê: Raven Software

Îí ëàéí: www.activision.com 

Äà òà âû õî äà: III êâàðòàë 1999

А 

ппетит приходит во время еды» - это правипо 

удапось подтвердить Soldier of Fortune от 

Adivision, игре, о которой до выставки мало 

кто слышал. Конечно, удивить кого-либо 3D­

adion'oм сейчас достаточно сложно. Разра­

ботчикам приходится прилагать массу усилий, 

чтобы достичь уровня если не традиционного и 

высокотехнологичного Quake 111, то сверхори­

гинального Half-Life или, по крайней мере, од­

ного из симуляторов спецназа со стратегичес­

кими элементами. В Soldier of Fortune всего 

понемножку, и, наверное, поэтому интерес 

журналистов к проекту проснулся уже на выс­

тавке, на которой его можно было «пощупать» 

самому. Сейчас можно смело заявить, что при 

удачном стечении обстоятельств игра сможет 

стать одним из участников битвы титанов, ко­

торая состоится в конце года. 

Разработкой Soldier of Fortune занимается 

компания Raven Software, правда, на этот раз 

создатели серий Hexen и Heretic изменили 

сказочно-фэнтезийному стилю, и действие иг­

ры протекает даже не в отдаленном будущем, 

а в настоящем со всем полагающимся суровым 

реализмом. Собственно, проект по идее дол­

жен, помимо всего прочего, привлекать вни-

мание своей лицензией, которую Activision 

купила у одноименного журнала. Журнал 

«Soldier Of Fortune» целиком посвящен 

пропаганде американской армии и хоро­

шо известен на Западе. Оставим полити­

ческую подоплеку сего события, тем бо­

лее что на самой игре это не особенно 

сильно отразилось. Если, конечно, не 

считать предоставленных журналом 

сведений и самого названия. В любом 

случае стоит отметить, что авторы игры 

старались сделать игру максимально 

реалистичной, так что сравнения с 

RainЬow Six можно считать вполне 

оправданными. Однако разработчи­

ки Raven Software пошли значи­

тельно дальше. 

Сюжет игры до сих пор остается неизвестен. 

Правда, сами разработчики обещают, что 

Soldier of Fortune окажется не просто скуч­

ным набором миссий, а событийно связанной 

историей, в которой игроку будет позволено 

принимать какие-то решения и таким образом 

влиять на дальнейший ход действий. В доказа­

тельство приводятся межуровневые мультики, 

а также необычайно проработанные персона­

жи. Если в том же Rainbow Six биография 

бойцов спецназа имела не так уж много значе­

ния, а главным оставался набор характеристик, 

то в Soldier of Fortune нам придется помнить 

о том, что наши напарники живые люди, у каж­

дого из них свой характер, а значит время от 

времени придется принимать во внимание 

нестандартные ситуации. То же самое касается 

и наших противников, наделенных мощным ис-

кусственным интеллектом. Непредсказуемость 

AI - то, что позволит каЖдую миссию прохо­

дить десятками разных способов. Достаточно 

того, что наши раненые противники способны 

убегать, не прекращая прицельный огонь. 

Весь игровой процесс разделен как бы на две 

части. Первая - тактическое планирование, 

вторая - непосредственно выполнение мис­

сии. На первый взгляд, ничего нового в этом 

нет. Как обычно, нам придется выбирать воо­

ружение и напарников, изучать территорию и 

составлять примерный план действий. Сами по 

себе миссии очень разнообразны и имеют мес­

то во всех частях света. На ЕЭ был, в частности, 

продемонстрирован сценарий, в котором ос­

новным заданием значилась остановка поезда 

с советским ядерным оружием. Причем оста­

навливать его приходилось в ночное время и, 

как ни странно, на территории Уганды. Выпал-

нение задания, 

кстати, может 

зависеть от то-

го, какое ору-

жие используют 

наши противни-

ки. Разница меЖду 

снайперской винтов-

кой и пулеметом в 

Soldier of Fortune особенно 

хорошо ощущается. 

Между тем игра далека от консерватизма 

RainЬow Six. Soldier of Fortune, несмотря ни 

на что, остается 3D-adion'oм, в котором нуж­

но очень быстро бегать, прыгать и стрелять. 

Поражает то, что авторам игры удалось сохра­

нить динамичность действия вместе с реалис­

тичностью происходящего. Это тем более удив­

ляет, что Soldier of Fortune все-таки очень ма­

ло похож на стандартный шутер. Боеприпасы, 

которые не валяются в каЖдом углу, приходит­

ся беречь, оружие перезаряжать, а открытому 

сражению предпочитать диверсионные акты. 

ВынуЖден сказать, что Soldier of Fortune -

игрушка сложная. В Rainbow Six, к примеру, 

большинство врагов оставалось статичными 

мишенями. Достаточно было ворваться в ком­

нату, очень быстро прицелиться и первым 

стрельнуть. Теперь такие штуки не проходят. 

Точнее, проходят, но редко, можно сказать, в 

порядке искпючения. Наши враги, террористы 

и профессиональные бойцы оппозиционных 

группировок, преЖде всего постараются ... убе­

жать. В самом деле, какой нормальный терро­

рист примет бой на открытой территории, ког-

да рядом есть симпатичный домик, из-за угла 

которого так удобно вести прицельный огонь .. . 

А можно еще и товарищей своих позвать .. . 

Впрочем, товарищи, как правило, сами сбе­

гаются на выстрелы. А вот полномасштабные 

сражения заткнут за пояс даже Delta Force. По 

всем этим причинам умирать в Soldier of 

Fortune приходится очень часто. Впрочем, 

смерть в игре воспринимаешь меньше всего 

как поражение, это нормальный, обычный эпи­

зод игрового процесса, который позволяет по­

нять, как надо было вести себя на самом деле. 

Стоит ли говорить, что в Soldier of Fortune, 

как ни в какой другой игре, приходится исполь­

зовать усилия всей команды? Своих напарни­

ков ценишь во многом благодаря тому, что 

смерть одного из них может сделать миссию 

невыполнимой. Структура прохоЖдения мало 

напоминает головоломку Commandos, но 

компьютерные помощники сильны, их самос­

тоятельные действия в пределах одного прика­

за удивят кого угодно. Поэтому приказы надо 

отдавать всегда правильные и всегда своевре­

менно. 

В процессе игры нам предстоит встретиться и 

пообщаться с сотней NPC, которые смогут ока­

зать реальную помощь, предоставив информа­

цию или дополнительное снаряжение. В 

Soldier of Fortune мы сможем использовать 

большое количество интерактивных объектов, 

которые вкпючают в себя различные средства 

передвижения и военную технику. Игра пода­

рит нам великое множество неожиданностей, 

и все это позволяет нам вспомнить ... Half-Life. 

Да, каждая миссия в Soldier of Fortune заслу­

живает того, чтобы о ней была написана детек­

тивная повесть. За сухими описаниями боевой 

ситуации кроется целая драма, в который мы 

каЖдый раз становимся главным действующим 

лицом. 

МеЖду тем, в игре использован движок Quake 

11. Впрочем, он настолько переработан, что 

практически ничего общего, по крайней мере в 

графике, вы не найдете. Говорить тут особенно 

много не имеет смысла, достаточно взглянуть 

на картинки из игрового процесса. Остается 

лишь добавить, что без ЭD-акселератора о 

Soldier of Fortune можно забыть. Графичес­

кие возможности игры все же удивляют. Ани­

мация настолько хорошо проработана, что и 

сравнить-то не с чем. Представьте себе ситуа­

цию, когда выстрел снайпера выбивает из рук 

противника оружие. Вражина, конечно, захо­

чет вновь поднять свой автомат, дабы достой­

но дать отпор наглецу, но мы можем очень 

элегантно ранить его в руку, а затем прикон­

чить беззащитного террориста выстрелом в го­

лову. И это лишь одна из сотен возможных си­

туаций. 

Конечно, все мы Ждем Delta Force 2, Rainbow 

Six 2 и Hidden&Dangerous. Все мы обязатель­

но посмотрим официальный add-on к Half­

Life. Чего уж там говорить о Quake 111 и Unreal 

Toumament! Однако я искренне рекомендую 

не забывать и о Soldier of Fortune, который 

должен самым непосредственным образом 

объединить симуляторы спецназа и кпассичес­

кие шутеры, что само по себе не мало. Ну а, 

кроме всего прочего, творение Raven 

Software окажется просто отличной игрой -

это я гарантирую. 
CU-€3 
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Oni

Oni
Дмитрий ЭСТРИН (estrin@gameland.ru) : ЭКСПЕРТ 

ц 

елый год восточные веяния не давали покоя за­

падным разработчикам. Классическое фэнте­

зи - готические замки, средневековый антураж 

и соответствующие герои - с некоторых пор пе­

рестало быть модным, хоть и пользуется до сих 

пор спросом. Американские и отчасти европей­

ские игроки-пользователи РС вкусили прелести 

аниме, частички современной японской культу­

ры, а создатели игр просто не могли остаться в 

стороне от этого процесса: вечного движения с 

Востока на Запад. На ЕЗ таких «смешанных» 

проектов было несколько, но наибольшим успе­

хом пользовалась Oni. 
В свое время анонс Oni от Bungie не мог не 

удивлять. Сенсацией было то, что разработчик, 

специализирующийся на стратегических играх, 

известный в основном своими Мyth и Myth 2, 
очень лихо поменял свою ориентаuию. Смесь 

adion и adventure, да еще в такой экстраорди­

нарной форме, да еще от Bungie. Проект был, 

как минимум, интригующим. На Е3 журналисты 

смогли утолить свое любопытство и убедиться в 

многочисленных достоинствах игры собственно­

ручно. 

Бесхитростный сюжетец между прочим, сильно 

напоминает историю популярного японского 

мультфильма Ghost in the Shell. Известную 

поклонникам аниме Мотоко Кусанаги очень 

точно копирует и главная героиня игры по име­

ни Коноко. Ведущий разработчик Oni, Brend 
Pease, признался нам, что Ghost in the Shell 
действительно сыграл свою роль в появлении 

проекта на свет божий. Эта самая Коноко рабо­

тает в Организации по Борьбе с Технологически­

ми Преступлениями, получает головоломное за­

дание, в процессе выполнения которого узнает 

детали своего трагического прощлого, и тогда ... 

В общем, смысл, как всегда, очень прост: надо 

уничтожать своих сверхмногочисленных врагов. 

Сравнить Oni можно с разными играми: Tomb 
Raider, MDK и даже с Virtua Fighter. Разработ­

чикам удалось смешать элементы различных 

жанров самым непосредственным образом. 

Нам предстоит много бегать по уровням с каме­

рой от третьего лица, решать простенькие голо­

воломки, стрелять и вступать в контактные пое­

динки с противниками. Все очень быстро, ярко и 

разнообразно. Konoko не раздражает медли­

тельностью движений, она способна легко вы­

полнять сравнительно сложные приемы и ма­

невры. Сказывается чрезвычайно простое управ­

ление, за которое разработчикам стоит сказать 

отдельное спасибо. Благодаря одновременному 

использованию мышки, с помощью которой 

нужно, собственно, указывать направление дви­

жения, и клавиатуры, посредством которой это 

движение, а таюке все что с ним связано, будет 

осуществляться. Как очевидец хочу заметить: все 

очень просто и логично. При том что набор раз­

личных акробатических трюков легко выдержи­

вает конкуренцию с тем же Tomb Raider. Конеч­

но, отдельного внимания заслуживают драки. 

Недаром в статье уже упоминался Virtua 
Fighter. Кое-что разработчики, вне всяких сом­

нений, позаимствовали из этой игры. Легкость, 

естественность и кажущаяся простота движений 

создается за счет правильного баланса наших 

усилий и того, что мы видим на экране. Удары 

руками и ногами, подсечки и броски - для того 

чтобы забить противника, вовсе не следует дол­

бить в соответствующем порядке по двум клави­

щам. Довольно часто драки приходится сочетать 

со стрельбой из подобающих случаю футуристи­

ческих видов оружия. На ЕЗ, правда, был пред­

ставлен лишь какой-то странной формы писто­

лет и огромный ракетомет с термоуправляемы-

ми снарядами. Прицеливаться таюке 

не особенно сложно. Начинающие 

игроки могут воспользоваться услу­

гами автоприцепа, который, как 

правило, редко подводит, а для всех 

остальных предназначен красный 

лазерный луч, которым так любят 

пользоваться профессиональные 

киллеры. 

Враги также очень разнообразны. 

Самые причудливые роботы, среди 

которых попадаются очень больщие 

экземпляры, ниндзя из далекого бу-

дущего и прочие веселые создания не позволяют 

заскучать ни на одну секунду. Практически каж­

дый противник владеет своим собственным сти­

лем рукопашного боя, практически у каждого 

свое уникальное вооружение, своя тактика и 

привычки. Конечно, это не выходит за рамки 

«очень хорошей аркады», но что еще нужно для 

динамичной игры? 

Понятие «реалистичная физическая модель» 

впервые воплотила в жизнь Bungie. Имеется в 

виду Myth, но речь пойдет вовсе не о нем. Да, в 

Oni очень правдоподобно смоделированы неко­

торые физические законы, касающиеся в основ­

ном взаимодействия персонажей и некоторых 

интерактивных обьектов. Конечно, масштабы 

кажутся несколько скромнее на фоне того же 

Myth, но не стоит забывать о жанровой принад­

лежности игры. С другой стороны, сложно не об­

ратить внимания на искусственный интеллект. 

Возможно, это всего лишь его видимость, но от 

этого Oni впечатляет не меньше. Противники 

способны вовремя отступать, вызывать подмогу 

и даже использовать интерактивность объектов. 

Довольно часто они демонстрируют свои способ­

ности сражения в группе и вовремя осознают 

преимущества контактного боя перед стрель­

бой. Кроме того они могут очень неожиданно 

швырнуть в Konoko стул или преградить ей путь 

каким-нибудь шкафом. Разработчики игры ут­

верждают, что им удалось смоделировать нес­

колько эмоциональных состояний персонажей, 

от которых зависит их поведение. Проще говоря, 

если какой-то ниндзя по какой-то причине испу­

гался вас, то он попытается скрыться или, на ху­

дой конец вызвать подкрепление. Если же он 

почувствует вашу неуверенность, то он проявит 

максимум ловкости, а порой будет даже безрас­

суден в своих попытках свести Konoko в мопилу. 

Уже сейчас все это есть в игре, правда, только в 

зачаточной форме. Дело в том, что наши про­

тивники пока не особенно хорошо понимают, 

когда им надо пугаться и убегать, а когда - нао­

борот, атаковать. Остается лишь добавить, что 

играть, несмотря ни на что, сравнительно легко. 

От Oni просто получаешь удовольствие, не прик­

ладывая особенных усилий. Все это выгодно от­

личает игру от различных клонов Tomb Raider, 
в которых удовольствие можно получить только 

после того, как их проходишь. 

Что касается графического оформления, то оно 

ненавязчиво такое же, как и все остальное. Ка­

мера, наверное, впервые не вызывает никаких 

отрицательных эмоций, точнее, вообще никаких 

эмоций- о ней почему-то не думаешь. Возмож­

но, дело в том, что разработчики привлекли к уп­

равлению мышку или все объясняет рациональ­

ный подход к дизайну уровней - так или иначе, 

игра лишена всех основных багов, связанных с 

«интеллектом» камеры обзора. Статистические 

данные не особенно удивляют, особенно учиты­

вая тот факт, что выйдет Oni в конце года. На 

каждый персонаж отведено по 1000 полигонов, 

все очень красиво и детально анимировано. В 

общем-то игра с точки зрения внешнего офор­

мления была бы почти обычной, если бы не пот­

рясающие графические эффекты, которые даже 

сравнить-то не с чем. О том, насколько игра хо­

роща, говорят межуровневые мультики, создан­

ные на движке игры. Об их внутреннем содержа­

нии мы говорить не будем, но не обратить вни­

мание на графические возможности Oni просто 

невозможно. При этом никакого торможения 

даже на нынешнем этапе разработки нам заме­

тить не удалось. 

Возвращаясь к «восточной» теме, хочется ска­

зать, что главным в игре остается все-таки ди­

зайн, очень своеобразный стиль, все еще редкий 

для западных разработчиков. Oni, кроме всего 

прочего, остается еще и серьезным самостоя­

тельным продуктом, далеким от слегка нелепого 

Shogo, как, впрочем, и от многих подобных 

японских игрущек, которым так старательно 

подражали разработчики. К слову сказать, творе­

нию Bungie на ЕЗ был даже присужден какой-то 

титул, хотя все эти выставочные звания и награ­

ды вряд ли могут быть серьезным критерием 

оценки игры со стороны обычных пользовате­

лей. 
CU-€3 

Платформа: РС Жанр: adion/adventure 

Издатель: Buлgie 

Разрабсnчик: Bungie 

Онлайн: www.bungie.com 

Дата выхода: конец 1999 
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D 

а, как вы можете видеть, долгое время оталчи­

вавшаяся Capcom лрекратила скрывать от игро­

ков состояние дел с так ожидаемой третьей час­

тью Resident Evil, вот уже около года обрастаю­

щей слухами и сллетнями, и, наконец-то, локаза­

ла на ЕЗ нечто более или менее осязаемое в ви­

де демки этого доселе сокрытого покровом тай­

ны проекта. 

Как известно, последнее время любимым заня­

тием Capcom была трепка нервов поклонникам 

грозящегося стать бесконечным сериала о жизни 

ходячих трупов. Японцы со спокойным видом 

заявляли о выходе в конце года практически од­

новременно с фильмом Resident Evil прямого 

продолжения своей игры, в отличие от Code 

Veronica имеющего в конце названия порядк<>­

вый номер. Тем не менее никто из представите­

лей компании официально не объявлял эту игру, 

тогда как анонсы всяких «побочных ответвле­

ний», вроде той же Resident Evil: Code 

Veronica для Dreamcast или же якобы самос­

тоятельных проектов, наподобие Dino Crisis и 

Onimusha, сыпались как из рога изобилия. Меж­

ду тем дело вовсю шло к лету, и у разработчиков 

так и хотелось спросить, что они там вообще 

мыслят по поводу «Resident Evil: игра+фильм», 

да еще и в конце текущего года. И вот ситуация 

прояснилась. Как, в принципе, и ожидалось, игра 

в молчанку для Capcom совсем не означала без­

действие. Создатели очередного сиквела могли 

сколько угодно не подавать признаков жизни 

(впрочем, как и смерти), а работа тем 

временем спокойно шла по намечен­

ному пути. В подтверждение этого го­

ворит хотя бы тот факт, что на выстав­

ке Capcom удалось представить не ка­

кой-то маловразумительный видеоро­

лик, а полноценную демульку. Вот 

только, правда, должного удовлетворе­

ния от увиденного получить мало кто 

смог. Как бы ни был Resident Evil 3 

Nemesis привлекателен, а ждали мы 

все же большего. 

Сильнее всего разочаровала графика. 

Нет, она совсем не плоха, просто нет в 

ней никаких особенных изменений по сравне­

нию с Resident Evil 2. Да, конечно, мертвяки, да 

и вообще все игровые персонажи стали краше и 

детализованнее, но вот анимация осталась прак­

тически такой же, и каждое движение героя бу­

дет напоминать вам о втором «резиденте». Да, 

конечно, нам приятно, что нападающие на нас 

зомби теперь еще больше отличаются по внеш­

нему виду: одежда соотвеmвует прежней про­

фессии мертвеца (то есть когда он был еще жи­

вым), да и, глядя на ходячих трупцов, можно те­

перь заметить, что все они внешне отличаются 

такой вещью, как степень разложения. Ведь 

умерли-то все ваши противники не в один и тот 

же момент. Такое внимание к деталям приятно, 

но нам более важно не оно. Мы ожидали, что 

вслед за Silent Hill и Dino Crisis их прародитель 

также пойдет путем полного обтрехмеривания. 

Но черта с два, Resident Evil 3 Nemesis остает­

ся на прежнем фундаменте, вновь демонстри­

руя нам всю привлекательность пререндерен­

ных бэкраундов. С ними, конечно, тоже все неп­

лохо, но ни пошли бы они куда-нибудь, надоели 

все-таки. Но отвлечемся от внешней стороны 

Resident Evil 3 Nemesis и перейдем к вещам, 

сокрытым внутри него. 

Все действие Resident Evil 3 Nemesis будет раз­

виваться в двух временных периодах, а имен­

но - за сутки до событий, свидетелями которых 

мы стали в Resident Evil 2, и сутки спустя после 

их окончания. Главными героями новых прик­

лючений станут прекрасно всем известная Jill 

Valentine из первого Resident Evil и полицей­

ский из Racoon City по имени Carlos Oliveira. В 

процессе игры с Jill случится некоторая неприят­

ность в виде заражения страшным и ужасным 

вирусом, моментально валящим отважную де­

вушку с ног. С этого момента вам придется всту­

пить в игру Карлосом, которому предстоит от­

правиться на поиски противоядия, для того чт<>­

бы откачать Джилл и снова отправить ее нав­

стречу опасности. Если не ошибаюсь, нечто п<>­

добное нам уже приходилось делать и в преды­

дущих Resident Evil. 

Кстати, многие, вероятно, задаются вопросом, 

почему третий Resident Evil 

носит второе название 

Nemesis. Nemesis - поми­

мо того, что является име­

нем одной из богинь древне­

го мира, здесь выполняет 

роль имечка еще и для глав­

ного монстра-злодея, кот<>­

рого отважным Jill и Cartos 

придется в конце концов 

уничтожить. Моrущество Не­

мезиды-чудовища настолько 

велико, что на его стороне 

теперь выступают не только 

представители мира мер­

твых, но и живые лю,ци, в том 

числе и представители отря­

да S.T.A.R.S. В числе таких 

перебежчиков оказался, напри­

мер, Brad Vicars, пилот вертолета 

из первой части Resident Evil. 

Соответственно, сейчас он больше 

не будет доставлять вам необхо­

димое снаряжение, а, напроmв, 

попытается навредить всеми сред­

ствами, вплоть до физического ус­

транения. 

Собственно, вот такие события и 

будут происходить в Resident Evil 

3 Nemesis. Только вот нельзя еще 

не отметить, что местом действия 

выбран все тот же Racoon City. 

Неизвестно, позволят ли нам 

пройти по знакомым улочкам, а 

то, в общем-то, это было бы даже 

как-то интересно. Capcom, кстати, заявляет, что 

основная часть игры пройдет вне помещений, то 

есть удельный вес брожений из одной комнаты в 

друrую будет значительно уменьшен. Не знаю, 

как вам, а мне кажется, что это, безусловно, дол­

жно отразиться на продукте положительным об­

разом. 

Если рассматривать игровой процесс, то в этом 

особенных изменений обнаружено не было (но 

мы их и не ждали), хотя парочка нововведений 

все-таки появилась. В первую очередь зто новая 

возможность уворачиваться от крепких объятий 

мертвецов. Судя по всему, с помощью таких «из­

воротов» (не путать с извратами) игроку станет 

значительно легче делать ноги от противников, 

что, впрочем, не сильно скажется на интереснос­

ти игры. Следующей же новинкой является но­

вая функция, именуемая автоприцеливание, пе­

реключающая направление стрельбы от одного 

противника к другому. Насчет того, как это все 

работает, к сожалению, сказать пока ничего 

нельзя, но понадеемся, что все нововведения 

пойдут игре только на пользу. А вообще от 

Capcom можно ожидать чего угодно. 

Несмотря на то, что недостатков, в числе кото­

рых извечная капкомовская застарелость идеи и 

исполнения, консервативность, Resident Evil 3 

Nemesis имеет отличные шансы стать для всех 

любителей интерактивных ужастиков чем-то 

особенным. И пусть тот же глуповатый Dino 

Crisis окажется лучше своего собрата (можно 

поспорить, что так оно и произойдет), но в глазах 

общественности Resident Evil 3 Nemesis всегда 

будет стоять выше динозавриной чуши даже 

только потому, что это Resident Evil. И никому 

нет дела до совершенно четко бросающейся в 

глаза «сиквеловости» игры, превращающей хо­

рошую игровую серию в некое подобие Tomb 

Raider·a. О последнем, к слову, я заговорил не 

просто так. Дело в том, что изданием Resident 

Evil 3 Nemesis в Европе и Америке займется не, 

как обычно, Virgin lnteractive Entertainment, 

а всем хорошо известная Eidos. Произошло это в 

результате своеобразного обмена: «резидент» 

попадает на Запад через Eidos, а грядущий су­

перпопсовый Tomb Raider 4 (не надо поклон ни-

кам этой игры на меня обижаться, сами же знае­

те, что таким он и будет) совершает набег на 

Страну Восходящего Солнца посредством 

Capcom. Я же говорил - от создателя Street 

Fighter можно ожидать 

чего угодно ... CU-€3 
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Loose Cannon
Вячеслав НАЗАРОВ (master@gameland.ru) : ЭКСПЕРТ 

Платформа: РС Жанр: ЗD Action + Racing 

Издатель: Microsoft 

Разрабсnчик: Digital Anvil 

Онлайн: http://www.microsoft.com 

Дата выхода: конец 1999 
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аш журнал уже довольно давно mедит за весьма 
многообещающими лроектами Криса Робертса 
(создателем величайшего Wing Commander) и 
его организации Digital Anvil. Долгих два года 
norne ухода из Origin Робертс со товарищи вели 
очень скрытный образ жизни. Они не общались с 
журналистами и папарацци, практически не по­
казывались за пределами своей компьютерной 
студии в деловом центре Остина. Но, зная о ко­
лоссальном творческом потенциале творца 
Wing Commander, никто не сомневался, что 
скоро всех игроков потрясет какое-нибудь гран­
диозное сообщение. И это действительно свер­
шилось. Пorne того как общественность была 
проинформирована о том, что Digital Anvil по­
пала под теплое, шуршащее зелеными купюра­
ми крылышко добряка Билли Гейтса, в светлом 
будущем фирмы и ее проектов уже никто не 
сомневался. Одним из таких грядущих шедевров 
является Loose cannon, с большим размахом 
представленный на нынешней ЕЗ. Любопытно, 
что продюсером игры является Тони Зуровеu, 
известный тем, что именно он руководил все в 
той же Origin созданием еще одной очень ми­
лой вещицы под названием Crusader. Так что 
команда, сопровождавшая на выставке Loose 

cannon, вызывала у посетителей благоговей­
ный трепет. Впрочем сама игра, norne ознаком­
ления с демо-версией, вызывала очень похожие 
эмоции ... 
По своему жанру Loose cannon представляет 
некий гибрид пешеходного action и боевого ав­
тосимулятора. Как характеризовали ее на выс­
тавке сами разработчики из «Цифровой Нако­
вальни»: «Наш проект вберет в себя все самое 
лучшее из таких игр, как lnterstate'76 и 
Quake2.» 

Собыmя, описываемые в Loose cannon, имеют 
место быть в 2016 году, сразу norne разрушитель­
ной войны на Ближнем Востоке, югоmавские 
корни которой тщательно скрываются даже та­
кими прогрессивными разработчиками. Эконо­
мика Соединенных Штатов, для порядка пому­
чившись, скончалась в страшных судорогах. Од­
ним mовом, социальные программы поддер­
жки безработных негров, системы стимулирова­
ния военных и остальные элементы американ­
ской мечты почили в бозе. Организованная аме­
риканская преступность, вернувшись со стажи­
ровки из России, быстро взяла бразды правления 
в свои мозолистые руки, и наступил Хаос. В свя­
зи с этим пренеприятным событием оставшиеся 
в живых конгрессмены приняли решение возро­
дить институт вольных охотников, способных за 
некоторое вознаграждение едать на пункт сбора 
живых и мертвых мафиозников хоть собствен­
ную мать. Именно в роли подобного бесприн-

uипного персонажа, которому не грозит корруп­
ция, так как оплата у охотников сугубо едельная, 
предстоит выступить игрокам. Представляясь 
именем «Эш» (так зовут этого рыцаря без страха 
и упрека) и выглядя как самый настоящий негри­
тянский головорез из Гарлема, им придется вы­
полнять разнообразные миссии в совершенно 
уникальных районах. В чем каждый мог убедить­
ся, посеmв стенд игры. 
В Loose cannon вольные стрелки будут мотать­
ся от побережья к побережью на своих автомо­
билях, бегать по огромным небоскребам, совер­
шать вылазки в мрачные гетто и отбиваться от 
«лесных братьев» в сельской местности. Все это 
было продемонстрировано представителями 
Digital Anvil на ЕЗ и произвело самое благоп­
риятное на профессиональных игроков и просто 
любителей приятного времяпрепровождения. В 
игре имеются девять крупных городов, среди ко­
торых такие мегаполисы, как Нью-Йорк, Сан­
Франциско, Лос-Анджелес. Каждый подобный 
населенный пункт вкпючает в себя 625 {!) кварта­
лов, и это не говоря уже об обширных сельских 
районах, в изобилии встречающихся в Loose 

cannon. На эmх территориях Эшу придется вы­
полнить 20 обязательных миссий, вкпючающих в 
себя не поддающееся подсчету чиmо подмиссий, 
а таюке генерирующихся mучайным образом не­
больших заданий, которые игроки смогут выпол­
нить, ernи окажутся в нужном месте в нужное 
время. В прайс-лист охотника за бандитами вхо­
дят такие уmуги, как разведывательные опера­
ции, освобождение заложников, сопровождение 
различных ценных грузов и даже карательные 
миссии. Итогом же должно стать уничтожение 
Епископа - «авторитета», контролирующего 
большую часть территории когда-то Соединен­
ных Штатов. 
Примерно половину игры участникам охоты за 
мафией предстоит провести за рулем автомоби­
ля, а оставшуюся часть - бродя по городам и ве­
сям на своих двоих. Loose cannon даст возмож­
ность игрокам побывать в кpernax пятнадцати 
уникальных автомобилей, несколько моделей 
которых были продемонстрированы на выстав­
ке. Каждая из них может быть укомплектована 
оружием и броней по вкусу и толщине кошелька 
бойца (деньги будут появляться в результате ус­
пешного выполнения миссий). К вооружению, 
досгупному для установки на железных коней, 
относятся показанные на ЕЗ ракетницы, лазеры, 
огнеметы и пулеметы. Не забыли разработчики 
и о качестве физической модели, которая в 
Loose cannon заmуживает самых высоких пох­
вал: создается впечатление, что ты на самом де­
ле движешься по еще приличному асфальту в 
центре Манхэттена или трясешься на ухабах где-

нибудь в глуши Аризоны. И ernи 
какой-нибудь пижонский Порш 
сделает ваш Хаммер на цен­
тральной улице, то в пустыни у него не 
будет ни одного шанса. При этом модель 
каждого автомобиля очень точно отра­
жает состояние техники. Пorne бокового 
столкновения дверь машины окажется 
изрядно помятой, огнемет может очень 
здорово подпорmть краску на капоте, а 
шины периодически банально превра­
щаются в резиновые лохмотья. 
Но не автомобилем единым жив 
наемник. Иногда приходится по­
кидать чрево своего стального 
друга и отправляться на поиски 
прикпючений. В этом режиме у 
него гораздо rnaбee оружие - что такое 
Узи против станкового лазера? Защита 
тоже оставляет желать лучшего - броне-
жилет 2-го кпасса не составит конкурен-
цию автомобильной броне. Но выглядит 
все до неправдоподобия красиво. Пред­
ставленная демо-версия поражала посе­
тителей великолепной графикой, оста­
вавшейся таковой во всех трех режимах 
наблюдения: от третьего лица, из-за пле-
ча и от первого лица (снайперская 
стрельба). Анимация персонажей, созданная 
при помощи технологии motion capture, вооб­
ще заставляет усомниться в виртуальности 
происходящего. 
Вообще же в Loose cannon автомобильный и 
пешеходный режимы тесно связаны друг с дру­
гом, предоставляя игрокам возможность выб­
рать то или иное решение любой проблемы. Так 
в демо-версии, показанной на ЕЗ, необходимо 
было выполнить задание по возвращению за­
конным владельцам грузовика, набитого ору­
жием. Само собой, такой ценный груз бандиты 
хранят на хорошо охраняемой платной стоянке 
и по доброму отдавать не хотят. Поэтому можно 
попробовать на всей скорости влететь через 
главные ворота, доехать до фургончика, вско­
чить в него и попытаться скрыться от погони. Ес­
ли же вы хотите в спокойной обстановке доб­
раться до дома, то mедует вылеэти из машины за 
пределами лагеря, подползm к нему поближе и 
открутить колеса у вражеской техники. Или еще 
вариант - аккуратно перестрелять часовых из 

винтовки и уехать из уже пустынного лагеря. 

Все в Loose cannon ограничивается лишь вооб­
ражением игроков, и поскольку графически она 
выглядит просто великолепно, миссии не линей­
ны и очень интересны, она наверняка надолго 
останется в чиmе фаворитов у огромного чиmа 
игроков. В самом конце выставки Тони Зуровеu 
сказал: «Мы пытаемся создать огромную игро­
вую Вселенную, в которой люди смогут по-нас­
тоящему жить! У нас есть для этого все возмож­
ности.» И norne ЕЗ, mегка задумавшись, можно 
ответить: «А, пожалуй, он прав!» 
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огда в конце 1996 года Крис Робертс покинул сге­

ны родной Origin и основал собсгвенную игро­

вую компанию, единсгвенным проектом, о кото­

ром могла говорить игровая общесгвенносгь, 

был «новый Wing Commander». О том, чтобы 

новообразованная Digital Anvil могла заняться 

чем-либо другим, нежели созданием космичес­

ких симуляторов, и речи быть не могло. Тем не 

менее, новая команда Робертса оказалась куда 

более продуктивной, и при щедром финансиро­

вании со сгороны Miaosoft (для которой, похо­

же, учасгие в жизни игрового рынка сгановится 

основным приоритетом) умудрилась начать ра­

боту одновременно над четырьмя различными 

проектами. Из них лишь два оказались привыч­

ными нам космическими симуляторами. И если 

суперзасекреченный Freelancer все еще далек 

от нас, то его «упрощенный» вариант под ориги­

нальным названием StarLancer, ведомый созда­

телем сериала Privateer Эрином Робертсом пос­

тепенно начинает принимать оформившийся 

вид. 

Microsoft на своем сгенде, по виду мало чем от­

личавшимся от прошлогоднего, с гордосгью де-

монсгрировала несколько миссий из StarLancer. 

Новая игра Digital Anvil не только пришлась 

большинсгву зрителей по вкусу, но и разбудила в 

душах многих из них носгальгию. В самом деле, 

StarLancer насголько похож по сгилю, посгрое­

нию и дизайну на сгарый-добрый Wing 

Commander, незаслуженно отправленный 

Origin на пенсию, что на глаза фанату невольно 

наворачиваются слезы. Но обо всем по порядку. 

Как и в прошлых творениях Робертса & Со, ос­

новной движущей силой игры сгановится сюжет­

ная линия. На сей раз масштабы галактики сжи­

маются до просгрансгва нашей Солнечной сисге­

мы, а время дейсгвия, соответсгвенно, прибли­

жается почти вплотную к насгупающему XXI ве­

ку. StarLancer повествует вовсе не о романтич­

ных временах освоения космоса и исследований 

близлежащих планет. Напротив, в будущем, по 

версии Digital Anvil, крупнейшие государсгва 

планеты, начав экспансию во Вселенную в поис­

ках энергетических ресурсов и полезных иско­

паемых, начинают жестокую схватку друг с дру­

гом за каЖдую планету, каЖдую территорию, 

каЖдый асгероид. Крупнейшие государсгва это: 

Россия (какой реверанс в адрес отечесгвенных 

геймеров!), США, Великобритания, Германия и 

Китай. При этом авторы игры нес­

колько отошли от принципа де-

ления сгрон на хороших и 

плохих, и поэтому играть 

можно за любое из госу­

дарсгв. От этого выбора 

будет зависеть не только 

набор кораблей и воору-

жений, но и сама сюжетная линия. Как и 

собсгвенно миссии. В созданной Digital 

Anvil исгории каЖдая нация придержи-

вается своего собсгвенного разветвляlО­

щегося пути. Например, у русских есгь 

серьезная программа покорения Непту-

на, американцев привлекает Марс, ан­

гличане бредят Венерой. Что вовсе не 

значит, что те же русские не успели уже 

основать пары-тройки баз и на Марсе, и 

на Венере. Разумеется, в интересах каж-

дой из сгран обеспечить безопасносгь 

собсгвенных колоний, и попутно попы-

таться выкинуть противника с обжитой 

территории. Кампании в StarLancer соответ­

сгвенно будут проходить в тех или иных часгях 

Солнечной сисгемы, подчиняясь сгрого выс­

троенным правилам сюжета. 

С точки зрения игрового процесса, StarLancer 

чрезвычайно похож на недавний LucasArts'oв­

cкий X-Wing Alliance, но только снабженный 

высокой динамикой боя, и подпитанный чрез­

вычайно мощным графическим движком, раз­

работанным английской командой Warthog 

специально для Digital Anvil. Нетипичные для 

Wing Commander нововведения - всевозмож­

ные блоки с топливом, возможносгь захваты­

вать и перевозить объекты .. А главное, наличие 

граЖданских и нейтральных судов. Даже в демо­

версии на ЕЗ космос просго-таки кишит всевоз­

можными космическими кораблями всех мас­

тей и калибров. Если учитывать обещание разра­

ботчиков о том, что ваше с ними обращение бу­

дет влиять на дальнейшие взаимоотношения с 

другими государсгвами (а в 

StarLancer, возможно, будет 

реализован и такой сцена­

рий, когда Америка и Англия 

смогут объединиться против 

Китая и России), то получает­

ся, что результат нас Ждет 

просто грандиозный. Столь 

же впечатляюще разнообраз­

ной может оказаться и лич­

ная карьера вашего героя. 

Начиная игру обыкновенным 

пилотом, он сможет бысгро 

подняться наверх по служебной лесгнице в слу­

чае успешных дейсгвий в кокпите своего исгре­

бителя и посгепенно получит возможносгь не 

только выбирать себе корабль, оружие и напар­

ников, но и сможет командовать целым звеном 

и даже, крупным крейсером. Все это делает игру 

многоплановой и еще более интересной. 

Напоследок, хочется отметить, что кинематогра­

фические амбиции Криса Робертса хоть и нес­

колько поумерились после провала его фильма 

по Wing Commander, но все-таки никуда не 

улетучились. Специально для StarLancer англий­

ская сгудия спецэффектов, что делала всю гра­

фику для фильма WC создала около 25 минут 

первоклассных анимационных фрагментов, к 

ключевым сюжетным сценам игры. Общение же 

с персонажами на базе будеттеперь базировать­

ся на несложных 3D-анимаuиях с качесгвенной 

голосовой подложкой. По словам Эрина Робер­

тса, так получается не хуже, чем в Wing 

Commander 111 или IV. 

StarLancer имеет все шансы сгать таким косми­

ческим шутером, которого мы все Ждали уже 

очень давно. В условиях временного отсутствия 

симуляторов от LucasArts в связи с переходом 

на Вселенную Episode 1 и надобносгью зараба­

тывания шальных денег, конкуренция со сгоро­

ны FreeSpace 11 и тем паче, Tachyon, не пред­
сгавляется серьезной. У меня уже практически 

нет сомнений в успехе проекта, тем более 

приятно, что любимые дизайнеры возвращают-

ся ... 
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Е 

ще один title от Digital Anvil, подробносги о ко­

тором удалось узнать только на высгавке. Разра­

боткой Freelancer занимается лично Крис Ро­

бертс, и хотя бы поэтому проектом можно было 

бы заинтересоваться. Мы заинтересовались и ... 

Короче говоря, игру можно охарактеризовать 

одним словом: шедевр. МеЖду прочим, за во­

семнадцать месяцев до официально названной 

даты выхода. 

Скажите, вам такие названия, как 

Privateer, Wing Commander, Elite, 

Паркан, что-нибудь говорят? Так вот 

Freelancer - это Privateer, Wing 

Commander, Elite и Паркан в одном 

лице. Только выполненный на свер­

хвысокотехнологичном уровне и от 

Криса Робертса. Но досгаточно наме-

ков, перейдем к самой сути, которая, 

думается, не осгавит равнодушным ни­

кого из читателей. 

Буквально в нескольких словах о сю­

жетной завязке, которая позволяет по­

нять, в каком мире мы окажемся. 

Итак, 29-е сголетие, в Первой Солнеч­

ной Войне погибают практически все 

досгижения человечесгва в космичес-

ком просгрансгве. В начале 3(}-го сголетия циви­

лизация оказалась разделена на четыре Дома, 

разумеется, враЖдебно насгроенных по отноше­

нию друг к другу. Свободный Дом сосгоял преи­

мущесгвенно из уцелевших американцев, Бре­

тонский Дом - из осгатков Британской Импе­

рии, Дом Рейнланд - из немцев, и дом Курасан, 

олицетворяющий все восгочное, - из японцев. 

Ну, а вы - вольный сгранник, для которого глав­

ным осгается нажива, а не политическое проти­

восгояние. Есгь у вас лишь сгарый космический 

корабль, и именно с его помощью вам пред­

сгоит разбогатеть и сгать влиятельным челове­

ком. Каким образом вы решите это сделать, ка­

сается только вас. 

Собсгвенно говоря, в игре можно делать все что 

угодно. Конечно, самое прибыльное занятие на 

первых порах - это торговые операции. Очень 

похоже на Privateer - залетаете на планетку, 

общаетесь с людьми, у которых можно узнать 

последние новосги, покупаете какой-нибудь то­

вар и летите спекулировать на другую планету. 

Если у вас хорошая репутация, то вам предложат 

работу, в противном случае можно бороздить 

космическое просгрансгво под пиратским фла­

гом или заняться чем-нибудь еще. 

В отличие от Privateer, в Freelancer нет никакой 

сюжетной линии. Точнее, есть, но она зависит ис­

ключительно от вас. Мир Freelancer реагирует 

на ваши дейсгвия, видоизменяется, провоцируя 

вас на новые дейсгвия, и так по замкнутому кру-

гу. В качесгве самого просгого примера 

Крис Робертс приводит следующий. Игрок 

усганавливает торговый путь меЖду дву-

мя планетами. На одной из них чрезвы­

чайно развито сельское хозяйсгво, продук-

ты питания производятся в большом из­

бытке и оттого сгоят дешево. На индус­

триальной планете наблюдается перена­

сыщение рынка лекарсгвенными препа­

ратами. Игрок курсирует меЖду двумя ми-

рами, спекулируя различными товарами. 

Спусгя некоторое время его высокий до-

ход привлечет других торговцев, и через 

некоторое время прибыль окажется чисго 

номинальной. Зато развившийся торговый путь 

привлечет пиратов, которые с большим удоволь­

сгвием будут грабить пролетающие корабли. 

Тогда руководсгво планет предложит большую 

награду тому, кто сможет уничтожить пиратов. 

Игрок берет на себя эту миссию и, к примеру, ус­

пешно ее выполняет. После этого может выяс­

ниться, что пираты на самом деле находились 

под покровительсгвом одного из Домов и ... вот 

уже положено начало военному конфликту, ко­

торый может легко перерасги во Вторую Сол­

нечную Войну. А все так хорошо начиналось ... 

Крис Робертс также обратил наше внимание на 

совершенно новый уровень управления. Конеч­

но, можно управлять космическими кораблями 

с помощью обычного джойсгика, но вмесго него 

разработчики также предложат довольно нео-

бычное для космического симулятора сочетание 

мышки и клавиатуры. При этом хочу отметить, 

что сгрелять по вражеским кораблям с помощью 

мышки (и я даже знаю, какой ;-) значительно 

проще, чем с джойсгиком. 

Уже на данном этапе разработки графический 

движок можно смело назвать выдающимся. 

Предсгавые себе космическую сганцию, сосгоя­

щую из 12,000 полигонов, длиной около 2 кило­

метров ... И эти два километра реально ощущают­

ся, пока мы летим вдоль сганuии. 

К Freelancer нам предсгоит еще не раз вернуть­

ся - игра того сгоит. Ну а, кроме того, до осени 

2000 года еще очень много времени. 

CU-€3 
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амый грандиозный проект в исгории компью­

терных игр, приехав во второй раз в своей жиз­

ни на ЕЭ, вновь не пожелал показываться ши­

рокой публике. Хотя дело здесь, скорее всего, 

не в том, что Lionhead всеми силами пытается 

уберечь свои секреты от других «талантливых 

разработчиков». И не в том, что знаменитый 

Питер Малине окончательно зазнался и не же­

лает показывать свое творение толпе охотя­

щихся за сувенирами и сенсациями журналис­

тов. И уж тем более не в том, что игра полу­

чается у него вовсе не такая, что была обеща­

на. Просго на данной сгадии разработки пока­

зывать собсгвенно на сгенде все еще практи­

чески нечего. Black & White до сих пор сосгоит 

из отрывочных кусочков игрового процесса, 

которые только-только начали посгепенно со­

бираться воедино вокруг законченного при­

мерно пару месяцев назад движка. А поэтому 

без разъяснений и комментариев авторов иг­

ры при осмотре проекта пока не обойтись. Вот 

и засел Питер вместе со своими коллегами в 

маленькой комнатке одного из павильонов 

Convention Center в ожидании гостей, пригла­

шенных на всгречу с магией Black & White. 

Надо сказать, что присутсгвие Black & White и 

Lionhead на высгавке с самого начала сопро­

вождалось всевозможными сплетнями по 

большей части скандального опенка. После то­

го как стало извесгно о переходе Firaxis 

Games из под крыши ЕА под покровительсгво 

Hasbro неожиданное отсутствие даже намека 

на Black & White как на сгенде Eledronic 

Arts, так и во всех пресс-релизах и даже на CD 

со скриншотами для журналистов -все это да­

ло дорогу расползанию по залам выставки 

вполне предсказуемому в таком случае извес­

тию: «Electronic Arts полносгью пересматри­

вает свою политику по отношению к известным 

игровым дизайнерам и не намерена больше 

поддерживать их слабоокупающиеся супер­

проекты. Firaxis была первой, но не послед­

ней. Lionhead ищет нового издателя. А воз­

можно, уже нашла. Кандидаты: та же Hasbro, 

Take 2 и, есгественно, монсгроватая 

lnfogrames.» Еще более интригующей новос­

тью оказалось внезапное исчезновение ребят 

из Lionhead вмесге со всем содержимым их 

маленького сгендика уже на второй день выс­

тавки. Ни один из слухов пока не подтвердился. 

И, тем не менее, вероятносгь охлаждения от­

ношений Lionhead и ЕА, которые, ксгати, ни­

когда и не были особенно теплыми, досгаточ­

но высока. А пока ... пока все наши весгочки об 

этом невероятно интересном проекте все еще 

будут сопровождаться старомодной подписью 

«ЕА» в графе «издатель». 

Black & White, при всей оригинальносги прош­

лых проектов Малине, является самой 

экстраординарной игрой, над которой этот 

признанный мастер когда-либо работал. Хотя 

на первый взгляд игра не кажется чем-то со­

вершенно особенным и вообще сильно похожа 

на новый Populous, уже спусгя несколько ми­

нут наблюдения за происходящим на экране 

начинаешь понимать, каков масштаб этого 

проекта. Black & White внутри своей сгратеги­

ческой скорлупки таит очень странный социо-

логический симулятор, в котором взаимоотно­

шения десятков и сотен маленьких людей со 

своими маленькими проблемами и заботами 

представлены на фоне воспитания игроком 

неведомого сущесгва, титана. Именно он, а 

вовсе не эти людишки, является основным 

объектом заботы, именно для этого титана вос­

производится один из самых сложных механиз­

мов искуссгвенного интеллекта когда-либо соз­

данных для компьютерной игры. И весь окру­

жающий мир подчинен тем изменениям, кото­

рые будут происходить с этим своеобразным 

питомцем. Он будет изменяться вмесге с ним. 

Его личность -отражение личносги самого иг­

рока. Его дейсгвия - следсгвие воспитания в 

нем той шкалы ценносгей, которую вы сочтете 

нужным ему привить. Потому-то в результате 

каждый игрок получит именно тот мир, кото­

рого он заслуживает. Черный или Белый ... 

Демонсграция начинается с предсгавления соз­

данного специально для ЕЭ острова. Камера 

посгепенно снижается, преодолевает облака и 

открывает вид на зеленый осгров с дивными 

равнинами, кукольными горами, лесами и не­

большими озерами. Все это - реальный трех­

мерный мир, созданный из полигонов. Сразу 

же бросается в глаза обилие деталей и богатые 

эффекты -облака отражаются на ровной гла­

ди воды, кое-где видна рябь, небольшие волны. 

Отдельные учасгки осгрова освещены солнеч­

ным светом, а кое-где облака отбрасывают на 

землю тень. Неподалеку от небольшой бухты 

виднеется поселок - совершенно разные до­

мики с черепичными крышами и симпатичны­

ми трубами, из которых идет дымок. Дворики 

со всевозможными дополнительными пос­

тройками, сеновалы, загоны для скота, тележ­

ки, бочки с водой. Для демонсграции графичес­

кого совершенства игры Питер выбирает оди­

ноко стоящую во дворе бочку. По мере того как 

к ней приближается камера, мы видим, что на 

бочке лежит спелое красное яблоко, по кото­

рому ползет червяк. И тут камера отъезжает 

вновь на глобальный вид из-за облаков. Впе­

чатляюще -это не совсем правильное слово. 

Самое удивительное то, что это еще цветочки. 

По улицам милого поселения ходят люди. Каж­

дый из них наделен уникальным обликом и ха­

рактером. При всей своей кукольносги они жи­

вут вполне правдоподобной жизнью - рабо­

тают, едят, отдыхают, развлекаются. Даже же­

нятся и заводят ребятишек, таких же милых по­

лигонных людишек. 

Первый титан, которого нам предсгавляют -

гигантская обезьяна. Питер объясняет, что для 

того чтобы сделать демонсграцию попроще, 

созданный им монстр несколько глуповат и в 

действиях по большей часги полагается на 

свою собсгвенную силу. Более того, он пред­

сгавляет собой уже взрослую особь со вполне 

сформировавшимися привычками и повадка­

ми. Вот он ходит, осматривая окрестносги. Заб­

редает прямо в центр поселения. Люди выхо­

дят из домов и с удивлением смотрят на чуди­

ще. Соблазн слишком велик, и гориллоподоб­

ный титан хватает первого попавшегося граж­

данина из толпы и со смаком усграивает себе 

завтрак. Малине отвешивает ему подзатыль­

ник, потом при помощи просгого движения 

мышкой толкает его в бок и, наконец, поводя 

курсором под его ногами, опрокидывает умни­

ка на спину. Все это без единого нажатия на 

иконку или кнопку на клавиатуре, только мыш­

кой. Если таким образом наказывать титана за 

плохие посгупки, он посгепенно поймет, что 

подобные дейсгвия вам не нравятся. Вы може­

те научить своего питомца боевым приемам, 

магии, будете несги за него полную ответсгвен­

ность ... И каждое дейсгвие будет влиять на его 

дальнейшую судьбу и даже на тот внешний об­

лик, который он примет в результате. Более то­

го, по мере того, как титан будет набираться 

боевого опыта, его тело будет покрываться 

шрамами, и, например, во многопользова­

тельской игре вы наверняка сможете визуаль­

но различать различных сущесгв даже одной 

расы. Движок позволяет включить в игру сголь­

ко анимации главных героев, сколько требует­

ся авторам. Можно даже анимировать лица -

титан может смеяться, хмуриться, улыбаться, 

впадать в ярость, даже корчить всевозможные 

рожи, пытаясь вывесги из себя своего хозяина. 

Во время игры вы можете слушать любой му­

зыкальный CD, и самое интересное заключает­

ся в том, что ваш титан запомнит эту музыку, и 

если вы были добры в тот момент, когда 

проигрывалась та или иная песня, в следующий 

раз она понравится ему еще больше. Не исклю­

чено, что он даже будет пританцовывать в 

ритм, слушая ее. Если же под очередную балла­

ду в стиле heavy metal вы будете бить и вся­

чески унижать его, то в следующий раз под эту 

мелодию он будет лишь скалиться и вообще 

посгарается забиться куда-нибудь в дальний 

угол. Титана можно научить любым боевым 

приемам, его можно натренировать так, чтобы 

тот был агрессивным. «У него может быть 

сголько боевых приемов, сколько бывает толь­

ко в fighting'ax. Если вы хотите играть в эту иг­

ру, как в драку, то, несомненно, можете это де­

лать», -говорит Питер. Всего в игре 22 различ­

ных вида титанов, которые рождаются из обыч­

ных животных, что пасутся или бегают по тер­

ритории острова. Стоит лишь взять одного из 

них и перенесги к себе в цитадель. Lionhead 

пока что не уверена насчет того, чтобы вста­

вить в игру титанов-людей. Ведь физически на­

казывать корову, льва или обезьяну -это од­

но, а бить, скажем, женщину - совершенно 

другое, и с общим пацифисгским насгроем иг­

ры это как-то не сосгыковывается. Вместо это­

го почти наверняка ребята из Lionhead вста­

вят в игру титана расгительного происхожде­

ния (потому что господин Малине в детсгве об­

читался Толкиена). Вот тогда-то мы и узнаем 

настоящее значение выражения «он дуб ду­

бом». 

Чтобы собирать драгоценную магическую 

энергию с мирного населения планеты, от вас 

потребуется два основополагающих навыка. 

Умение восхищать и умение ужасать. Вы може­

те в любой момент убить того или иного жите­

ля, испугать его, навесги на поселение непого­

ду или какую-либо природную катасгрофу. Лю­

ди будут запоминать каждое дейсгвие и вести 

себя соответсгвенно. Для примера Питер ти­

хонько толкает одного из людишек. Для того 

это, конечно, сграшная затрещина. Он плюхает­

ся на землю, в ужасе оглядывается по сторонам 

и мчится к своим сородичам. Вокруг него мгно­

венно образуется маленькая толпа, которая 

через несколько мгновений убегает и в сграхе 

прячется по домам. Вы должны быть готовы к 

тому, что те или иные дейсгвия могут вызвать 

совершенно непредсказуемую реакцию. В дан­

ном случае наиболее вероятен вариант, что, 

подумав, люди решат, что имеют дело с вели­

ким божеством и начнут поклоняться вам, со­

вершать жертвоприношения и окружат вашу 

фигуру мистическим культом. Если же вы поп­

робуете подойти к ним с другой сгороны, буде­

те усграивать хорошую погоду, разгонять об­

лачка, преподносить им еду и защищать их от 

напасгей, то, скорее всего, они возведут мону­

мент в вашу чесгь и будут молиться доброму 

божесгву. Энергия, которую вы получаете в ре­

зультате их молитв, может использоваться ва­

ми для всевозможных магических дейсгвий. 

Посгепенно досгупные заклинания появляются 

неподалеку от вашей цитадели. Вы можете 

взять любое и вдоволь попрактиковаться в его 

использовании. При этом вы и только вы опре­

деляете его силу, поле действия и даже можете 

определять его внешний облик. Вот, к приме­

ру, защитное поле. Питер подводит курсор, вы­

полненный в виде изящной руки (которая, ксга­

ти, меняет свой вид в зависимосги от того, ка­

кие посгупки вы совершаете в игре), к одному 

из деревенских зданий и проводит над ним по­

лукруг. Тут же по контуру этого полукруга зда­

ние окружает силовое поле. «Интенсивносгь 

защитного поля напрямую зависит от количес­

тва маны, которое имеется у меня в распоря­

жении, поэтому маленькие люди в храмах дол­

жны молиться как можно больше, чтобы удов­

летворять мои потребности в энергии. Если по­

ле подвергается атаке, -с этими словами Пи­

тер начинает метать в поле невероятной кра­

соты огненные шары при помощи отрывочных 

движений мышкой в направлении здания, -то 

для его поддержания мне потребуется еще не­

которое количесгво маны». Синтезируя закли­

нание молнии, вы можете точно указать не 

только месго, в которое она попадет, но также 

и ее форму. Более того, в зависимосги от того, 

насколько точно вы воспроизведете зигзагооб­

разное движение мышкой по экрану, будет за­

висеть и сила заклинания. Для того же, чтобы 

увеличить силу fireball'a, необходимо нарисо­

вать огненный квадрат. И так далее. В игре бу­

дет более четырех десятков заклинаний, при­

чем дизайнеры обещают много интересных 

сюрпризов - с таким совершенным трехмер­

ным миром вы можете усграивать наводне­

ния, землетрясения, метеоритные дожди, да 

что угодно, была бы только фантазия! 

Несомненно, за год игра наконец-то сумела 

превратиться из сверхамбициозной концепции 

во что-то реальное, осязаемое и ... невероят­

ное. Признаться, до сих пор у нас осгается ка­

кое-то сгранное чувсгво недоверия. Так хочет­

ся во все это верить, еще больше хочется поп­

робовать шедевр самому, увидеть СВОЕГО ти­

тана, сотворить мир по своему образу и подо­

бию. Но остаются сомнения: будет ли все на са­

мом деле так, как обещает нам Малине, не об­

манут ли на этот раз разработчики. Эта игра 

слишком уж хороша, чтобы быть правдой. Да­

леко не самое редкое наше ощущения от зна­

комства с пресс-релизами и демо-версиями. 

Тот же Dungeon Keeper в свое время казался 

воплощением мечты и, тем не менее, превра­

тился за три года разработки в почти рядовую 

сгратегию. Очень хочется верить в то, что с но­

вым проектом Малине этого не случится. Мас­

тер серьезно насгроен на то, чтобы закончить 

работу через шесть месяцев, то есть как раз к 

декабрю. Я уже почти в это верю ... 

CU-€3 
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Б 

ыло бы ло меньшей мере нелравильно не об­

ратить внимание читателя на то, что на лро­

шедшей выставке наряду с новыми title'aми, 

анонсированными за лоследние полгода, по­

падались и те, что были знакомы нам по 

Е3'98. И таких было предостаточно, в особен­

ности у Eledronic Arts. Так вот, вынужnен за­

метить, многие из них слегка потускнели. Если 

в прошлом году, в Атланте, они были способ­

ны вызвать бурю эмоций, то теперь интерес к 

ним можно назвать пусть и не просто потен­

циальным, но очень односторонним. Чаще 

всего журналисты задавали один-единствен­

ный вопрос, который разработчикам наверня­

ка казался чересчур ординарным. Они-то счи­

тали, что их будут расспрашивать о сенсацион­

ных достижениях последнего года (еще одного 

года), о том, как им удалось расширить грани­

цы игрового процесса и поднять на новый уро­

вень графическое оформление, а их донима­

ли занудным «ну-и-когда-выйдет». Отшучива­

лись, как умели. Попадались, конечно, и очень 

остроумные заявления, но вряд ли они вызы­

вали безумный интерес к играм. Многие из 

них «перегорели». Год назад казалось, что с бу­

дущими суперхитами ничто не может срав­

ниться, а теперь бывших любимцев публики 

как-то очень легко сместили новые фавориты. 

К чему я все это говорю? К тому, что довольно 

часто это было все-таки несправедливо. Конеч­

но, во многом виноваты сами разработчики, 

которые должны понимать, что подогревать 

интерес игроков к своим проектам на протя­

жении целого года практически невозможно: 

это удается лишь избранным. Полагаться на 

«авось» в таких случаях не стоит. 

Так или иначе, мы вынужnены заметить, что 

Dungeon Keeper 2 не особенно сильно изме­

нился с того момента, как мы его видели в пос­

ледний раз. Очень хочется сказать: совсем не 

изменился, но это было бы неправдой. Конеч­

но, значительно больше преобразилось наше 

отношение к игре, но об этом мы уже говори­

ли. В любом случае без ностальгических воспо­

минаний нам не обойтись. Общеизвестно, что 

Bullfrog - компания очень неторопливая. 

Рискну предположить, что Dungeon Keeper 

(тот, который первый) своим успехом отчасти 

обязан именно этой неторопливости. Повы­

шенный ажиотаж объяснялся не только безум­

но оригинальной концепцией, но и тем, что ее 

жnали около трех лет. И был успех, который 

можно было бы смело назвать грандиозным. 

А вместе с ним некоторое количество крити­

ческих замечаний. Дескать, графика могла бы 

быть и получше, а сама игра и помасштабнее. 

Собственно, с какой-то точки зрения Dungeon 

Keeper 2 начал разрабатываться благодаря 

этой критике. Теперь игра наполовину состоит 

из графики. Другая половина была взята из 

Dungeon Keeper и слегка изменена. Все это 

справлено большим количеством различных 

нововведений. Грубо говоря, именно таков 

предмет нашего разговора. 

Игра сама по себе стала больше раза в два с 

половиной. Увеличилось количество мон­

стров, заклинаний, помещений, ловушек и две­

рей. Разработчики сделали несколько соб­

ственных оригинальных открытий, немного 

изменили игровой баланс и привнесли в game­

play несколько принципиально новых «фи­

шею>. Конечно, для хорошей игры этого более 

чем достаточно, а вот для Dungeon Keeper 

2 ... Но не будем о плохом, поговорим лучше о 

тех принципиальных нововведениях, которые 

позволяют нам говорить чуть ли ни о новом 

аспекте игрового процесса. 

Как вы помните, большие нарекания в 

Dungeon Keeper вызывали сражения мон­

стров. В крошечную пещерку можно было за­

пихнуть полсотни спрайтовых колдунов, дра­

конов, демонов и гоблинов и, собственно, на 

этом непосредственное участие игрока в битве 

можно было считать законченным. С одной 

стороны, все было чрезвычайно просто: хва­

таем за шкирку монстров и швыряем в самое 

пекло, ни о чем больше не заботясь. С другой 

стороны, разобрать, что происходит на экране 

и, тем более, кто выигрывает, было практичес­

ки невозможно. Какие-то вспышки заклина­

ний, обилие крови, сопровожnающееся гулки­

ми ударами, стонами, шипением и рычанием. 

Конечно, можно было вмешаться, можно бы­

ло очень быстро построить укрепления, долба­

нуть молнией демона или наградить оплеухой 

обленившегося орка, который не особенно ак­

тивно проявлял себя в сражении. Но, откро­

венно говоря, этого не хватало. Таким обра­

зом, важнейшая часть игры оказывалась очень 

забавна, но совсем не функциональна. С появ­

лением трехмерности в Duneon Keeper 2 

многое изменилось. Изменились и сражения, 

исход которых может зависеть от правильного 

расположения на поле боя полигонных мон­

стров. Кучу малу устроить не получится из-за 

технологических особенностей полно­

ценного трехмерного движка, и 

это радует. Тактическое пла-

нирование существенно 

разнообразит игровой 

процесс, а кроме того 

дает основания ду­

мать, что и мы можем 

на что-то повлиять. 

Правила, впрочем, все 

равно очень просты: на 

передних ПОЗИЦИЯХ у 

нас юниты, ведущие кон­

тактный бой, на задних -

дистанционный. Надо вовремя 

замечать свои потери и лечить осо-

бо ценные экземпляры монстров. А также 

не забывать пользоваться боевой магией. Од­

нако дело даже не в том, что нам позволили, 

наконец, вмешаться в происходящее, а в том, 

что все видно. Видно, кто отлынивает от боя, 

видно, кто кого бьет и кто в кого стреляет. 

Появившиеся новые монстры, среди которых 

стоило бы назвать Черного Рыцаря, Темного 

Эльфа и Саламандру, вносят свой скромный 

вклад в экологию подземелья. Теперь комму­

нальную жизнь будут осложнять не только бес­

конечные склоки жуков с мухами, но и жуткие 

по масштабам скандалы новых обитателей. 

Сначала это очень веселит, потом начинает 

слегка надоедать и, в конце 

КОНЦОВ, на пьяную поно­

жовщину нескольких крети­

нов просто перестаешь об­

ращать внимание. В конце 

концов, с потерей двух юни­

тов можно смириться -

нервы дороже. На более 

поздних этапах игры от не­

нужных особей можно из­

бавляться более изощрен­

ными способами. К приме­

ру, сдирать с них шкуру, са­

жать в карцер или просто 

приносить в жертву соответ­

ствующим силам Зла. 

На самом деле все, что ка-

сается обитателей подземелья, их нравов и 

привычек, способно развеселить кого угодно. 

И самое приятное то, что игрок - главное ли­

цо, тот самый Хранитель Подземелья, который 

может делать со своими подчиненными все 

что угодно. Абсурдная атмосфера, в которой 

смешивается комичное и трагичное, в 

Dungeon Keeper 11 сохранена в целости и сох­

ранности. Монстры, как и прежnе, являются из 

Порталов, потом занимают положенную себе 

площадь в жилом помещении, потом разбре­

даются по библиотекам, пыточным камерам и 

тренировочным залам, время от времени вы­

лезая оттуда, чтобы сожрать цыпленка и полу­

чить зарплату из сокровищницы. При этом они 

не забывают веселиться, пьянствовать и скан­

далить. Так что все очень естественно и прав­

доподобно. 

Кстати, в старом Dungeon Keeper меня очень 

интересовала одна вещь: зачем монстрам зо­

лото? На что они его тратят? Ответ на этот воп­

рос оказался лишь в Dungeon Keeper 11, в ко­

тором среди множества новых помещений 

появилось одно, чрезвычайно оригинальное. 

Это - конечно же, казино, в котором будут 

ошиваться особо азартные особи. Помещение 

это уникально тем, что позволяет нам зарабо­

тать, хорошенько при этом повеселившись. Са­

ми представьте: получил монстр зарплату и тут 

же проигрывает ее в казино. Конечно, все не 

так просто - во-первых, проигравший впадет 

в глубокую депрессию или крайне озлоблен­

ное состояние, во-вторых, монстры могут и 

выигрывать. Существует некая вероятность то­

го, что счастливчик просто опустошит сокро­

вищницу, оставив в ней голые стены. Правда, и 

на этот случай разработчики дали нам возмож­

ность восстановить «справедливость», при 

этом хорошенько повеселившись. В конце кон­

цов, кто Хранитель Подземелья? Оттаскиваем 

монстра за шкирку в какое-нибудь укромное 

местечко и жестоко избиваем его до тех пор, 

пока негодяй не отдаст выигранные деньги. С 

особо упорными экземплярами можно не це­

ремониться и лупить вплоть до летального ис­

хода. Только постарайтесь сделать так, чтобы 

кровавой расправы никто не увидел, а если 

монстр все-таки выживет, то постарайтесь изо­

лировать его в тюрьме, в которой рассказать о 

своих злоключениях он сможет лишь таким же 

«счастливчикам», как он сам. В противном слу­

чае вести о коварном и подлом характере Хо-
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çÿè íà áûñ òðî ðàñ ïðîñ òðà íÿò ñÿ ïî âñå ìó ïîä çå ìåëüþ, óïà äåò îá -
ùèé áîå âîé äóõ, à êà çè íî îêà æåò ñÿ ñà ìûì íå ïî ñå ùàå ìûì ìåñ òîì.
Âñå ýòî î÷åíü âå ñå ëî, õî òÿ ìíå êà æåò ñÿ, ÷òî ñî âðå ìå íåì âñå ýòè
òîí êîñ òè áó äóò òîëü êî íà äîå äàòü è îò âëå êàòü îò îñ íîâ íî ãî èã ðî âî -
ãî äåé ñòâèÿ.
Îä íà êî ýòî ïðàê òè ÷åñ êè âñå èç ìå íå íèÿ, êîñ íóâ øèå ñÿ ýêî íî ìè ÷åñ -
êîé ñèñ òå ìû èã ðû. Êàê è ðàíü øå, îñ íîâ íàÿ ðà áî ÷àÿ ñè ëà — áå ñû,
êî òî ðûå äî áû âàþò çî ëî òî è ñêëà äû âàþò åãî â ñîê ðî âèù íè öó. Êàê
è ðàíü øå, îñ íîâ íîé ðå ñóðñ — çî ëî òûå ðîñ ñû ïè, çà êî òî ðûå, êàê
ïðà âè ëî, ïðè õî äèò ñÿ ñðà æàòü ñÿ ñ ïðî òèâ íè êîì. Êî íå÷ íî, ìîæ íî
ïî ïû òàòü ñÿ ñî âåð øèòü íà ëåò íà âðà æåñ êóþ ñîê ðî âèù íè öó èëè, ê
ïðè ìå ðó, ïå ðå áèòü áå ñîâ ïðî òèâ íè êà è çàá ðàòü îñ òàâ øåå ñÿ ïîñ ëå
íèõ çî ëî òî, îä íà êî íè ÷å ãî íî âî ãî â ýòîì íåò.
Ìà ëî èç ìå íèë ñÿ è ðà öèîí ìîí ñòðîâ, êî òî ðûå, êàê è ïðåæ äå, ïè -
òàþò ñÿ èñ êëþ ÷è òåëü íî æè âû ìè öûï ëÿ òà ìè. Òî æå âå ñå ëî, íî ñòà ðî.
Äà ëå êî íå â ëó÷ øóþ ñòî ðî íó èç ìå íè ëàñü êà ìå ðà ïû òîê. Âî-ïåð âûõ,
ó ìóõ íåëü çÿ îò ðû âàòü êðû ëûø êè, çà ÷òî ðàç ðà áîò ÷è êàì íè êà êî ãî
ïðî ùå íèÿ íåò è áûòü íå ìî æåò. Âî-âòî ðûõ, âñå ïûò êè ñòà ëè êà êè -
ìè-òî ïðåñ íû ìè è ìà ëîè çîá ðå òà òåëü íû ìè. Îò ïðåæ íå ãî âå ñåëüÿ
îñ òà ëèñü ëèøü äó øå ðàç äè ðàþ ùèå âîï ëè, êî òî ðûå ìà ëî ñîîò âåò -
ñòâóþò òî ìó, ÷òî ïðîèñ õî äèò íà ýêðà íå. Ïðè ÷è íà òà êèõ èç ìå íå íèé
íå ïî íÿò íà.
Íî âûå çàê ëè íà íèÿ, äâå ðè è ëî âóø êè. Èõ ìíî ãî, íî îñî áî ñòîèò îò -
ìå òèòü ëèøü íåñ êîëü êî, ïîñ êîëü êó ìíî ãèå èç íèõ ëèøü íà ðàç íûé
ëàä ïîâ òî ðÿþò äðóã äðó ãà. Íà êî íåö-òî ó íàñ ïîÿ âè ëàñü âîç ìîæ íîñ -
òü ïå ðå ìà íè âàòü âðà æåñ êèõ ìîí ñòðîâ ñ ïî ìîùüþ ìà ãèè. ×òî âû
ñêà æå òå î òîì, ÷òî áû îò íÿòü ó ïðî òèâ íè êà ðî ãà òóþ ìè ëàø êó, êî òî -
ðàÿ â èã ðå íà çû âàåò ñÿ Bile Demon? Óâû, íà çàê ëè íà íèå òðå áóåò ñÿ
î÷åíü ìíî ãî ìà íû, ïîýòî ìó ñëèø êîì ÷àñ òî èì âîñ ïîëü çî âàòü ñÿ íå
óäàñ òñÿ. Ñðå äè íî âûõ çàê ëè íà íèé ìîæ íî âû äå ëèòü òàê æå òî, ÷òî
ïîç âî ëÿåò âû çû âàòü çåì ëåò ðÿ ñå íèÿ, êî òî ðûå óíè÷ òî æàþò äâå ðè è
ëî âóø êè ïðî òèâ íè êà. Äâå ðè, êàê âû ïîì íè òå, ñïî ñîá íû íà íå êî òî -
ðîå âðå ìÿ çà äåð æàòü âðà æåñ êèå îò ðÿ äû. Íà âåñü ìà íåîï ðå äå ëåí -
íûé ñðîê èõ ñìî æåò çà äåð æàòü íî âàÿ äâåðü, çà ìàñ êè ðî âàí íàÿ ïîä
ñêà ëó. Íî âîâ âå äå íèå äîë æíî ïîëü çî âàòü ñÿ îñî áûì óñ ïå õîì â ìíî -
ãî ïîëü çî âà òåëü ñêîé èã ðå. Îä íà èç ïîÿ âèâ øèõ ñÿ ëî âó øåê áîëü øå
ïî õî æà íà ñòî ðî æå âóþ áàø íþ, êî òî ðàÿ ñïî ñîá íà çàï ðîñ òî èç ìå -
íèòü âñþ ñèñ òå ìó îáî ðî íû, à çàîä íî è âåñü èã ðî âîé áà ëàíñ
Dungeon Keeper II. Íà êî íåö-òî ïîÿ âè ëàñü ïîñ òðîé êà, êî òî ðàÿ áó -
äåò ñòðå ëÿòü ïî ïðî áå ãàþ ùèì ìè ìî âðà æåñ êèì þíè òàì. Åùå îä íà
íî âàÿ ëî âóø êà îêà çû âàåò ñåðüåç íîå ïñè õî ëî ãè ÷åñ êîå âîç äåé ñòâèå
íà ìîí ñòðîâ. Þíè òû, íà òû êàþ ùèå -
ñÿ íà íåå, âïà äóò â ïà íè êó è óáå ãóò
ïðî÷ü.
Ýòî äà ëå êî íå âñå íî âèí êè, ïîë íûé
ñïè ñîê êî òî ðûõ çà íÿë áû ñëèø êîì
ìíî ãî ìåñ òà. Ìû óäå ëè ëè âíè ìà -
íèå ëèøü ñà ìûì ÿð êèì èçîá ðå òå -
íèÿì ðàç ðà áîò ÷è êîâ, êî òî ðûå ïîç -
âî ëÿþò ïî íÿòü, êà êèì áó äåò
Dungeon Keeper II. Òå ïåðü íàñ òó -
ïè ëî âðå ìÿ ïî ãî âî ðèòü î íå êî òî -
ðûõ ãðà ôè ÷åñ êèõ äîñ òîèí ñòâàõ èã -
ðû. Áå çóñ ëîâ íî, ñà ìûì ãëàâ íûì òà -
êèì äîñ òîèí ñòâîì ñòà íåò âèä îò
ïåð âî ãî ëè öà. Õî òÿ ñêî ðåå ýòî ñòîè -
ëî áû íàç âàòü âæèâ ëå íèåì â èã ðî -
âûå ïåð ñî íà æè. Êàê âû ïîì íè òå,
âæèâ ëå íèå îñó ùåñ òâëÿåò ñÿ ñ ïî -
ìîùüþ ñîîò âåò ñòâóþ ùå ãî ìà ãè ÷åñ -
êî ãî çàê ëè íà íèÿ, ïîñ ëå ÷å ãî ìû ïî -
ëó ÷àåì âîç ìîæ íîñ òü ïîñ ìîò ðåòü íà
ñâîå ïîä çå ìåëüå êàê áû ãëà çà ìè
ìîí ñòðîâ. È äà æå íå òîëü êî ïîñ ìîò -

ðåòü, íî è ïðî ãó ëÿòü ñÿ ïî ñâîèì âëà äå íèÿì. Â Dungeon Keeper
ìîæ íî áû ëî äà æå ïðè íÿòü ó÷àñ òèå â ïîâ ñåä íåâ íîé ðà áî òå áå ñîâ
èëè êðóï íîì ñðà æå íèè ìåæ äó ìîí ñòðà ìè. Ïðàâ äà, âîç ìîæ íîñ òü
ýòà áû ëà ÷èñ òî íî ìè íàëü íîé, ïîñ êîëü êó ìèð ãëà çà ìè ìîí ñòðîâ êà -
çàë ñÿ ïî ÷å ìó-òî äî íåëü çÿ ïëîñ êèì, óáî ãèì è íåê ðà ñè âûì. Çà òî â
Dungeon Keeper II âèä îò ïåð âî ãî ëè öà áó äåò èã ðàòü ïî÷ òè òà êîå
æå çíà ÷å íèå â èã ðî âîì ïðî öåñ ñå, êàê è îñ íîâ íîé. Èã ðà èç ñòðà òå -
ãèè â ðåàëü íîì âðå ìå íè ñïî ñîá íà ïðåâ ðà òèòü ñÿ â äè íà ìè÷ íûé
3D-action. Ãî âî ðèòü î äîñ òîèí ñòâàõ âè äà îò ïåð âî ãî ëè öà ìîæ íî
áû ëî áû åùå î÷åíü äîë ãî, íî ñìûñë áû îñ òà âàë ñÿ îäèí: ïî ëè ãîí -
íûå ìîí ñòðû âûã ëÿ äÿò çíà ÷è òåëü íî ëó÷ øå, ÷åì ñïðàé òî âûå.
Ãîä íà çàä ãðà ôè êà â Dungeon Keeper II áû ëà íå ïðîñ òî õî ðî øà,
íî äà æå â ÷åì-òî è íå çàó ðÿä íà. Çà îäèí ãîä îíà óñ ïå ëà óëó÷ øèòü ñÿ
è îä íîâ ðå ìåí íî óñ òà ðåòü. Òî åñ òü åñ ëè ðàíü øå ïî ëè ãîí íîå îê ðó -
æå íèå è ïîä äåð æêà 3D-àê ñå ëå ðà òî ðîâ ïðèÿò íî ðà äî âà ëè ãëàç, òî
òå ïåðü âñå ýòî âîñ ïðè íè ìàåò ñÿ êàê íåîá õî äè ìûé ìè íè ìóì, áåç
êî òî ðî ãî èã ðà âîîá ùå íå èã ðà. Äîø ëî äî òî ãî, ÷òî ïî ëè ãîí íûå ôè -
ãóð êè ìîí ñòðîâ êà æóò ñÿ ÷å ðåñ ÷óð ïðè ìè òèâ íû ìè, à èí òåðüå ðû
ïîä çå ìåëüÿ áåä íî âà òû ìè. Íå äó ìàþ òàê æå, ÷òî êî ãî-òî ñåé ÷àñ
ìîæ íî óäè âèòü èñ êà æåí íîé ãåî ìåò ðèåé è ýôôåê òà ìè ðàç íîö âåò -
íî ãî îñ âå ùå íèÿ. À ñòàí äàð òíûõ ðà äîñ òåé òðåõ ìåð íîñ òè, êî òî ðàÿ
ïîç âî ëÿåò êàê óãîä íî âðà ùàòü êà ìå ðó, èç ìå íÿòü óãîë îá çî ðà,
ïðèá ëè æàòü è óâå ëè ÷è âàòü, óæå íå äîñ òà òî÷ íî, õî ÷åò ñÿ âñå-òà êè ÷å -
ãî-òî áîëü øå ãî è ïî âîç ìîæ íîñ òè îðè ãè íàëü íî ãî. Ïî íÿò íî, êî íå÷ -
íî, ÷òî ýòî íàã ëîñ òü, íî... âî ÷òî âû áó äå òå èã ðàòü, åñ ëè îä íîâ ðå -
ìåí íî ñ Dungeon Keeper II âûé äåò Black&White? Íåñ êîëü êî èñ -
ïðàâ ëÿþò ïî ëî æå íèå ÿð êèå öâå òà è ãðà ôè ÷åñ êîå ðàç íîîá ðà çèå,
áåç êî òî ðûõ Dungeon Keeper II âîñ ïðè íè ìàë ñÿ áû ñîâ ñåì íà äðó -
ãîì óðîâ íå. 
Êî ðî ÷å ãî âî ðÿ, âñå äîë æíî ðå øèòü ñÿ áóê âàëü íî çà íåñ êîëü êî ìå -
ñÿ öåâ. Åñ ëè Dungeon Keeper II âûé äåò ýòèì ëå òîì èëè õî òÿ áû â
ñåí òÿá ðå, òî ó èã ðû åñ òü âñå øàí ñû çàñ ëó æèòü ñà ìîé âû ñî êîé îöåí -
êè. À ðàç ðà áîò ÷è êàì â ýòîì ñëó ÷àå ñòîè ëî áû ñðà çó æå ïðèñ òó ïèòü
ê ðàç ðà áîò êå êà êî ãî-íè áóäü add-on äèñ êà, â êî òî ðîì áû ëî áû èñ -
ïðàâ ëå íî è óëó÷ øå íî âñå, ÷òî òîëü êî ìî æåò áûòü èñ ïðàâ ëå íî è
óëó÷ øå íî. Âîç ìî æåí, êî íå÷ íî, åùå îäèí âà ðèàíò ðàç âè òèÿ ñî áû -
òèé: Bullfrog â î÷å ðåä íîé ðàç íà÷ íåò ðàç ðà áà òû âàòü «èäåàëü íóþ
èã ðó». Òîã äà Dungeon Keeper II äî æè âåò äî E3’2000, à ïðå äó ãà -
äàòü èñ õîä ñî áû òèé â ýòîì ñëó ÷àå áû ëî áû ÷ðåç âû ÷àé íî ñëîæ íî...
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$1090.00
$450.00

$110.00
$349.00

$70.00
$99.95

$139.99
$99.95

$154.99

$348.99
$359.00

$95.95
$118.99

$320.99
$95.95

$750.00
$169.95

$199.95
$630.00

$69.99
$74.99

$119.99
$145.95

$299.99

Glasstron PLM-100
Ïðîèçâîäèòåëü: Sony

AVM Apex Pro Scuba
Ïðîèçâîäèòåëü: AVM Technology Ïðîèçâîäèòåëü: Philips

Voodoo 3,3000, 16Mb, AGP Sound Track 128 PCI ,16 Mb ACS 45 W/Subwoofer
Ïðîèçâîäèòåëü: 3DFX Interactive Ïðîèçâîäèòåëü: Hanmesoft Ïðîèçâîäèòåëü: Altec

Video DC-30 Rage 128, 16 Mb, AGP (OEM) Multisound Pinnacle
Ïðîèçâîäèòåëü: Miro Ïðîèçâîäèòåëü: ATI Ïðîèçâîäèòåëü: Turtle Beach

Montego II (OEM) Yamaha DB-50 XG Sound Blaster Live (OEM)
Ïðîèçâîäèòåëü: Turtle Beach Ïðîèçâîäèòåëü: Yamaha Ïðîèçâîäèòåëü:Creative

Monster Sound MX 300 (OEM) Miro Video Studio 400 Miro PCTV-TV -òþíåð
Ïðîèçâîäèòåëü: Diamond Ïðîèçâîäèòåëü: Miro Ïðîèçâîäèòåëü: Miro

Wicked 3D Voodoo-2, 12 Mb G-200 8 Mb AGP (OEM) Diamond Monster 3D II
Ïðîèçâîäèòåëü: Metabyte Ïðîèçâîäèòåëü: Matrox Ïðîèçâîäèòåëü: Diamond

Voodoo 3 2000, 16Mb, AGP Canopus DV Raptor 3 DFX Banshee (OEM)
Ïðîèçâîäèòåëü: 3DFX Interactive Ïðîèçâîäèòåëü: Canopus Ïðîèçâîäèòåëü: Creative

Miro Video DC-10 plus Rage Fury, 32Mb, AGP (OEM) Ñòåðåî-î÷êè-
Ïðîèçâîäèòåëü: Miro Ïðîèçâîäèòåëü: ATI Ïðîèçâîäèòåëü: Metabyte



û íåø íÿÿ âûñ òàâ êà îêà çà ëàñü, â îò ëè ÷èå îò ìíî -
ãèõ ïðîø ëûõ, ÿð êîé äå ìîí ñòðà öèåé òî ãî, ÷òî èç -
âåñ òíûå èã ðî âûå äè çàé íå ðû, ìíî ãîî ïûò íûå
ìàñ òå ðà, ðà áî òàþ ùèå â èí äóñ òðèè äîë ãèå ãî äû,
íå òîëü êî íå òå ðÿþò ñî âðå ìå íåì ñâîåé ñè ëû, íî
óìóä ðÿþò ñÿ ïðåä ñòàâ ëÿòü íà øå ìó âíè ìà íèþ ñà -
ìûå èí òå ðåñ íûå è íàè áî ëåå îðè ãè íàëü íûå
ïðîåê òû. Ïðè ìå ðû íà E3 ìîæ íî áû ëî îòûñ êàòü
áóê âàëü íî íà êàæ äîì ñòåí äå: ó Ïè òå ðà Ìî ëè íå ñ
åãî Black & White, Êðè ñà Ðî áåð òñà ñ FreeLancer,
Ðè ÷àð äà Ãýððèî òà ñ Ultima Ascension... Íî, ïî -
æà ëóé, ñà ìûé ñåðüåç íûé ñþð ïðèç ïðå ïîä íåñ
äðó ãîé, íå ìå íåå èìå íè òûé äè çàé íåð, ñîç äà òåëü
âå ëè êî ãî è óæàñ íî ãî SimCity, Óèëë Ðàéò. 
Åñ ëè Ðî áåð òñà èëè Ãýððèî òà â èã ðî âîé èí äóñ òðèè
ïðè íÿ òî ñ÷è òàòü ýäà êè ìè ðå ìåñ ëåí íè êà ìè, êëå -
ïàþ ùè ìè ïðîåê òû åñ ëè íè äå ñÿò êà ìè, òî ïî
êðàé íåé ìå ðå ñîç äàþ ùè ìè èõ ðå ãó ëÿð íî è ïî÷ -
òè âñåã äà ïî ïà äàþ ùè ìè â îæè äàå ìóþ îò íèõ
òî÷ êó, òî ó Ðàé òà ðå ïó òà öèÿ ñî âåð øåí íî èíàÿ.
Ïî÷ òè íå èç âåñ òíûé øè ðî êîé ïóá ëè êå è íå ïî êà -
çû âàþ ùèé ñÿ íà ëþ äÿõ, ýòîò ãå íèé, âíåø íå î÷åíü
ñìà õè âàþ ùèé íà ñðåä íåñ òà òèñ òè ÷åñ êî ãî ðîñ ñèé -
ñêî ãî àë êà øà, òðó äèò ñÿ â Maxis âîâ ñå íå íàä èã -
ðà ìè. Îí ðîæ äàåò èäåè. Êîí öåï öèè. Íå âå ðîÿò -
íûå èã ðî âûå ñöå íà ðèè. Ýòèì-òî äàí íûé ÷å ëî âåê
è öå íåí. Ïóñ òü äà ëå êî íå âñåã äà åãî èäåè ïî ïà -
äàþò â äå ñÿò êó (ñì. íàø âåñü ìà îá ñòîÿ òåëü íûé
îá çîð ÷èê ïðîåê òîâ áåñ êî íå÷ íî ãî ñå ðèà ëà Sim â
43 íî ìå ðå æóð íà ëà), íî íå êî òî ðûå ñî âåð øåí íî
ñáè âàþò ñ íîã. Sims — ñà ìàÿ îáåñ êó ðà æè âàþ ùå
ïðîñ òàÿ. È ïðè ýòîì ñà ìàÿ íå âå ðîÿò íàÿ.
Íî âàÿ çà òåÿ Ðàé òà òà êî âà — åñ ëè óæ èã ðî êó ïîç -
âî ëÿåò ñÿ ñòðîèòü è ðàç ðó øàòü ãî ðî äà, âîç âî äèòü
íå áîñ êðå áû, óï ðàâ ëÿòü ïî ëè öèåé, ñîç äà âàòü íà -
ëî ãî âîå çà êî íî äà òåëü ñòâî è ïðè ýòîì ïðàê òè ÷åñ -
êè íå íåñ òè çà ñâîè äåé ñòâèÿ íè êà êîé îò âåò ñòâåí -
íîñ òè, ïî ÷å ìó áû â ýòîì ñëó ÷àå íå äî âå ðèòü åìó
÷òî-òî ïî ñåðüåç íåå. Íàï ðè ìåð, ÷å ëî âå ÷åñ êóþ
æèç íü? Sims — ýòî âîâ ñå íå ïðîñ òåíü êèé
SimCity â ìàñ øòà áàõ îä íî ãî êâàð òà ëà, íàï ðî -
òèâ, ýòî ñà ìàÿ ãëó áî êàÿ è ñåðüåç íàÿ èã ðà, êî òî -
ðàÿ êîã äà-ëè áî âû õî äè ëà èç-ïîä ïå ðà Maxis. Â
íåé âàì ïðåä ñòîèò íå òîëü êî ñòðîèòü äî ìà, îá -
ñòàâ ëÿòü èõ ìå áåëüþ è çà ðà áà òû âàòü äåíü ãè, íî
óï ðàâ ëÿòü äåé ñòâèÿ ìè è íåñ òè îò âåò ñòâåí íîñ òü
çà «ìà ëåíü êèõ êîì ïüþ òåð íûõ ëþ äåé» (êñòà òè,
áû ëà äðåâ íÿÿ èã ðóø êà ñ òà êèì íàç âà íèåì ;-).
Ïðå ëåñ òü â òîì, ÷òî, áó äó ÷è çà âè ñè ìû ìè ïðàê òè -
÷åñ êè âî âñåì îò âà øå ãî ìóä ðî ãî ðå øå íèÿ, ýòè
ëþ äè, òåì íå ìå íåå, æè âóò ñâîåé æèç íüþ, èñ ïû -
òû âàþò ýìî öèè, âå äóò ñå áÿ â ñîîò âåò ñòâèè ñ èõ
ñîá ñòâåí íû ìè õà ðàê òå ðà ìè, ïðè âû÷ êà ìè è îñî -
áåí íîñ òÿ ìè. Íå
õî ÷åò ñÿ ïðî âî äèòü
íå êîð ðåê òíûõ ïà -
ðàë ëå ëåé, íî âñå

æå, Ðàé òó, ïî õî æå, óäàåò ñÿ ñî âåð øåí íî óíè êàëü -
íûé ýêñïå ðè ìåíò — ñîç äà íèå «Òà ìà ãîò ÷è äëÿ
âçðîñ ëûõ». Ðàí íèì æå ðå çóëü òà òàì ýòîé ðà áî òû
ïî äè âè ëèñü ìíî ãèå èç ïî ñå òè òå ëåé E3. Ê ïðè ìå -
ðó, â ïðåññ-öåí òðå íà ðÿ äó ñ îñ íîâ íûì âîï ðî ñà -
ìè «×òî òû äó ìàåøü î Project Dolphin?», «Èã ðàë
ëè â Gran Turismo íà PS2?» è «Êàê òå áå Black &
White?» î÷åíü ÷àñ òî çâó ÷àë è òà êîé: «Íó ÷òî, âè -
äåë Sims?» Â ðå çóëü òà òå èã ðà òà êè çà âîå âà ëà òè -
òóë ñà ìî ãî îðè ãè íàëü íî ãî ïðîåê òà âûñ òàâ êè. Äó -
ìàåò ñÿ, íå çðÿ. Íå íàï ðàñ íî æå ìû óäå ëè ëè çíà -
êîì ñòâó ñ íåé, à òàê æå ñ åå ãå íèàëü íûì ïðî äþ ñå -
ðîì öå ëûõ ïîë òî ðà ÷à ñà äðà ãî öåí íî ãî âûñ òà -
âî÷ íî ãî âðå ìå íè!
Â Sims âû íåï ðå ìåí íî âñòðå òè òå äî áî ëè çíà êî -
ìûå SimCity’îá ðàç íûå ñòðîè òåëü íî-ðàç âè âà -
òåëü íûå ìî òè âû. Êàæ äî ìó Sim’ó òðå áóåò ñÿ ìåñ -
òî æè òåëü ñòâà. Ðàñ ïî ëà ãàÿ íå êî òî ðûì ïåð âî íà -
÷àëü íûì êà ïè òà ëîì, âû çà êó ïè òå ñå áå çåì ëþ íå -
ïî äà ëå êó îò ìå ãà ïî ëè ñà â îä íîì èç ìà ëåíü êèõ
ãî ðîä êîâ è âûñ òðîè òå íå áîëü øîé àê êó ðàò íûé
äî ìèê. Ïðè ýòîì ìîæ íî êàê ïîëü çî âàòü ñÿ
âñòðîåí íû ìè â èã ðó äå ñÿò êà ìè âà ðèàí òîâ æè ëè -
ùà, òàê è ñïðîåê òè ðî âàòü ñâîé ñîá ñòâåí íûé. Äà -
ëåå íà ÷è íàþò ñÿ íî âà öèè. Äëÿ òî ãî ÷òî áû ÷å ëî -
âå÷ êàì áû ëî óþò íî â ñâîåì æè ëè ùå, âû äîë æíû
ñî âêó ñîì îá ñòà âèòü äîì. Çà êó ïè òå êðî âà òè, òóì -
áî÷ êè, øêàô ÷è êè, ñòî ëè êè, äè âàí ÷è êè, çà íà âåñ -
êè, òå ëå âè çî ðû, êó õîí íóþ óò âàðü, ðàç áåé òå âî
äâî ðå ëó æàé êó, âû ëî æè òå êà ìåí íóþ äî ðîæ êó è
íåï ðå ìåí íî âñå ýòî çàñ òðà õóé òå! Âîò, âêðàò öå,
ñïè ñîê âà øèõ çà íÿ òèé â äâóõ «íå îñ íîâ íûõ» ðå -
æè ìàõ èã ðû — Build è Buy. Íàñ òà ëî âðå ìÿ äëÿ
ñà ìî ãî ãëàâ íî ãî — ñîç äà íèÿ ñâîå ãî óíè êàëü íî -
ãî, íå ïîâ òî ðè ìî ãî ïåð ñî íà æà. Äëÿ òî ãî ÷òî áû,
íà êî íåö, çà ïî ëó ÷èòü ãëàâ íî ãî ãå ðîÿ íà ÷è íàþ -
ùåé ñÿ ìûëü íîé îïå ðû, âàì ïðè äåò ñÿ âñïîì -
íèòü... íó, ê ïðè ìå ðó, Baldur’s Gate. Ïðî öåññ ãå -
íå ðà öèè ïåð ñî íà æà âûã ëÿ äèò ïî÷ òè êàê â êëàñ ñè -
÷åñ êèõ RPG, âîò òîëü êî âìåñ òî ðà ñû, ïðåä ïî÷ òè -
òåëü íî ãî âè äà îðó æèÿ è ìà ãè ÷åñ êèõ ñïî ñîá íîñ -
òåé âû áó äå òå âû áè ðàòü ìåæ äó èí òåë ëåê òóàëü -
íû ìè ñïî ñîá íîñ òÿ ìè, øàð ìîì, ÷óâ ñòâîì þìî -
ðà, óòîì ëÿå ìîñ òüþ, ìà íå ðà ìè îá ùå íèÿ, âîñ ïè -
òàí íîñ òüþ è åùå äîá ðûì äå ñÿò êîì ïî äîá íûõ ïà -
ðà ìåò ðîâ. Åñ òåñ òâåí íî, ìîæ íî âûá ðàòü è âíåø -
íîñ òü áó äó ùå ãî ñè ìà. Â ñîîò âåò ñòâèè ñî âñå ìè
ýòè ìè õà ðàê òå ðèñ òè êà ìè èã ðà ñîç äàñò óíè êàëü -
íûé õà ðàê òåð âèð òóàëü íî ãî ÷å ëî âå÷ êà, íà äå ëèò
åãî âðåä íû ìè ïðè âû÷ êà ìè, îò ðè öà òåëü íû ìè êà -
÷åñ òâà ìè, ñîì íè òåëü íîé âíåø íîñ òüþ è îáàÿ -
íèåì è (êàê ïðà âè ëî) íå âå ðîÿò íîé ëåíüþ. Âîò ñ
ýòèì ãðó çîì âàì è ïðåä ñòîèò çà âîå âàòü ðàñ ïî ëî -

æå íèå ñîá ñòâåí íûõ ñî ñå äåé, íàé òè ðà áî òó, ñäå -
ëàòü êàðüå ðó, ñâÿ çàòü ñå áÿ ñ êåì-òî ñîì íè òåëü -
íû ìè óçà ìè áðà êà è òàê äà ëåå. Â îá ùåì, ïðåä -
ñòîèò êàê-òî æèòü.
Ñïåê òð âîç ìîæ íûõ êî ìàíä, êî òî ðûå âû ìî æå òå
îò äà âàòü ñâîèì ñè ìàì, íå âå ðîÿò íî áî ãàò. Èí -
òåð ôåéñ ïîñ òðîåí òà êèì îá ðà çîì, ÷òî âû ïîñ -
òîÿí íî ìî æå òå áûòü â êóð ñå íóæä è æå ëà íèé
ñâîèõ ãå ðîåâ. Ñïå öèàëü íûå èí äè êà òî ðû ïî êà çû -
âàþò, íå ãî ëî äåí ëè, íå óñ òàë ëè âàø «ïè òî ìåö»,
íå ñòà ëî ëè åìó îäè íî êî. Â òî æå âðå ìÿ êîí êðåò -
íûå æå ëà íèÿ è ìûñ ëè îáîç íà ÷àþò ñÿ â âè äå êàð -
òè íîê, çàê ëþ ÷åí íûõ â êî ìèê ñî âèä íûå îá ëà÷ êà
íàä ãî ëî âîé ãå ðîÿ. Ëî ãè ÷åñ êèå öå ïî÷ êè ìî ãóò
áûòü êàê î÷åíü ïðîñ òû ìè (óñ òàë — èäè ïî ïåé êî -
ôå, èëè ïðè ìè äóø, èëè ëî æèñü ïîñ ïàòü), òàê è
äîñ òà òî÷ íî ñëîæ íû ìè. Ê ïðè ìå ðó, ÷òî áû çàñ òà -
âèòü ãå ðîÿ çà íÿòü ñÿ ïîèñ êà ìè ðà áî òû, âàì ïîò -
ðå áóåò ñÿ ñíà ÷à ëà ïîä íÿòü åìó íàñ òðîå íèå (ñ ôè -
íàí ñà ìè-òî ïëî õî, âîò îí è âî øåë â äåï ðåñ ñèþ,
íà ñòî ëå ëå æèò íå äîå äåí íûé êó ñîê ïèö öû, â äî -
ìå ðàç ãðîì, äà åùå è êà íà ëè çà öèÿ ïî ëî ìà íà —
åñ òü îò ÷å ãî ïðèä òè â óæàñ), óáå äèòü â òîì, ÷òî îí
åùå êî ìó-òî íó æåí, óá ðàòü ñÿ â äî ìå, äîñ òàòü ãà -
çå òó, ïðî ÷è òàòü îáúÿâ ëå íèÿ, ñúåç äèòü íà ñî áå ñå -
äî âà íèå (â ýòîì âû íå ó÷àñ òâóå òå)... Åùå ñëîæ íåå

ñ ïîèñ êîì ñïóò íè öû èëè õî òÿ áû ïðîñ òî äå âóø -
êè. Íà ÷àòü ñ òî ãî, ÷òî íà ïåð âûõ ïî ðàõ âàñ íèê òî
â îê ðó ãå íå çíàåò, íà óëè öå íå çäî ðî âàþò ñÿ, â ãîñ -
òè íå çî âóò, íå îá ðà ùàþò âíè ìà íèÿ è, ñà ìî ñî -
áîé, íå ïðîÿâ ëÿþò ïðèç íà êîâ âëþá ëåí íîñ òè. Çà -
êî ðå øèòü ñÿ ñ ñî ñå äÿ ìè íå ëåã êî — ýòî öå ëàÿ èã ðà
â èã ðå. Â çà âè ñè ìîñ òè îò ñè òóà öèè, íà äî ïðå ïîä -
íî ñèòü èì ïðèÿò íûå ñþð ïðè çû, ïðèã ëà øàòü íà
ñîâ ìåñ òíóþ æàð êó (òî åñ òü, ïî æè ðà íèå) âñÿ ÷åñ -
êèõ øàø ëû êîâ... Íåï ëî õî áû êó ïèòü áàñ ñåéí èëè
äæà êó çè è ïëåñ êàòü ñÿ â ïðîõ ëàä íîé âî äè÷ êå, íàñ -
òðàè âàÿñü íà èí òèì íóþ îá ñòà íîâ êó. Âîç ìîæ íîñ -
òåé íå âå ðîÿò íî ìíî ãî. Êà êàÿ ñðà áî òàåò — ðå -
øàòü âàì è êîì ïüþ òåð íûì îï ïî íåí òàì. Îíè,
êàê ìîæ íî äî ãà äàòü ñÿ, òî æå íà äå ëå íû óíè êàëü -
íû ìè ïåð ñî íàëü íû ìè ÷åð òà ìè. Îñî áóþ ãëó áè íó
èã ðà ïðèîá ðå òàåò èìåí íî â îá ëàñ òè ðàç âè òèÿ
âçàè ìîîò íî øå íèé ìåæ äó ãå ðîÿ ìè. Îíè ìî ãóò
äðó æèòü, âëþá ëÿòü ñÿ, ññî ðèòü ñÿ, ñêàí äà ëèòü, ìè -
ðèòü ñÿ — èì äîñ òóï íû äå ñÿò êè ýìî öèé, îíè ñïî -
ñîá íû ïðàê òè ÷åñ êè íà âñå. Òåì áî ëåå èí òå ðå ñû
âñòðîåí íûå ñöå íà ðèè. Êàê âàì, ê ïðè ìå ðó, òà êàÿ
ñè òóà öèÿ — ñòàòü äå âóø êîé, çà êî òî ðîé ãî íÿþò ñÿ
ñðà çó ÷åò âå ðî êà âà ëå ðîâ, âñå íàñ òîé ÷è âûå, ðåâ -
íè âûå è íåï ðåê ëîí íûå? À ïî ñè ëàì ëè âàì ñîá -
ëàç íèòü êðà ñîò êó èç áî ãà òîé ñåìüè, áó äó ÷è áåä -
íûì ñòó äåí òè êîì? Êàê íàñ ÷åò ðî ëè ãëà âû ñåìüè,
êî òî ðî ìó ïðè õî äèò ñÿ ñëå äèòü çà äå ñÿò êîì ñâîèõ
äî ìî ÷àä öåâ, ñâà ðîé äå òåé è, ãëàâ íîå, ïîñ òîÿí íî
êó äà-òî èñ ÷å çàþ ùåé æå íóø êîé?
Sims — äåé ñòâè òåëü íî îðè ãè íàëü íàÿ èã ðà.
Î÷åíü âîî äó øåâ ëÿåò òîò ôàêò, ÷òî ïî äîá íûå
ïðîåê òû âñå åùå ïîÿâ ëÿþò ñÿ è ÷òî ñîç äàþò ñÿ îíè
íå ìåë êè ìè âûñ êî÷ êà ìè, óõ âà òèâ øè ìè ëèøü
óäà÷ íóþ èäåþ è ïîýòî ìó íàï ëå âàâ øè ìè íà ãðà -
ôè êó, çâóê è âñå îñ òàëü íîå, à íàñ òîÿ ùè ìè ïðî -
ôåñ ñèî íà ëà ìè. Ñ âîç ìîæ íîñ òüþ âñå äå ëàòü íå
ñïå øà, îá ñòîÿ òåëü íî, ðàñ ïî ëà ãàÿ íå øó òî÷ íû ìè
áþä æå òà ìè. Maxis, ãî âî ðÿò, ñà ìàÿ äî ðî ãàÿ ïî
ñòîè ìîñ òè ñî äåð æà íèÿ äëÿ Electronic Arts êîì -
ïà íèÿ, ïå ðåï ëå âû âàþ ùàÿ ïî äå íåæ íûì ðàç ìà -
õàì äà æå Westwood. Íà äåþñü, íà ýòîò ðàç ýòîò
çî ëî òîé ïî òîê ïîëüåò ñÿ â íóæ íîì ðóñ ëå. À ïî êà...
ïî êà íåî æè äàí íûå Sims îò áè ðàþò ó òÿ æå ëî âå ñà
Tiberian Sun òè òóë ëó÷ øåé ñòðà òå ãèè íà E3.
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Ðàç ðà áîò ÷èê: Maxis

Îí ëàéí: www.simcity.com 
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heme Park World — ýòî ìà ëåíü êàÿ áå çóì íàÿ
ñåí ñà öèÿ îò Bullfrog. Îá ùåèç âåñ òíî, ÷òî êîì -
ïà íèÿ ëþ áèò êîí òðàñ òû, íî êòî áû ìîã ïî äó -
ìàòü, ÷òî íàñ òîëü êî. Èòàê, ðàç ðà áîò ÷è êà ìè, ñó -
äÿ ïî âñå ìó, îâ ëà äå ëà íîñ òàëü ãèÿ. Theme Park
— îä íà èç ïåð âûõ óäà÷ íûõ èãð, áðî ñèâ øàÿ âû -
çîâ ñà ìîé Maxis ñ åå ñó ïåð ïî ïó ëÿð íîé ñå ðèåé
Sim. Èã ðóø êà, êàê âû ïîì íè òå, áû ëà çà ìå ÷à -
òåëü íà ñâîåé íàã ëÿä íîñ òüþ — ìû íå òîëü êî
ìîã ëè âè äåòü ïî ñå òè òå ëåé ïàð êà, íî è ïî èõ
ïî âå äå íèþ èëè äà æå âíåø íå ìó âè äó îï ðå äå -
ëèòü, ÷òî èì íðà âèò ñÿ, à ÷òî — íåò. Ïî òîì áûë
Theme Hospital, Dungeon Keeper, è âîò òå -
ïåðü, ñïóñ òÿ íåñ êîëü êî ëåò, Bullfrog âíîâü ðå -
øè ëà âåð íóòü ñÿ ê ñâîèì Theme ñ ïðî äîë æå -
íèåì òî ãî ñà ìî ãî Theme Park.
Èã ðà íà äàí íûé ìî ìåíò íà õî äèò ñÿ íà ñà ìîé
ðàí íåé ñòà äèè ðàç ðà áîò êè, îä íà êî íàì óäà -
ëîñü îöå íèòü òî, ÷òî óæå áû ëî ñäå ëà íî. Ó÷è òû -
âàÿ, ÷òî ñðå äè ÷è òà òå ëåé åñ òü òå, êòî íè êîã äà â
æèç íè Theme Park íå âè äåë, âêðàò öå íà ïîì -
íþ ñóòü èã ðî âî ãî ïðî öåñ ñà. Îíà î÷åíü ïðîñ òà:
íàì íà äî ïîñ òðîèòü ïàðê è ñäå ëàòü åãî ñà ìûì
ïî ñå ùàå ìûì. Ìíî ãîå çà âè ñå ëî îò ïðà âèëü íî -

ãî ðàç ìå ùå íèÿ àò òðàê öèî íîâ, îò òî ãî, íàñ -
êîëü êî ëî ãè÷ íîé áû ëà ïëà íè ðîâ êà ïàð -

êà. Íà äî áû ëî ñëå äèòü, ÷òî áû ïî ñå òè -
òå ëÿì íå ïðè õî äè ëîñü ñòîÿòü â

ñëèø êîì äëèí íûõ î÷å ðå äÿõ, ÷òî -
áû èì õâà òà ëî ìåñò îá ùåñ -

òâåí íî ãî ïîëü çî âà íèÿ è
÷òî áû îíè ïðå áû âà ëè â
âå ñå ëîì è ðà äîñ òíîì ðàñ -

ïî ëî æå íèè äó õà. 
Êîí öåï öèÿ Theme Park
World íåì íî ãèì îò ëè ÷àåò -
ñÿ îò Theme Park. Ïî ñó òè

âñå òî æå ñà ìîå. Âíîâü íóæ -
íî ñòðîèòü ïàðê è íÿíü êàòü ñÿ

ñ êàï ðèç íû ìè ïî ñå òè òå ëÿ ìè,
êî òî ðûå íå îñ òà âÿò âàñ ïðîñ òî òàê â

ïî êîå. Äà áû ïàðê áûë ïî ñå ùàå ìûì, ñëå äóåò
î÷åíü ðà öèî íàëü íî ðàñ ïî ðÿ äèòü ñÿ èìåþ ùè -
ìè ñÿ ñðåä ñòâà ìè. ×òî ñå áå ïîç âî ëèòü: ëèø íèé
àò òðàê öèîí èëè áëà ãîóñ òðîé ñòâî òåð ðè òî ðèè
— ýòî îäèí èç íàè áî ëåå òè ïè÷ íûõ ïðèí öè -
ïèàëü íûõ âîï ðî ñîâ. Ïðè ýòîì, êàê è ðàíü øå,
ïðè õî äèò ñÿ çà áûòü î òîì, ÷òî áû âñåõ ñäå ëàòü

ñ÷àñ òëè âû ìè. Êòî-òî îáÿ çà òåëü íî áó äåò íå äî -
âî ëåí. Íà øà çà äà ÷à çàê ëþ ÷àåò ñÿ â òîì, ÷òî áû
òà êèõ áû ëî êàê ìîæ íî ìåíü øå. Óç íàòü, êòî ÷å -
ãî õî ÷åò, î÷åíü ïðîñ òî — íàä ãî ëî âà ìè ïî ñå òè -
òå ëåé ïà ðÿò çíà êî ìûå ìíî ãèì èêîí êè ñ çà áàâ -
íû ìè ðî æà ìè. Òàê ÷òî ñðà çó âèä íî, êòî, ê ïðè -
ìå ðó, ïðî ãî ëî äàë ñÿ, à êòî — íàî áî ðîò. Êñòà òè,
âî çèòü ñÿ ïðè äåò ñÿ íå òîëü êî ñ ïî ñå òè òå ëÿ ìè,
íî è ñ îá ñëó æè âàþ ùèì ïåð ñî íà ëîì. Íå ñòîèò
çà áû âàòü î òîì, ÷òî ÷òî áû ïðî äà âàòü áè ëå òû,
íóæ íû êàñ ñè ðû; ÷òî áû àò òðàê öèî íû íå ðó øè -
ëèñü â ñà ìûé íå ïîä õî äÿ ùèé ìî ìåíò — òåõ íè -
êè, à ÷òî áû ïàðê íå îñî áåí íî ñèëü íî íà ïî ìè -
íàë ïî ìîé êó — äâîð íè êè. Òàê âîò âåñü ýòîò îá -
ñëó æè âàþ ùèé ïåð ñî íàë ïî ðîé áó äåò äî íè ìàòü
âàñ çíà ÷è òåëü íî áîëü øå, ÷åì äà æå ñà ìûå êàï -
ðèç íûå ïî ñå òè òå ëè. Îíè áó äóò òðå áî âàòü ïî -
âû øå íèÿ çàð ïëà òû, âûï ëà òû ïðå ìèàëü íûõ,
ïî âû øå íèÿ â äîë æíîñ òè è ò.ä. Åñ òåñ òâåí íî, óï -
ðàâ ëÿòü ñÿ ñî âñåì ýòèì áó äåò îò íþäü íå ïðîñ -
òî. 
Ïðèâ ëå êà òåëü íîñ òü Theme Park World ñîñ -
òîèò òàê æå â òîì, ÷òî ìîæ íî ñà ìî ìó ïðè äó ìû -
âàòü è ðàç ðà áà òû âàòü íî âûå àò òðàê öèî íû.
Åäèí ñòâåí íûì îã ðà íè ÷å íèåì âûñ òó ïàåò ôàí -
òà çèÿ èã ðî êà. Â îñ òàëü íîì âñå îñ òàåò ñÿ ïðàê òè -
÷åñ êè áå çî âñÿ êèõ èç ìå íå íèé, åñ ëè, êî íå÷ íî,
íå ñ÷è òàòü íî âûé óðî âåíü ìèê ðî ìå íåä æìåí -
òà. Ê ïðè ìå ðó, ó íàñ åñ òü âîç ìîæ íîñ òü äëÿ êàæ -
äî ãî àò òðàê öèî íà óñ òà íàâ ëè âàòü ñâîè öå íû íà
áè ëåò. 
Äà, Theme Park World âû ïîë íåí â ïîë íîì 3D.
Òàê ÷òî Rollercoaster Tycoon îò äû õàåò.
Êà ìå ðó ìîæ íî êàê óãîä íî âðà -
ùàòü, ïðèá ëè æàòü, óäà ëÿòü è
èç ìå íÿòü óãîë îá çî ðà. Îä íà -
êî ñà ìûì ãëàâ íûì äîñ -
òîèí ñòâîì äâèæ êà ñëå -
äóåò ñ÷è òàòü òî, ÷òî íà

ñâîé ïàðê ìîæ íî âçãëÿ íóòü
ãëà çà ìè îáû÷ íî ãî ïî ñå òè -

òå ëÿ. Òî åñ òü ïðè æå ëà íèè
ìîæ íî îò ñòîÿòü â î÷å ðå -
äè, êó ïèòü áè ëåò, à ïî -
òîì ïðî âå ðèòü íà ñâîåé
øêó ðå íà äåæ íîñ òü òîëü -
êî ÷òî ñîá ðàí íûõ àìå -

ðè êàí ñêèõ ãî ðîê. Ïðåä -
ïî ëà ãàåò ñÿ, ÷òî âè äîì îò

ïåð âî ãî ëè öà èã ðîê áó äåò
ïîëü çî âàòü ñÿ ïî÷ òè ñòîëü æå

÷àñ òî, êàê è âè äîì ñâåð õó. 
Ãðà ôè êà, îò êðî âåí íî ãî âî ðÿ, óáî ãà. Ïî -

íÿò íî, êî íå÷ íî, ÷òî èã ðà íà õî -
äèò ñÿ ÷óòü ëè íå íà ñà ìîé ðàí -
íåé ñòà äèè ðàç ðà áîò êè, íî òî,
÷òî ìû óâè äå ëè, óæà ñà ëî. Êà êàÿ-
òî ñòðàí íàÿ àëÿ ïî âà òàÿ àð õè òåê -
òó ðà, íå ëå ïûå ÿð êèå êðàñ êè... Òà -
êîå îùó ùå íèå, ÷òî âñå ýòî ðè ñî -
âàë ãî äî âà ëûé ðå áå íîê. Êî ðî ÷å
ãî âî ðÿ, õó äîæ íè êàì è äè çàé íå -
ðàì Bullfrog åñ òü, ãäå ïî ðà áî -
òàòü. Äà è ñàì äâè æîê î÷åíü ñëà -
áåíü êèé. Ïðè ìè òèâ íûå ïî ëè -
ãîí íûå ìî äåëü êè êàê-òî íå îñî -
áåí íî âïå ÷àò ëÿþò, à äåð ãàí íàÿ
àíè ìà öèÿ ïðîñ òî óä ðó ÷àåò.
Âîîá ùå ìíî ãîå â Theme Park

World ðàç ðà áîò ÷è êè ïðî ïóñ òè ëè ìè ìî ñå áÿ.
Âîçü ìåì, ê ïðè ìå ðó, òó æå òåð ðè òî ðèþ, íà êî -
òî ðîé íàì ïðåä ñòîèò îò ñòðàè âàòü ïàðê. Òåð ðè -
òî ðèÿ ýòà íà ñà ìîì äå ëå òðåõ ìåð íàÿ, íî íå
îñî áåí íî çà ìåò íî, ÷òî àâ òî ðû èã ðû ïîë íîñ -
òüþ èñ ïîëü çî âà ëè ðå ñóð ñû ñòîëü æå ëàí íî ãî
òðåòüå ãî èç ìå ðå íèÿ. Íè êà êèõ êðó òûõ õîë ìîâ,
ðåê è ïðî ÷èõ ðà äîñ òåé. Âñå êàê-òî î÷åíü ñòàí -
äàð òíî è ïðà âèëü íî, à îò òî ãî íåì íîæ êî ñêó÷ -
íî.
Âîîá ùå íà äàí íûé ìî ìåíò â èã ðå íåò òî ãî, ÷òî
áû çà ïî ìè íà ëîñü ðàç è íàâ ñåã äà, êà êîé-òî
èçþ ìèí êè, ðà äè êî òî ðîé ñòîè ëî îæè äàòü
Theme Park World, ñ÷è òàÿ äíè. Åñ òü êà êèå-òî

äî ïîë íè òåëü íûå âîç ìîæ íîñ òè, íî
îíè íå îñî áåí íî îò íî ñÿò ñÿ ê èã ðå.
Ê ïðè ìå ðó, â ëþ áîé ìî ìåíò ìîæ -
íî ñäå ëàòü screenshot, êî òî ðûé
àâ òî ìà òè ÷åñ êè áó äåò îò ïðàâ ëåí â
âè äå îò êðûò êè âà øå ìó ïðèÿ òå ëþ.
Ýòî âñå î÷åíü ïðèÿò íî, íî âìåñ òå
ñ òåì íå õâà òàåò, ñîá ñòâåí íî, ñà -
ìîé èã ðû. Áó äåì íà äåÿòü ñÿ, ÷òî
Bullfrog âñå-òà êè ïîä íè ìåò èã ðó
íà ñîîò âåò ñòâóþ ùèé óðî âåíü.
Ñâîé óðî âåíü.
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å âÿ òàÿ ñå ðèÿ Ultima — îäèí èç ñà ìûõ ìíî ãîñ -
òðà äàëü íûõ èã ðî âûõ ïðîåê òîâ ñîâ ðå ìåí íîñ òè.
×å òû ðå ãî äà ðàç ðà áîò êè — ýòî äà æå äëÿ ïðèç -
íàí íûõ «òîð ìî çîâ» âðî äå Ìî ëè íå ñëèø êîì.
Òåì íå ìå íåå, àì áè öèîç íûé ïðîåêò Ðè ÷àð äà
Ãýððèî òà, íà êî òî ðûé ðå ãó ëÿð íî çà ïîñ ëåä íèå
ãî äû ñâà ëè âà ëèñü âñå âîç ìîæ íûå íåï ðèÿò íîñ -
òè — îò óõî äà èç êî ìàí äû ÷àñ òè ðàç ðà áîò ÷è êîâ
äî óòî ìè òåëü íûõ ïðî öå äóð äî ðà áîò êè äâèæ êà è
ïå ðåñ òà íî âîê â ñà ìîé êîì ïà íèè. Áî ëåå òî ãî,

Ascension äëÿ Origin âñåã äà áû ëà êàê
áû ïî áî÷ íûì ïðîåê òîì. Êî ìàí -

äà ÷ðåç ìåð íî óâ ëå ÷å íà ðå âî -
ëþ öèîí íîé Ultima Online è
ïîýòî ìó íå ïðèê ëà äû âà ëà
îñî áûõ óñè ëèé ê òî ìó, ÷òî -
áû ïðèá ëè çèòü Ultima IX ê
ðåàëü íîñ òè. Òåì áî ëåå ÷òî

ðà áî òû íàä ýòîé èã ðîé áû -
ëî íè ÷óòü íå ìåíü øå, ÷åì

íàä ãðàí äèîç íîé (íî çà òî äâóõ ìåð íîé) ñå òå âîé
RPG. Ïî õî æå, âñåðüåç çà Ascension âçÿ ëèñü ëèøü
òîã äà, êîã äà âûÿñ íè ëîñü, ÷òî ñëå äóþ ùóþ âåð ñèþ
Ultima Online ïðè äåò ñÿ äå ëàòü òðåõ ìåð íîé. È
÷òî êîí öåï öèÿ, äà è äâè æîê äå òè ùà Ãýððèî òà áî -
ëåå âñå ãî äëÿ ýòî ãî ïîä õî äÿò. 
Â ïðîø ëîì ãî äó ãîñ ïî äèí Ãýððèîò ïî êà çû âàë
íàì äî âîëü íî-òà êè óáå äè òåëü íóþ äåì êó èã ðû,
çíà êî ìÿ ñ ëàí äøàô òà ìè è èã ðî âû ìè ïðèí öè ïà -
ìè. Íî âñÿ äîñ òóï íàÿ òåð ðè òî ðèÿ òîã äà îã ðà íè -
÷è âà ëàñü ëèøü ïà ðîé êâàä ðàò íûõ êè ëî ìåò ðîâ
ïðîñ òðàí ñòâà. Ïî èäåå æå èã ðà äîë æíà áû ëà
áûòü îã ðîì íîé è ñîñ òîÿòü ïî êðàé íåé ìå ðå èç
200-300 ó÷àñ òêîâ, ïî äîá íûõ òî ìó, ÷òî êî ìàí äà
Origin ñìîã ëà ñîá ðàòü äëÿ E3’98. Èìåí íî èç-çà
òîé íå ñëèø êîì ïðà âèëü íî ñîñ òàâ ëåí íîé äåì êè
è ïîø ëè ñëó õè î òîì, ÷òî-äå Ãýððèîò èç ìå íèë êà -
íî íàì æàí ðà è ïî êó øàåò ñÿ íà ñêàí äàëü íóþ ñëà -
âó êëå ïà òå ëÿ êëî íîâ Tomb Raider. Ìíî ãèå èç äà -
íèÿ (â òîì ÷èñ ëå è íå êî òî ðûå îòå ÷åñ òâåí íûå) êó -
ïè ëèñü íà âèä îò òðåòüå ãî ëè öà, ïðûæ êè, äðà êè â
ðåàëü íîì âðå ìå íè... ×òî æ, ïîñ ëå âû õî äà èã ðû
îíè, ñêî ðåå âñå ãî, áó äóò êðàé íå óäèâ ëå íû. Òåì,
÷òî, íåñ ìîò ðÿ íè íà ÷òî, Ultima Ascension ïðåä -
ñòàâ ëÿåò ñî áîé êëàñ ñè ÷åñ êóþ RPG, ïðè ÷åì ñ âåñü -
ìà õà ðàê òåð íûì Origin’îâ ñêèì ïî ÷åð êîì. 
Íà E3’99 Origin ïðè âåç ëà õîòü è ïî ðÿä êîì íà ñû -
ùåí íóþ áà ãà ìè, íî âñå-òà êè ïîë íóþ âåð ñèþ èã -
ðû. È âîò ÷òî ÿ âàì ñêà æó: õîòü çà ïîñ ëåä íèå ãî -
äû è ìå ñÿ öû íàñ óñ ïå ëè ïî ðÿä êîì ïî áà ëî âàòü
âåñü ìà è âåñü ìà õî ðî øè ìè ðî ëå âû ìè èã ðà ìè,
ìà ãè ÷åñ êàÿ ïðè òÿ ãà òåëü íîñ òü Ultima îò ýòî ãî
èçî áè ëèÿ íè ÷óòü íå ñëà áååò. Ãðà ôè êà, êî íå÷ íî,
ñå ãîä íÿ âûã ëÿ äèò âîâ ñå íå òàê âå ëè êî ëåï íî, êàê
ãîä íà çàä, è òåì íå ìå íåå îñ òàâ ëÿåò íà ðåä êîñ òü
ïðèÿò íûå îùó ùå íèÿ. ßð êèå, ñî÷ íûå öâå òà,
èäåàëü íîå ñîá ëþ äå íèå ìàñ øòà áîâ (ëó÷ øåå èç
âñå ãî, ÷òî ìíå äî âå ëîñü âè äåòü çà ïîñ ëåä íåå âðå -
ìÿ), íå ïî õî æåñ òü íà âñå ñîâ ðå ìåí íûå 3D-äâèæ -
êè, ñïå öèà ëè çè ðóþ ùèå ñÿ ëèøü íà âû æè ìà íèè
ìàê ñè ìó ìà ñïåöýôôåê òîâ èç àê ñå ëå ðà òî ðà.

Îáè ëèå äå òà ëåé, âåñü ìà ñà ìî áûò íûé «áðè òàí -
ñêèé» äè çàéí, ïðà âèëü íîå ïîñ òðîå íèå êàðò, èã ðà
ñ ïî ëî æå íèÿ ìè êà ìå ðû — âñå ýòî äå ëàåò
Ascension ñî âåð øåí íî óíè êàëü íîé èã ðîé. Çäåñü
âû íå áó äå òå ÷à ñà ìè õî äèòü ïî îäè íà êî âûì
òðîï êàì â ïîèñ êàõ íåîá õî äè ìîé ïå ùå ðû èëè
áðî äèòü ïî ïóñ òûí íûì íà ïè÷ êàí íûì ìîí ñòðà -
ìè ëî êà öèÿì — òåð ðè òî ðèÿ ïóñ òü è íå ñòîëü îã -
ðîì íà, êàê, ñêà æåì, â Ultima Online, íî çà òî
ïðå äåëü íî íà ñû ùå íà îáúåê òà ìè è, ÷òî êðàé íå
ïðèÿò íî, âñå âîç ìîæ íû ìè êðà ñî òà ìè. Ïî ðîé
ïðîñ òî õî ÷åò ñÿ çàá ðàòü ñÿ íà êà êîé-íè áóäü õîë -
ìèê è íàá ëþ äàòü îò òó äà çà çà êà òîì. Êàæ äàÿ ìè -
íó òà ðåàëü íî ãî âðå ìå íè â Ascension ïðè ðàâ íè -
âàåò ñÿ ê ÷å òû ðåì ìåñ òíûì, òàê ÷òî ñóò êè áó äóò
ïðî õî äèòü ïðè ìåð íî çà 6 ÷à ñîâ. 
Âåñü ìà ïðèÿò íûå èç ìå íå íèÿ êîñ íó ëèñü èí òåð -
ôåé ñà — òå ïåðü âû ìî æå òå ïî âå ñèòü íà «ãî ðÿ -
÷èå êëà âè øè» àá ñî ëþò íî ëþ áûå ïðåä ìå òû è/èëè

çàê ëè íà íèÿ. Ïî ìè ìî ýòî ãî ïðåä ìå òû ìîæ íî
áðàòü â ðó êè, ðàñ ñî âû âàòü ïî êàð ìà íàì èëè, â
êðàé íåì ñëó ÷àå, îò ïðàâ ëÿòü â ðþê çàê. Â èã ðå íåò
êëàñ ñè ÷åñ êî ãî ðàç äå ëå íèÿ òåð ðè òî ðèé íà ïîä çå -
ìåëüÿ è íà çåì íûå, ïîë íîñ òüþ îò ñóò ñòâóþò è êà -
êèå-ëè áî îã ðà íè ÷å íèÿ â èñ ïîëü çî âà íèè ïðåä ìå -
òîâ èëè èí òåð ôåé ñà íà è ïîä çåì ëåé. 
Íà óäèâ ëå íèå ñåðüåç íûé ñþ æåò, ñî âåð øåí íî
óíè êàëü íàÿ ñèñ òå ìà îá ùå íèÿ ñ NPC, öå ëè êîì è
ïîë íîñ òüþ ãî ëî ñî âàÿ îç âó÷ êà (à ýòî, êàê íè êàê,
áî ëåå 8000 ëè íèé äèà ëî ãîâ), àá ñî ëþò íî íî âàÿ,
ðàç ðà áî òàí íàÿ ñ íó ëÿ ñèñ òå ìà öåí íîñ òåé, îñ íî -
âû âàþ ùàÿ ñÿ íà ïî íÿ òèÿõ Ïðàâ äû, Ëþá âè è Ñìå -
ëîñ òè, è ãëàâ íîå, áëè çîñ òü ïðîåê òà ê çà âåð øå -
íèþ äå ëàþò Ultima Ascension íå òîëü êî ïî òåí -
öèàëü íûì õè òîì, íî è ãëàâ íûì êàí äè äà òîì íà
ëè äåð ñòâî â ðî ëå âîé ãîí êå ýòîé îñå íè. Ïî êðàé -
íåé ìå ðå, èìåí íî îíà ÿâ ëÿåò ñÿ ìîèì ëè÷ íûì
ôà âî ðè òîì.

ùå îäèí ïðåä ñòà âè òåëü äîë ãîñ òðîåâ îò
Electronic Arts, ëåã êî ìûñ ëåí íî ïå ðåñ êà êè âàþ -
ùèé ïî êà ëåí äà ðþ ñ îä íîé äà òû íà äðó ãóþ ÷óòü
ëè íå êàæ äûé ìå ñÿö. Åùå çè ìîé ìû òî÷ íî-òî÷ íî
îæè äà ëè åãî ïîÿâ ëå íèÿ 23 ìàð òà. Ê ýòî ìó ñà ìî -
ìó 23 ìàð òà ìû óæå áû ëè àá ñî ëþò íî óâå ðå íû,
÷òî ãå ðîé ïîÿ âèò ñÿ â íà ÷à ëå èþ íÿ. Íà ìàé ñêîé
æå E3 Tiberian Sun áûë îò ëî æåí â ïîñ ëåä íèé
ðàç — íà àâ ãóñò. Ìû, êî íå÷ íî, çà Westwood íå â
îò âå òå, íî íà ñåé ðàç äî ïîë íè òåëü íîå âðå ìÿ äåé -
ñòâè òåëü íî ïîò ðå áî âà ëîñü íà îêîí ÷à òåëü íûé îò -
ëîâ áà ãîâ, à âîâ ñå íå íà îò ïóñê êî ìàí äû ðàç ðà -
áîò ÷è êîâ íà Áà ãà ìàõ. Òà âåð ñèÿ äðà ãî öåí íî ãî
Tiberian Sun, ÷òî Westwood ïðè âåç ëà íà E3, ÿâ -
ëÿåò ñÿ ïåð âûì, ïóñ òü åùå ñû ðî âà òûì è íå âïîë -
íå îêîí ÷à òåëü íûì, íî âñå æå ïîë íîñ òüþ ñîá ðàí -

íûì âà ðèàí òîì èã ðû, êî òî ðûé ìû âñêî ðå óâè -
äèì íà ïðè ëàâ êàõ. Âñå ìèñ ñèè, ðî ëè êè, ñþ æåò íàÿ
ëè íèÿ, òåê ñòî âûå ôàé ëû, êàð òû, þíè òû, èí òåð -
ôåéñ, êóð ñî ðû, ðå äàê òî ðû — ñîá ðà íû âîå äè íî.
Ëþ áîé æóð íà ëèñò ìî æåò óñ òðîèòü ñÿ â óþò íîì
ñòàëü íîì êðåñ ëå, â íåñ êîëü êèõ ìåñ òàõ ïðî áè òîì
ñíà ðÿ äà ìè è èñ ïåù ðåí íîì âìÿ òè íà ìè îò ïóëü, è
ïðèîá ùèòü ñÿ ê òà êî ìó çíà êî ìî ìó, íî âñå æå íî -
âî ìó ìè ðó Command & Conquer: Tiberian Sun. 
Íå çà äîë ãî äî íà ÷à ëà âûñ òàâ êè Westwood
Studios ïî êè íóë âå äó ùèé äè çàé íåð Tiberian
Sun — Eric Yeo. Ïî õî æå, ÷òî íà ñóäü áå ïðîåê òà
ýòà ïî òå ðÿ óæå íè êàê íå îò ðà çèò ñÿ, âåäü äè çàéí
áûë çà âåð øåí åùå ïî÷ òè ïîë ãî äà íà çàä. Îêîí ÷à -
òåëü íî æå ñôîð ìè ðî âàòü èã ðî âîé áà ëàíñ è îò ëî -
âèòü îøèá êè âïîë íå ìî ãóò è îñ òàâ øèå ñÿ ÷ëå íû
êî ìàí äû. Òåì áî ëåå, ÷òî ñðå äè íèõ åñ òü è äðó ãàÿ
çíà ìå íè òàÿ ëè÷ íîñ òü — Adam Isgreen, àâ òîð
Red Alert, êî òî ðûé òå ïåðü âîç ãëà âèë êî ìàí äó
Tiberian Sun. Òàê èëè èíà ÷å, íà øè âïå ÷àò ëå íèÿ
îò èã ðû îò âñåõ ýòèõ ïå ðåñ òà íî âîê íè ÷óòü íå èç -
ìå íè ëèñü. 
Tiberian Sun èã ðàåò ñÿ òàê æå âå ñå ëî è äè íà ìè÷ -
íî, êàê è äâà ïðå äû äó ùèõ øå äåâ ðà Westwood.
Êàê è ïðåæ äå, äåé ñòâèÿ íà ýêðà íå ðàç âî ðà ÷è -
âàþò ñÿ î÷åíü ñòðå ìè òåëü íî, è îá ùàÿ òàê òè êà âå -
äå íèÿ âîé íû íå ñòîëü âàæ íà ïî ñðàâ íå íèþ ñ äå -
ñÿò êà ìè ñèþ ìè íóò íûõ äåë è ïðîá ëåì. Çà ýòî ÿ
ëþá ëþ Command & Conquer, è îò ñóò ñòâèÿ ïî -
äîá íûõ îùó ùå íèé â íî âîé èã ðå Westwood íå
ïðîñ òèë áû. Â òî âðå ìÿ êàê Blizzard’îâ ñêèé
StarCraft òàê æå ñäå ëàë øàã â ñòî ðî íó óâå ëè ÷å -
íèÿ äè íà ìè êè èã ðî âî ãî ïðî öåñ ñà, òîëü êî
Tiberian Sun ñïî ñî áåí ïî-íàñ òîÿ ùå ìó ïðè êî âû -
âàòü âàñ ê ýêðà íó, óâ ëå êàòü è çàõ âà òû âàòü âíè ìà -
íèå òàê, ÷òî âû íå ñìî æå òå îòîð âàòü ãëàç îò ìî -

íè òî ðà. 
Âíåø íå èã ðà ñòà ëà ìíî -
ãî ñèì ïà òè÷ íåå, íî êàð -
äè íàëü íûõ îò ëè ÷èé îò
ãðà ôè ÷åñ êî ãî äè çàé íà
ïðîø ëûõ ñå ðèé âû íå
íàé äå òå. Äà, ñòà ëî ìíî -
ãî áîëü øå ìîä íûõ
èçûñ êîâ, â îá ëàñ òè ïî -
äîá íûõ èç âðà ùå íèé
Westwood äàñò ôî ðó
ëþ áî ìó ðàç ðà áîò ÷è êó
íà PC, äà è â èã ðî âîé
èí äóñ òðèè âîîá ùå íàâ -
ðÿä ëè óñ òó ïèò òåì æå
êî ðî ëÿì äè çàé íà èç
Namco èëè Square. Ñî -
âåð øåí íî óíè êàëü íî ïî äîá ðà íà ïà ëèò ðà, îñ âå -
ùå íèå äå ëàåò ìèð íàñ òîëü êî ðåàëü íûì è, òåì íå
ìå íåå, ôàí òàñ òè ÷åñ êèì, ñîç äàåò íå êîå åäè íîå
îùó ùå íèå òî ãî, ÷òî ïå ðåä âà ìè íå êàð òà, à
ðåàëü íàÿ çåì ëÿ, íàñ òîÿ ùèå äå ðåâüÿ, äî ìà, ðå÷ -
êà, ïå ñîê íà áå ðå ãó, ñâàë êà ìó ñî ðà, íà êî íåö.
Èìåí íî ýòî ãî ìî ìåí òà âñåã äà íå õâà òà ëî êîí êó -
ðåí òàì — èõ äâèæ êè íå ïîç âî ëÿ ëè äå ëàòü íè ÷òî
èíîå, êàê ñè ëè êî íî âûå äî ëè íû ñ íååñ òåñ òâåí íû -
ìè, íî çà òî î÷åíü ÷åò êè ìè èçîá ðà æå íèÿ ìè. Ïîä -
õîä Westwood ñî âåð øåí íî èíîé — èçîá ðà æå -
íèå, êàê âñåã äà, íåì íî ãî çåð íèñ òî (íå ñòîèò äó -
ìàòü, ÷òî âîê ñåëü íàÿ òåð ðè òî ðèÿ êîã äà-íè áóäü
áó äåò âûã ëÿ äåòü òàê æå ãëàä êî, êàê è ïî ëè ãîí íàÿ
— âñå æå ýòî ñî âåð øåí íî èíàÿ òåõ íî ëî ãèÿ), íî
çà òî ëàñ êàåò ãëàç è ïî ìî ãàåò äè çàé íå ðàì äîñ -
òè÷ü íóæ íûõ îùó ùå íèé. Èíû ìè ñëî âà ìè, ñêðèí -
øî òû â äàí íîì ñëó ÷àå íå ïî ìî ãóò...
Èí òåð ôåéñ âû ïîë íåí â ñî âåð øåí íî íî âîì êëþ -

÷å. Íà ñòàí äàð òíûå êóð ñîð íûå êî ìàí äû òå ïåðü
íàê ëà äû âàåò ñÿ è âåñü ìà õèò ðîóì íàÿ ñèñ òå ìà óï -
ðàâ ëå íèÿ ïàò ðó ëè ðî âà íèåì. Ðàñ ñòàâ ëÿòü check-
point’û äëÿ þíè òîâ òå ïåðü ïðî ùå, ÷åì êîã äà-ëè -
áî. Áî ëåå òî ãî, òå ïåðü èõ ïó òè ìîæ íî ïðîñ ëå æè -
âàòü âè çóàëü íî, è âû íè êîã äà íå áó äå òå çà äà âàòü -
ñÿ âîï ðî ñîì, êó äà ýòî ïîë çàþò âà øè þíè òû áåç
âñÿ êî ãî ïîä ÷è íå íèÿ çäðà âî ìó ñìûñ ëó. Åùå èí òå -
ðåñ íåå òî, ÷òî â TS íå ìàð øðó òû ïðè âÿ çû âàþò ñÿ
ê þíè òàì, à þíè òû ê ìàð øðó òàì. È òàê, ïî âåðü -
òå, íàì íî ãî óäîá íåå. 
Tiberian Sun â î÷å ðåä íîé ðàç äî êà çàë, ÷òî àê -
òóàëü íîñ òè ñå ðèàë Command & Conquer íå óò -
ðà òèë. Äà æå ñïóñ òÿ äîë ãèå ãî äû, ïðî âå äåí íûå
ïðîåê òîì â ðàç ðà áîò êå, èã ðàòü â òâî ðå íèå
Westwood ìîæ íî è íóæ íî. Õè òî âûé ñòà òóñ
ïðîåê òà íè êó äà íå äåë ñÿ, è óñ ïåõ åìó îáåñ ïå ÷åí.
Êñòà òè, íå çà âè ñè ìî îò
ìíå íèÿ ïðåñ ñû.
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athering of Developers,
ìî ëî äîå è, óâû, ïîñ ëåä -
íåå èñ òèí íî õó ëè ãàí ñêîå
èç äà òåëü ñòâî â èã ðî âîé
èí äóñ òðèè, íà î÷å ðåä íîé
E3 ïðåâ çîø ëî âñåõ. Ïðè -
÷åì ñðà çó ïî íåñ êîëü êèì
ïà ðà ìåò ðàì, íî, â îñ íîâ -
íîì, â îðè ãè íàëü íîñ òè.
Âìåñ òî òî ãî ÷òî áû àðåí -
äî âàòü äî ðî ãó ùèé ñòåíä
â îä íîì èç çà ëîâ
Convention Center, ïû -
òàòü ñÿ ïðèâ ëå÷ü ê ñå áå
âíè ìà íèå, ñî çû âàòü ñêó÷ -
íûå ïðåññ-êîí ôå ðåí öèè
è óñ òðàè âàòü äå áèëü íûå
ïðå çåí òà öèè, GOD ñäå ëà -
ëà âñå ïî-ñâîå ìó. Àðåí -
äî âà ëà áëè æàé øóþ ê
âûñ òà âî÷ íî ìó êîì ïëåê -
ñó àâ òîñ òîÿí êó (âû íå îñ -
ëû øà ëèñü, èìåí íî àâ òîñ -
òîÿí êó), ïðè âî ëîê ëà òó äà
îêî ëî äå ñÿò êà àâ òî ôóð -
ãî íîâ æè ëî ãî òè ïà (â Àìå ðè êå ïî äîá íîå «ìî -
áèëü íîå» æèëüå äîñ òà òî÷ íî ïî ïó ëÿð íî), ðàñ ñòà -
âè ëà èõ ïî ïå ðè ìåò ðó ñâîåé «âûñ òà âî÷ íîé ïëî -
ùà äè» è âûñ òðîè ëà â ñà ìîì öåí òðå îã ðîì íóþ
ñöå íó. Îñ òà ëàñü ëèøü ìà ëîñ òü — ïðèã ëà ñèòü ðàç -
ðà áîò ÷è êîâ èç Epic Games, Terminal Reality,
3D Realms, Ritual, Remedy, Edge of Reality è
Pop Top çà íÿòü ìåñ òà â óïî ìÿ íó òûõ âû øå ôóð -
ãî íàõ. Ñî ñâîè ìè ëó÷ øè ìè è ñà ìû ìè çà ñåê ðå -
÷åí íû ìè ïðîåê òà ìè, ðà çó ìååò ñÿ. Ðîê-ãðóï ïà ñ
æè âîé ìó çû êîé è áàð ñ ýêçî òè ÷åñ êè ìè íà ïèò êà -
ìè (ïè âîì, íàï ðè ìåð) ïðåê ðàñ íî äî ïîë íè ëè
êàð òè íó. È ÷òî âû äó ìàå òå? Ñðà áî òà ëî! Áóäü
ñòåíä GOD çà òå ðÿí ãäå-íè áóäü ìåæ äó
Infogrames è Capcom, äà ëå êî íå êàæ äûé çà øåë
áû íà íå ãî. Íà âå ñå ëîé æå ñòîÿí êå, êî òî ðàÿ, íå â
ïðè ìåð Convention Center, ðà áî òà ëà íå ñ 9 äî
5, à äî òåõ ïîð, ïî êà òåð ðè òî ðèþ íå ïî êè äàë ïîñ -
ëåä íèé óãó ëÿâ øèé ñÿ âëà äå ëåö áýäæà, óâå ðåí, ïî -
áû âà ëè àá ñî ëþò íî âñå ó÷àñ òíè êè âûñ òàâ êè.
Ïðèÿò íî è òî, ÷òî âñå ýòî çà òå âà ëîñü íå áåç êëàñ -
ñíûõ èãð. Gathering of Develoeprs, íà êî íåö-òî,
íà ÷à ëà ðàñ êðó ÷è âàòü ñÿ ïî-íàñ òîÿ ùå ìó, è èç áàâ -
ëåí íûå îò ñâîèõ îáÿ çà òåëü ñòâ ïå ðåä äðó ãè ìè èç -
äà òåëü ñòâà ìè îð ãà íè çà òî ðû ýòî ãî ñîîá ùåñ òâà
ïîñ òå ïåí íî íà ÷à ëè ïî ïîë íÿòü êî ïèë êó èí òå ðåñ -
íûõ ïðîåê òîâ, ñäå ëàí íûõ óæå ïîä êðû øåé GOD.
Çà ïëîò íî çàê ðû òû ìè äâå ðÿ ìè ôóð ãî íîâ ïî êà -
çû âà ëèñü è Fly, è DarkStone, è KISS Psycho
Circus, è Nocturne. Íî ñà ìîå íå çà áû âàå ìîå è

ñèëü íîå âïå ÷àò ëå íèå íà íàñ ïðîèç âåë íå âå ðîÿò -
íûé Heavy Metal F.A.K.K. 2 îò íà øèõ ëþ áèì ÷è -
êîâ èç Ritual Entertainent è ñà ìî ãî Levelord’à
ëè÷ íî. 
Çà âî ñåìü íå äåëü äî íà ÷à ëà E3 Ritual, íà êî íåö-
òî, ïî ëó ÷è ëà îò id Software èñ õîä íè êè äâèæ êà
Quake III è íå ìåä ëåí íî íà ÷à ëà ðà áî òó ïî... ìî -
äåð íè çà öèè ýòî ãî ñà ìî ãî äâèæ êà. Â ðå çóëü òà òå
âñå ãî çà êà êèõ-òî äâà ìå ñÿ öà ïðîã ðàì ìèñ òàì èç
Ritual óäà ëîñü ïðàê òè ÷åñ êè íå âîç ìîæ íîå. Òåõ -
íî ëî ãè ÷åñ êàÿ äåì êà FAKK2 ñ íåñ êîëü êè ìè ñîá -

ðàí íû ìè êó ñî÷ êà ìè óðîâ íåé âûã ëÿ äå ëà íà ãî ëî -
âó âû øå ëþ áî ãî èç ïðåä ñòàâ ëåí íûõ íà E3 3D-
Action’îâ. Â òîì ÷èñ ëå è õâà ëå íî ãî Quake
Arena. Èòàê, ÷åì æå òàê õî ðîø ýòîò ñòðàí íûé-
ïðåñ òðàí íûé FAKK?
Ïðåæ äå âñå ãî — ñâîèì ôèð ìåí íûì äè çàé íîì.
Óæå ïî Sin ìû óâè äå ëè, íà êî íåö, ÷å ãî ñòîèò òà -
ëàíò Levelord’à. È õî òÿ íåëü çÿ ñêà çàòü, ÷òî èã ðà
ïîëü çî âà ëàñü ÷ðåç ìåð íûì óñ ïå õîì, âè íû äè çàé -
íå ðà â ýòîì «ïðî âà ëå» íåò. Â íî âîì òâî ðå íèè
äè çàé íå ðû ñëå äóþò íåñ êîëü êî äðó ãî ìó îðèåí òè -
ðó — îíè ïû òàþò ñÿ ñîç äàòü ïåð âûé 3D-Action
äëÿ âçðîñ ëûõ, â êî òî ðîì âû ñî êî òåõ íî ëî ãè ÷åñ -
êèé, óì íî âûñ òðîåí íûé è ÷ðåç âû ÷àé íî þìîð -
íîé ñþ æåò ñî ñåä ñòâóåò ñ áûñ òðûì èã ðî âûì ïðî -
öåñ ñîì, óé ìîé ïðè êî ëîâ è ñåê ñóàëü íûõ ìî òè âîâ.
Âîò âàì è âñÿ êîí öåï öèÿ FAKK2. Ïðîñ òî, íî ñî
âêó ñîì. Âèä îò òðåòüå ãî ëè öà, ãëàâ íàÿ ãå ðîè íÿ —
êè áåð íå òè ÷åñ êàÿ ñó ïåð ìî äåëü âåñü ìà ñòåð âîç -
íî ãî âè äà è îá ëà äà òåëü íè öà âåñü ìà çà âèä íûõ
ôîðì. Îíà ëè õî ðàñ ïðàâ ëÿåò ñÿ ñ àð ìà äà ìè ìó -
òàí òîâ, íî ñèò ñÿ ïî óðîâ íÿì, êàê óãî ðå ëàÿ, ìî æåò
îä íîâ ðå ìåí íî èñ ïîëü çî âàòü àâ òî ìàò è ôýíòå -
çèé íî ãî âè äà ìå÷. Óðîâ íè — ýòî ÷òî-òî îñî áåí -
íîå. Ñëî âà ìè ïå ðå äàòü ïðàê òè ÷åñ êè íå âîç ìîæ -
íî. Íàï ðè ìåð, îäèí èç çà ëîâ ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé
ðÿä íà âè ñàþ ùèõ íàä ïðî ïàñ òüþ ïëàò ôîðì, ïî
êî òî ðûì ãå ðîè íÿ äîë æíà ïðû ãàòü, ÷òî áû ïî ïàñ -
òü íà ïðî òè âî ïî ëîæ íûé áå ðåã. À èç ñòåí ïî áî -

êàì áå ãóò ïî òî êè âî äû. Âîò òîëü êî ñòå íû íå
ïëîñ êèå, à âû ïîë íå íû â âè äå îáúåì íîé
æåí ñêîé ãðó äè. Ýòî íà çû âàåò ñÿ èçûñ êà ìè è
äîë æíî âû çû âàòü çäî ðî âûé ñìåõ. È, êñòà òè,

âû çû âàåò. Ðà çó ìååò ñÿ, â Ritual ïî íè ìàþò, ÷òî èã -
ðà íå ïðåä íàç íà ÷å íà äëÿ äå òåé. Ñ òåõ íî ëî ãè ÷åñ -
êîé ñòî ðî íû âñå âûã ëÿ äèò óã ðî æàþ ùå èäåàëü íî.
Óæå èìåÿ ìîù íûé äâè æîê, ðå áÿ òà èç Ritual âîâ -
ñþ åãî ïîä ñòðàè âàþò ïîä ñâîè íóæ äû. Ðåàëü íûå
îò ðà æå íèÿ íà ïî âåð õíîñ òÿõ, ñèí õðî íè çà öèÿ ìè -
ìè êè ãå ðîåâ ñ ïðîèç íî ñè ìû ìè èìè ñëî âà ìè,
ïîð òà ëû, õðî ìè ðî âàí íûå îáúåê òû... Ñåðüåç íî. 
Êîã äà àâ òî ðû èã ðû ãî âî ðÿò: «Ìû íà äå ðåì çàä -
íè öó ýòîé Ëà ðå Êðîôò», òî îíè èìåþò â âè äó
èìåí íî òî, ÷òî ãî âî ðÿò. Áóê âàëü íî. Ó ìå íÿ íåò
íè êà êèõ ñîì íå íèé, ÷òî òàê è áó äåò. À ó âàñ íå
äîë æíî áûòü ñîì íå íèé â òîì, ÷òî ê ýòî ìó øå äåâ -
ðó ìû åùå âåð íåì ñÿ.
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à êî ìàí äó ðàç ðà áîò ÷è êîâ, ïî ïàâ øèõ â äå ñÿò êó
óæå ñî ñâîèì ïåð âûì ïðîåê òîì, âñåã äà ñìîò -
ðèøü îä íîâ ðå ìåí íî ñ âîñ õè ùå íèåì è ñ îïàñ -
êîé. Ñ îä íîé ñòî ðî íû âñåã äà õî ÷åò ñÿ íà äåÿòü -
ñÿ, ÷òî èõ ïåð âàÿ óäà ÷à íå áû ëà ñëó ÷àé íîé, à
ñòà ëà ëèøü çà êî íî ìåð íûì èòî ãîì èõ ðà áî òû,
î êî òî ðîé ìû ïðîñ òî íå çíàåì (èëè î êî òî ðîé
åå ñîç äà òå ëè íå õî òÿò íàì ðàñ ñêà çû âàòü). Íî, ñ
äðó ãîé ñòî ðî íû, âñå ìû ïðåê ðàñ íî çíàåì, ÷òî
ïîä ëèí íûå äåÿ òå ëè ýëåê òðîí íûõ èñ êóñ ñòâ
ðîæ äàþò ñÿ íå êàæ äûé äåíü è ÷òî îä íà óäà÷ íàÿ
èã ðà åùå íè î ÷åì íå ãî âî ðèò. È äëÿ òî ãî ÷òî -
áû òîé èëè èíîé êî ìàí äå çà ðà áî òàòü ñå áå àâ -
òî ðè òåò, íà äî âû ïóñ òèòü õî òÿ áû ïà ðó òà êèõ
èãð, ïîñ ëå êî òî ðûõ ìû áû ìîã ëè ñêà çàòü, ÷òî
èõ òâîð ÷åñ êèé ïî òåí öèàë íå èñ ÷åð ïàí.
Êàê âû óæå, íà âåð íîå, ïî íÿ ëè, âñå âû øåñ êà -
çàí íîå íå ïîñ ðåä ñòâåí íî îò íî ñèò ñÿ è ê êî ìàí -
äå Cavedog, êî òî ðîé óæå ÷å ðåç ïà ðó íå äåëü (à
ìî æåò è ðàíü øå) ïðè äåò ñÿ çà ùè ùàòü çà ðà áî -
òàí íûé èìè íà óñ ïå õå Total Annihilation òè -
òóë ïåð ñïåê òèâ íî ãî ðàç ðà áîò ÷è êà. Â êà ÷åñ òâå
æå çà ùè òû Cavedog ïðåä ñòàâ ëÿåò íà ñóä çðè -
òå ëåé óæå ðàñ êðó ÷åí íûé è ïðå âîç íå ñåí íûé
(àìå ðè êàí ñêè ìè êðè òè êà ìè) äî íå áåñ ïðîåêò
TA: Kingdoms, êî òî ðûé âñå åùå ïðîèç âî äèò
âïå ÷àò ëå íèå äîñ òîé íî ãî êîí êó ðåí òà íà ìå ÷åí -
íî ãî íà ýòî ëå òî Command & Conquer:
Tiberian Sun. Îä íà êî ñòîèò îò ìå òèòü, ÷òî íà
ñà ìîì äå ëå ýòîò Kingdoms òîë êîì ïî êà íèê -
òî (êðî ìå, åñ òåñ òâåí íî, åå àâ òî ðîâ è èç äà òå -
ëÿ) íå âè äåë. Áî ëåå òî ãî, ìíî ãèå äå òà ëè ýòî ãî
ïðîåê òà îñ òàþò ñÿ ïîä çà âå ñîé ñåê ðåò íîñ òè, è
ýòî â òî âðå ìÿ, êîã äà äî âû õî äà èã ðû îñ òà ëîñü
íåñ êîëü êî íå äåëü. Ñó äÿ æå ïî îò êëè êàì æóð -
íà ëèñ òîâ, ïî ñå òèâ øèõ Å3, íà ïðî øåä øåé âûñ -
òàâ êå Cavedog äå ìîí ñòðè ðî âàë ñîâ ñåì íå òî,
÷òî â ðå çóëü òà òå áó äåò ïðåä ñòàâ ëÿòü ñî áîé
äàí íàÿ èã ðà (âè äè ìî, ïî ëà ãàÿ, ÷òî ñ ýòèì è òàê
âñå ÿñ íî), à òî, êàê îíà áó äåò â èòî ãå âûã ëÿ -
äåòü. Íó è êà êî âû æå íà øè âïå ÷àò ëå íèÿ? Åñ ëè
÷åñ òíî, òî îíè äî âîëü íî ïðî òè âî ðå ÷è âû. Âðî -
äå áû âñå â ýòîé èã ðå õî ðî øî: è äè çàéí, è ãðà -
ôè êà, è ïðî ÷èå ñó ùåñ òâåí íûå è ìà ëî ñó ùåñ -
òâåí íûå äå òà ëè, íî, ñ äðó ãîé ñòî ðî íû, êîã äà
ñêëà äû âàåøü âñå ýòè äå òà ëè âîå äè íî, òî ñòà íî -
âèò ñÿ íåì íî ãî ñòðàø íî îò îñîç íà íèÿ òî ãî
ôàê òà, ÷òî ÷å ãî-òî â íåé íå õâà òàåò. Ïîé ìè òå
ìå íÿ ïðà âèëü íî. Èç âñåé íà øåé ðå äàê öèè ÿ
ÿâ ëÿþñü, íà âåð íîå, åäèí ñòâåí íûì ïîê ëîí íè -
êîì îðè ãè íàëü íîé Total Annihilation è äî
ïîñ ëåä íå ãî ìî ìåí òà íè íà ñå êóí äó íå ñîì íå -
âàë ñÿ â òîì, ÷òî ðå áÿ òà èç Cavedog è â ýòîò
ðàç ìå íÿ íå ðà çî ÷à ðóþò. À òóò, êîã äà ðÿ äîì ñ
Kingdoms íà âûñ òàâ êå ìîæ íî áû ëî ïîñ ìîò -
ðåòü è äðó ãèå ïðîåê òû êàê â òîì æå, òàê è â
äðó ãèõ æàí ðàõ, áóê âàëü íî ëþ áàÿ ìå ëî÷ü, íà
êî òî ðóþ â ïðî òèâ íîì ñëó ÷àå íèê òî íå îá ðà -
òèë áû âíè ìà íèÿ, ìî ìåí òàëü íî ìîã ëà èñ ïîð -
òèòü îá ùåå âïå ÷àò ëå íèå (÷òî, ñîá ñòâåí íî ãî -
âî ðÿ, ñî ìíîé è ïðîè çîø ëî). Íî ÷òî áû ðàíü øå
âðå ìå íè âàñ íå ïó ãàòü, äëÿ íà ÷à ëà ñòîèò ïîâ -
òî ðèòü âñå òî, ÷òî ìû çà ïîñ ëåä íåå âðå ìÿ
ñìîã ëè óç íàòü îá ýòîé èã ðå.
Êàê âû ìîã ëè óæå ñà ìè äî ãà äàòü ñÿ èç íàç âà -
íèÿ, Total Annihilation: Kingdoms áó äåò
ïðåä ñòàâ ëÿòü ñî áîé íà øó ðîä íóþ TA, äåé -
ñòâèå êî òî ðîé ïå ðå íå ñå íî â ôýíòå çèé -

íóþ ñðå äó. Íî íå âñå òàê ïðîñ òî, è íà çà ìå íå
ðî áî òîâ íà äðà êî íîâ çäåñü äå ëî íå çà êîí ÷è -
ëîñü. Íà÷ íåì ñ òî ãî, ÷òî Kingdoms, ïî êðàé -
íåé ìå ðå â òîì âè äå, â êî òî ðîì îíà áû ëà
ïðåä ñòàâ ëå íà íà Å3, ïî êà çà ëàñü íàì íàì íî ãî
ìå íåå äè íà ìè÷ íîé, ÷åì åå ïðåä øåñ òâåí íè öà
(ïëî õî ýòî èëè õî ðî øî — ïî êà íå ÿñ íî). Õî òÿ
äàí íûé ïðîåêò âè çóàëü íî áî ëåå ïðèâ ëå êà òå -
ëåí, ÷åì åãî îðè ãè íàë. È äå ëî òóò âîâ ñå íå â
äâèæ êå, î êî òî ðîì ìû åùå ïî ãî âî ðèì è êî òî -
ðûé, â ïðèí öè ïå, ìà ëî ÷åì îò ëè ÷àåò ñÿ îò èñ -
ïîëü çî âàí íî ãî â TA. Äå ëî â äðó ãîì. Ñòîèò ïîñ -
ìîò ðåòü íà ñêðèí øî òû, è âàì ñðà çó ñòà íåò ïî -
íÿò íî, ÷òî íàä èã ðîé ïîò ðó äè ëèñü è õó äîæ íè -
êè, à íå òîëü êî îä íè ëèøü ïðîã ðàì ìèñ òû. Íî
ñîâ ñåì íå ýòî, ïî ñëî âàì ðàç ðà áîò ÷è êîâ, ñòà -
íåò îñ íîâ íûì äîñ òîèí ñòâîì ïðîåê òà. Êàê ýòî
íè ñòðàí íî, íî íàè áîëü øèå âîñ òîð ãè ó
áîëü øèí ñòâà îç íà êîì ëåí íûõ ñ
íèì æóð íà ëèñ òîâ âû çû âàåò òîò
ôàêò, ÷òî â TA:K áó äåò ïðè ñóò -
ñòâî âàòü äî âîëü íî ðàç âè òûé

ôýíòå çèé -
íûé ñþ æåò, î ê î  -
òî ðîì èã ðî êó ñ ò à  í å ò
èç âåñ òíî ñ ïî ìîùüþ ñ ò è ë ü  í û õ
çàñ òà âîê. Íî ãëàâ íîé ãîð äîñ òüþ Cavedog ÿâ -
ëÿåò ñÿ òî, ÷òî â èã ðå «ïðè íè ìàþò ó÷àñ òèå»
ñðà çó ÷å òû ðå ïðèí öè ïèàëü íî ðàç ëè÷ íûõ ðà ñû.
Äâå èç íèõ áó äóò çà ùè ùàòü ñè ëû äîá ðà, à äâå
— çëà. Êàæ äàÿ èç ðàñ ïðè âÿ çà íà ê îï ðå äå ëåí -
íî ìó ýëå ìåí òó. Õî ðî øèì áó äóò ïîê ðî âè òåëü -
ñòâî âàòü çåì ëÿ è âî äà, à ïëî õèì — îãîíü è
âîç äóõ. Õî ðî øèå ñòà íóò äðàòü ñÿ â îñ íîâ íîì
èñ ïîëü çóÿ òðà äè öèîí íûå äëÿ ëþ äåé ìå òî äû.
Çëûå æå, â ñâîþ î÷å ðåäü, áó äóò èñ ïîëü çî âàòü â
îñ íîâ íîì ìà ãèþ è/èëè ÷ó äî âèù. Ó êàæ äîé èç
âðàæ äóþ ùèõ ñòî ðîí èç íà ÷àëü íî èìååò ñÿ ïî 40

(èëè ÷óòü ìåíü øå) òè ïîâ þíè -
òîâ. È, åñ òåñ òâåí íî, êàê è

â TA, ïî ïðî øåñ -
òâèè îï ðå äå ëåí íî -

ãî âðå ìå íè ïîñ ëå
âû õî äà èã ðû åå
ðàç  ðà  áîò  ÷è  êè
íà÷ íóò âûê ëà äû -
âàòü íà ñâîåì 

ñàé òå íî âûå þíè-
 òû. Â îá ùåì, êàê è

â ïðîø ëûé ðàç, íå -

ðàç áå ðè õè ñ íè ìè, ñêî -
ðåå âñå ãî, èç áå æàòü íå
óäàñ òñÿ. Ïðî áà ëàíñ ñèë

ÿ âîîá ùå ïî êà ìîë ÷ó è
íå áó äó ê íå ìó âîç âðà -

ùàòü ñÿ ïî êðàé íåé ìå ðå åùå
ïà ðó íå äåëü. Çà òî ðàñ ñêà æó âàì

î òîì, ÷òî â ðå æè ìå èã ðû ïðî òèâ
êîì ïüþ òå ðà âàì áó äåò ïðå äîñ òàâ ëå íà
âîç ìîæ íîñ òü âûá ðàòü âñå ãî îä íó, à íå
÷å òû ðå êàì ïà íèè. È óæå â ïðî öåñ ñå åå
ïðî õîæ äå íèÿ âû ñìî æå òå ïîç íà êî ìèòü -
ñÿ ñî âñå ìè äåé ñòâóþ ùèì ëè öà ìè ýòîé
ñêàç êè îò Cavedog. Êàê ýòî áó äåò ñäå ëà -
íî, ÿ ïî êà íå ïî íÿë, îä íà êî óæå ÿñ íî,
÷òî ðàç ðà áîò ÷è êè ðàñ ñìàò ðè âàþò ýòîò
ðå æèì èã ðû âñå ãî ëèøü êàê òðå íè ðîâ êó
ïå ðåä ñå òå âû ìè áà òà ëèÿ ìè, êàê áû íà -
ìå êàÿ íà òî, ÷òî æà ëî âàòü ñÿ íà íå ãî äà -
æå è íå ñòîèò. Íó è íà ïîñ ëå äîê î òîì, àâ -
òî ðû Kingdoms îáå ùàþò ïðèâ íåñ òè â
ïðîåêò åùå îä íî, ïî-ìîå ìó, äî âîëü íî

ïðèÿò íîå íî âîâ âå äå íèå: â èã ðå áó äåò âñå -
ãî îäèí òèï ðå ñóð ñîâ (íå êàÿ ìà ãè ÷åñ êàÿ ñóá -

ñòàí öèÿ ïîä îá ùåï ðè íÿ òûì íàç âà íèåì ìà íà),
äî áû âàòü/ïî ëó ÷àòü êî òî ðûé ìîæ íî ïðàê òè -
÷åñ êè â ëþ áîì ìåñ òå. Îä íà êî, êàê è â TA, â îï -
ðå äå ëåí íûõ ìåñ òàõ ýòîé ìà íû ìîæ íî ïî ëó -
÷èòü ÷óòü áîëü øå, ÷åì îáû÷ íî, õî òÿ, îïÿòü æå,
èç òó ìàí íûõ ðå ÷åé ðàç ðà áîò ÷è êîâ ïî íÿòü ÷òî-
íè áóäü êîí êðåò íîå òðóä íî, è âñå ìîè ñëî âà
íóæ íî ïðî âå ðÿòü íà ïðàê òè êå.
À òå ïåðü î ãðóñ òíîì, à èìåí íî î äâèæ êå TA:K,
à òàê æå î òîì, êàê åãî ðå øè ëè èñ ïîëü çî âàòü
íà øè ÷óä íûå äè çàé íå ðû èç Cavedog. Ïîì íè -
òå âåñü òà êîé «ïîë íîñ òüþ òðåõ ìåð íûé» Total
Annihilation (ýòî, êàê âû ïî íè ìàå òå, øóò êà,
íà âåÿí íàÿ âîñ ïî ìè íà íèÿ ìè î ïðî÷ òåí íûõ
ìíîþ îá çî ðàõ ýòîé èã ðû â íå êî òî ðûõ ïî ïó -
ëÿð íûõ èã ðî âûõ èç äà íèÿõ)? Çäåñü âñå òî æå ñà -
ìîå, òîëü êî ëó÷ øå (èëè õó æå). Çà ìåò íî óëó÷ -

øè ëèñü ñïåöýôôåê òû, îñî áåí íî ïðè óñ ëî âèè,
÷òî âû áó äå òå èñ ïîëü çî âàòü äëÿ èã ðû â
Kingdoms êà êîé-íè áóäü àê ñå ëå ðà òîð. Ïîõ âà -
ëû çàñ ëó æè âàåò âå ëè êî ëåï íûé «òó ìàí âîé -
íû», êî òî ðûé íà ñà ìîì äå ëå âûã ëÿ äèò êàê
íàñ òîÿ ùèé òó ìàí. Çà ìåò íî óëó÷ øè ëèñü ìî -
äåëü êè ïî ëè ãîí íûõ þíè òîâ, à òàê æå èõ àíè ìà -
öèÿ. È åùå â èã ðó áû ëè äî áàâ ëå íû ñïðàé òû
(äà-äà, ýòî íå îïå ÷àò êà), êî òî ðûå ðÿ äîì ñ ïî -
ëè ãîí íû ìè îáúåê òà ìè âûã ëÿ äÿò íåñ êîëü êî
êî ðÿ âî. Íî íå ýòî, ïî-ìîå ìó, ÿâ ëÿåò ñÿ îñ íîâ -
íîé ïî òåí öèàëü íîé ïðîá ëå ìîé Kingdoms. Â
ïî ãî íå çà êðà ñî òîé Cavedog, ïî-âè äè ìî ìó,
ïðèø ëîñü ïî æåð òâî âàòü ñëèø êîì ìíî ãèì, ÷òî
ìîã ëî áû òåî ðå òè ÷åñ êè âû âåñ òè èõ èã ðó â
íåîñ ïî ðè ìûå ëè äå ðû æàí ðà, ïóñ êàé è òîëü êî
íà íå êî òî ðîå âðå ìÿ. Íà÷ íåì ñ òî ãî, ÷òî êà ìå -
ðó, âè ñÿ ùóþ, ïî íà øå ìó ìíå íèþ, íàä ïî ëåì
áîÿ ñëèø êîì íèç êî, íè ïðèá ëè æàòü, íè óäà -
ëÿòü íåëü çÿ. Ñîîò âåò ñòâåí íî, ïî ëè ãîí íûå
þíè òû, ïðè âñåé ñâîåé äå òà ëè çà öèè, êàê è â
ïðîø ëûé ðàç, êà æóò ñÿ ïðîñ òî õî ðî øî äâè ãàþ -
ùè ìè ñÿ ñïðàé òà ìè. ×òî åùå íå òàê? Äà, â îá -
ùåì, íè ÷å ãî, ïðîñ òî îñîç íà íèÿ òî ãî, ÷òî ðàç -
ðà áîò ÷è êè òâîåé ëþ áè ìîé èã ðû, íà êî òî ðóþ
òû âîç ëà ãàë îã ðîì íûå íà äåæ äû, íå õî òÿò èëè
íå ìî ãóò èñ ïîëü çî âàòü äî êîí öà ñâîé òâîð ÷åñ -
êèé ïî òåí öèàë, ðàñ ñòðàè âàåò íàì íî ãî áîëü -
øå, ÷åì íà ëè ÷èå â ôè íàëü íîì ïðî äóê òå êà -
êèõ-òî òàì ãëó ïûõ íå äî ðà áî òîê èëè ïå ðå íîñ
âû õî äà èã ðû íà áî ëåå ïîç äíèé ñðîê.
Íî âñå ýòî åðóí äà, òàê êàê, íåñ ìîò ðÿ íè íà ÷òî,
ìû âñå ðàâ íî áó äåì èã ðàòü â ýòó âñå åùå ìíî -
ãîî áå ùàþ ùóþ èã ðó, êî òî ðàÿ ïóñ òü è íå îò -
êðîåò íî âîé ñòðà íè öû â æàí ðå RTS è íå ïî ðà -
äóåò íàñ äåé ñòâè òåëü íî ñîîò âåò ñòâóþ ùèì äó õó
âðå ìå íè âè äîì, íî îï ðå äå ëåí íî äîñ òà âèò
âíó øè òåëü íóþ äî çó óäî âîëü ñòâèÿ. 
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 íî ãî, î÷åíü ìíî ãî ëþ äåé ïî ñå òè ëè â ýòîì ãî äó

Ìåê êó ìè ðî âî ãî èã ðîñ òðîå íèÿ — âûñ òàâ êó Å3.
Áû ëè ñðå äè íèõ ôà íà òû íàó÷ íîé ôàí òàñ òè êè è
äà æå õó äîæ íè êè-ôó òó ðèñ òû, ÷åð ïàþ ùèå âäîõ -
íî âå íèå íà ìíî ãî ÷èñ ëåí íûõ ñòåí äàõ, ïîñ âÿ -
ùåí íûõ ìðà÷ íî ìó è ðå æå ñâåò ëî ìó áó äó ùå ìó
÷å ëî âå ÷åñ òâà. Íî îã ðîì íîå êî ëè ÷åñ òâî ïî ñå òè -
òå ëåé, êî òî ðûå ÿâ ëÿ ëèñü ÿâ íû ìè èëè òàé íû ìè
ïîê ëîí íè êà ìè æàí ðà «ôýíòå çè» âî âñåõ åãî
ïðîÿâ ëå íèÿõ, ñòðå ìè ëèñü âñå ìè ïðàâ äà ìè è
íåï ðàâ äà ìè ïðîá ðàòü ñÿ íà ñòåíä ôèðì Legend
Entertainment è GT Interactive, ãäå äå ìîí -
ñòðè ðî âà ëàñü èã ðà The Wheel Of Time. Èí òå ðåñ
ê ýòî ìó ïðîåê òó ñî ñòî ðî íû ïî äîá íîé ñî öèàëü -
íîé ãðóï ïû îáúÿñ íÿåò ñÿ äîñ òà òî÷ íî ïðîñ òî —
The Wheel Of Time ÿâ ëÿåò ñÿ ôýíòå çèé íûì 3D-
action’îì, îñ íî âàí íîì íà îä íîè ìåí íîé ñå ðèè
êíèã çíà ìå íè òî ãî Ðî áåð òà Äæîð äà íà. Êàê çàÿ -
âè ëè ðàç ðà áîò ÷è êè ïå ðåä îã ðîì íîé àó äè òî -
ðèåé, ýòî ïîç âî ëèò ïðèâ íåñ òè â òðà äè öèîí íûé
æàíð íå ìà ëî ñòðà òå ãè ÷åñ êèõ è RPG’øíûõ ìî -
ìåí òîâ. È õî òÿ äåé ñòâèå èã ðû áó äåò ðàç âî ðà ÷è -
âàòü ñÿ åùå äî ñî áû òèé, îïè ñàí íûõ â ñà ìîé ïåð -
âîé ÷àñ òè ïîä íàç âà íèåì The Eye of the World,

÷òî íå ïîç âî ëèò çíà òî êàì ñå ðèè âñòðå òèòü ñÿ ñî
çíà ìå íè òû ìè ïåð ñî íà æà ìè, îíà îáå ùàåò âîá -
ðàòü â ñå áÿ âåñü äóõ, âñþ ãëó áè íó Âñå ëåí íîé The
Wheel Of Time.
The Wheel Of Time ñîç äàåò ñÿ íà äâèæ êå
Unreal, êî òî ðûé ïîä âåð ãñÿ íå êî òî ðûì ïå ðå ðà -
áîò êàì, ÷òî óæå áû ëî çà ìåò íî âî âðå ìÿ ïðåä -
ñòàâ ëå íèÿ èã ðû íà Å3. Òàê, íàï ðè ìåð, â íå ãî
áû ëè âíå ñå íû ìî äè ôè êà öèè, ïîç âî ëÿþ ùèå
âîñ ñîç äà âàòü ñî âåð øåí íî ôàí òàñ òè ÷åñ êèå ïî -
ãîä íûå óñ ëî âèÿ è óï ðàâ ëÿòü âîç äóø íû -
ìè ïî òî êà ìè. Êàê ñîîá ùèë îò -
ëîâ ëåí íûé æóð íà ëèñ òà ìè
òåõ íè ÷åñ êèé ðó êî âî äè -
òåëü ïðîåê òà Ìàðê
Ïîø, â ÿí âà ðå îí äà -
æå ïî ñå òèë Epic
(ñîç äà òå ëåé Unreal)
è ëþ áåç íî ïî äå ëèë -
ñÿ ñ íè ìè áî ëåå ÷åì
150-òüþ äî ïîë íå íèÿ -
ìè ê äâèæ êó. ×òî ïðè -

âå ëî â áóð íûé âîñ òîðã ñîç äà òå ëåé îä íî ãî èç ñà -
ìûõ íà øó ìåâ øèõ õè òîâ ïðîø ëî ãî ãî äà è ïðàê -
òè ÷åñ êè áðà òà íèþ êîì ïà íèé Epic è Legend
Entertainment. Íî î÷åíü ìíî ãî ðàç ëè÷ íûõ óñî -
âåð øåí ñòâî âà íèé äâèæ êà The Wheel Of Time
ðàç ðà áîò ÷è êè îñ òà âè ëè â ñâîåì åäè íî ëè÷ íîì
ïîëü çî âà íèè, îä íà êî ïî êà çàòü èõ íà âûñ òàâ êå
îíè òàê è íå ðå øè ëèñü.
×ðåç âû ÷àé íî ïðè òÿ ãà òåëü íî â âåð ñèè èã ðû,
ïðåä ñòàâ ëåí íîé íà Å3, âûã ëÿ äå ëè è ðàç ëè÷ íûå
àð õè òåê òóð íûå ñîî ðó æå íèÿ. Âå äó ùèé äè çàé íåð
The Wheel Of Time Ãëåí Äàë ãðåí, ïðàê òè ÷åñ êè
ïîñ òîÿí íî ïðè ñóò ñòâî âàâ øèé ó ñòåí äà, ñîã ëà -
ñèë ñÿ ðàñ êðûòü òàé íó òî ãî, êàê ñîç äàþò ñÿ âñå
çäà íèÿ è îáúåê òû â èã ðå. Ïåð âûì äå ëîì õó äîæ -
íè êè (ê ñëî âó ñêà çàòü, î÷åíü òà ëàí òëè âûå) ñîç -
äàþò íàá ðîñ êè òîé çî íû, êî òî ðîé ñóæ äå íî ïîÿ -
âèòü ñÿ â âèð òóàëü íîì ìè ðå. Çà òåì ïðî ôåñ ñèî -
íàëü íûé àð õè òåê òîð ïå ðå ðà áà òû âàåò â ñâîåé
÷å ðåï íîé êî ðîá êè õó äî æåñ òâåí íûå ðå øå -
íèÿ, èòî ãîì ÷å ãî ñòà íî âèò ñÿ ãî òî âûé
ïðîåêò, âïîë íå ãî äÿ ùèé ñÿ äëÿ ðåà ëè çà -
öèè â ðåàëü íîé æèç íè. Íî òàê êàê
Legend Entertainment ÿâ ëÿåò ñÿ
êîì ïà íèåé âñå æå èã ðî âîé, à íå
ñòðîè òåëü íîé, òî ñëå äóþ ùèì ýòà ïîì
ñòà íî âèò ñÿ ñîç äà íèå íå áîëü øî ãî ìà -
êå òà, êî òî ðûé çà òåì ïå ðå âî äèò ñÿ â
öèô ðî âóþ ôîð ìó è çà íè ìàåò äîñ òîé -
íîå ìåñ òî â òîì èëè èíîì óãîë êå Âñå ëåí -
íîé The Wheel Of Time. Â íàã ðóç êó êî âñå ìó
âå ëè êî ëå ïèþ èäåò âå ëè êîå ìíî æåñ òâî ñâå òî -
âûõ ýôôåê òîâ (äè íà ìè ÷åñ êîå îñ âå ùå íèå è ò.ä.
è ò.ï.), ÷ó äåñ íàÿ àíè ìà öèÿ ïîë íîñ òüþ òðåõ ìåð -
íûõ ïî ëè ãî íàëü íûõ ïåð ñî íà æåé, ÷òî ïî ñó òè
óæå ñòà ëî ñòàí äàð òîì äå ôàê òî äëÿ ëþ áîé èã -
ðû, ïðå òåí äóþ ùåé íà ïî ÷åò íîå ìåñ òî â ñåð äöàõ
èã ðî êîâ.
Íà âûñ òàâ êå áû ëî îêîí ÷à òåëü íî âûÿñ íå íî, ÷òî
îäè íî÷ íûé è ìíî ãî ïîëü çî âà òåëü ñêèé ðå æè ìû
The Wheel Of Time ÿâ ëÿþò ñÿ òåñ íî ñâÿ çàí íû ìè
ìåæ äó ñî áîé. Ïî ñó òè ðå æèì ìóëü òèï ëå éå ðà
äàåò èã ðî êàì ÷óòü áîëü øå ñâî áî äû â ïå ðåä âè -
æå íèè è âîç ìîæ íîñ òü âû áî ðà ñâîå ãî âèð òóàëü -
íî ãî alter ego, îñ òà âàÿñü âñå òîé æå âå ëè êî ëåï -
íîé ñêàç êîé. Ýòèì âîï ðî ñàì ìû è óäå ëèì íà øå
ïðèñ òàëü íîå âíè ìà íèå, òåì áî ëåå ÷òî íà Å3
îíè áû ëè î÷åíü íåï ëî õî îñ âå ùå íû.
Â The Wheel Of Time âñå ñî áû òèÿ ðàç âî ðà ÷è -
âàþò ñÿ âîê ðóã íå êîå ãî âå ëè êî ãî è óæàñ íî ãî ñó -
ùåñ òâà The Dark One, çà òî ÷åí íî ãî ïî äàëü øå îò
ãðå õà è êî âàð íûõ ëè÷ íîñ òåé, ïû òàþ ùèõ ñÿ ñ åãî
ïî ìîùüþ óñ òà íî âèòü íî âûé ïî ðÿ äîê. Íî, ðà çó -
ìååò ñÿ, â ôýíòå çèé íûõ, ðàâ íî êàê è âî âñåõ äðó -
ãèõ ìè ðàõ, ïî äîá íûå âå ùè äîë ãî â ñåê ðå òå ñîõ -
ðà íèòü íå óäàåò ñÿ. Âîò è â èã ðå îò âå ëè êîé
Legend Entertainment îáúÿ âè ëàñü öå ëàÿ êó ÷à

ïåð ñî íà æåé, îä íè èç êî òî ðûõ ñòà ðàþò ñÿ
îñ âî áî äèòü ïëå íåí íóþ çâå ðóø êó, à

äðó ãèå — íå äî ïóñ òèòü ýòî ãî.
Â ðå æè ìå îäè íî÷ íî ãî ïëà âà íèÿ

èã ðî êàì ïðè äåò ñÿ âîï ëî òèòü ñÿ
â Ýëåéí — ïðåä âî äè òåëü íè öó
êëà íà Aes Sedai, ñîñ òîÿ ùå ãî

è ñ  -
êëþ ÷è òåëü -

íî èç æåí ùèí, îá ëà äàþ -
ùèõ íå äþ æèí íû ìè ìà ãè -
÷åñ êè ìè ñïî ñîá íîñ òÿ ìè.
Èìåí íî åé ïðåä ñòîèò èã -
ðàòü ðîëü ñïà ñè òå ëÿ ÷å ëî -
âå ÷åñ òâà è ïðî ÷èõ öè âè ëè -
çà öèé, íà ñå ëÿþ ùèõ ìè ðû
Ðî áåð òà Äæîð æà íà, òàê êàê òîëü êî îíà ìî æåò
âîñ ñòà íî âèòü âñå ñåìü ïå ÷à òåé, èçî ëè ðóþ ùèõ
Òåì íî ãî Çâå ðÿ. È õî òÿ íàé òè âñå ãî íåîá õî äè -
ìî ïÿòü ðóí (ïà ðî÷ êó èõ óæå äî áû ëè è âðó ÷è ëè
Ýëåéí ðàç ðà áîò ÷è êè), ïîä ïðèê ëþ ÷å íèÿ îò âå -
äå íû öå ëûõ 18 óðîâ íåé, íå êî òî ðûå èç êî òî ðûõ
è áû ëè ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà íû íà Å3 âîñ òîð -
æåí íîé ïóá ëè êå.
Äëÿ ïî áå äû â The Wheel Of Time íåîá õî äè ìî
î÷åíü òî÷ íî ñîá ëþ äàòü áà ëàíñ ìåæ äó àã ðåñ -
ñèåé è çà ùè òîé. Ðàç ðà áîò ÷è êè ãîð äî çàÿ âè ëè,
÷òî îíè õî òå ëè ñîç äàòü òà êóþ action-èã ðó, â êî -
òî ðîé îñ íîâ íîé àê öåíò ñäå ëàí íà ñòðà òå ãè ÷åñ -
êîå ìûø ëå íèå, òùà òåëü íîå ïëà íè ðî âà íèå
äåé ñòâèé, à íå íà òó ïóþ ñè ëó óêà çà òåëü íî ãî
ïàëü öà, ëå æà ùå ãî íà êíîï êå Fire. Â îäè íî÷ íîé
èã ðå âîç ìîæ íî âûá ðàòü òîëü êî îäèí ïåð ñî íàæ
— Ýëåéí, ïîñ êîëü êó The Wheel Of Time — ýòî
ñà ìàÿ íàñ òîÿ ùàÿ ñêà çî÷ íàÿ èñ òî ðèÿ, à âîâ ñå
íå íà áîð ñèì ïà òè÷ íûõ ôî íîâ ê îõî òå íà çëîá -
íûõ òðîë ëåé è ãîá ëè íîâ. Â èã ðå íåò êëàñ ñè ÷åñ -
êèõ ýëå ìåí òîâ RPG, òà êèõ êàê ñîç äà íèå óíè -
êàëü íî ãî ïåð ñî íà æà, èç ìå íå íèå åãî õà ðàê òå -
ðèñ òèê, îä íà êî â íåé ïðè äåò ñÿ íå ìà ëî îá ùàòü -
ñÿ ñ ðàç ëè÷ íû ìè ãå ðîÿ ìè, íå êî òî ðûõ èç êî òî -

ðûõ ìîæ íî çàñ òà âèòü ðà áî òàòü íà ñå áÿ.
Â ìíî ãî ïîëü çî âà òåëü ñêîì ðå æè ìå èã ðî êè ïî -
ëó ÷àò âîç ìîæ íîñ òü âûá ðàòü îä íî ãî èç ÷å òû ðåõ
ïåð ñî íà æåé, îä íèì èç êî òî ðûõ ÿâ ëÿåò ñÿ íà øà
çíà êî ìàÿ Ýëåéí, à òðîå äðó ãèõ — åå çëîá íûå
ïðî òèâ íè êè, â îäè íî÷ íîé âåð ñèè óï ðàâ ëÿå -
ìûå êîì ïüþ òå ðîì. Ê íèì îò íî ñÿò ñÿ ãëà âà ðå -
ëè ãèîç íîé ñåê òû ïîä íàç âà íèåì Äå òè Ñâå òà,
÷üè àäåï òû î÷åíü ïî õî æè íà ñðåä íå âå êî âûõ
èí êâè çè òî ðîâ: áî ðþò ñÿ çà «äîá ðî», íî ñ÷è òàþò
ñâîè äîë ãîì ïîä ïûò êà ìè çàñ òàâ ëÿòü ïðèç íà -
âàòü ñÿ â ñâÿ çÿõ ñ Òåì íû ìè Ñè ëà ìè âñåõ âñòðå÷ -
íûõ-ïî ïå ðå÷ íûõ. Ñó ùèé ìåð çà âåö Èç ìàèë,
îäèí èç Îò âåð ãíó òûõ, â ñâîþ î÷å ðåäü ìå÷ òàåò
îá îñ âî áîæ äå íèè Òåì íî ãî Çâå ðÿ, äà áû íà ìèð
îïóñ òè ëàñü áëà ãîñ ëî âåí íàÿ Òü ìà. È, íà êî íåö,
Ïåñ — çëîá íàÿ òâàðü, îáè òàþ ùàÿ â äðåâ íåì
ãî ðî äå Shadar Logoth. Ó âñåõ ó íèõ ðàç íûå
âçãëÿ äû íà æèç íü, íî êàæ äûé — î÷åíü ãîð äûé
è êàæ äûé õî ÷åò áûòü ïåð âûì, à ïî òî ìó áîðü -
áà îæè äàåò ñÿ íå íà æèç íü, à íà ïðî òè âî ïî ëîæ -
íóþ åé ôîð ìó áû òèÿ.
Êàê áû ëî ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà íî ðàç ðà áîò ÷è êà -
ìè, ó êàæ äî ãî èç ïåð ñî íà æåé èìååò ñÿ ñâîÿ Öè -
òà äåëü è íåï ðåî äî ëè ìîå æå ëà íèå îá ëà äàòü

âñå ìè Ïå ÷à òÿ ìè. ×òî áû îñó ùåñ òâèòü çà -
äó ìàí íîå íåîá õî äè ìî ïðîá ðàòü ñÿ âî
âðà æåñ êîå ëî ãî âî è óòà ùèòü îò òó äà
èìåþ ùèå ñÿ òàì ðó íû. Íî ñäå ëàòü ýòî áó -
äåò î÷åíü è î÷åíü íåï ðîñ òî — êàæ äàÿ
Öè òà äåëü, ïî ìè ìî òåõ íè ÷åñ êèõ ïðèñ ïî -
ñîá ëå íèé (ñèã íà ëè çà öèè, ðå øåò êè, ÷à íû
ñ ãî ðÿ ùåé ñìî ëîé, ñà ìîñ òðå ëû è ò.ä.),
îõ ðà íÿåò ñÿ åùå è ïðå äàí íû ìè õî çÿè íó
áîé öà ìè. Íî èã ðà ñòîèò ñâå÷, à ðå çóëü -
òàò — òðó äà: îá ëà äà òåëü ïå ÷à òåé ðå øèò
ñóäü áó Òåì íî ãî Áî ãà, à îñ òàëü íûå áó äóò
êó ñàòü ëîê òè èëè òî, äî ÷å ãî äî òÿ íóò ñÿ.
...Ïî ñëåã êà îøà ëåâ øå ìó âè äó ïî ñå òè òå -
ëåé, ïî êè äàþ ùèõ ïà âèëüîí The Wheel
Of Time íà Å3, ïî òîé èí ôîð ìà öèè îá
èã ðå, êî òî ðóþ ïðå äîñ òà âè ëè ðàç ðà áîò -
÷è êè, ìîæ íî ñ óâå ðåí íîñ òüþ ñó äèòü î
òîì, ÷òî èã ðà áó äåò èìåòü áîëü øîé óñ -
ïåõ, à ñà ìà îíà ñòà ëà îä íèì èç ñà ìûõ
ÿð êèõ ñî áû òèé íû íåø íåé âûñ òàâ êè.
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îñ òà òî÷ íî íåî áû÷ íóþ ãîí êó Driver îò
Reflections ñ ïîë íîé óâå ðåí íîñ òüþ ìîæ íî íàç -
âàòü îä íîé èç ïî òåí öèàëü íî ñà ìûõ ÿð êèõ èãð
ýòî ãî ëå òà. Íåó äè âè òåëü íî, ÷òî â ñè ëó ýòî ãî
ïðîåêò ñîç äà òå ëåé Destruction Derby íà õî äèò ñÿ
ïîä ïðèñ òàëü íûì âíè ìà íèåì îá ùåñ òâåí íîñ òè,
÷òî â î÷å ðåä íîé ðàç ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà ëà êðóï -
íåé øàÿ âûñ òàâ êà èã ðî âîé ïðî äóê öèè E3. 
Êàê âàì, äîë æíî áûòü, óæå èç âåñ òíî, Driver
ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé íå÷ òî âðî äå ñè ìó ëÿ òî ðà ïî -
ãî íè, ÷òî-òî òè ïà îá òðåõ ìå ðåí íî ãî âà ðèàí òà
Grand Theft Auto, íî ñ õî ðî øèì íà áî ðîì ñî -
âåð øåí íî îðè ãè íàëü íûõ
÷åðò, áëà ãî äà ðÿ êî òî -
ðûì èã ðå è óäà -
ëîñü çàñ òà âèòü
ïðèâ ëå÷ü ê ñå -
áå ïî òî êè

ïîõ âàëü áû. Âïðî ÷åì, êàê âûÿñ íè ëîñü, êðà æà ìà -
øèí, êàê â GTA, â Driver íå ñòà íåò åäèí ñòâåí íûì
âà øèì çà íÿ òèåì, õî òÿ áåç ñó ìàñ øåä øèõ ïî ãîíü è
âûá ðî ñà â êðîâü àä ðå íà ëè íà íå îáîé äåò ñÿ â ëþ -
áîì ñëó ÷àå.
Èòàê, ïî çàÿâ ëå íèÿì ðàç ðà áîò ÷è êîâ, â èã ðå âû
èñ ïîë íÿå òå ðîëü ñîâ ñåì íå óãîí ùè êà, à ïî ëè öåé -
ñêî ãî, âíåä ðåí íî ãî â áàí äèò ñêóþ îð ãà íè çà öèþ ñ
öåëüþ óíè÷ òî æèòü åå èç íóò ðè. ×òî áû âà øà
ëîÿëü íîñ òü íå ñòà âè ëàñü ïîä ñîì íå íèå, âàì ïðè -
äåò ñÿ âû ïîë íÿòü âñå ïî ðó ÷å íèÿ êðè ìè íàëü íî ãî
ðó êî âîä ñòâà, êà êè ìè áû àí òè ñî öèàëü íû ìè îíè
íè áû ëè. Õî òÿ ãó áó íå ðàñ êà òû âàé òå: æåñ òî êèõ
óáèé ñòâ, à òåì áî ëåå â ñòè ëå Carmageddon,
çäåñü íåò. Äà æå çà äà âèòü íåñ ÷àñ òíî ãî ïå øå õî äà
âàì, ïî âñåé âè äè ìîñ òè, ñîç äà òå ëè èã ðû íå ðàç -
ðå øàò, ÷òî â îá ùåì äî âîëü íî îáèä íî. Âñå ïðî -
òè âîï ðàâ íûå äåé ñòâèÿ íå âûé äóò çà ðàì êè «óê -
ðàñ òü ÷òî-òî ñà ìî ìó « èëè «ïî ìî÷ü óê ðàñ òü
÷òî-òî òî âà ðè ùó». Íå âñåã äà, êñòà òè, ýòî áó äåò
êðà æà àâ òî ìî áè ëåé. Äîñ òî âåð íî èç âåñ òíî, ÷òî

â Driver ïðè ñóò ñòâóþò ìèñ ñèè, â êî òî ðûõ âàì
ïðåä ñòîèò ïî ìî÷ü ãðà áè òå ëÿì áàí êà ñêðûòü ñÿ

íà âà øåé ìà øè íå îò áëþñ òè -
òå ëåé ïî ðÿä êà. Èëè æå ïðî êà -
òèòü îï ðå äå ëåí íî ãî ÷å ëî âå êà
èç ïóí êòà À â ïóí êò Á. Íî ïî ãî -
íÿ, îùó ùå íèå ñêî ðîñ òè, êàê
óæå îò ìå ÷à ëîñü, âñå ðàâ íî
ïðè ýòîì îò âàñ íè êó äà íå äå -
íóò ñÿ. 
Çà äà íèÿ îò íà ÷àëü ñòâà âû áó -

äå òå ïî ëó ÷àòü ñ àâ òîîò âåò ÷è êà â ñâîåì íî ìå ðå
ìî òå ëÿ, íî ýòî ñîâ ñåì íå çíà ÷èò, ÷òî ñðà çó æå
ïîñ ëå íå áîëü øî ãî áðè ôèí ãà èã ðî êó íàä ëå æèò
ïó ëåé ëå òåòü íà óëè öû ãî ðî äà è ðà áî òàòü, ðà áî -
òàòü, ðà áî òàòü. Â ëþ áîé ìî ìåíò âðå ìå íè çàï ðîñ -
òî ìîæ íî ïîå õàòü ïðî êà òèòü ñÿ ïî óëî÷ êàì ãî ðî -
äà, êàê èç âåñ òíî, âû ïîë íåí íûì â Driver ñ áîëü -
øîé òî÷ íîñ òüþ è ìàê ñè ìàëü íîé ïî õî æåñ òüþ íà
ñâîè ïðî òî òè ïû èç ðåàëü íîé æèç íè. 
Âñå ãî Driver âêëþ ÷àåò â ñå áÿ áî ëåå ñî ðî êà ðàç -
íîîá ðàç íûõ ìèñ ñèé, âû ïîë íÿòü êî òî ðûå ïðåä -
ñòîèò èëè â èìåþ ùåì ñÿ çäåñü story mode, èëè
æå, â çà âè ñè ìîñ òè îò âà øå ãî æå ëà íèÿ, â íå êîì
ïî äî áèè «áûñ òðîé ãîí êè». Äëÿ òî ãî æå, ÷òî áû
âñå ýòè ÷å òû ðå äå ñÿò êà ðàç ëè÷ íûõ çà äà íèé áû ëè,
íàñ êîëü êî âîç ìîæ íî, íå ïî õî æè äðóã íà äðó ãà è
íå ñîç äà âà ëè âïå ÷àò ëå íèå îä íîîá ðà çèÿ,
Reflections, êðî ìå òî ãî ÷òî ñòðå ìèò ñÿ âíåñ òè â
èã ðó ïî áîëü øå «ðàç íî âèä íîñ òåé» ïî ãîíü, ñäå -
ëàòü îäèí áðè ôèíã íå ïî õî æèì íà äðó ãîé, åùå è
ïû òàåò ñÿ ÷èñ òî ñ âè çóàëü íîé ñòî ðî íû ïî êà çàòü
îò ëè ÷èå ìèñ ñèé. Òî åñ òü êà òàòü ñÿ âàì ïðè äåò ñÿ â
ðàç íîå âðå ìÿ ñó òîê, îò ðàí íå ãî ñîë íå÷ íî ãî óò ðà
äî ÷åð íîé, êàê íå âàæ íî ÷òî, íî ÷è. Ïëþñ íå îáîé -
äåò ñÿ è áåç ðàç ëè÷ íûõ ïî ãîä íûõ ýôôåê òîâ (õî òÿ
íî÷ü èíîã äà ê íèì òî æå ïî ÷å ìó-òî îò íî ñÿò), òàê
÷òî äîæ äè êó è òó ìàí ÷è êó ìû îáÿ çà òåëü íî ïî ðà -
äóåì ñÿ.   
Íî âîò, ïðàâ äà, åñ òü â Driver âå ùè, êî òî ðûå ñîâ -
ñåì íå ðà äóþò (íî è íå ñèëü íî, ê ñ÷àñ òüþ, îãîð -
÷àþò). Ê îä íîé èç íèõ îò íî ñèò ñÿ è ñè òóà öèÿ ñ ïðå -
äîñ òàâ ëåí íûì âàì ðàç ðà áîò ÷è êà ìè ïàð êîì àâ -

òî ìî áè ëåé. Èç íà ÷àëü íî Reflections ïëà íè ðî âà -
ëè èñ ïîëü çî âàòü â ñâîåì ïðîåê òå èñ êëþ ÷è òåëü íî
ðåàëü íûå ñðåä ñòâà ïå ðåä âè æå íèÿ, íî ñî âðå ìå -
íåì èì âäðóã íà ÷à ëî êà çàòü ñÿ, ÷òî ïî ëó ÷èòü ñîîò -
âåò ñòâóþ ùèå ëè öåí çèè áó äåò äîñ òà òî÷ íî íåï ðîñ -
òî. Ëèø íèå æå õëî ïî òû èì âðî äå êàê íå íóæ íû.
Ñëîæ íîñ òè, êñòà òè, ñâÿ çàí íûå ñ ëè öåí çè ðî âà -
íèåì, êàê îíè ñ÷è òàþò, ïðîèñ òå êàþò îò ñà ìîé èã -
ðû, òàê êàê, îïÿòü æå íà èõ âçãëÿä, ìà ëî êà êîé àâ -
òî êîí öåðí çà õî ÷åò íàá ëþ äàòü ïîñ òîÿí íûå óãî íû
ñâîèõ ìà øèí íà ïðî òÿ æå íèè âñåé èã ðû. À ïî òî -
ìó âñå àâ òî, ÷òî ìû óâè äèì â èã ðå — íè ÷òî
èíîå, êàê ìà øèí êè, ñìî äå ëè ðî âàí íûå ñîç äà òå -
ëÿ ìè èã ðû, ñòà ðàâ øè ìè ñÿ, ÷òî áû îíè îêà çà ëèñü
ïî õî æè íà ðåàëü íûå îá ðàç öû àâ òî ìî áè ëåé ñå -
ìè äå ñÿ òûõ ãî äîâ. Íåï ðèÿò íî, êî íå÷ íî, íî âðÿä
ëè ýòî òàê óæ ñèëü íî èñ ïîð òèò íàì óäî âîëü ñòâèå
îò èã ðû, åñ ëè èñ ïîð òèò åãî âîîá ùå. ×òî íè ãî âî -
ðè, à Driver îä íà èç òåõ èãð, êî òî ðûå äåé ñòâè -
òåëü íî ñòîèò æäàòü.

à íû íåø íåé âûñ òàâ êå ñòåí äû Sierra Studios çà -
íè ìà ëè âåñü ìà çíà ÷è òåëü íîå ïðîñ òðàí ñòâî. Ñó -
äè òå ñà ìè, íà Å3 êîì ïà íèåé áû ëè ïðåä ñòàâ ëå íû:
Team Fortress 2: Brotherhood of Arms,
Homeworld, Babylon 5 Space Combat
Simulator, Gabriel Knight III: Blood of the
Sacred, Blood of the Damned, Orcs: Revenge
of the Ancient, Pharaoh and will debut SWAT
3: Close Quarters Battle è, êî íå÷ íî, ïåð âûé
îôè öèàëü íûé add-on ê îä íî ìó èç ïðîø ëî ãîä -
íèõ îò êðû òèé â ìè ðå èãð Half-Life.
Half-Life: Opposing Force ñîç äàåò ñÿ ñîâ ñåì ìî -
ëî äîé îð ãà íè çà öèåé Gearbox Software, îá ðà -
çî âàí íîé âñå ãî ëèøü â ÿí âà ðå 1999 ãî äà â Äàë ëà -
ñå, ÷òî áû íà õî äèòü ñÿ ïîä îõ ðà íîé òå õàñ ñêèõ ðåé -
íäæå ðîâ. Íî, êàê âûÿñ íè ëîñü íà âûñ òàâ êå, êó äà

ïîä êîí âîåì áû ëè äîñ òàâ ëå íû
ðàç ðà áîò ÷è êè, áû ëî áû âåñü ìà
îï ðî ìåò ÷è âî ñ÷è òàòü èõ íî âè÷ -
êà ìè â êîì ïüþ òåð íîì áèç íå ñå.
Êîì ïà íèÿ ñîñ òîèò èç õó äîæ íè -
êîâ, äè çàé íå ðîâ, ïðîã ðàì ìèñ -
òîâ, êî òî ðûå äî ìî ìåí òà ñîç äà -
íèÿ Gearbox Software íà áè ðà -
ëèñü îïû òà â âåñü ìà èìå íè òûõ
ôèð ìàõ: 3D Realms,
Microprose, Ritual è ìíî ãèõ
äðó ãèõ. Íà Å3 áûë çà ìå ÷åí âå -
äó ùèé äè çàé íåð ôèð ìû Ðýíäè
Ïèò ÷ôîðä, êî òî ðûé çàÿ âèë ñîá -

ðàâ øèì ñÿ ïðåä -
ñòà âè òå ëÿì ðàç -
ëè÷ íûõ ìàññ-ìå -
äèà áóê âàëü íî ñëå -
äóþ ùåå: «Àá ñî -
ëþò íî âñå â
G e a r b o x
Software ÷ðåç âû -
÷àé íî âäîõ íîâ ëå -
íû âîç ìîæ íîñ òüþ
ðà áî òàòü ñ ñèñ òå -
ìîé è Âñå ëåí íîé
òà êîé âå ëè êîé èã -
ðû, êàê Half-Life.
Êàæ äûé ÷ëåí êî -
ìàí äû, íà ÷è íàÿ ñ

óáîð ùè öû è çà êàí ÷è âàÿ íî÷ íûì ñòî ðî æåì,
âêëà äû âàåò â ïðîåêò âñþ ñâîþ äó øó. Íà øåé ïåð -
âîî ÷å ðåä íîé çà äà ÷åé ÿâ ëÿåò ñÿ ñîõ ðà íå íèå öå -
ëîñ òíîñ òè Half-Life è â òî æå âðå ìÿ ïðèâ íå ñå íèå
â èã ðó íî âûõ âîç ìîæ íîñ òåé, êî òî ðûå ðàñ øè ðÿò è
áåç òî ãî îã ðîì íûé ìèð ïåð âîé ÷àñ òè ýòîé ýïî -
ïåè. Ìû ñî áè ðàåì ñÿ ñäå ëàòü ëþ áè òå ëåé Half-
Life ïî-íàñ òîÿ ùå ìó ñ÷àñ òëè âû ìè.»
Ïîñ ëå íû íåø íåé âûñ òàâ êè óæå íè ó êî ãî íå ïî -
âåð íåò ñÿ ÿçûê íàç âàòü Half-Life: Opposing
Force ïðîñ òûì add-on’îì. Ñêî ðåå ýòî ñèê âåë, íî
íå ïðîñ òîé, à î÷åíü èí òå ðåñ íûé è îðè ãè íàëü -
íûé. Êàê ïðà âè ëî, â ïðî äîë æå íèÿõ çíà ìå íè òûõ
èãð îïè ñû âàþò ñÿ ïðèê ëþ ÷å íèÿ ãëàâ íûõ ãå ðîåâ,
è ýòî ìó ìîæ íî ïðè âåñ òè ìàñ ñó ïðè ìå ðîâ. Íî ðå -
áÿ òà èç Gearbox ïðîñ òûõ ïó òåé íå èùóò, â ðå -
çóëü òà òå ÷å ãî â Opposing Force ìû íå óâè äèì
âñå ìè ëþ áè ìî ãî Ãîð äî íà Ôðèìýíà, à âûñ òó ïèì
â ðî ëè åãî ïðî òèâ íè êîâ ïî Half-Life (îò ñþ äà è
íàç âà íèå — Opposing Force). Èã ðà ïå ðå íî ñèò
íàñ ïðè ìåð íî â òî æå âðå ìÿ, êîã äà ïðîèñ õî äè ëè
äåé ñòâèÿ ïåð âîé ÷àñ òè, è ñî âåð øåí íî â òî æå
ìåñ òî — â èñ ñëå äî âà òåëü ñêèé öåí òð ×åð íàÿ Ìåñ -
ñà (Black Mesa Research Facility), îêà çàâ øèé ñÿ
ãî ðàç äî áî ëåå ãëî áàëü íûì, íå æå ëè ìîæ íî áû ëî
ïî íÿòü èç ïåð âîé ÷àñ òè èã ðû. Íî ãëàâ íûé ãå ðîé
ñòàë äðó ãèì — òå ïåðü îí ñîë äàò èç ïîä ðàç äå ëå -
íèÿ, ñ êî òî ðû ìè ñðà æàë ñÿ íå çàá âåí íûé
Ôðèìýí. Ïî ìè ìî íî âûõ ÷å ëî âå ÷åñ êèõ ïåð ñî íà -
æåé è ñòà ðûõ çíà êî ìûõ ïðè øåëü öåâ â Opposing
Force ïðè äåò ñÿ âçàè ìî äåé ñòâî âàòü ñ íî âîé
èíîï ëà íåò íîé ðà ñîé, à òî÷ íåå çà íè ìàòü ñÿ èõ
ïëà íî ìåð íûì óíè÷ òî æå íèåì. Ëþ áî ïûò íûì ÿâ -
ëÿåò ñÿ åùå è òîò ìî ìåíò, ÷òî íî âûå ïðè øåëü öû,
ðà ñó êî òî ðûõ ðàç ðà áîò ÷è êè, íå ìóä ðñòâóÿ ëó êà -
âî, íàç âà ëè Õ, îò íî ñÿò ñÿ ê ñòà ðûì äîá ðûì Êñå -
íàì (Xen) òî÷ íî òàê æå íå òåð ïè ìî, êàê è ê ëþ -
äÿì. Ïîýòî ìó îä íîâ ðå ìåí íî äî êà çû âàòü äðóã
äðó ãó ïðå âîñ õîä ñòâî ñâîå ãî èí òåë ëåê òà è ôè çè -
÷åñ êîé ìî ùè ñòà íóò ñðà çó òðè ñòî ðî íû: ÷å ëî âå -
êîîá ðàç íûå ñîë äà òû, Êñå íû è Èê ñû, îá ëà äàþ ùèå
ñî âåð øåí íî óíè êàëü íû ìè õà ðàê òå ðèñ òè êà ìè.
Ïîñ êîëü êó èã ðî êàì ïðåä ñòîèò âûñ òó ïàòü óæå â
ðî ëè áîé öà ñïå öèàëü íî ãî ïîä ðàç äå ëå íèÿ, òî è
ýêè ïè ðîâ êà ó íå ãî äîë æíà áûòü ñîîò âåò ñòâóþ -
ùàÿ: âå ðåâ êè äëÿ ïðåî äî ëå íèÿ ïðå ïÿò ñòâèé, ðà -

öèè, ÷òî áû â íóæ íûé ìî ìåíò ïîñ ëàòü â ýôèð
ñîîá ùå íèå SOS. È ìíî ãèå èç ýòèõ ïðèñ ïî ñîá ëå -
íèé óæå áû ëè ñ óñ ïå õîì ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà íû
íà Å3.
Íå ìåíü øèé âîñ òîðã âûç âà ëè è ïðåä ñòàâ ëåí íûå
îá ùåñ òâåí íîñ òè âðà ãè. Îñî áîå âíè ìà íèå õî ÷åò -
ñÿ óäå ëèòü ïðåä ñòà âè òå ëÿì Õ-ðà ñû, çà âîå âàâ øèì
íàè áîëü øèå ñèì ïà òèè çðè òå ëåé. Íå âå ðîÿò íî
êðà ñè âî ïðî ðè ñî âàí íûå (âïðî ÷åì, ýòî â òðà äè -
öèÿõ Half-Life) ãîð áó íû, ñòðå ëÿþ ùèå øè ïà ìè èç
ñâîèõ íå îá ðå ìå íåí íûõ ìîç ãà ìè ãî ëîâ, ÿâ ëÿþò -
ñÿ íåñ ÷àñ òíû ìè æåð òâà ìè ñâîèõ âûñ øèõ ðó êî âî -
äè òå ëåé, ïî ñû ëàþ ùèõ èõ íà... ñìåð òü. Äëÿ ýòî ãî
èñ ïîëü çóþò ñÿ ýëåê òðîí íûå æó÷ êè, êîè ìè áóê -
âàëü íî íà ïè÷ êà íû ÷å ðåï íûå êî ðîá êè «óáèéö
ïî íå âî ëå». Îä íà êî òåõ íè êà îñ òàâ ëÿåò æå ëàòü
ëó÷ øå ãî, è íà ïó ãàòü ñòàé êó ïî äîá íûõ ñó ùåñ òâ äî -
âîëü íî ïðîñ òî, íî â áîëü øèõ êî ëè ÷åñ òâàõ îíè
ñòà íî âÿò ñÿ îïàñ íû ìè ïðî òèâ íè êà ìè. Êî âðà æåñ -
êî ìó ëà ãå ðþ Êñå íîâ òàê æå äî áà âè ëàñü ïà ðà íî -
âûõ ìîí ñòðîâ, ñîç äàí íûõ ïðè ïî ìî ùè çîì áè-
òåõ íî ëî ãèé — íàï ðè ìåð, çîì áè-ñîë äàò (ïîì íè -
òå Doom 1,2?). Íî íå âðà ãà ìè åäè íû ìè æè âà èã -
ðà. Ïîýòî ìó íà Å3 áû ëè ïî êà çà íû è ñî ðàò íè êè —
áðàòüÿ ïî îðó æèþ. Â Opposing Force âíîâü ïîÿ -
âÿò ñÿ «àâ òî ìàò ÷è êè â áå ðå òàõ», êî òî ðûå îá çà âå -
ëèñü íåñ êîëü êî áîëü øèì êî ëè ÷åñ òâîì ïî ëè ãî -
íîâ è òå ïåðü âûã ëÿ äÿò ñî âåð øåí íî áåñ ïî äîá íî.
Íà ñòî ðî íå èã ðî êà áó äóò ñðà æàòü ñÿ è ìîð ñêèå
ïå õî òèí öû, íè êîã äà íå ðàñ ñòàþ ùèå ñÿ ñî ñâîè ìè
ïðî òè âî ãà çà ìè. Êàê è â îðè ãè íàëü íîé Half-Life,
âñå ïåð ñî íà æè ñòà íóò ïîñ òîÿí íî îá ùàòü ñÿ äðóã ñ
äðó ãîì, è ïðè ýòîì, ïî îáå ùà íèÿì ðàç ðà áîò ÷è -
êîâ, èõ äèà ëî ãè íà ïîë íÿò ñÿ âå ëè êî ëåï íûì þìî -
ðîì è î÷åíü ãëó áî êèì ñìûñ ëîì. Ê ñî æà ëå íèþ,
íà ïðîñü áó ïðî äå ìîí ñòðè ðî âàòü ýòî ïóá ëè êå,
áûë ïî ëó ÷åí âåæ ëè âûé îò êàç.
Ñî âñå ìè âðà ãà ìè íå âîç ìîæ íî ñïðà âèòü ñÿ ãî ëû -
ìè ðó êà ìè äà æå ïðè ïîä äåð æêå äðó æåñ òâåí íûõ
ïåð ñî íà æåé, ïîýòî ìó âïîë íå ëî ãè÷ íî, ÷òî
Gearbox Software ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà ëà è àð ñå -
íàë áîé öà. Â Half-Life: Opposing Force ïî ìè ìî
ñòà ðî ãî âîî ðó æå íèÿ ìîæ íî áó äåò âñòðå òèòü
ñåìü íî âûõ âè äîâ îðó æèÿ. Íà ñìå íó ïèñ òî ëå òó
GLOCK-9 ïðè øåë Desert Eagle, èìåþ ùèé äâà
ðå æè ìû ðà áî òû. Â ïåð âîì âà ðèàí òå èñ ïîëü çî -

âà íèÿ îí îá ëà äàåò î÷åíü âû ñî êîé ñêî ðîñ òðåëü -
íîñ òüþ, íî òî÷ íîñ òü âûñ òðå ëîâ â ýòîì ñëó ÷àå
ñòðå ìèò ñÿ ïðàê òè ÷åñ êè ê íó ëþ. ×òî áû êîì ïåí ñè -
ðî âàòü ýòî, ìîæ íî âîñ ïîëü çî âàòü ñÿ ëà çåð íûì
ïðè öå ëîì, ÷üå ïðè ìå íå íèå ïîç âî ëÿåò àê êó ðàò -
íî óíè÷ òî æàòü âðà ãîâ äà æå íà áîëü øîì ðàñ ñòîÿ -
íèè, íî ñíè æàåò òåìï ñòðåëü áû. Ñðå äè íî âè íîê
âîî ðó æå íèÿ íåëü çÿ íå çà ìå òèòü ïîñ òàâ ëåí íî ãî
íà ñëóæ áó íàó êå èíîï ëà íå òÿ íè íà-ïðè ëè ïà ëó
(barnacle) èç Half-Life. Èñ ïîëü çî âàòü åãî ìîæ íî
áó äåò íå òîëü êî ïî ñòàí äàð òíîé ñõå ìå: ïîä ñòðå -
ëèë ìîí ñòðà, ïîä òÿ íóë ê ñå áå, ñâåð øèë ñâîå ãðÿç -
íîå äå ëî, — íî è â êà ÷åñ òâå ãàð ïó íà äëÿ ïðåî äî -
ëå íèÿ ïðå ïÿò ñòâèé, êîèõ íà óðîâ íÿõ áó äåò ïðå -
äîñ òà òî÷ íî.
Êàê ïðèç íàë ñÿ íà ïðåññ-êîí ôå ðåí öèè Ðýíäè Ïèò -
÷ôîðä, ïðè ñîç äà íèè óðîâ íåé Opposing Force
íàè áîëü øåå âëèÿ íèå íà èõ äè çàéí îêà çà ëè òà êèå
çà ìå ÷à òåëü íûå ôèëü ìû, êàê «Ñïà ñå íèå ðÿ äî âî -
ãî Ðà éà íà», «Öåëü íî ìå òàë ëè ÷åñ êàÿ îáî ëî÷ êà»,
«×ó æèå» è «Çâåç äíûå âîé íû». Íà äî ïðèç íàòü ñÿ,
÷òî íåñ ìîò ðÿ íà òà êóþ ãðå ìó ÷óþ ñìåñü, ïî äå ìî-
âåð ñèè èã ðû, ïðåä ñòàâ ëåí íîé íà Å3, ìîæ íî ñó -
äèòü î âåñü ìà ïî ëî æè òåëü íîì âëèÿ íèè íà íî -
âèí êó ìè ðî âî ãî êè íå ìà òîã ðà ôà. Ïðè ýòîì ðàç -
ðà áîò ÷è êàì óäà ëîñü ñîõ ðà íèòü â èã ðå äóõ Half-
Life, êî òî ðûé áóê âàëü íî ïîç âî ëÿë èã ðî êàì ïî -
÷óâ ñòâî âàòü ñå áÿ ïî òó ñòî ðî íó ìî íè òî ðà. À åñ ëè
åùå ó÷åñ òü òî, ÷òî äëÿ ðà áî òû íàä óðîâ íÿ ìè äëÿ
ðå æè ìà ìóëü òèï ëå éå ðà ïðèã ëà øå íà êî ìàí äà
«Dream Team», ñîñ òîÿ ùàÿ èç âå ëè ÷àé øèõ äè çàé -
íå ðîâ âñåõ âðå ìåí è íà ðî äîâ, â ÷èñ ëî êî òî ðûõ
âõî äèò è äðóã íà øå ãî æóð íà ëà Ðè ÷àðä
«Levelord» Ãðýé, òî ìîæ íî óò âåð æäàòü, ÷òî è ñ
ýòîé ñòî ðî íû èã ðà îêà æåò ñÿ äîñ òîé íîé ñâîå ãî
ïðà ðî äè òå ëÿ.
Õî òÿ íà Å3 áû ëî ïðåä ñòàâ ëå íî óæå äîñ òà òî÷ íî
ìíî ãî èç áó äó ùåé èã ðû, Opposing Force íà äàí -
íûé ìî ìåíò ãî òî âà ìå íåå ÷åì íà ïî ëî âè íó. Íî
êîã äà ðà áî òû íàä èã ðîé íà êî íåö-òî ïî äîé äóò ê
ëî ãè ÷åñ êî ìó çà âåð øå íèþ, âñå ëþ áè òå ëè çà ìå ÷à -
òåëü íûõ 3D-action’îâ âîîá ùå è Half-Life â ÷àñ -
òíîñ òè ñìî ãóò âçäîõ íóòü ñïî êîé íî. Ó íèõ âíîâü
ïîÿ âèò ñÿ Âå ëè êàÿ Èã ðà.
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Driver

Half-Life: Opposing Force
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: 3D-action

Èç äà òåëü: Sierra

Ðàç ðà áîò ÷èê: Gearbox Software

Îí ëàéí: http://www.planethalflife.com 

Äà òà âû õî äà: îê òÿá ðü-íîÿá ðü 1999

Í

Âÿ÷åñëàâ ÍÀÇÀÐÎÂ (master@gameland.ru) :ÝÊÑÏÅÐÒ

Driver
Ïëàò ôîð ìà: PC, PlayStation Æàíð:ãîíêè

Èç äà òåëü: GT Interactive

Ðàç ðà áîò ÷èê: Reflections

Îí ëàéí: www.gtinteractive.com 

Äà òà âû õî äà: ëå òî 1999 (PS), îñåíü (PC)
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 àê âû äó ìàå òå, çà ÷åì ëþ äè õî äÿò íà âûñ òàâ -

êè âîîá ùå è íà Å3 â ÷àñ òíîñ òè? Ïî ïèòü áåñ -
ïëàò íî ãî ïè âà è ïðè íÿòü ó÷àñ òèå â êîí êóð ñå
íà ñà ìóþ êðà ñè âóþ òà òóè ðîâ êó, ïîñ âÿ ùåí -
íóþ Lucas Arts? Â ýòîì ãî äó ìíî ãèå øëè òó -
äà, ãäå òåï ëèò ñÿ ïîñ ëåä íÿÿ íà äåæ äà Âñå ëåí -
íîé — ê ñòåí äó íî âîèñ ïå ÷åí íî ãî èç äà òåëü -
ñòâà Havas Interactive, íà êî òî ðîì äå ìîí -
ñòðè ðî âàë ñÿ Babylon 5: Space Combat
Simulator.
Ýòîò ïðîåêò Sierra, êàê ñëå äóåò
èç íàç âà íèÿ, ïîñ âÿ ùåí âåñü -
ìà ïî ïó ëÿð íîé â íà ðî äå
îä íîè ìåí íîé êîñ ìè ÷åñ -
êîé «ìûëü íîé îïå ðå». Ê

ðà áî òå áûë ïðèâ ëå ÷åí Êðèñ òè Ìàð êñ, ñîç -
äàâ øèé ïåð âûé ñå çîí Babylon 5, íàä ìó çû -
êàëü íîé ÷àñ òüþ ïî òååò êîì ïî çè òîð ñå ðèà ëà
Êðèñ òî ôåð Ôðàíê. È íàä âñåì ýòèì äåé -
ñòâîì íåç ðè ìî ïà ðèò áëà ãîñ ëî âå íèå ïðî -
äþ ñå ðà è èäåé íî ãî âäîõ íî âè òå ëÿ òå ëå âè -
çèîí íîé êîñ ìè ÷åñ êîé ñà ãè Ìàé êëà Ñòðà -
æèí ñêî ãî.
Â Babylon 5 SCS ñî áû òèÿ ïðîèñ õî äÿò ñïóñ -
òÿ ïà ðó ëåò ïîñ ëå îêîí ÷à íèÿ ïÿ òî ãî ñå çî íà
ñå ðèà ëà, êîã äà Âñå ëåí íóþ ãðî çèò íàê ðûòü
ìðà÷ íàÿ òåíü õàî ñà. Ïîñ ëå íåñ êîëü êèõ ìèð -
íûõ ëåò íà ÷è íàåò ðàñ òè ÷èñ ëî íà ïà äå íèé íà
ãðó çî âûå êî ðàá ëè ôèð ìû «Áàë òè êà
Universe» è ïàñ ñà æèð ñêèå ñó äà. Â îê ðàèí -

íûõ ìè ðàõ çà ìå ÷å íû ñêîï ëå íèÿ íåî ïîç íàí -
íûõ âîåí íûõ êî ðàá ëåé... Ãðÿ äåò âå ëè êàÿ
áèò âà.
Èã ðî êàì ïðåä ñòîèò íàá ëþ äàòü çà âñå ìè
ïðîèñ õî äÿ ùè ìè ñî áû òèÿ ìè èç êà áè íû ñâîå -
ãî áîå âî ãî êî ðàá ëÿ, óíè÷ òî æàÿ çëî äååâ è
áî ðÿñü çà ìèð âî âñåé Âñå ëåí íîé. Â îäè íî÷ -
íîé èã ðå ëþ áè òå ëè êîñ ìè ÷åñ êèõ áà òà ëèé
ñìî ãóò îùó òèòü ñå áÿ ïè ëî òîì Çåì íî ãî Ñîþ -

çà, à â ðå æè ìå ìóëü òèï ëå éå ðà ïî ëó -
÷àò âîç ìîæ íîñ òü èñ ïîëü çî âàòü

åùå è êî ðàá ëè Ìèí áàð ñêîé
Ôå äå ðà öèè, íàð íñêèå áîå -

âûå ìà øè íû, ìîù íûå àã -
ðå ãà òû öåí òàâ ðèàí.
Ñ÷àñ òëèâ öû, êî òî ðûì óäà -
ëîñü ïðî áèòü ñÿ ñêâîçü òîë -
ïû ïîñ ëîâ ðàç íûõ öè âè ëè -

çà öèé ê ñòåí äó Babylon 5
SCS íà Å3, ïî ëó ÷è ëè óíè êàëü -

íóþ âîç ìîæ íîñ òü ëè öåç ðåòü äå -
ìî-âåð ñèþ èã ðû, ïðè âå äåí íóþ â

ïîò ðåá íûé âèä áóê âàëü íî çà íåñ êîëü êî
äíåé äî âûñ òàâ êè. Â íåå áû ëî âêëþ ÷å íî
ìíî ãîå èç òî ãî, ÷òî âîé äåò â ôè íàëü íûé ðå -
ëèç ýòî ãî ïðîåê òà: ïîë íîñ òüþ òðåõ ìåð íàÿ
êà áè íà áîå âî ãî êî ðàá ëÿ, áî ãà òåé øèå ñâå òî -
âûå ýôôåê òû (÷òî âûç âà ëî ðåç êîå íå ãî äî -
âà íèå ó äå ëå ãà öèè Òå íåé), ïðàê òè ÷åñ êè çà -
êîí ÷åí íàÿ ñèñ òå ìà AI. ×òî áû ïî ðà çèòü ïî -
ñå òè òå ëåé è ïðîñ òî çàá ðåä øèõ íà îãî íåê òó -
ðèñ òîâ è êîì ìè âîÿ æå ðîâ, äåì êà áû ëà ïî -
êà çà íà â ðàç ðå øå íèè 1600x1200 íà êîì ïüþ -
òå ðàõ, îñ íà ùåí íûõ 3D-àê ñå ëå ðà òî ðà ìè. Èç -
áðàí íûì, ê êî òî ðûì áû ëà áëà ãîñ êëîí íà
Ôîð òó íà è ñòåí äèñ òû, ñìîã ëè ñà ìè ñåñ òü çà
øòóð âà ëû êîñ ìè ÷åñ êèõ êî ðàá ëåé è ñðà çèòü -
ñÿ ñ ñå áå ïî äîá íû ìè. Â èõ ðàñ ïî ðÿ æå íèå
ïî ïà ëè öåí òàâ ðèàí ñêèé ïàò ðóëü íûé êî ðàá -
ëü, íàð íñêèé òÿ æå ëûé èñ òðå áè òåëü è áîå -
âûå ìà øè íû çåì ëÿí: Starfury è
Thunderbolt (èìåí íî íà íèõ ïðè äåò ñÿ ñðà -
æàòü ñÿ â îäè íî÷ íîé èã ðå). Íó à íåñ ÷àñ òíûå,
âû íóæ äåí íûå íàá ëþ äàòü çà ãî ðÿ ÷è ìè, ñ
õðóñ òÿ ùåé êî ðî÷ êîé, áîÿ ìè îò ìå òè ëè, ÷òî
êî ðàá ëè âåñü ìà îò ëè ÷àþò ñÿ êàê âîî ðó æå -
íèåì, òàê è ëåò íû ìè õà ðàê òå ðèñ òè êà ìè.
Îñî áûé âîñ òîðã ó ëþ áè òå ëåé ñå ðèà ëà âûç -
âà ëî òî, ÷òî â Babylon 5 SCS áû ëè ïðî äå -
ìîí ñòðè ðî âà íû è íî âåé øèå êîí ñòðóê öèè,
ñîç äàí íûå äè çàé íå ðîì ïî êîñ ìî òåõ íè êå ñå -

ðèà ëà Ëþ êîì Ìýéðàí äîì,
òà êèå êàê ìèí áàð ñêàÿ îð áè -
òàëü íàÿ ïëàò ôîð ìà, êî òî -
ðûå ïî êà åùå äà æå íå ïîÿ -
âè ëèñü â ÒÂ-ñå ðèà ëå.
Êðî ìå êîñ ìè ÷åñ êèõ ïî ñó äèí,
î êî òî ðûõ áû ëî ñêà çà íî âû -
øå, â êàæ äîì ðå ãèî íå ïðè -
ñóò ñòâóåò íå êî òî ðîå êî ëè -
÷åñ òâî îã ðîì íûõ ãëàâ íûõ
êî ðàá ëåé, èç êî òî ðûõ íà Å3
áû ëè ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà íû
ìèí áàð ñêèé êðåé ñåð, öåí -
òàâ ðèàí ñêèé Ïðè ìóñ (õî ðî -
øî, ÷òî íå êå ðî ñèí êà) è çåì -
íîé Îìå ãà Äåñ òðî éåð. Ëþ -
áîå íåîñ òî ðîæ íîå äâè æå íèå
ëà çåð íîé ïóø êîé âîç ëå òà êîé ìà õè íû  — è
àâ òî ìà òè ÷åñ êèå òó ðå ëè, ðàñ öå íèâ øèå ýòî
êàê àã ðåñ ñèþ, ìî ìåí òàëü íî ïðåâ ðà òÿò ìà -
ëåíü êèé èñ òðå áè òåëü â êðå ìà òî ðèé äëÿ ïè -
ëî òà.
Babylon 5 SCS íå áó äåò ÿâ ëÿòü ñÿ êîñ ìè ÷åñ -
êèì ñè ìó ëÿ òî ðîì â ÷èñ òîì âè äå. Âî âðå ìÿ
ïî ëå òîâ â áåñ êðàé íåì êîñ ìî ñå èã ðî êè ïî -
ëó ÷àò âîç ìîæ íîñ òü êî ìàí äî âà íèÿ ãëàâ íû -
ìè êî ðàá ëÿ ìè, ÷òî ïðèâ íå ñåò â èã ðó íå ìà -
ëûé ýëå ìåíò ñòðà òå ãèè. Êàê ðàç ýòó ñòî ðî íó
èã ðû ðàç ðà áîò ÷è êè äî ñèõ ïîð òùà òåëü íî
ñêðû âàþò îò ãëàç ïîñ òî ðîí íèõ. Íå èñ êëþ ÷å -
íèåì ñòà ëà è âûñ òàâ êà â Ëîñ-Àí äæå ëå ñå. Òàê
èëè èíà ÷å, äå ìîí ñòðà öèÿ Babylon 5 â î÷å -
ðåä íîé ðàç ïî ïà ëà â ðàç ðÿä êðóï íåé øèõ è
èí òå ðåñ íåé øèõ ñî áû òèé âûñ òàâ êè, íåñ ìîò -

ðÿ íà ñî ëèä íûé óæå âîç ðàñò ïðîåê òà è âñå
òàþ ùóþ íà ãëà çàõ íà äåæ äó î òîì, ÷òî èã ðà
óñ ïååò ïîÿ âèòü ñÿ ê íàç íà ÷åí íî ìó ñðî êó.
Æäàòü Babylon 5 ÿ áû òå ïåðü ðå êî ìåí äî -
âàë ê âåñ íå 2000 ãî äà.

E3
Âÿ÷åñëàâ ÍÀÇÀÐÎÂ (master@gameland.ru)ÝÊÑÏÅÐÒ:

E3

032

ÑÈ-E3

Babylon 5 Space Combat Simulator

Babylon 5 Space Combat Simulator
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: êîñ ìè ÷åñ êèé ñè ìó ëÿ òîð

Èç äà òåëü: Havas

Ðàç ðà áîò ÷èê: Sierra

Îí ëàéí: http://www.b5games.com 

Äà òà âû õî äà: ñåí òÿá ðü 1999
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ÿ æå ëà è íå êà çèñ òà æèç íü ñîò ðóä íè êà ôèð ìû, çà -
íè ìàþ ùåé ñÿ ïðîèç âîä ñòâîì êîì ïüþ òåð íûõ
èãð. Âîîá ðà çè òå-êà ñå áÿ íà ñå êóí äó, äî ðî ãèå ÷è -
òà òå ëè, íó õî òÿ áû êà êèì-íè áóäü Äæî íîì Êàð -
ìà êîì. Íà äâî ðå 99-é ãîä. Äâè æîê îò Quake2 êà -
òàñ òðî ôè ÷åñ êè óñ òà ðåë, è íàé òè íà íå ãî íî âûõ
ïî êó ïà òå ëåé òå ïåðü ïðîñ òî íå âîç ìîæ íî. Êîí êó -
ðåí òû óæå äàâ íî íå íàñ òó ïàþò âàì íà ïÿò êè; âñå
îíè äà ëå êî âïå ðå äè. Cîò ðóä íè êàì íóæ íî ïëà -
òèòü çàð ïëà òó, íàñ òîÿ òåëü íî íàç ðå ëà íåîá õî äè -
ìîñ òü î÷å ðåä íî ãî àï ãðåé äà, à æå íå äàâ íî óæå
ïî ðà êó ïèòü íî âûå ñà ïî ãè. Âîï ðîñ: êòî âè íî âàò?
Òü ôó òû, ÷òî äå ëàòü? Çà äà ÷à èìååò ïî êðàé íåé
ìå ðå òðè ðå øå íèÿ: «ïè ñàòü ìå ìóà ðû», «äå ëàòü
èã ðó» èëè «äå ëàòü íî âóþ èã ðó». Ïåð âûé ïóòü âû -
âî äèò íàñ çà ðàì êè òå ìà òè êè æóð íà ëà è â äàëü -
íåé øåì ðàñ ñìàò ðè âàòü ñÿ íå áó äåò. Âòî ðîé âà -
ðèàíò — ïðîñò è íà äå æåí. Äà æå åñ ëè î÷å ðåä íîé
ñèê âåë è íå ñòà íåò íà âîë íå ïñè õî çà, âûç âàí íî -
ãî âîï ëÿ ìè ïîê ëîí íè êîâ ïåð âûõ ÷àñ òåé èã ðû,
ãðîì êèì èìå íè ôèð ìû-ïðîèç âî äè òå ëÿ è òà ëàí -
òëè âîé ðåê ëàì íîé êàì ïà íèåé ñà ìîñ òîÿ òåëü -
íûì õè òîì, òî óæ òî÷ íî äàñò íå êèé îò ëè÷ íûé îò
íó ëÿ äî õîä. Ýòî ñà ìûé íà äåæ íûé è, êàê ñëåä -
ñòâèå, ñà ìûé ïî ïó ëÿð íûé âà ðèàíò. Èìåí íî
ýòèì ïó òåì èäóò ìíî ãèå è ìíî ãèå ôèð ìû, ãî äà -
ìè ñòà ðà òåëü íî ïîä ðà æàÿ äðóã äðó ãó è ñå áå ñà -
ìèì, äå ëàÿ, âïðî ÷åì, íå êî òî ðûå ïîï ðàâ êè íà
ñòðå ìè òåëü íî ðàç âè âàþ ùåå ñÿ HardWare. À êàê
æå åùå, ãîñ ïî äà, áû ëè îá ðà çî âà íû âñåì íàì èç -
âåñ òíûå èã ðî âûå «æàí ðû», êàê íå áåñ ÷èñ ëåí íû -
ìè äó ìà ìè, êâåé êà ìè, èí äè êà ðà ìè è ñòàð êðàô -
òà ìè? ×òî æå êà ñàåò ñÿ òðåòüå ãî âà ðèàí òà, òî, ïî
ñó òè äå ëà, îí ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé êëàñ ñè ÷åñ êóþ
àâàí òþ ðó: âå ðîÿò íîñ òü íåó äà ÷è î÷åíü âû ñî êà,
ïî òå ðè âðå ìå íè è äå íåã â ñëó ÷àå ïðî âà ëà íå
ïîä äàþò ñÿ îöåí êå. Íî óæ åñ ëè ñëó ÷èò ñÿ òàê, ÷òî
ïðèí öè ïèàëü íî íî âóþ èã ðó ïîñ òèã íåò óñ ïåõ, òî
óñ ïåõ ýòîò îáå ùàåò áûòü ïðîñ òî êî ëîñ ñàëü íûì.
Âñå âîë íå íèÿ è ñòðà õè áó äóò îêóï ëå íû. Äåð çíî -

âåí íûé è óäà÷ íûé èã ðî âîé ïðîåêò ìî æåò íå
ïðîñ òî îçî ëî òèòü ñâîèõ òâîð öîâ, íî è îáåñ ñìåð -
òèòü èõ èìå íà, íàâ ñåã äà âðå çàâ øèñü â ñåð äöà
ìèë ëèî íîâ ãåé ìå ðîâ.
Î÷å ðåä íûì íè íà ÷òî íå ïî õî æèì, ðå âî ëþ öèîí -
íûì, ïå ðå âî ðà ÷è âàþ ùèì ïðè âû÷ íûå ïðåä ñòàâ -
ëå íèÿ ïðîåê òîì, âïîë íå âîç ìîæ íî, ñòà íåò âû -
õî äÿ ùàÿ â ýòîì ãî äó èã ðà Giants: Citizen
Kabuto, ïî ïî âî äó êî òî ðîé áû ëî òàê ìíî ãî øó -
ìà íà ïðî øåä øåé E3.
Giants — ýòî êðà ñè âàÿ è æåñ òî êàÿ èíîï ëà íåò -
íàÿ ñêàç êà, ïðè ÷óä ëè âàÿ ïåñ òðàÿ ñìåñü äðåâ íåé
êóëü òó ðû, âû ñî êèõ âíå çåì íûõ òåõ íî ëî ãèé, ìà -
ãèè, óæàñ íûõ ìîí ñòðîâ, îã ðîì íûõ îò êðû òûõ
ïðîñ òðàí ñòâ è óäè âè òåëü íûõ öâåò íûõ
ñïåöýôôåê òîâ, ùåä ðî ñäîá ðåí íûõ íà ñè ëèåì.
Ñðà çó æå ïðè õî äèò íà ïà ìÿòü ñëî âî Unreal, íî
âðÿä ëè Giants áó äåò íà íå ãî ïî õî æåé. Ãëàâ íûì
êî çû ðåì ïîñ ëåä íåé îáå ùàåò ñòàòü òî, ÷òî íà ñà -
ìîì äå ëå â Giants çàê ëþ ÷å íà íå îä íà, à öå ëûõ
òðè (è ïðè òîì î÷åíü ðàç íûõ) èã ðû, ïî êî ëè ÷åñ -
òâó ñòî ðîí-ó÷àñ òíè êîâ êîí ôëèê òà. Ýòè ñòî ðî íû
íî ñÿò íàç âà íèÿ Sea Reapers, Meccaryns è
Kabuto. 
Sea Reapers ÿâ ëÿþò ñÿ êî ðåí íû ìè æè òå ëÿ ìè
ïëà íå òû è, êàê è ïî ëî æå íî âñÿ êèì òàì ïà ïóà -
ñàì, íå ÷óæ äû ÷åð íîé ìà ãèè. Îñ íîâ íûì îðó -
æèåì ýòèõ êðî âî æàä íûõ ðó ñà ëîê ÿâ ëÿþò ñÿ ðàç -
ëè÷ íûå ïà ðà íîð ìàëü íûå ñïî ñîá íîñ òè. Òðà äè -
öèîí íûå «î÷åíü áûñ òðûé áåã» è «î÷åíü âû ñî -
êèé ïðû æîê» ñî ñåä ñòâóþò çäåñü ñ òà êè ìè íåï ðè -
âû÷ íû ìè äëÿ ñó ðî âûõ êâà êå ðîâ è àí ðè ëå ðîâ âå -
ùà ìè, êàê ñïî ñîá íîñ òü íà ñû ëàòü íà âðà ãîâ ïðåä -
ñòà âè òå ëåé ìåñ òíîé ôàó íû è èñ ïîëü çóå ìàÿ âî
çëî âëàñ òü íàä ïðè ðîä íû ìè ñòè õèÿ ìè. Õðóï êàÿ
äå âóø êà-Reaper ñïî ñîá íà â îäè íî÷ êó óíè÷ òî -
æèòü ìàñ ñó ïðî òèâ íè êîâ, âûç âàâ, ê ïðè ìå ðó,
ñìåð÷ è çà ñî ñàâ èõ âû ñî êî-âû ñî êî â íå áî, îò êó -
äà òå íå êî òî ðîå âðå ìÿ ñïóñ òÿ êðà ñè âî âû ïà äóò
íà çåì ëþ â êà ÷åñ òâå ñâîåîá ðàç íûõ îñàä êîâ. Èëè
îíà ìî æåò ïî âå ëåòü îã ðîì íîé ðû áå íåî æè äàí -
íî âûï ðûã íóòü èç âî äû è ñîæ ðàòü ìîñò âìåñ òå ñ
ãðóï ïîé çà çå âàâ øèõ ñÿ íà íåì òî âà ðè ùåé, ïîñ ëå
÷å ãî óæå ëè÷ íî ñíåñ òè ìå ÷îì ãî ëî âó åäèí ñòâåí -

íî ìó ñëó ÷àé íî îñ òàâ øå ìó ñÿ â æè âûõ ïîñ ëå àê òà
ìîñ òîã ëî òà íèÿ âðà ãó. Àï ðèî ðè ÿñ íî, ÷òî îáà âà -
ðèàí òà äîë æíû ñìîò ðåòü ñÿ ïî ìåíü øåé ìå ðå
î÷åíü íåï ëî õî.
Meccaryns îêà çà ëèñü â ýòîé çà âà ðóø êå íå ïî
ñâîåé âî ëå. Òÿ æå ëî âîî ðó æåí íûå çâåç äíûå âîè -
íû ñà ìûì áà íàëü íûì îá ðà çîì ïî òåð ïå ëè àâà -
ðèþ äà è ãðîõ íó ëèñü íà ïðåê ðàñ íóþ ïëà íåò êó,
ïðÿ ìî â öåí òð ìåñ òíîé ìè ðî âîé âîé íû ìåæ äó
Sea Reapers è Kabuto. Â îá ùåì, Meccaryns â
èã ðå Giants — äàíü òðà äè öèè, òè ïè÷ íûå âîÿ êè c
áîëü øè ìè ïóø êà ìè (õî òÿ è èíîï ëà íåò íûå): ðå -
áÿ òà ëþ áÿò õî äèòü ãðóï ïà ìè, äó ìàòü ïðè ýòîì
ìà ëî, à âîò ñòðå ëÿòü ìíî ãî è îò äó øè.
Ãè ãàíò Kabuto íå êîã äà áûë ñîç äàí Sea Reapers
äëÿ ãíóñ íî ãî èñ ïîëü çî âà íèÿ â ñâîèõ ëè÷ íûõ öå -
ëÿõ. Íåèç áåæ íîñ òü òî ãî, ÷òî èç ýòî ãî â èòî ãå ïî -
ëó ÷è ëîñü, ñî âåð øåí íî î÷å âèä íà êàæ äî ìó, êòî
åùå óñ ïåë çàñ òàòü â èí ñòè òó òå èçó ÷å íèå êóð ñà
«Èñ òî ðèÿ ÊÏÑÑ»: íå óäîâ ëåò âî ðèâ øèñü æèç íüþ
íà âòî ðûõ ðî ëÿõ, íåá ëà ãî äàð íûé èñ ïî ëèí íå
òîëü êî âû øåë èç ïî âè íî âå íèÿ ó ñâîèõ õî çÿåâ, íî
è ðå øèë âçÿòü â ñâîè ðó êè âñþ ïîë íî òó âëàñ òè íà
ïëà íå òå. Äëÿ îñó ùåñ òâëå íèÿ ñâîèõ óñ òðåì ëåí -
íûõ â áó äó ùåå ïëà íîâ ãðó áèÿ íó íå òðå áóåò ñÿ
îðó æèå, ò.ê. ñâîèõ ïðî òèâ íè êîâ îí ïðåä ïî ÷è -
òàåò òîï òàòü è ïî æè ðàòü. Ïðà âèëü íîå è îáèëü -
íîå ïè òà íèå èìååò äëÿ ýòî ãî ãè ãàí òà íå ìåíü -
øåå çíà ÷å íèå, ÷åì äëÿ ×ó æî ãî â èã ðå Aliens vs
Predator. Îä íîê ðàò íûì ñìû êà íèåì ÷å ëþñ òåé
Ãè ãàíò ìî æåò çà ÷åð ïíóòü â ñâîé ðîò öå ëîå ñòà äî
íå î÷åíü êðóï íûõ äè êèõ æè âîò íûõ, îä íèì
ïðûæ êîì íà êðû øó äî ìà â áóê âàëü íîì ñìûñ ëå
ýòèõ ñëîâ ñðîâ íÿòü åãî ñ çåì ëåé. Êñòà òè, èìåí íî
ñ Kabuto ñâÿ çà íî îä íî óæå èç âåñ òíîå íàì
ïðîÿâ ëå íèå èñ êðî ìåò íî ãî þìî ðà, ïðî íè çû -
âàþ ùå ãî, ïî óâå ðå íèÿì ðàç ðà áîò ÷è êîâ, âîîá ùå
âñþ èã ðó. Ýòîò ïðè êîë êà ñàåò ñÿ êà ìå ðû, ðàñ ïî -
ëà ãàþ ùåé ñÿ ïðè âè äå îò ïåð âî ãî ëè öà ëè áî â
ïàñ òè Kabuto, ëè áî, ïàð äîí, ìåæ äó åãî íîã. Îáà
âà ðèàí òà îá çî ðà ìåñ òíîñ òè èìåþò ñâîè ïðåè ìó -
ùåñ òâà. Âèä èç ïàñ òè, ê ïðè ìå ðó, ïîç âî ëÿåò èã -

ðî êó ãëóá æå âíèê íóòü â ôè çèî ëî ãèþ ïðî öåñ ñà
ïè òà íèÿ ïåð ñî íà æà, â òî âðå ìÿ êàê

âèä èç ïðî òè âî ïî ëîæ íî ãî ìåñ òà
òå ëà ãè ãàí òà íåî öå íèì â ïëà íå

èñ ñëå äî âà íèÿ ñìåð òî íîñ íîé
äëÿ åãî ïðî òèâ íè êîâ ïî õîä -
êè.

Òðóä íî ðàñ ñóæ äàòü îá àò ìîñ ôå ðå è ãåé ìïëåå
íå ñó ùåñ òâóþ ùåé åùå â ïðè ðî äå èã ðû, íî âñå æå
ÿ ïîç âî ëþ ñå áå ñêà çàòü ïà ðó ñëîâ è ïî ýòî ìó ïî -
âî äó. Íàñ òîé ÷è âûå îáå ùà íèÿ îêåà íîâ ïðî íè çû -
âàþ ùå ãî èã ðó þìî ðà âû çû âàþò íàñ òî ðî æåí íîñ -
òü. Ïîé ìè òå ìå íÿ ïðà âèëü íî, ãîñ ïî äà: ÿ ñîâ ñåì
íå ïðî òèâ þìî ðà â 3D-Action. Íè îä íîé äà æå
î÷åíü æåñ òî êîé èã ðå îò íþäü íå ïî ìå øàåò íå êî -
òî ðàÿ åãî òî ëè êà. Íî êîã äà î òà ëàí òëè âûõ, íà -
ïîë íÿþ ùèõ èã ðó þìîð íûõ ìî ìåí òàõ ãî âî ðèò ñÿ
êàæ äûé ðàç ïðè óïî ìè íà íèè åå íàç âà íèÿ, ýòî,
ñîã ëà ñè òåñü, íå ìî æåò íå íàñ òî ðà æè âàòü. Íå ïî -
ëó ÷è ëîñü áû òàê, ÷òî áû âñå ýòè î÷åíü òà ëàí òëè -
âûå è îêà çàâ øèå ñÿ íà ïî âåð êó ñî âåð øåí íî
èäèîò ñêè ìè ïðè êî ëû íàï ðî÷ü èñ ïîð òè ëè àò ìîñ -
ôå ðó î÷åíü íåï ëî õîé â öå ëîì èã ðû.
Ðà çó ìååò ñÿ, Giants: Citizen Kabuto áó äåò èìåòü
ìóëü òèï ëå éåð íóþ êîì ïî íåí òó. Ïðîèç âî äè òå ëè
Action óïîð íî ïðî äîë æàþò ñíàá æàòü åþ ñâîè
òâî ðå íèÿ äà æå íà ôî íå òà êèõ óæå ãî òî âÿ ùèõ ñÿ ê
âû õî äó ñå òå âûõ èãð-ìîí ñòðîâ, êàê Unreal
Tournament è Quake3: Arena. ×òî ïî äå ëàåøü:
ÝÒÎ ñâÿ òîå, áåç ÝÒÎ ÃÎ íè êàê íåëü çÿ. Òîëü êî âîò
ñáà ëàí ñè ðî âàí íîñ òü, à, ñëå äî âà òåëü íî, è ñîñ òîÿ -
òåëü íîñ òü ñå òå âûõ Giants ëè÷ íî ó ìå íÿ âû çû -
âàåò ñåðüåç íûå îïà ñå íèÿ. Çà ïðè ìå ðîì äà ëå êî
õî äèòü íå íà äî: âñïîì íèì íå äàâ íî âû øåä øóþ
èã ðó Aliens vs Predator, ãäå ïðèí öè ïèàëü íûå è
ñèëü íûå îò ëè ÷èÿ õà ðàê òå ðèñ òèê òðåõ ïåð ñî íà -
æåé ïðè âå ëè â ìóëü òèï ëå éå ðå ê ãðó áî ìó äî ìè -
íè ðî âà íèþ îä íî ãî èç íèõ (Õèù íèê) íàä äâó ìÿ
îñ òàëü íû ìè (×ó æîé è Ìîð ïåõ). À ðàç ëè ÷èÿ ìåæ -
äó ïåð ñî íà æà ìè â Giants, íà äî çà ìå òèòü, îáå -
ùàþò áûòü çíà ÷è òåëü íî áî ëåå ãëó áî êè ìè, ÷åì â
AvP. Âïðî ÷åì, ïî æè âåì — óâè äèì.
Ïîä âî äÿ èòîã, ìîæ íî ñêà çàòü, ÷òî â ëè öå Giants:
Citizen Kabuto íàñ îæè äàåò íå÷ òî â âûñ øåé ñòå -
ïå íè íåî áû÷ íîå. Â ñè ëó ïîë íîé àâàí òþð íîñ òè
ïðîåê òà ñêà çàòü çà ðà íåå, áó äåò ëè ýòà èã ðà õè -
òîì èëè æå åé ñóæ äå íî ïî ãèá íóòü ìî ëî äîé, íå -
âîç ìîæ íî. ßñ íî îä íî: ðå áÿ òà èç Planet Moon
ðå øè ëè ðèñ êíóòü. Ýòî íî âàÿ è íè íà ÷òî íå ïî õî -
æàÿ èã ðà, èã ðà ñ ïðå òåí çèåé, è óæå ïî îä íî ìó
ýòî ìó çàñ ëó æè âàåò ñà ìî ãî ïðèñ òàëü íî ãî âíè ìà -
íèÿ.
Ðàç ðà áîò ÷è êè îáå ùàþò îñ ÷àñ òëè âèòü íàñ ñâîèì
òâî ðå íèåì ëå òîì ýòî ãî ãî äà.
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íû íåø íåì ãî äó Å3 áî ãà òà íà êîñ ìè ÷åñ êèå èã ðû.
Íà ðÿ äó ñ Babylon 5 Space Combat Simulator íà
âûñ òàâ êå áû ëî ïî êà çà íî íå ìà ëî äðó ãèõ î÷åíü
èí òå ðåñ íûõ ïðîåê òîâ, ñðå äè êî òî ðûõ îñî áî õî -
÷åò ñÿ âû äå ëèòü FreeSpace 2 — ïëîä (ê ñî æà ëå -
íèþ, ïî êà åùå íå äî íî øåí íûé) ñîò ðóä íè ÷åñ òâà
Interplay Productions è Violition Inc. Èã ðà ÿâ -
ëÿåò ñÿ ëî ãè ÷åñ êèì ïðî äîë æå íèåì âåñü ìà íà øó -
ìåâ øå ãî â ïðîø ëîì ãî äó Descent: FreeSpace. È
çà ïîë òî ðà ãî äà äî ñëå äóþ ùå ãî òû ñÿ ÷å ëå òèÿ êîì -
ïà íèè ðå øè ëè ïîò ðÿñ òè èã ðàþ ùèé ìèð âòî ðîé
÷àñ òüþ êîñ ìè ÷åñ êîé ñà ãè.
«Íà øåé öåëüþ ïðè ðà áî òå íàä FreeSpace 2 ÿâ -
ëÿåò ñÿ ñîç äà íèå íî âî ãî ñòàí äàð òà êà ÷åñ òâà äëÿ

êîñ ìè ÷åñ êèõ ñè ìó ëÿ òî ðîâ êàê â îäè íî÷ íîé èã ðå,
òàê è â ìíî ãî ïîëü çî âà òåëü ñêîì ðå æè ìå ïó òåì
îáúå äè íå íèÿ áîåâ, ñïî ñîá íûõ äî âåñ òè äî èí -
ôàð êòà äà æå Ðî áî êî ïà, è ñó ïåð-çðå ëèù íûõ âè -
çóàëü íûõ ýôôåê òîâ,» — ñêà çàë â ïðè âåò ñòâåí -
íîé ðå ÷è ïî ñå òè òå ëÿì âûñ òàâ êè ïðå çè äåíò
Violition Inc. è ïî ñîâ ìåñ òè òåëü ñòâó îäèí èç ñîç -
äà òå ëåé Descent 1 è 2 ã-í Ìàéê Êó ëàñ.
Êàê âûÿñ íè ëîñü, äåé ñòâèå FreeSpace 2 áó äåò ðàç -
âî ðà ÷è âàòü ñÿ ñïóñ òÿ 32 ãî äà ïîñ ëå Âå ëè êîé Âîé -
íû (ïðåä ïî ëî æè òåëü íî ýòî 2367 ã.), êîã äà ìåð -
çêèå Øè âà íû âîñ ïðÿ íóò äó õîì è âíîâü îï ðà âÿò -
ñÿ ïî êî ðÿòü ìà ëåíü êèõ, íî ãîð äûõ Òåð ðà íîâ è
Âà ñó äà íîâ. Â ýòî ñìóò íîå âðå ìÿ ãðàæ äàí ñêèå
âîé íû è âîñ ñòà íèÿ ðàç ëè÷ íûõ ìåíü øèí ñòâ ïîñ -
òà âÿò ïîä óã ðî çó áó äó ùåå îáåèõ öè âè ëè çà öèé. Íî
íå âñå åùå ïî òå ðÿ íî äëÿ ýòèõ íà ðî äîâ — âåäü â
ðÿ äû ïè ëî òîâ Ãà ëàê òè ÷åñ êî ãî Òåð ðà íî-Âà ñó äàí -
ñêî ãî Àëüÿí ñà (GTVA) îò êðûò íà áîð, à çíà ÷èò èã -
ðî êàì ïðåä ñòîèò ñíî âà áî ðîç äèòü ïðîñ òî ðû êîñ -
ìî ñà è ïû òàòü ñÿ âû æèòü â áåñ ÷èñ ëåí íûõ áîÿõ çà
ñâî áî äó, ðà âåí ñòâî è áåñ ïëàò íûé äîñ òóï â Èí -
òåð íåò.
Íî ýòî òî, ÷òî êà ñàåò ñÿ íî âî ãî ñþ æå òà. À âîò äâè -
æîê, êàê îêà çà ëîñü, ó FreeSpace 2 âçÿò èç ïåð âîé
÷àñ òè. Äëÿ òî ãî, ÷òî áû íå îêà çàòü ñÿ ïî çà äè ïëà -
íå òû âñåé, ê íå ìó ïðèê ðó ÷å íà ïîä äåð æêà 3D-àê -
ñå ëå ðà òî ðîâ (áåç êî òî ðî ãî èã ðà îáúÿ âèò çà áàñ -
òîâ êó è ðà áî òàòü íå áó äåò) è ìíî ãèõ íî âî ìîä íûõ
íî âîâ âå äå íèé — Pentium III, A3D.
Íà ñòåí äå FreeSpace 2 âåæ ëè âûé ïåð ñî íàë äå -
ìîí ñòðè ðî âàë è êðà ñî÷ íî îïè ñû âàë õà ðàê òå ðèñ -
òè êè áî ëåå ÷åì 70 êîñ ìè ÷åñ êèõ êî ðàá ëåé, êî òî -
ðûå âñòðå òÿò ñÿ â èã ðå. Ïðè ÷åì, êðî ìå óæå èç âåñ -
òíûõ íàó êå âè äîâ áîå âûõ è íå î÷åíü ñó äîâ, âî

âòî ðîé ÷àñ òè ïîÿ âèò ñÿ
íåñ êîëü êî íî âûõ êëàñ -
ñîâ: Äæàã ãåð íàó òû —
îã ðîì íûå è ïðàê òè -
÷åñ êè íåóÿç âè ìûå
ìîí ñòðû, èñ òðå áè òå ëè
Stealth — íå âè äè ìûå
äëÿ ðà äà ðîâ (èí òå ðåñ -
íî, òàê æå êàê àìå ðè -
êàí ñêèå F-117?), ãà çîñ -
áîð ùè êè, äî áû âàþ -
ùèå òîï ëè âî äëÿ êî -
ðàá ëåé íà òåð ìîÿ äåð -
íûõ ìî òîð ÷è êàõ. Âî
FreeSpace 2 ñó ùåñ -
òâåí íî äî ðà áî òàí AI
êîì ïüþ òåð íûõ ïè ëî -
òîâ, è òå ïåðü âçàè ìî -
äåé ñòâèå ñ áîé öà ìè èç ñâîåé ýñêàä ðèëüè ñòà íî -
âèò ñÿ ñîâ ñåì çà ìå ÷à òåëü íûì: èã ðî êè ñìî ãóò äà -
âàòü öåí íûå óêà çà íèÿ îäèí íàä öà òè ñâîèì ñî ðàò -
íè êàì — îáî ðî íÿòü ñÿ èëè àòà êî âàòü, óíè÷ òî -
æèòü èëè ïðîñ òî ðà çî ðó æèòü âðà æåñ êèé êî ðàá ëü.
Íå ïîñ ðåä ñòâåí íîå îò íî øå íèå ê ïîñ ëåä íå ìó
èìååò «êîì ïëåê ñíàÿ áîå âàÿ ñèñ òå ìà», êî òî ðàÿ
áû ëà àíîí ñè ðî âà íà íà âûñ òàâ êå è ïîç âî ëÿåò
ïðè öåëü íî óíè÷ òî æàòü îò äåëü íûå ïîä ñèñ òå ìû
âðà æåñ êèõ êî ðàá ëåé, âû âî äèòü èç ñòðîÿ äâè ãà òå -
ëè è áîð òî âûå îðó äèÿ.
Åùå îä íèì íî âîâ âå äå íèåì, êî òî ðûì ðà äî âà ëè
ïî ñå òè òå ëåé ðå áÿ òà èç Violition Inc., îêà çà ëîñü
âêëþ ÷å íèå âî FreeSpace 2 òó ìàí íîñ òåé, âíî ñÿ -
ùèõ êî ðåí íûå èç ìå íå íèÿ â èã ðî âîé ïðî öåññ.
Ëþ áîé ïè ëîò èç ÷èñ ëà çàá ðåä øèõ â ïà âèëüîí ìîã
óáå äèòü ñÿ â òîì, ÷òî âíóò ðè òó ìàí íîñ òåé ñó ùåñ -

òâåí íî ñíè æàåò ñÿ âè äè ìîñ òü, óõóä øàåò ñÿ öå ëå -
íà âå äå íèå, íî çà òî ïîÿâ ëÿåò ñÿ óíè êàëü íàÿ âîç -
ìîæ íîñ òü äëÿ çà ñàä è äðó ãèõ íå ìå íåå ïðèÿò íûõ
ãà äîñ òåé.
Âåñü ìà ïî ðà äî âà ëè òàê æå ïåð ñïåê òè âû ìóëü òèï -
ëå éåð íî ãî ðå æè ìà, â êî òî ðîì âíîâü ñòà íóò äîñ -
òóï íû áîè â ñòè ëå «êàæ äûé ñàì çà ñå áÿ», è çíà -
ìå íè òûå «Âîé íû ýñêàä ðè ëèé», â êî òî ðûõ êî ìàí -
äû áó äóò ñðà æàòü ñÿ çà òî òàëü íûé êîí òðîëü íàä
âèð òóàëü íîé Âñå ëåí íîé.
Ñó äÿ ïî èí ôîð ìà öèè îò íî ñè òåëü íî
FreeSpace 2, êî òî ðàÿ áû ëà ïðåä ñòàâ ëå íà íà Å3,
èã ðà äîë æíà îêà çàòü ñÿ íè êàê íå õó æå ñâîå ãî
ñòàð øå ãî áðà òà, à çíà ÷èò ó ëþ áè òå ëåé êà ÷åñ òâåí -
íûõ êîñ ìî ñè ìó ëÿ òî ðîâ åñ òü ïî âîä äëÿ îï òè ìèç -
ìà.

îñ ëå òî ãî êàê íà ïðîø ëî ãîä íåé Å3, ïðî õî äèâ øåé
åùå â Àò ëàí òå, áûë ïðåä ñòàâ ëåí ïðîåêò Shiny
Entertainment è Interplay Productions ïîä
âåñü ìà áî ãîó ãîä íûì íàç âà íèåì Messiah, öå ëûé
ãîä óøåë íà òî, ÷òî áû ïå ðå âà ðèòü âïå ÷àò ëå íèÿ è
äîæ äàòü ñÿ íî âîé âûñ òàâ êè. È ýòî âðå ìÿ òî ãî
ñòîè ëî — «áëåñ òÿ ùèå» ïðîã ðàì ìèñ òû èç Shiny
ïðåä ñòà âè ëè â ýòîì ãî äó ïðàê òè ÷åñ êè ãî òî âûé
øå äåâð.
Óâè äåâ ãëàâ íî ãî ïåð ñî íà æà Messiah, ïà ðÿ ùå ãî
íàä ñòåí äîì, ïîñ âÿ ùåí íîì èã ðå, òàê è õî ÷åò ñÿ
ñïåòü: «Êó âûð êàþò ñÿ àí ãå ëû, êó âûð êàþò ñÿ òîë -
ñòûå!» Âåäü â ýòîì 3D-action’å ñ âè äîì îò òðåòüå -
ãî ëè öà èã ðî êàì ïðåä ñòîèò ñòàòü ýäà êèì ïóõ -
ëåíü êèì, ðî çî âî ùå êèì ìëà äåí öåì ñ ïðèê ðó ÷åí -
íû ìè ê ñïè íå êðû ëûø êà ìè — ïðÿ ìî áî æåñ òâåí -
íûì Êàð ëñî íîì. Èìåí íî ýòî ìó õå ðó âèì ÷è êó ïî
èìå íè ÁÎÁ Ãîñ ïîäü Áîã ïî ðó ÷èë îò âåò ñòâåí íîå
çà äà íèå ïî ðàç ðó øå íèþ î÷å ðåä íûõ êî âàð íûõ
ïëà íîâ Ñà òà íû. À Êíÿçü Òü ìû ñî áè ðàåò ñÿ íè
ìíî ãî, íè ìà ëî óíè÷ òî æèòü Ñåìü Ìà ãè ÷åñ êèõ

Ïå ÷à òåé, çà ùè ùàþ ùèõ Çåì ëþ, è óñ òðîèòü ïðàç -
äíèê æèç íè «Àð ìà ãåä äîí». Íî ÷òî çà îðó æèå ìî -
æåò áûòü ó òà êî ãî çà ìå ÷à òåëü íî ãî êðû ëà òî ãî
òîë ñòî ïó çà, êàê Áîá? Ïðà âèëü íî — íè êà êîå. È
ïîýòî ìó çäåñü óæå âî âòî ðîé ðàç (ïåð âûé áûë íà
Å3 1998) âñå âîñ òîð æåí íî âçäîõ íó ëè è ïî ðà äî -
âà ëèñü õèò ðî ìó õî äó ðàç ðà áîò ÷è êîâ — õå ðó âèì -
÷èê áó äåò ïîï ðîñ òó âñå ëÿòü ñÿ â ïîä õî äÿ ùèõ ñîç -
äà íèé è ñ èõ ïî ìîùüþ, à òàê æå òî ãî îðó æèÿ, êî -
òî ðîå îêà æåò ñÿ â àð ñå íà ëå «íî ñè òå ëåé õå ðó âèì -
ñêîé äó øè», áèòü ñó ïîñ òà òîâ. Ýòî áû ëî î÷åíü
ýôôåê òíî ïðî äå ìîí ñòðè ðî âà íî â ýòîì ãî äó â
Ëîñ-Àí äæå ëå ñå. Ïðåä ïî ëî æèì, Áî áó î÷åíü õî -
÷åò ñÿ ïî ïàñ òü íà ÷àñ òíóþ âå ÷å ðèí êó, à ïðèã ëà øå -
íèÿ ó íå ãî íåò. Âñå ïðîñ òî — íóæ íî ëèøü âîñ -
ïîëü çî âàòü ñÿ óñ ëó ãà ìè îõ ðàí íè êà è â åãî òå ëå
ñïî êîé íî ïðîé òè ïðÿ ìî ê ñòîé êå áà ðà. À åñ ëè
îá ñòîÿ òåëü ñòâà çàñ òàâ ëÿþò ïðî íèê íóòü íà ñêëàä
êà êîé-íè áóäü çà ñåê ðå ÷åí íîé îð ãà íè çà öèè, òî
âû õî äîì áó äåò âñå ëå íèå â íà ëî ãî âî ãî èí ñïåê òî -
ðà, äëÿ êî òî ðûõ âîîá ùå íå ñó ùåñ òâóåò íè êà êèõ

äâå ðåé. Âñå ãî æå â Messiah, êàê
áû ëî ñîîá ùå íî ïðåä ñòà âè òå ëÿ ìè
Shiny Entertainment, â ðàñ ïî ðÿ -
æå íèè Áî áà îêà æóò ñÿ áî ëåå äâàä -
öà òè ïåð ñî íà æåé. À ýòî îò êðû âàåò
îã ðîì íûå ïåð ñïåê òè âû äëÿ ìíî -
ãîê ðàò íî ãî ïðî õîæ äå íèÿ èã ðû,
èñ ïîëü çóÿ ðàç íûõ ãå ðîåâ, êàð äè -
íàëü íî îò ëè ÷àþ ùèõ ñÿ ñâîè ìè õà -
ðàê òå ðèñ òè êà ìè è, ñîîò âåò ñòâåí -
íî, ñîç äàþ ùè ìè ìàñ ñó íåï ðåä ñêà -

çóå ìûõ âà ðèàí òîâ ðàç âè òèÿ ñî áû òèé. Èã ðà áó äåò
íàñ ÷è òû âàòü íåñ êîëü êî ñî òåí ðàç íîîá ðàç íûõ
ìåñò, äîñ òóï íûõ íà øå ìó õå ðó âè ìó. Íà ýòèõ òåð -
ðè òî ðèÿõ îáÿ çà òåëü íî âñòðå òÿò ñÿ îêî ëî 50 ïåð -
ñî íà æåé, ñðå äè êî òî ðûõ è ìóæ ÷è íû, è æåí ùè íû,
â òîì ÷èñ ëå è «ëåã êî ãî» ïî âå äå íèÿ (õå ðó âèì â
òå ëå ïðîñ òè òóò êè — ýòî ñèëü íî), âå ëè êà íû è êàð -
ëè êè, è ìíî ãèå äðó ãèå.
Êðî ìå òî ãî, äàí íàÿ êîí öåï öèÿ «ïå ðå ñå ëå íèÿ
äóø» â Messiah ñó ùåñ òâåí íî ìå íÿåò âñþ èäåþ
ìóëü òèï ëå éå ðà, ÷òî è áû ëî äî êà çà íî íà Å3. Â

Quake-îá ðàç íûõ èã ðàõ ïî áåæ äàåò òîò áîåö, êî -
òî ðî ìó óäà ëîñü ïåð âî ìó äîá ðàòü ñÿ äî rocket-
launcher’à. Â Messiah æå îðó æèåì èã ðî êà, çà êî -
òî ðûì îí áó äåò îõî òèòü ñÿ, ñòà íóò ëþ äè!
Íå ìåíü øèé âîñ òîðã ó ïî ñå òè òå ëåé âûñ òàâ êè
âûç âà ëî è ãðà ôè ÷åñ êîå âîï ëî ùå íèå èã ðû. Â
Messiah èñ ïîëü çóåò ñÿ òåõ íî ëî ãèÿ Real-Time
Tessellation and Deformation (RT-DAT), ïîç âî -
ëÿþ ùàÿ äî áè âàòü ñÿ ïî ðà çè òåëü íîé ñêî ðîñ òè èã -
ðû ïðè íà ëè ÷èè âå ëè êî ëåï íîé ãðà ôè êè. Äå ëî â
òîì, ÷òî äâè æîê èã ðû î÷åíü òî÷ íî ðå ãó ëè ðóåò
÷èñ ëî ïî ëè ãî íîâ, ïðè ñóò ñòâóþ ùèõ íà êàð òèí êå, â
çà âè ñè ìîñ òè îò ïðîèñ õî äÿ ùèõ ñî áû òèé: ÷åì
áîëü øå ïåð ñî íà æåé, òåì ìåíü øå ïî ëè ãî íîâ (èõ
÷èñ ëî óìåíü øàåò ñÿ çà ñ÷åò óäà ëå íèÿ ïî ëè ãî íîâ

èç íå çà ìåò íûõ ìåñò, íàï ðè ìåð, øè ðî ÷àé øèõ
ìûøö ñïè íû ïåð ñî íà æà, ñòîÿ ùå ãî ê âàì ëè öîì).
×åì áëè æå ïîä áè ðàåò ñÿ ê èã ðî êó î÷å ðåä íîé çëî -
äåé, òåì èç áîëü øå ãî ÷èñ ëà ïî ëè ãî íîâ (îò 70 äî
íåñ êîëü êèõ òû ñÿ÷) íà ÷è íàåò ñîñ òîÿòü åãî ìî äåëü.
Âñå ýòî ïðîèñ õî äèò ñî âåð øåí íî íå çà ìåò íî äëÿ
ãëà çà, ñîç äà âàÿ âïå ÷àò ëå íèå «ïðàê òè ÷åñ êè ñî -
âåð øåí íîé» ãðà ôè êè, êàê ãî âî ðè ëè âîñ òîð æåí -
íûå òó ðèñ òû.
«Messiah îò êðû âàåò íî âóþ ýðó â ìè ðå êîì ïüþ -
òåð íûõ èãð!» — çàÿ âèë ïå ðåä æóð íà ëèñ òà ìè ïðå -
çè äåíò Shiny Äýâèä Ïýððè. Ê ñî æà ëå íèþ, åùå
íåñ êîëü êî ìå ñÿ öåâ óáå äèòü ñÿ â ýòîì ëè÷ íî íå
óäàñ òñÿ, íî, ïî õî æå, âñå
äâè æåò ñÿ ê òî ìó.
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FreeSpace 2
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: êîñ ìè ÷åñ êèé ñè ìó ëÿ òîð

Èç äà òåëü: Interplay Productions

Ðàç ðà áîò ÷èê: Violition Inc.

Îí ëàéí: http://www.freespace2.com 

Äà òà âû õî äà: çè ìà 1999
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Messiah
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: 3D-action

Èç äà òåëü: Interplay Productions

Ðàç ðà áîò ÷èê: Shiny Entertainment

Îí ëàéí: http://www.messiah.com 

Äà òà âû õî äà: îñåíü-çè ìà 1999
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Âÿ÷åñëàâ ÍÀÇÀÐÎÂ (master@gameland.ru)ÝÊÑÏÅÐÒ:



à ïðî øåä øåé E3 ñëîæ íî áû ëî íå îá ðà òèòü âíè -
ìà íèå íà òî, ÷òî â áîëü øîì êî ëè ÷åñ òâå áû ëè
ïðåä ñòàâ ëå íû èã ðû âîñ òî÷ íîåâ ðî ïåé ñêèõ ðàç ðà -
áîò ÷è êîâ. Ðå÷ü ñåé ÷àñ ïîé äåò î ïðîåê òå ïîëü -
ñêîé êî ìàí äû Metropolis Software House ïîä
íàç âà íèåì Odium â Àìå ðè êå è Gorky 17 âî
âñåì îñ òàëü íîì íîð ìàëü íîì ìè ðå. Ýòîé èã ðîé â
ñâîå âðå ìÿ çàèí òå ðå ñî âà ëàñü Monolith, èñ ïû òû -
âàþ ùàÿ áîëü øóþ ñëà áîñ òü ê Âîñ òî÷ íîé Åâ ðî ïå
âîîá ùå. 
Îá Odium ìû óæå ïè ñà ëè, ïîýòî ìó ïîç âî ëþ ñå -
áå ëèøü íà ïîì íèòü, ÷òî ñþ æåò ñâÿ çàí ñ òàèí -
ñòâåí íûì ãî ðî äîì, â êî òî ðîì âî âðå ìå íà «õî -
ëîä íîé âîé íû» ïî ñëó õàì ïðî âî äè ëèñü çëî âå -
ùèå áèî ëî ãè ÷åñ êèå ýêñïå ðè ìåí òû. Â ðå çóëü òà òå
îáè òà òå ëè ãî ðî äà ïðåâ ðà òè ëèñü â óðîä ëè âóþ

ñìåñü ëþ äåé, íà ñå êî ìûõ è ìà øèí. Âàñ, îïûò íî ãî
ñîë äà òà, âîå âàâ øå ãî â 1991 ãî äó â Èðà êå, à â
2006 — â Áðà çè ëèè, íà íè ìàåò ÍÀ ÒÎ è Êðåì ëü,
êî òî ðûå õî òÿò, ÷òî áû âû âûÿñ íè ëè, ÷òî æå òàì
ïðîèñ õî äèò, è ïî âîç ìîæ íîñ òè óíè÷ òî æè ëè ãî -
ðîä äî îñ íî âà íèÿ.
Ïîä âà øåé êî ìàí äîé îêà çû âàþò ñÿ ëó÷ øèå áîé -
öû èç ñïåö ïîä ðàç äå ëå íèÿ ÍÀ ÒÎ, êàæ äûé èç êî -
òî ðûõ îá ëà äàåò ñâîåé óíè êàëü íîé ñïî ñîá íîñ -
òüþ. È ýòî, êñòà òè, âû çû âàåò àñ ñî öèà öèè ñ
Commandos. Îä íà êî Odium, íà ñà ìîì äå ëå,
îêà çû âàåò ñÿ ïî øà ãî âîé ñòðà òå ãèåé â ñòè ëå X-
Com è Jagged Alliance. Ñòîèò ëèø íèé ðàç îá ðà -
òèòü âíè ìà íèå íà òî, ÷òî â èã ðå îêà çû âàþò ñÿ
ñìå øà íû ýëå ìåí òû ðàç ëè÷ íûõ æàí ðîâ: íå òîëü -
êî ñòðà òå ãèè, íî è adventure è RPG. 
Èã ðà ñìîã ëà çàèí òå ðå ñî âàòü íàñ õî òÿ áû òåì, ÷òî
íà äàí íûé ìî ìåíò èç ïî øà ãî âûõ ñòðà òå ãèé òà êî -

ãî óðîâ íÿ â ðàç ðà áîò êå íà õî äèò ñÿ îäèí
ëèøü Jagged Alliance 2, à Odium íå

ïðîñ òî ðàç âè âàåò ñòà ðûå òðà äè -
öèè æàí ðà, íî è ïðåä ëà ãàåò

ñâîè. Èã ðà òðà äè öèîí íà, íî è
â íåé ìîæ íî íàé òè ìíî æåñ -
òâî ïðèí öè ïèàëü íî íî âûõ
îò êðû òèé, íå ãî âî ðÿ óæå î

ñî âåð øåí íî îñî áîé àò ìîñ ôå ðå, êî òî ðóþ
äà ðèò ñìåñü sci-fi è horror. Ýòè horror,
êñòà òè, áó äóò äåð æàòü íàñ â íàï ðÿ æå íèè
íà ïðî òÿ æå íèè âñåé èã ðû. Èíîé ðàç äà æå
íàèâ íî ðà äóåøü ñÿ òî ìó, ÷òî äåé ñòâèå èã -
ðû ïðî õî äèò â ïî øà ãî âîì ðå æè ìå, èáî
ïðè âçãëÿ äå íà æóò êóþ òâàðü, êî òî ðàÿ
íåî æè äàí íî âû ëå çàåò èç êà êîé-íè áóäü
íî ðû, ìîæ íî çàï ðîñ òî çà áûòü î áëåñ òÿ ùå
çà äó ìàí íîé òàê òè ÷åñ êîé îïå ðà öèè.
Áîëü øîå çíà ÷å íèå ðàç ðà áîò ÷è êè èç
Metropolice House Software ïðè äàþò
ñþ æå òó, ëî ãè ÷åñ êîå ðàç âè òèå êî òî ðî ãî
âîâ ñå íå èñ êëþ ÷àåò äîë æíîå êî ëè ÷åñ òâî
íåî æè äàí íîñ òåé. Â èã ðå ïðè õî äèò ñÿ î÷åíü ìíî -
ãî îá ùàòü ñÿ ñ NPC, êî òî ðûå ñïî ñîá íû ïðå äîñ òà -
âèòü öåí íóþ èí ôîð ìà öèþ î âðà æåñ êîì ðàñ ïî -
ëî æå íèè èëè ïðå äîñ òà âèòü ðåàëü íóþ ïî ìîùü â
ïðî õîæ äå íèè óðîâ íÿ. Ðî ëå âûå æå ýëå ìåí òû âû -
ðà æå íû â îñ íîâ íîì â íà áè ðà íèè experience è
ïî âû øå íèè õà ðàê òå ðèñ òèê ïåð ñî íà æåé. Êñòà òè,
â ïðî öåñ ñå èã ðû ó íå êî òî ðûõ ãå ðîåâ ìî ãóò ïîÿ -
âèòü ñÿ íî âûå õà ðàê òå ðèñ òè êè. 
Ãðà ôè ÷åñ êè Odium êðà ñèâ, íî íå áî ëåå òî ãî. Íè
î êà êèõ äîñ òè æå íèÿõ ðå âî ëþ öèîí íî ãî ìàñ øòà áà
çäåñü è ðå ÷è áûòü íå ìî æåò. Äå òà ëè çè ðî âàí íûå

ïðå ðåí äå ðåí íûå ëàí äøàô òû ïî êà, ê ñî -
æà ëå íèþ, âûã ëÿ äÿò äî âîëü íî óíû ëî, íî,
âîç ìîæ íî, âñå ñêî ðî èç ìå íèò ñÿ. Ïåð ñî íà -
æè, êàê è ìîí ñòðû, òðåõ ìåð íûå, íà êàæ äî -
ãî èç íèõ áû ëî ïîò ðà ÷å íî îò 800 äî 2000
ïî ëè ãî íîâ. Îñî áåí íî ðà äóåò òî, ÷òî êà ìå -
ðà ñïî ñîá íà ïðèá ëè æàòü ïðàê òè ÷åñ êè áå -
çî âñÿ êîé ïî òå ðè êà ÷åñ òâà. Ðàç ðà áîò ÷è êè
óò âåð æäàþò, ÷òî â Odium î÷åíü âàæ íûì
äëÿ gameplay îíè ñ÷è òàþò èã ðó ñâå òà è
òå íè. Âè äåë è ñâåò, è òåíü, íî ÷òî â íèõ òà -

êî ãî îñî áåí íî ãî äëÿ èã ðî âî ãî ïðî öåñ ñà, òàê è íå
ïî íÿë. Óæå ñåé ÷àñ â èã ðå åñ òü è ðàç íîîá ðàç íûå
ïî ãîä íûå ýôôåê òû. Î÷åíü ìè ëî âûã ëÿ äèò ãðî çà,
êñòà òè, â Odium ìîæ íî óâè äåòü äà æå, êàê äóåò
âå òåð!
Â öå ëîì ïðîåêò î÷åíü ñèì ïà òè÷ íûé, õî òÿ è íè íà
÷òî îñî áåí íî íå ïðå òåí äóþ ùèé. Íî, âî-ïåð âûõ,
ýòî — îä íà èç íåì íî ãèõ ïî øà ãî âûõ ñòðà òå ãèé,
âû ïîë íåí íûõ íà ñîâ ðå ìåí íîì óðîâ íå, à, âî-âòî -
ðûõ, áû ëî áû î÷åíü èí òå ðåñ íî ñðàâ íèòü åå ñ
Jagged Alliance 2. Òàê ÷òî ïî äîæ äàòü, âíå âñÿ -
êèõ ñîì íå íèé, ñòîèò.

÷å ðåä íîé è, íà âåð íîå, ïîñ ëåä íèé ïðåä ñòà âè òåëü
äâèæ êà LithTech îò Monolith ìîã çàèí òå ðå ñî -
âàòü õî òÿ áû ïî òî ìó, ÷òî ýòî íå 3D-action. Ìåæ -
äó òåì Sanity îêà çàë ñÿ èí òå ðå ñåí è ñàì ïî ñå áå.
Ìû ìî æåì ëèøü äî áà âèòü, ÷òî ïî äîá íûå èã ðû
óäàþò ñÿ Monolith çíà ÷è òåëü íî ëó÷ øå, ÷åì 3D-
action’û. 
Äåé ñòâèå ïðîèñ õî äèò â ôàí òàñ òè ÷åñ êîì ìè ðå, â
êî òî ðîì ó ìíî ãèõ ëþ äåé íåî æè äàí íî íà ÷à ëè
ïðîÿâ ëÿòü ñÿ ïà ðà íîð ìàëü íûå ñïî ñîá íîñ òè. Âñå
îíè, ïðàâ äà, ÷å ðåç íå êî òî ðîå âðå ìÿ ñõî äè ëè ñ
óìà è íà ÷è íà ëè âûò âî ðÿòü ÷ó äî âèù íûå âå ùè.
Ðà çó ìååò ñÿ, ïðà âè òåëü ñòâî íå ìîã ëî îñ òà âèòü
áåç âíè ìà íèÿ ãðàæ äàí, âëà äåþ ùèõ ÷ó äåñ íû ìè
ñïî ñîá íîñ òÿ ìè, è ñîç äà ëî îò ðÿä ñïå öèàëü íî ãî
íàç íà ÷å íèÿ, êî òî ðûé äîë æåí áûë áû ïðèñ ìàò -
ðè âàòü çà íè ìè. Èã ðîê îêà çû âàåò ñÿ â ðî ëè îä íî -
ãî èç áîé öîâ ýòî ãî îò ðÿ äà, êî òî ðî ìó ïðåä ñòîèò
îñ òà íàâ ëè âàòü îïàñ íûõ ãðàæ äàí âî èç áå æà íèå
àïî êà ëèï ñè ñà, êî òî ðûé îíè òàê õî òÿò óñ òðîèòü.
Èã ðî âîé ïðî öåññ Sanity áîëü øå âñå ãî íà ïî ìè -
íàåò Sanitarium. Îò ÷àñ òè Diablo. Î÷åíü ïðîñò

èí òåð ôåéñ — âñå äå ëàåò ñÿ ñ ïî ìîùüþ îä íîé
ìûø êè. Â îá ùåì, èã ðî êó ïðåä ñòîèò ñëî íÿòü ñÿ ïî
ñðàâ íè òåëü íî áîëü øî ìó ìè ðó, ðàç ãî âà ðè âàòü ñ
ðàç íû ìè ëþäü ìè, ñî áè ðàòü êà êèå-òî ïðåä ìå òû è
ðàç âè âàòü â ñå áå ìåí òàëü íûå ñïî ñîá íîñ òè, êî òî -
ðûå ïî ìî ãóò áî ðîòü ñÿ ñ âðà ãà ìè. Áîðü áà ñà ìà
ïî ñå áå íå îò ëè ÷àåò ñÿ îñî áåí íîé ñëîæ íîñ òüþ è
ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé èí òå ðåñ ëèøü ñ âè çóàëü íîé
òî÷ êè çðå íèÿ. Êî íå÷ íî, ÷à ùå âñå ãî ðàñ ïðà âèòü ñÿ
ñî ñâîè ìè ïðî òèâ íè êà ìè â êîí òàê òíîì áîþ èëè
äà æå ñ ïî ìîùüþ ïóø êè íå óäàñ òñÿ — ãëàâ íûì îñ -
òàåò ñÿ èñ ïîëü çî âà íèå óïî ìÿ íó òûõ ñâåð õñïî ñîá -
íîñ òåé ãå ðîÿ. Êñòà òè ãî âî ðÿ, èõ ìîæ íî ïðè ìå -
íÿòü íå òîëü êî â ñðà æå íèè, íî è â ðå øå íèè ãî ëî -
âî ëî ìîê. Îíè æå ïîç âî ëÿò ïå ðåá ðàòü ñÿ íà íå -
äîñ òóï íûå ðà íåå òåð ðè òî ðèè. Âîîá ùå âñå
ýòè ìåí òàëü íûå âîç ìîæ íîñ òè ñèëü íî
íà ïî ìè íàþò áî ëåå îáû÷ íûå äëÿ
êîì ïüþ òåð íûõ èãð ìà ãè ÷åñ -
êèå çàê ëè íà íèÿ. Íî â Sanity
íå îáîø ëîñü è áåç òîí êîñ -
òåé. Ðÿ äîì ñ ïðè âû÷ íûì
èí äè êà òî ðîì æèç íåí íûõ
ñèë ãå ðîÿ ðàç ìå ùåí èí äè -
êà òîð åãî ïñè õè ÷åñ êî ãî
çäî ðîâüÿ, çà êî òî ðûì ïîñ -
òîÿí íî ïðè õî äèò ñÿ ñëå äèòü.
Âñåã äà íåîá õî äè ìî ïîì íèòü î
òîì, ÷òî èñ ïîëü çî âà íèå ìåí òàëü -
íûõ ñïî ñîá íîñ òåé íå ïðî õî äèò áåñ ñëåä -
íî äëÿ äó øåâ íî ãî ðàâ íî âå ñèÿ äà æå ñà ìî ãî ñèëü -
íî ãî ÷å ëî âå êà, è ðà íî èëè ïîç äíî îí ïðîñ òî-íàï -
ðîñ òî ñîé äåò ñ óìà. Êî íå÷ íî, ïî ðîé áû âàåò âå -
ëèê ñîá ëàçí ñïðÿ òàòü ñÿ îò íà çîé ëè âî ãî âðà ãà çà
ñòå íîé îã íÿ èëè âû çû âàòü íà ïî ìîùü ïî òóñ òî -
ðîí íèå ñè ëû. Íî â òî æå âðå ìÿ, êîã äà ñòîë áèê
èí äè êà òî ðà ïñè õè ÷åñ êî ãî çäî ðîâüÿ îïóñ êàåò ñÿ
äî íó ëÿ, èã ðà îêà çû âàåò ñÿ ïðîèã ðàí íîé. Òàê ÷òî
âñå ïðè õî äèò ñÿ èñ ïîëü çî âàòü â ðà çóì íûõ ìàñ -
øòà áàõ.
Îä íèì èç áó äó ùèõ äîñ òîèí ñòâ Sanity ñëå äóåò

ñ÷è òàòü òî, ÷òî ïîñ ëå âû õî -
äà èã ðû ðàç ðà áîò ÷è êè îáå -

ùàþò âûê ëà äû âàòü íà ñàé òå
äî ïîë íè òåëü íûå ñïî ñîá íîñ -

òè, äîñ òóï íûå äëÿ èñ ïîëü çî âà -
íèÿ ãëàâ íûì ãå ðîåì áå çî âñÿ êèõ

ïàò ÷åé. Îñî áåí íî ïðèâ ëå êà òåëü íûì â
Sanity ïðåä ñòàâ ëÿåò ñÿ ìíî ãî ïîëü çî âà òåëü ñêèé
ðå æèì èã ðû, êî òî ðûå ìíî ãèå ñðàâ íè âàþò ñ
Magic the Gathering. Äåé ñòâè òåëü íî, â î÷å ðåä -
íîì òâî ðå íèè Monolith åñ òü ÷òî-òî îò èç âåñ òíîé
êàð òî÷ íîé èã ðû. Ïî êðàé íåé ìå ðå, ïà ðà íîð -
ìàëü íûå ñïî ñîá íîñ òè ãå ðîåâ â Sanity ìî ãóò âîñ -
ïðè íè ìàòü ñÿ êàê ìà ãè ÷åñ êèå çàê ëè íà íèÿ â
Magic the Gathering. Îñî áåí íî, êîã äà èìååøü
äå ëî íå ñ êîì ïüþ òåð íûì ïðî òèâ íè êîì, êî òî -
ðûé, íà äî ïðèç íàòü ñÿ, âðå ìÿ îò âðå ìå íè ïîñ òó -
ïàåò íå âïîë íå ëî ãè÷ íî, à ñ æè âûì îï ïî íåí òîì. 

Sanity ÷ðåç âû ÷àé íî îðè ãè íà ëåí, è íàì îñ òàåò ñÿ
òîëü êî ðà äî âàòü ñÿ, ÷òî Monolith åùå íå áîèò ñÿ
áðàòü ñÿ çà ïî äîá íûå ïðîåê òû. Action/adven-
ture, â êî òî ðîì îá íà ðó æè âàåò ñÿ ìàñ ñà íî âîâ âå -
äå íèé, — ýòî âñå åùå çâó ÷èò èí òðè ãóþ ùå.
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Odium

Odium
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: ñòðà òå ãèÿ

Èç äà òåëü: Monolith

Ðàç ðà áîò ÷èê: Metropolis Software House

Îí ëàéí: www.monolith.com 

Äà òà âû õî äà: îñåíü 1999

Í

Äìèòðèé ÝÑÒÐÈÍ (estrin@gameland.ru) :ÝÊÑÏÅÐÒ

Sanity
Ïëàò ôîð ìà: ÐÑ Æàíð: action/adventure

Èç äà òåëü: Monolith

Ðàç ðà áîò ÷èê: Monolith

Îí ëàéí: www.monolith.com 

Äà òà âû õî äà: äå êàá ðü 1999
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ЭКСПЕРТ: Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 

ЭКСПЕРТ: Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 
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Donkey Kong 64 

Платформа: Nintendo 64 Жанр: action 

Издатель: Nintendo 

Разрабоl'lик: Rare 

Онлайн: www.rareware.com 

Дата выхода: 22 ноября 1999 

Платформа: N64 Жанр: 3D Action 

Издатель: Rare/Nintendo 

Разрабоl'lик: Rare 

Онлайн: www.rareware.com 

Дата выхода: осень 1999 

Donkey Kong 64 

D 

onkey Kong 64 была первой игрой, с которой 

я познакомился на ЕЗ. Впервые продемонстри­

рованная на пресс-конференции, посвященной 

новой игровой системе от Nintendo, эта игра 

произвела на меня неизгладимое впечатление. 

И, естественно, виной тому была ее графика, 

которая на видео казалась просто невероятной. 

Однако прибывшие к нам из Америки скриншо­

ты почему-то напомнили собой Banjo-Kazooie, 
в котором медведя заменили на обезьянку. И 

кому или чему здесь нужно было верить, я прос­

то не мог понять. Именно поэтому я решил по­

дождать с выводами и вернуться к думам о 

Donkey Kong 64 уже поспе завершения ЕЗ. 

И вот выставка закончилось, однако я до сих 

пор так и не определился со своим отношением 

к данной игре. Виной тому, возможно, послу­

жил тот факт, что в свое время оригинальный 

Donkey Kong Country для Super Nintendo ка­

зался просто невероятным техническим проры­

вом в создании игр для 16-ти битных приставок. 

Мы все ею беспрестанно восхищались, припи­

сывали ей статус самой лучшей игры всех вре­

мен и народов, и все лишь для того чтобы спус­

тя пару лет понять, что вся ее революционность 

заключалась в использование вместо рисован­

ных - отрендеренных на суперкомпьютерах 

Silicon Graphics персонажей и бэкграундов. Ой 

да, чуть не забыл, в это графическое великоле­

пие еще можно было и играть, причем играть с 

большим интересом и азартом. И вот сегодня, 

когда даже о тех чудесах, на которые способны 

компьютеры марки Silicon Graphics, мы стали 

потихоньку забывать, удивить нас какой-нибудь 

супер-дупер графикой становится все труднее и 

труднее. 

А теперь давайте посмотрим на Donkey Kong 
64. Первое, что в нем вам бросится в глаза, так 

это то, что она действительно ненамного отош­

ла от графических стандартов Banjo-Kazooie. 
Но когда DK 64 вы увидите в движении, то ваше 

мнение о ней моментально изменится. Все де­

ло в том, что для создания данной игры ее изда­

телю пришлось пойти на одну хитрость, а имен­

но разработать этот проект исключительно для 

работы с четырех мегабайтным расширением 

оперативной памяти, который будет постав­

ляться в комплекте с самой игрой. И в отличие 

от большинства проектов, поддерживающих 

данный аксессуар, DK64 будет использовать его 

совсем не для того, чтобы игра могла «идти» на 

высоком разрешении. Вместо этого Rare сдела­

ла так, чтобы, во-первых, их новая игра, кото­

рая будет отличаться от большинства игр для 

N64 просто гигантскими и, самое главное, дос­

таточно детализованными уровнями, никогда 

не тормозила, а, во-вторых, чтобы ее дизайне­

ры смогли использовать в ней как можно боль­

ше высококачественных спецэффектов, кото­

рые раньше на N64 никто не видел. Особенно 

стоит отметить работу ее «движка» с цветным 

освещением, которое в этом проекте выглядит 

как живое. Не менее радуют и долгожданные 

красивейшие взрывы, которые, к большому со­

жалению, до этой игры мы на N64 не видели. И, 

наконец, главный приз за техническое совер­

шенство в этой игре получают ее герои, кото­

рые были созданы мастерами от Rare с особой 

тщательностью. Все эти обезьянки уже не кажут­

ся просто набором подогнанных друг к другу 

полигонов, а являются действительно высоко­

качественными моделями, способными конку­

рировать даже с персонажами из технических 

демок PlayStation 2. Как Rare этого добилась 

- мы пока не знаем, но я уверен, что уже в бли­

жайшее время она сама все расскажет. 

Что же касается gameplay'я, то тут все пока не 

очень ясно. С одной стороны эта игра, безуспов­

но, многим напомнит как Mario и Banjo, так и 

оригинальный DK Country, но, с другой сторо­

ны, DK64, скорее всего, сможет привнести в 

знакомый нам игровой процесс и кое-что но­

вое (по крайней мере для игр от Rare). Во-пер­

вых, разработчики этой игры пообещали вклю­

чить в нее кучу различных мини-игр, начиная от 

гонок и кончая стрелялкой. Во-вторых, ее авто­

ры решили пойти по стопам Sonic Adventure и 

включить в свою игру сразу несколько различ­

ных персонажей (в данном спучае 5), прохожде­

ние которыми будет несколько отличаться друг 

от друга. Вот, собственно говоря, и все, что нам 

известно на данный момент об этой неодноз­

начной игре. Не стоит сомневаться, что к ней 

мы еще не раз вернемся. 

CU-€3 

Perfect Dark 

с 

амым интригующим проектом прошлогодней 

ЕЗ, несомненно, стал свалившийся неизвестно 

откуда и совершенно неожиданно новый 

проект от создателей великолепного Golden 
Еуе, таинственный Perfect Dark. Тогда Rare 
удостаивала игроков пятиминутного видеоро­

лика, демонстрировавшегося в специально 

выстроенном на стенде Nintendo кинотеатре. 

Мнение свидетелей об игре было одно: это су­

перхит. Год спустя все было иначе. На том же 

самом стенде Nintendo было выстроено 

странное желто-черное сооружение с гиган­

тским логотипом Perfect Dark на фасаде и 

двумя десятками плазменных мониторов с 

подключенными к ним демо-версиями игры 

внутри. На небольшой сцене фотографам по­

зировали весьма и весьма симпатичные моде­

ли (на заглавной странице этого репортажа вы 

можете полюбоваться, чем занимаются ваши 

любимые авторы на выставке ;-), а желающие 

поиграть выстраивались в очередь к специаль­

но выкрашенным по такому спучаю в сереб­

ристый цвет приставкам и джойстикам. Удиви­

тельно лишь одно - реакция очевидцев по 

сравнению с прошлым годом при этом не из­

менилась. Perfect Dark- по-прежнему супер­

хит. И из трех крупных творений Rare, пред­

ставленных на этой выставке, мои личные сим­

патии склоняются именно к этому проекту. 

Как известно, на дворе 2023 год, и мужествен­

ный (то есть, мужественная) суперагент Жанна 

Дарк, по прозвищу Perfect Dark, пытается рас-

следовать результаты деятельности некоей 

корпорации DataDyne. Глобальные заговоры 

в стиле X-Files, инопланетяне, trust noone и 

прочая и прочая ... PD, безусповно, похож на 

Golden Еуе. Ребятам из Rare хватило ума не 

портить столь удачную концепцию. Тем не ме­

нее, они постарались исправить все недостат­

ки оригинала и попутно добавить игре атмос­

феры, глобальности и кинематографичности. 

Поскольку Golden Еуе был «всего лишь» иг­

рой по фильму с Бондам (собравшей в резуль­

тате больше денег, чем вышеописанный филь­

м), развернуться в полную силу ее авторы ни­

как не могли. А тем временем в Rare выросло 

целое поколение дизайнеров, мающихся со 

всевозможными детскими суперхитовыми 

прикольными игрушками и все мечтающих 

создать игру взрослую, темную, серьезную и 

яркую. 

Новый движок Perfect Dark более чем конку­

рентоспособен. Скажем так, далеко не каж­

дая игра на Dreamcast выглядит даже близко 

к тому, что наворотила Rare на неприспособ­

ленной к 3D Action приставке. Грандиозные 

эффекты освещения, богатство текстур, нео­

жиданное обилие деталей, огромные уровни 

под открытым небом, весьма своеобразная 

архитектура помещений - слаженная работа 

программистов и дизайнеров чувствуется 

повсюду. Perfect Dark поддерживает блок 

расширения оперативной памяти и с ним 

выглядит намного симпатичнее, чем без не-

го. Без RAM Pack'a играть вовсе не так прият­

но. Тем не менее, до разрешения Dreamcast 
изображение даже в лучшем из вариантов не 

дотягивает. 

Perfect Dark обещает быть самой техноло­

гичной игрой на Nintendo 64, поддерживая 

стандарт трехмерного звука Dolby Pro Logic, 
имея опции присваивать персонажам лица, 

заснятые при помощи камеры Gameboy, це­

лых полтора часа роликов, сгенерированных 

на движке игры, и впервые на Nintendo 64 
обладая полноценной голосовой озвучкой. В 

то время, как структура уровней, собственно 

сам игровой процесс со времен Golden Еуе 
серьезных изменений не претерпели (Rare не 

пытается починить то, что не сломано), для 

режима multiplayer введен ряд совершенно 

необходимых и, зачастую, довольно ориги­

нальных изменений. Играть вчетвером те­

перь можно будет практически без графичес­

ких потерь и без торможения - оптимизация 

движка позволила программистам оставить 

большинство текстур и обьектов, а поднов­

ленный дизайн арен позволит вам лучше 

ориентироваться в пространстве. Из 40 видов 

оружия, доступных в игре, особо хочется от­

метить винтовку FarSight с прицелом, осно­

ванном на тепловом датчике. С его помощью 

вы сможете отспеживать этих противных иг­

роков-снайперов, которые рассаживаются по 

темным углам и расстреливают вас, как толь-

ко вы пробегаете мимо. Далее, в multiplayer 
теперь возможна игра с ботами, практически 

как в Unreal Tournament или Quake 111 

Arena - что ж, приятно, что в таком 

РС'шном жанре Rare отспеживает все новин­

ки и старается не отставать от лидеров. Как 

ни странно, имеются во многопользователь­

ском режиме Perfect Dark и совершенно уни­

кальные черты. К примеру, вы можете играть 

с так называемыми «симулянтами», вашими 

приятелями-инопланетянами, контролируе­

мыми компьютером. Они формируют вместе 

с вами команду, следуют за вами по пятам и 

подчиняются вашим командам. Специально 

для этого режима Rare создала несколько но­

вых уровней, на которых для успешного вы­

полнения миссии от вас потребуется умелое 

управление своими «напарниками». А руко­

водить ими относительно легко - команды 

передвижения отдаются не используемой бо­

лее нигде в игре крестовиной. Имеется в PD и 

опция командной игры. 

Достоинства Perfect Dark неоспоримы. Буду­

чи чуть ли ни единственным достойным вни­

мания проектом жанра 3D Action на прис­

тавках, с его передовыми дизайнерскими и 

технологическими ресурсами, новый проект 

Rare, можно сказать, обречен на успех. Успех 

Golden Еуе навряд ли будет превзойден, но 

сама игра тут совершенно не при чем. 

CU-€3 
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Crazy Taxi

Crazy Taxi
Ïëàò ôîð ìà: Naomi, Dreamcast

Æàíð: ñè ìó ëÿ òîð òàêñè  Èç äà òåëü:

Sega  Ðàç ðà áîò ÷èê: Sega AM3

Îí ëàéí: www.sega.co.jp/sega/arcade/taxi 

Äà òà âû õî äà: îñåíü 1999
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razy Taxi - одна из самых ярких игр послед­

него времени. В довольно-таки обыкновен­

ном (не считая Shenmue и Seaman) и нес­

колько скучном списке игр на Dreamcast, 

представленных Sega на ЕЗ, она выделяется 

своей яркой индивидуальностью, яркими 

красками, быстрым и понятным любому 

пню игровым процессом. Вышедшая как раз 

перед началом выставки на игровых автома­

тах и анонсированная на Dreamcast на 

пресс-конференции перед ЕЗ, Crazy Taxi 

привлекала внимание огромного количес­

тва журналистов и просто зевак. Хотя версия 

на Dreamcast, вопреки слухам, представле­

на так и не была, игровой автомат на близ­

кородственной Naomi дает нам все шансы 

на получение идеального порта. Те несколь­

ко минут, которые мне удалось провести за 

баранкой веселого желтого такси, я всерьез 

считаю одним из самых ярких впечатлений 

на выставке. Более того, Crazy Taxi вооду­

шевила меня на посещение аркадного цен­

тра в одном из казино Лас-Вегаса с после­

дующим неминуемым проигрыванием нес­

кольких долларов в эту на редкость увлека­

тельную игру. 
Суть Crazy Taxi невероятно проста. Ездишь 

себе по улицам совершенно трехмерного го­

рода (практически полностью скопированно­

го со знаменитого холмистого Сан-Францис­

ко), «ловишь» пассажиров и отвозишь их ту­

да, куда они требуют. Таким образом зара­

батываешь деньги, которые уходят в общий 

зачет. Главная цель - набить карманы. Для 

того чтобы заполучить пассажира, необходи-

мо подьехать вплотную к человечку, над ко­

торым красуется гигантский логотип долла­

ра. Таких логотипов три вида - зеленые, 

желтые и красные. Соответственно, с «зеле­

ного» пассажира денег можно стрясти по­

меньше, но зато и времени он вам прибав­

ляет для выполнения задания побольше. 

Красные -самые дорогие, но и самые тре­

бовательные. Самое забавное то, что благо­

даря только этому элементу игра приобре­

тает заметную глубину. Поскольку каждый 

пассажир добавляет к вашему секундомеру 

заветные частички времени, на втором пла­

не игрового процесса появляется стратеги­

ческий элемент. Что вы хотите зарабатывать: 

деньги или дополнительное игровое время? 

Дальше начинается веселье. Благодаря пол­

ной свободе выбора направления движения 

вы можете достичь своей цели различными 

путями. Правильную дорогу компьютер вам 

указывает в виде обыкновенной стрелочки. 

Разумеется, можно ей постоянно следовать, 

и тогда вы найдете если не кратчайший, то 

короткий путь до точки назначения. По мере 

того как ваш таксистский опыт будет расти, а 

улицы города станут более знакомыми, вы 

сможете уже самостоятельно принимать ре­

шение о том, в какую сторону ехать и на ка­

ком повороте лучше сворачивать. Улицы в 

Crazy Taxi наполнены машинами, которые 

снуют себе по своим делам и не обращают 

внимания на тот факт, что вы торопитесь. 

Поэтому вам придется прилагать серьезные 

усилия, чтобы ни с кем не столкнуться и не 

потерять скорость. Да-да, именно не поте­

рять скорость. На самом деле в этой игре до­

рожные катастрофы вам будут нипочем, а за 

особо эффектные и красивые трюки будут 

начисляться дополнительные очки, что осо­

бенно приятно. То тут, то там на дороге рас­

ставлены всяческие трамплины, чтобы воо­

душевить игроков на исполнение красивых 

пируэтов в воздухе. Также приветствуется ез­

да по тротуарам, лестницам, пешеходным 

дорожкам, сквозь кафешки и ресторанчи­

ки ... 

Графика Crazy Taxi лучше всего подходит 

под очень емкое американское определение 

«awesome». Даже вдоволь насмотревшись и 

наигравшись в Sonic Adventure, увидев 

Metropolis и даже Shenmue, мы поражаем­

ся обилию деталей, четкости текстур и ско­

рости игрового процесса в этом творении 

АМЗ. Хотя при ближайшем рассмотрении и 

выясняется, что люди частенько проходят 

сквозь картонные ящики, разбросанные по 

обочине, что модельки пассажиров сработа­

ны достаточно просто, что разъезжающим по 

улицам автомобилям не хватает детализа­

ции ... и все же мощный графический движок 

вкупе с качественным дизайном творит нас­

тоящие чудеса. 

Ждем не дождемся выхода этого шедевраль­

ного творения на Dreamcast. И с удивле­

нием признаем его лучшей игрой Sega на 

этой выставке. 
CU-€3 

Ecco the Dolphin: Defender of the Future
Ïëàò ôîð ìà: Dreamcast

Æàíð: action/adventure

Èç äà òåëü: Sega  Ðàç ðà áîò ÷èê: Appaloosa

Îí ëàéí: www.sega.com 

Äà òà âû õî äà: 2000
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ссо the Dolphin: Defender of the Future, ве­

роятно, можно назвать одной самых ярких и 

впечатляюших игр для Dreamcast, показан­

ных на ЕЗ. Несмотря на то, что публике была 

показана всего лишь неиграбельная демка, 

этого оказалось вполне достаточно, чтобы по­

нять, каким потенциалом обладает этот 

проект. 

Вообше же появления новой игры-приключе­

ния дельфина Ессо ждали довольно давно, и 

даже только один факт анонса «того самого, 

долгожданного» обтрехмерного варианта ве­

ликой и неповторимой «плавалки» эпохи 

шестнадцатибитных консолей вполне был 

способен произвести на обшественность 

большой эффект. Ведь никто, надеюсь, не бу­

дет спорить, что первые две части Ессо the 

Dolphin еще в середине девяностых 

казались чем-то особым и с тру-

дом подпадающим под опре-

деление «стандартной плат-

форменной бродилки». 

Необычный по тем време-

нам персонаж в необычной обстановке, от­

личное построение уровней и интересные, 

пусть иногда и туповатые, головоломки, об­

щая «атмосферность» всего происходящего ... 

и это далеко не полный список ДОСТОИНСТВ 

Ессо the Dolphin от команды Appaloosa. Бе­

зусловно, не стоит и перехваливать игру, по­

тому как далеко не всем приходились по душе 

длинные цепи подводных лабиринтов и плу­

тания в поисках глотка воздуха (дельфины 

все же не рыбы - им тоже дышать, бывает, 

хочется), но, поверьте, даже такие люди мог­

ли по достоинству оценить старания разра­

ботчиков, создавших такую красочную и нес­

тандартную игру. 

С приходом игровых систем нового поколе­

ния Ессо the Dolphin оказался немного 

забытым аудиторией, так как ожи­

даемого многими продолже-

ния игры, на этот раз в мод­

ном трехмерном исполне­

нии, ни на ОДНОЙ ИЗ кон­

солей не оказалось. Но, 

как недавно оказалось, 

Appaloosa и Sega не со-

бираются хоронить некогда удачную игровую 

серию, и вот мы уже, 

затаив дыхание, смот-

рим на нового, нако-

нец получившего 

объемность Ессо, рас-

секающего водную тол-

щу. 

Чем всегда славился 

Ессо the Dolphin, так 

это отличным графи­

ческим оформлением, 

действительно созда­

вавшим вокруг игры 

некую ауру. В этом 

плане, судя по тому, 

что демонстрирует нам демка, Ессо the 

Dolphin: Defender of the Future собирается 

следовать своим предшественниками. И пусть 

он теперь полностью трехмерный, а не плос­

кий, каким мы его всегда знали, но своего 

очарования он не теряет нисколько, чтобы не 

сказать больше. Dreamcast'oвcкий Ессо прос­

то потрясающе красив и в этом плане он спо­

собен заткнуть за пояс даже Sonic 

Adventure. Все живые существа в иг­

ре выглядят не как движущиеся груп­

пы полигонов, а действительно как 

живые существа, настолько прекрас­

но смоделированы все объекты и 

настолько великолепно они аними­

рованы. Не говоря уж о просто пот­

рясающей детализации всего, что ви­

дит человеческий глаз. 

К огромному сожалению, любуясь 

на графическое исполнение игры, 

весьма сложно определить степень 

проработанности игрового процес­

са, но, зная, какие продукты ранее 

выпускала Appaloosa, зная, что 

всегда представлял собой Ессо the 

Dolphin, легко можно предполо­

жить, насколько хорошо может быть 

реализован в игре и этот наиважней-

ший ее аспект. По традиции дельфину при-

дется бороздить океан, постоянно плутая в 

подводных скалистых лабиринтах и выполняя 

различные задания. То надо будет найти груп­

пу своих сородичей и довести их до опреде­

ленного пункта назначения, то решить какую­

нибудь головоломочку (наверняка опять с 

этими проклятыми ящиками!), то просто най­

ти выход с локации, что в общем тоже доста­

точно непросто. 

К несчастью, кроме этого на ЕЗ ничего не бы­

ло сказано по поводу Ессо the Dolphin: 

Defender of the Future, но такого обьема 

информации вполне хватило, чтобы не ос­

таться к готовящемуся проекту равнодушным. 

Будем ждать новых сведений. 
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Crash Team Racing

Crash Team Racing
Ïëàò ôîð ìà: PlayStation Æàíð: ãîíêà

Èç äà òåëü: Sony

Ðàç ðà áîò ÷èê: Naughty Dog

Îí ëàéí: www.playstation.com 

Äà òà âû õî äà: îñåíü 1999

Gran Turismo 2
Ïëàò ôîð ìà: PlayStation Æàíð: ñè ìó ëÿ òîð

Èç äà òåëü: Sony

Ðàç ðà áîò ÷èê: Polyphony Digital

Îí ëàéí: www.scei.co.jp/sd2/gt2 

Äà òà âû õî äà: îñåíü 1999

Áîðèñ ÐÎÌÀÍÎÂ (borisr@gameland.ru)ÝÊÑÏÅÐÒ:
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е прошпо и года (образно говоря) и наш ненаг­

пядный Crash поспедовап примеру Mario, 

Sonic'a, Donkey Kong'a, Megaman'a, 

BomЬerman'a и СhосоЬо (а также еше нес­

кольких менее известных героев) и попал в гон­

ку имени себя. Как мило! А мы-то думали, что 

Sony до такого не дойдет, и долго смеялись над 

многочисленными слухами, что будто главный 

герой ее серии кпонов прочих кпонов, крыса по 

имени Crash постесняется попасть в очередной 

кпон. Не тут-то было. На то он и Crash 

Bandicoot, чтобы беспардонно издеваться над 

кпассикой. 

Но хватит лирики, тем 

более что Crash Team 

Racing только на 95% 

похож на Mario Kart. 

Более того, как обычно, 

это сходство с кпассикой 

идет ему только на поль­

зу. И вообще, если бы я 

вдруг стал руководите­

лем какого-нибудь изда­

тельства, я бы тоже толь-

ко и занимался тем, что заполнял бы рынок те­

ми играми, которых не хватает на том или 

ином формате. В общем с точки зрения бизне­

са ничего плохого в политике Naughty Dog я 

не вижу. 

Итак, Crash Team Racing будет красочной и ве­

селой детской (иными словами универсальной) 

гонкой, с которой, зная разработчиков, скорее 

всего можно будет беззаботно провести не 

один день (а может чуть меньше). Предназначе­

на она искпючительно для тех из вас, у кого кро­

ме PlayStation больше ничего играющего нет, 

хотя и для владельцев других систем данный 

Продукт с большой буквы, скорее всего, придет­

ся по вкусу. Игра-то эта универсальна и способ­

на понравиться всем. 

Ну ладно, перейдем от общих фраз к частнос­

тям. Итак, в данной игре вам дадут возможнос­

ть выбрать одного из 8 симпатичных (до жути) 

героев и прокатиться по 20 раэпичным и таким 

же симпатичным трассам. Графически данный 

проект радует глаз, хотя, по-моему, ничего 

сверхъестественного в его движке, увы, нет. 

Просто-напросто дизайнеры Crash Team 

Racing в очередной раз сумели показать свое 

мастерство и успешно скрыли все слабые места 

стареющей не по дням, а по часам PlayStation. 

Да, кроме этого они еще и умудрились акценти­

ровать наше внимание на том, с чем данная 

платформа справляется ненамного хуже дру­

гих. В общем Naughty Dog для Sony продол­

жает служить ту же службу, что и Rare для 

Nintendo, а именно предоставляет массовому 

рынку великолепные (по крайней мере с виду) 

игры с хорошим и, самое главное, привычным 

игровым процессом. 

Однако, как я уже сказал выше, СТR только на 

95% похож на Mario Kart. Оставшиеся 5% ори-

гинальности проявляют себя в 

виде новой системы power 

uр'ов, аналогов которой в таких 

гонках пока нет. В этой игре за 

каждый успешно проведенный 

вход в поворот с заносом и за 

каждый удачный полет над трас­

сой (то есть за проведение трю­

ков) игроки будут вознагражде­

ны увеличением определенной 

линеечки на какую-то величину. 

На что же это будет влиять, нам 

пока не ясно, однако вскоре 

нам об этом расскажут. Ну а кроме этой линееч­

ки в Crash Team Racing из Crash Вandicoot и 

Mario Kart вернутся и другие power uр'ы, типа 

самонаводящихся ракет или ненавистных лич­

но мною мин-ловушек. 

Особенную гордость у владельцев PlayStation 

должен вызвать тот факт, что в СТR можно бу­

дет играть не только вдвоем, но и вчетвером. И 

знаете что? В этом режиме эта гонка остается 

вполне играбельной и даже интересной. Кстати 

говоря, некоторые журналисты, успевшие вдо­

воль накататься в эту игрульку, уже сегодня про­

чат ей первое место в списке самых лучших 

многопользовательских игр для PlayStation. В 

общем, после такого успеха, Naughty Dog мо­

жет спокойно приступить к производству кпона 

Golden Еуе. И я уверен на 150%, что американ­

ские критики будут от него в бешеном восторге. 

CU-€3 
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транная была игра этот Gran Turismo. На бума­

ге она выглядела настолько хорошо, что просто 

дух захватывапо, а стоило лишь начать в нее иг­

рать, так сразу казалось, что несмотря на всевоз­

можные вкпюченные в нее опции в ней явно че­

го-то не хватало. Кому-то казапось, что ее рево­

люционный режим Gran Turismo на самом де­

ле был явно затянут и не до конца проработан. 

Кому-то казалось, что ее симулятороподобная 

физическая модель не 

совсем тянула на звание 

симулятора. А кому-то, 

вроде меня, в этой игре 

недоставало того неуло­

вимого ощущения, ко­

торое отделяет просто 

очень хорошие игры от 

действительно гениаль­

ных. Так вот в Gran 

Turismo 2 всего этого 

опять не будет. Зато для 

тех шести миллионов 

в л а д е л ь ц е в  

PlayStation, которые, надеюсь, полюбили пер­

вую часть этой серии не только под воздей­

ствием рекпамы, ее продолжение даст все то же, 

что и в первый раз, только в двойном размере. 

Лишь только ее графика и физическая модель 

останутся практически без изменений, тогда как 

количество режимов, машин и трасс будет уве­

личено до действительно внушительных разме­

ров. Как мы уже сообщапи ранее, в этой необы-

чайно важной для Sony игры (не бу­

дем скрывать, что именно с ней мно­

пие фанаты PlayStation связывают 

свои надежды на то, что PlayStation 

для них не умрет раньше времени) вас 

будут ждать около 400 различных мо­

делей автомобилей и более 20 раз­

личных трасс. Самым же интересным 

моментом этой игры станет то, что 

кроме уже привычных нам гонок не­

посредственно в кпассе Gran Turismo 

нам будет предоставлена возможнос­

ть принять участие в ралпи, чемпиона­

те среди спортивных моделей автомо­

билей и вроде бы даже среди концепт­

каров. Именно поэтому ее создателям 

и пришлось вводить в свою новую игру такое ко­

личество трасс и машин. 

Но, наверное, самые главные изменения в игре 

коснулись ее трасс, которые в ее предшественни­

це не особо блистали как своим разнообразием, 

так и своим построением. В этот раз Poliphony 

Digital решила исправить свою ошибку, как 

обычно обратившись за вдохновением к играм 

конкурентов. Так вот, теперь на одной и той же 

трассе вы сможете найти сразу несколько раз­

личных типов дорожного покрытия, что, как по­

казапа практика иных игр, способно значительно 

обогатить игровой процесс буквально любой 

гонки, вкпючая Gran Turismo. В результате это-

ГО для МНОГИХ GT2 

уже сегодня произво­

дит впечатление нес­

колько иной игры, 

чем прежде. Более 

того, раэпичные усо­

вершенствования, ко­

торые коснулись ее 

физической модели и 

которых не видно с 

первого взгляда, так­

же делают свое дело. 

Эти маленькие 

«штрихи к портрету», 

которые были внесе­

ны Poliphony Digital 

в свой новый проект 

(который, как это ни печапьно, уж очень сильно 

похож по своему виду на своего предшественни­

ка), честно говоря, для многих так и останутся не­

замеченными, однако любой въедливый фанат 

данной гонки через часок-другой игры сможет 

смело сказать, что Gran Turismo 2 это не набор 

дополнительных миссий, а действительно новая 

игра. 

А теперь о грустном. Как вы все, наверное, уже 

знаете, на прошедшей выставке ЕЗ Sony успела 

продемонстрировать то, что, в конце концов, 

может стать настоящим Gran Turismo 2, кото­

рый, естественно, выйдет уже на ее новую плат­

форму. Ведь на самом деле первая часть данной 

гоночной серии, если вы помните, поначалу 

привлекпа нас к себе совсем не своей физичес­

кой моделью или количеством автомобилей. Не 

стоит скрывать, что основной причиной попу­

лярности GT стапа ее графика, которая просто 

поражала нас своим качеством и буквально за­

манивала нас в мир Gran Тurismo. К сожале­

нию, про GТ2 на PlayStation того же я сказать 

уже не могу. Выглядит она пока довольно скром­

но и порой даже, простите, убого (надеюсь что 

именно из-за этого Sony решила отложить ее 

выход, по крайней мере, на сентябрь этого года). 

К счастью, на PlayStation 2 эта игра сияла как 

никогда раньше. И именно от этой версии Gran 

Turismo мы и ждем настоящего прорыва, кото­

рого GT2 нам уже вряд ли предоставит. Тем не 

менее, тем из вас, кто до сих пор играет на одной 

лишь PlayStation, GT2 обязательно понравится, 

так что пока мы все еще будем ждать выхода 

PlayStation 2, вы уже будете спокойно наслаж­

даться новым творением Poliphony Digital. 

CU-€3 
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$59.99
$129.00

$35.99
$65.99

$9.99
$59.99

$99.95
$177.95

$85.95

$95.99
$63.69

$19.99
$35.00

$139.99
$99.99

$179.95
$117.95

$199.00
$69.99

$14.99
$39.95

$33.95
$49.95

$177.95

Joystick Wing Man Extreme
Ïðîèçâîäèòåëü: Logitech

Formula Sprint Formula Super Sport
Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster

Wing Man Formula Force Joystick Wing Man Warrior Joystick Gamestick
Ïðîèçâîäèòåëü: Logitech Ïðîèçâîäèòåëü: Logitech Ïðîèçâîäèòåëü: CH

X Terminator Mouse Pilot plus (OEM) Mouse Serial PS/2
Ïðîèçâîäèòåëü: Gravis Ïðîèçâîäèòåëü: Logitech Ïðîèçâîäèòåëü: Microsoft

PC Game Pad Black Hawk Pilot Mouse Serial (OEM)
Ïðîèçâîäèòåëü: Gravis Ïðîèçâîäèòåëü: Gravis Ïðîèçâîäèòåëü: Logitech

Fire Bird 2 5x DVD-Rom Black Hawk Digital
Ïðîèçâîäèòåëü: Gravis Ïðîèçâîäèòåëü: Sony Ïðîèçâîäèòåëü: Gravis

Fusion Game Pad Top Gun Platinum Millenium 3D
Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster

Top Gun F-22 PRO F-16 TQS
Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster

F-16 FLCS Elite Rudders Attack Thorttle
Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster Ïðîèçâîäèòåëü: Thrustmaster
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Посnесnовие, 
Посвященное несчастным приставкам, 
о которых в процессе создания этого 
номера мы чуть не забыnи. И, в общем­
то, не зря, так как ничего особо инте­
ресного иnи нового дпя всех этих ма­
nеньких сереньких и беnеньких коробо­
чек, на ЕЗ продемонстрировано не бы­
nо. Однако неnьзя сказать, что покnон­
никам видеоигр этой зимой не во что 
будет играть. Совсем наоборот. Хоро­
ших игр дпя приставок на прошедшей 
недавно выставке быnо показано пре­
достаточно. Вот тоnько из этого ряда 
хороших проектов быnо очень трудно 
выдеnить что-нибудь действитеnьное 
засnуживающее внимания, кроме тех 
игр, о которых мы уже не раз писаnи. 
Именно поэтому, чтобы одновременно 
не обидеть вnадеnьцев приставок, и не 
удеnять новым проектам, которые пока 
не вызывают у нас однозначно поnожи­
теnьной реакции, сnишком много мес­
та, мы решиnи рассказать о них вкрат­
це, распредеnив их по своим издетеnям 
в аnфавитном порядке. 

Activision 
Без всякого сомнения, лучшей приставоч­

ной игрой. показанной на стенде 

Activision можно смело назвать продолже­

ние ее популярного клона Twisted Metal 
(клона очень хорошего, но все-таки клона} 

Vigilante 8, получившего название V8: 
Second Offence. Эта игра была очень похо­

жа на свою предшественницу, за исключе­

нием того, что в этом году она поступит в 

продажу одновременно на PlayStation, 
Nintendo 64 и Dreamcast. Стоит заметить, 

что все три ее версии были разработаны 

примерно с равным старанием, и в итоге 

обладатели любой из консолей смогут по­

лучить себе в коллекцию довольно прилич­

ную гонялку-стрелялку на машинах, кото­

рая уже успела привлечь к себе большее 

внимание, чем даже породившие ее игры 

Twisted Metal и lnterstate'76. 
Не меньший интерес на стенде Activision 
вызвало продолжение скандально извес­

тной игры Tenchu для PlayStation, кото­

рое в своей родной Японии еще даже не 

было заявлено к выходу. Информации по 

этому проекту пока очень мало, так что, 

скорее всего, к нему мы еще раз когда-ни­

будь вернемся. Кстати говоря, Tenchu 2 не 

была единственным проектом Activision на 

Е3, переведенным издательством с япон­

ского языка. К превеликому нашему удив­

лению, перед самой выставкой Activision 
объявило о том, что оно планирует выпус­

тить за пределами Японии сеговский 

проект Blue Stinger на Dreamcast, о кота-

ром мы давным-давно все уже написали. 

Кроме вышеперечисленных проектов, в ли­

нейке заявленных к выпуску игр от 

Activision особое внимание прессы прив­

лекла драка Wu-Tang Shaolin Style. По 

мнению тех, кому удалось поиграть в этот 

мордобой модных американских рэпперов, 

этот проект достоин особого внимания, ко­

торое мы ему, возможно, уделим в свое 

время. 

Capcom 
За всевозможными версиями Resident Evil 
для всех существующих платформ было 

очень трудно разглядеть демонстрируемый 

на стенде этой компании демо-ролик их но­

вой игры для Naomi (а значит и для 

Dreamcast} под названием Spawn. Но не 

пугайтесь, это не новая версия ужасной иг­

ры для PlayStation, главным героем кото­

рой был любимец американской детворы, 

жуткий тип по имени «Мразь», а совершен­

но новая трехмерная сетевая драк для че­

тырех игроков, которая в конце этого года 

поступит в залы игровых автоматов. Пер­

вые впечателния у видевших эту демку бы­

ли сугубо положительные, так что будем 

ждать появления ее первых качественных 
скриншотов. 

Electronic Arts 
Не смотря на то, что линейка игр от этого 

издательства, анонсированная для персо­

нального компьютера, из года в год стано­

вится все лучше и луше, с играми от ЕА для 

приставок, к сожалению происходит нечто 

совершенно обратное. Но, похоже, 

Electronic Arts это совершенно не волнует, 

так как не смотря на все это она продол­

жает оставаться крупнейшим независимым 

издателем игр как для PlayStation, так и 

для Nintendo 64, еще раз доказывая ба­

нальную истину, что продать можно любую 

вещь, была бы верной ее рекламная кампа­

ния. Но не об этом сейчас речь. Среди мно­

гочисленных спортивных игр с приставкой 

2000, мы все-таки смогли разглядеть пару 

достойных упоминания проектов, о кото­

рых не стыдно было бы вам рассказать. 

Во-первых, это, конечно, Road Rash 
Unchained- продолжение когда-то безум­

но популярной серии гонок/драк на мото­

циклах, которое, похоже, было возвращено 

ее новыми разработчиками к своим исто­

кам. По сравнению с ее предшественницей, 

непосредственно драке в этом проекте бы­

ло уделено гораздо больше внимания, ког­

да как гоночная часть игры, по мнению 

многих, стала намного более проработан­

ной и интересной. 

Вторым проектом, который заинтересовал 

посетителей Е3 на стенде ЕА стала вполне 

: ЭКСПЕРТ 
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$79.95
$75.99

$79.99
$89.99

$39.99
$74.99

$79.99
$22.49

$46.69

$72.99
$79.99

$89.99
$32.99

$57.59
$109.99

$23.19
$42.99

$89.99
$75.99

$75.99
$68.39

$34.99
$44.99

$38.69

Mario Party
Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC)

Star Wars: Rogue Squadron Castlevania 64
Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC) Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC)

Super Smash Brothers Turok 2 Zelda 64
Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC) Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC) Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC)

Beetle Adventure Racing V-Rally Star Wars Episode I: Racer
Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC) Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC) Ñèñòåìà: Nintendo 64 (NTSC)

California Speed Rumble Pack Expansion Pack, 4 MB
Ñèñòåìà: Nintendo 64 Ñèñòåìà: Nintendo 64 Ñèñòåìà: Nintendo 64

Ïðèíòåð ÷åðíî-áåëûé Game Boy â öâåòíîì êîðïóñå Êàìåðà
Ñèñòåìà: Game Boy Ñèñòåìà: Game Boy Ñèñòåìà: Game Boy

Controller ðàçíîöâåòíûé Game Boy Color Ïåð÷àòêà-äæîéñòèê
Ñèñòåìà: Nintendo 64 Ñèñòåìà: Öâåòíîé Game Boy Ñèñòåìà: Nintendo 64

Wario Land II Jungle Book Metroid II
Ñèñòåìà: Game Boy (color) Ñèñòåìà: Game Boy Ñèñòåìà: Game Boy

Grain Tourismo GEX: Enter The Gecko Resident Evil 2
Ñèñòåìà: Sony PlayStation (PAL) Ñèñòåìà: Sony PlayStation (NTSC) Ñèñòåìà: Sony PlayStation (NTSC)

ЭКСПЕРТ: Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 
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достойная игра от Fox lnteractive (которая будет самостоя­

тельно распространять ее у себя на родине) Die Hard Trilogy 2. 

Разработкой этого продолжение когда-то популяроной игры се­

годня занимается совсем иная команда, что, на самом деле, ей 

пошло только на пользу. 

Konami 
Единственным новым проектом Konami на ЕЗ была показан­

ная на видео новая версия их популярной серии Castlevania 

для Dreamcast, полное название которй звучит как 

Castlevania Resurrection. Выход этой непонятной пока прик­

люченческой игры, разработкой которой занимается амери­

канское отделение этой компании, намечен на начало следую­

щего года и поэтому никакой конкретной информации Konami 

по этому проекту пока не сообщала. Тем не менее, она уже ус­

пела опубликовать несколько ее скриншотов, которые мы с ра­

достью вам и демонстрируем. 

Midway 
Самый веселый американский издатель, работающий в основ­

ном с приставками Midway, продемонстрировал на выставке 

целую кучу по-своему интересных проектов, лучшим из кото­

рых, по общему мнению стал акркадный бокс Ready 2 RumЫe 

для Dreamcast. Всем на удивление, эта игра настолько понра­

вилась американцам, что некоторые из них даже поспешили 

назвать ее лучшей игрой для DC на этой выставке (патриотизм 

- штука серьезная). Но речь сейчас пойдет не о нем. На выстав­

ке ЕЗ данное издательство смогло продемонстрировать сразу 2 

новых проекта из их вечной серии Mortal Kombat. Первой из 

них стала приключенческая игра для PlayStation и N64 под 

названием Mortal Kombat Special Forces, которая, к сожале­

нию, даже на фанатов не произвела должного впечатления. 

Не менее растраивала случайных посетителей стенда и новая 

версия МК для Dreamcast, названная ее издателем МК Gold. 

На самом же деле это никакой не Gold, а МК 4 с добавлением 

новых-старых героев из прошлыхт серий. Выглядит она вполне 

прилично, хотя мне лично непонятно, каким образом она смо­

жет конкурировать с Soul Calibur или Power Stone. Следую­

щий! 

Nintendo 
Приятным сюрпризом для многих на стенде Nintendo стал по­

каз долгожданного продолжения безумно популярной гонки 

Exciteblke, оргинал который вышел более десяти лет назад 

еще на 8-битную Nintendo. Разработкой этой версии игры, ко­

торая будет являться, по сути, трехмерным вариантом ориги­

нала, сегодня занимается американская команда Left Field 

Production, частично принадлежащая самой Nintendo. 

Не меньшим сюрпризом для нас показался анонс инспириро­

ванной Micro Machines гонки Mini Racers от американской 

команды Looking Glass, неизвестно каким образом привлек­

ший внимание Nintendo. Ничего конкретного по поводу этого 

проекта мы сказать пока не можем, так что ждите в скором 

времени полноценного анонса данной игры. 

Sega 
На выставке ЕЗ мы смогли впервые посмотреть на те проекты, 

которые готовит к дебюту приставки европейское отделение 

данной компании. В отличие от своего американского собрата, 

полностью сконцентрировавшего свое внимание на создании 

любимых американцами спортивных игр, Sega Europe решила 

привлечь к себе внимание более разнообразной линейкой игр, 

большинство из которых все еще находится в начальной стадии 

разработки. В более-менее завершенном виде были представ­

лены лишь два проекта: стрелялка на танке Red Dog от 

Argonaut Software, очень сильно напоминавшая футуристи­

ческую версию сеговского хита для игровых автоматов Desert 

Tank, 

А также первый проект для Dreamcast от принадлежащей Sega 

команды No Cliche, под названием Тоу Commander. Послед­

няя игра, по моему, заслуживает особого внимание. В ней ее 

создатели решили попытаться подойти к созданию игры бук­

вально в лоб, построив весь игровой процесс на игре в различ­

ные детские игрушки. На самолетиках можно будет летать, на 

машинах можно будет ездить, ну и так далее. Для того же что­

бы эта игра нам быстро не наскучила, No Cliche снабдила ее ку­

чей миссий. Тем не менее, окончательные вердикт этому 

проекту пока ставить слишком рано, так как мнения по его по­

воду пока складываются диаметрально противоположные. 

Sony/989 Studios/Psygnosis 
Этот триумвират компаний, который, на самом деле, является 

одной и той же фирмой, на выставке ЕЗ представил целый па­

рад сиквелов своих популярных в прошлом игр. Описать же 

всех их не составит большого труда, стоит лишь сказать, что они 

стали краше, больше и, возможно, лучше. Ниже мы приводим 

маленький списочек всех этих продолжений и прилагающиеся к 

ним скриншоты. 

Jet Moto 3

Wipeout 3

Colony Wars Red Sun

Destruction Derby 3

Spyro 2

К счастью, это далеко не все, о чем мы хотели бы вам расска­

зать. Поэтому ждите следующих выпусков нашего журнала, в ко­

торых мы подробней расскажем как об этих, так и о других ин-

тересных проектов, замеченных нами на 

ЕЗ. CU-€3 
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Гоночная сuена в новых «Звез□ных Войнах» просто-таки пре□назначена □ля обязательного отражения в игровой 
ин□устрии. LucasArts не стала □олго ж□ать ... 

Апексан11р ЧЕРНЫХ 
holod@gameland.ru 

А 
авным-давно, в далекой-далекой 
галактике... Не, не так. Давным­
давно, в стране, которая уже ско­
ро десять лет как перестала сущес­
твовать, в маленьких подвалах 
стали появляться первые видеоса­

лоны. На самом деле, салонами это было наз­
вать по нынещним меркам очень сложно -
скорее, это были этакие квазидомашние кино­
театры - один видеомагнитофон, бывший в 
те времена предметом роскоши и показате­
лем величайшего благосостояния человека, и 
три-четыре отечественных телевизора. Перед 
ними -десятка три скрипучих стульев, на сте­
нах -плакаты, изображающие модных обна­
женных женщин с лицом убитого бегемота. На 
стульях обычно сидели зрители (естественно, и 
я был в их числе}. Билет стоил то ли рубль, то 
ли 50 копеек, не помню уже, короче. Старый 
стал. 

Крутили в таких местах преимущественно 
месилово, где супергерой в одиночку мочит 
половину китайской мафии где-нибудь в 
Нью-Йорке, причем название фильма обыч­
но отражало его суть: что-нибудь вроде 
«Американский Ниндзя-3» или «Месть Шао­
Линя». Но крутили и фантастику. Именно 
там я и познакомился с первыми в своей 
жизни «Звездными Войнами» (это, если я не 
ощибаюсь, был «эпизод щестой: возвраще­
ние Джедая»}. Помню, фильм меня поразил 
до глубины дущи (если вы думаете, что я тог­
да был молодой и впечатлительный, то уточ­
ню: он ВСЕХ зрителей поражал до глубины 
души, потому что это были настоящие «Звез­
дные Войны», и иначе быть не могло}, и я хо­
дил на него еще раз десять -на все сеансы в 
течение всей недели (чем едва ни разорил 
бабущку и дедущку, у которых и тогда-то пен­
сия невелика была, а мое хобби и вовсе сру­
било семейный баланс под корень - прав-

да, теперь это к делу не относится}. Это было 
незабываемо. 

Потом, года через два-три, дпя меня наступила 
новая, интерактивная эпоха «Звездных Войн». 
Lucasarts выпустила две игрушки: «X-WING» и 
«TIE FIGHTER» (не путать с «X-WING vs. TIE 
FIGHTER» -уточню еще раз, это было ОЧЕНЬ 
давно}, которые нормально щли только на 
«трешках» (386-х машинах}. Трешки у меня не 
было (и даже двущки не было}, приходилось 
сидеть у друзей или в местном Центре Инфор­
матики. Часы баталий над разбитой клавиату­
рой и заезженной мышью (О! Сколько грызу­
нов умерло от этих игр в муках ... } отложились 
в памяти потрясающими воспоминаниями. 

Шли годы. Видео и компьютеры появились в 
кажnом третьем доме, а Lucasarts выпустила 
еще целую кучу игр о «Звездных Войнах». При 
этом весь белый свет все это время занимал 
вопрос: а почему в свое время Спилберг стал 
делать звездные войны только с четвертого 
эпизода? А где же первые три? А когда они 
появятся, если появятся? 

И вот дожили. Появилась, по крайней мере, 
ОДНА серия - «Episode 1: The Phantom 
Мепасе». В момент, когда я пишу эти строки, 
фильм с грохотом проходит по всем крупным 
кинотеатрам мира. А Lucasarts, находясь, как 
говорится, на гребне волны, издает новую па­
ру игр: Episode 1: Phantom Мепасе и Episode 1: 

Racer. Как несложно догадаться, речь сейчас 
пойдет о последней. 

Racer -это, как и следует из названия, гонки. 
Причем не на автомобилях, не на самолетах и 
даже не на оленях. На неких Подах. Под (POD} 
переводится примерно как «капсула» или «мо­
дуль», но это ни то и не другое. Это что-то вро­
де реактивных саней (э, не зря я оленей упомя­
нул}. Два турбореактивных двигателя на каких­
то ... назовем это антигравы, короче, ну а к 

этим самым двум 
,цвигателям, 

н а  т у  -
р а л  ь ­
н о 
с к а ­
зать, 
в ож -

жами привязан пилот в маленьком кокпите. 
Вот такая конструкция -этот самый Под. Чес­
тно сказать -выглядит он маловразумитель­
но и, на мой взгляд, не совсем в духе «Звез­
дных Войн». Тем не менее, под появлением аж 
целой игры о гонках на таком странном тран­
спортном средстве, естественно, существует 
почва. В «Episode1: The Phantom Мепасе» есть 
эпизод, в котором Анакин Скайуокер -буду­
щий (естественно!} Дарт Вэйдер - участвует в 
гонках на Подах где-то на Татуине. Наличие та­
кого эпизода показалось ребятам из Lucasarts 
достаточным основанием дпя того, чтоб соз­
дать по небольшому отрывку из фильма целую 
игру. Нормально ли это -покажет время, но 
мне почему-то кажется, что кое-кому в этом 
маленьком мире вдруг показалось, что за всю 
историю «Звездных Войн» он зашиб слишком 
мало денег, и самое время еделать их еще, пус­
ть и не самым удачным способом. Все знают, 
что любая игра -даже самая фиговая -бу­
дет отлично продаваться, если на нее повесить 
лейбл «Звездные Войны», а ведь «Рэйсер» еще 
и сама по себе вещь, в принципе, неплохая ... 
Ну да ладно. Стало быть ... 

Стало быть, есть у нас эти самые Поды. Точнее, 
у нас их целый один в нашей личной собствен­
ности, а всего их в игре -23 (в начале выби­
раешь себе понравившийся, и вперед}. Под -
щтука быстрая, средняя скорость такого -око­
ло 600 километров в час. А когда их на старте 
десяток -это хана всем вокруг. Посему трибу­
ны зрителей находятся не на протяжении всей 
трассы, а буквально на отрезке протяженнос­
тью в 250-300 метров. А дальше ... дальше начи­
наются ландщафты -то, собственно, из-за че­
го и стоит играть в «Рэйсер». Трассы содержат 
минимум деталей и в то же время невероятно 
красивы -будь это щахты-щтольни или замер­
зшие реки, или каньоны. Описывать бесполез­
но -это надо увидеть и попробовать. Скажу 
только, что ребята из Lucasarts умудрились от­
лично передать ощущение скорости -щесть­
сот километров в час, ни дать, ни взять. Осо­
бенно это бьет по мозгам, когда вкпючаещь ка­
меру, расположенную под Подом (то есть соз­
дается впечатление, что сам, в гордом одино­
честве, летишь над землей}. Трасс всего под три 
десятка, но открываются они не все сразу, а 

последовательно -выиграл одну 
- получи другую (кажnая новая 
трасса расположена на новой пла­
нете}. Перед кажnой новой трас­
сой -короткий видеоролик (меж­
ду нами говоря, абсолютно беспо­
лезный, так как сюжета игра лише­
на по определению, зато очень 
красивый}. 

После гонок - еще одна (обычно приятная} 
часть игры (из которой разработчики, как ни 
странно, умудрились еделать неприятную} -
это техническое обслуживание и апгрейд Пода. 
Обычно в такого рода играх это -едва ли не 
самая приятная часть процесса. Но здесь ... 
Здесь все убил интерфейс - невразумитель­
ный и ... убогий, короче, интерфейс. 

Для соотвеmвенных действий над Подом 
меню есть несколько пунктов - непосред­
ственно «Апгрейд», потом «Приобретение но­
вых комплектующих» и «Свалка». Изображают 
все три пункта одно и то же -причем невыра­
зительно так изображают. Всюду купля-прода­
жа деталей, причем их сразу же ТАК много, что 
разобраться нет никакой возможности. При­
сутствует элемент рыночной экономики (дос­
ловно}: « ... цена детали - 3100, сторговались 
на 1290, последняя цена -1290 ... ». Причем иг­
рающий к процессу торговли (и сбивания цены 
в частности) не имеет никакого отношения. За­
чем тогда было писать первую цену? Чтоб по­
казать, что экономика и базар, типа, есть? Ве­
рю. Верю, но с трудом. 

Есть и еще отдельные вещи, которые мне от-

кровенно не понравились. Например, вступи­
тельный мультик. Он должен задавать атмос­
феру, а тут ... Тут что-то не то. Все слишком за­
тянуто (мягко говоря), запихнута пара АБСО­
ЛЮТНО лишних кадров ... Не, на мультики из X­
Wing vs. Tie-Fighter не тянет. И даже на мультик 
из просто X-Wing не тянет. Не то. Еще мне по­
казалось, что у Анакина лицо -как будто по 
нему долго медным тазом били, но это уже 

личное. Остальным зрителям может просто 
показаться, что элементарно не хватает атмос­
феры фильма. 

Правда, обратное изо всех сил пытается дока­
зать музыка. Она -«родная» (слышавшие от­
дельный саундтрек к «Звездным Войнам» ме­
ня поймут, прочим рекомендую послущать}, 
она просто вытягивает отдельные моменты. 

Ну да ладно, давайте ИТОГИ ПОДВОДИТЬ. Игра по­
лучилась, как говорится, на любителя. Проник­
ся - играй, любишь «Звездные Войны» - иг­
рай. Остальным надо посмотреть и рещить, 
проникпись\пюбят они или нет. Но попробо­
вать стоит. Всем и кажnому. По-любому. 

CIII 
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ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: action 
ИЗДАТЕЛЬ: Lucas Arts/Activision 
РА3РА60ТЧИК: Big Аре 
ТРЕБОВАНИЯ 
К КОМПЬЮТЕРУ: 

Pentium 200 MHz, З2МВ RAM, 
Win'95/98 

ОНЛАЙН: www.lucasarts.com 
АЛЬТЕРНАТИВА: ExpendaЬle, Apocalypse 

Все очень просто, но в то же время 
разнообразно. 

Усrаревщая графика, много багов, 
недостатки управления 

Это действительно «игра на любите­
ля». Хм ... Покажите-ка мне «нелю­
бителя»! 

Phantom Menace - главная «официальная» игра Первого эпизода. Весьма своеобразное творение. Забавное. 
Красивое. В меру раздражающее. Более-менее интересное ... 

с 
некоторых пор стало модно го­

ворить о том, как бесчестная 

Lucas Arts на протяжении десятка 

пет эксппуатирует несчастные 

«Звездные Войны». Дескать, это 

неправипьно, игра допжна быть 

сама по себе, а фипьм сам по себе. «А вы мо­

жете себе представить, чем быпа бы бездар­

ная аркадная подепка The Phantom Menace 

без великих «Звездных Войн»?» - слова, 

произносимые в качестве самого уничтожаю­

щего арrумента вообще не имеют под собой 

никакого основания. Представьте себе, я вов­

се не собираюсь рассматривать игру вне 

фильма, поскольку они слишком уж связаны. 

Как ни странно, The Phantom Menace мне 

почему-то больше всего напомнил Rebel 

Assault. И если разобраться, то в этих играх 

можно найти много общего. Но больше всего 

их сближает одно-единственное достоинство 

- они простые. Они простые и еделаны с та­

ким расчетом, чтобы мы хорошенечко отдох­

нули, расслабипись, не размышляя о количес­

тве ПОЛИГОНОВ и ТОНКОСТЯХ игрового процесса. 

Phantom Menace- именно такая игра, в ко­

торой надо только лишь получать удоволь­

ствие. 

О том, что без фильма пюрение Lucas Arts -

ничто, говорит не только название. Достаточ­

но взглянуть на основное меню, чтобы по­

нять, чем нас решили угостить разработчики. 

Видеофрагменты на месте обычных названий 

обычных опций - это, надо признаться, от­

личная находка. А сама игра весьма точно ко­

пирует сюжет долгожданной первой части 

«Звездных Войн». По крайней мере, самые ос­

новные эпизоды фильма оставпены в The 

Phantom Menace практически безо всех из­

менений. 

Как я уже говорил, все очень просто. Игроку 

предстоит носиться по сравнительно большим 

уровням в роли Оби-Вана, иногда - Кви-Го­

на, а иногда - и некоторых других персона­

жей, махать лазерным мечом, стрелять из 

бластеров и решать нехитрые головоломки. 

Все это с видом от третьего лица сверху (сов­

сем сверху). Играть интересно хотя бы пото­

му, что у нас есть возможность посмотреть 

фильм в очень оригинальном ракурсе. Если 

бы этого не было, The Phantom Menace вряд 

ли вызывал бы какие-то чувства, кроме жутко­

го раздражения от (цитирую) «бездарной ар­

кадной поделки». 

Прохождение особенной слож­

ностью также не отличается. Ка­

ких-то конкретных задач перед 

нами, как правило, не стоит, 

просто надо добежать до опре­

деленной точки на уровне. На 

уровне есть двери, лифты, кноп­

ки и враги. И всего-то надо на­

жать на все кнопки, открыть все 

двери и перебить тех врагов, ко­

торые особенно мешаются. А 

это ОЧЕНЬ просто. Враги пред­

ставпены в основном в виде 

хлипких роботов, идентичных 

тем, что в фильме. Основное 

оружие - лазерный меч. Это, 

кстати, средство не только ата­

ки, но и обороны - выстрелы 

туповатых роботов легко и 

эффектно отбиваются. Правда, 

не автоматически, игроку для 

этого приходится почаще разма-

хивать мечом. Есть несколько красивых прие­

мов, но несколько огорчает то, что почему-то 

моrучие джедаи не моrут пользоваться мечом 

в npouecce совершения прыжка. Это тем бо­

лее удивпяет, что из бластеров в прыжке они 

очень охотно стреляют. Впрочем, бпастеры 

следует использовать лишь в самых крайних 

случаях. Обычно достаточно одного лазерно­

го меча, с помощью которого можно легко 

раскидать несколько десятков роботов, веду­

щих шквальный огонь. Ну, а если чего-то не 

получается, то можно попробовать предвари­

тельно расшвырять врагов силой или забро­

сать специальными гранатами или все-таки 

чуть-чуть пострелять из бластеров. Не 

стоит забывать, что время от вре-

мени нам помогает напар­

ник (Оби-Ван или Кви-Гон 

- в зависимости от си­

туации), полностью на 

которого полагаться, 

правда, не стоит. 

В процессе прохож-

дения нам предстоит встретиться и погово­

рить с огромным количестом NPC, что нес­

колько странно для подобной игры. Хотя и, 

вне всяких сомнений, приятно. Так, напри­

мер, еспи вы заблудились и не знаете, что де­

лать на первом уровне, то вам стоит либо за­

быть о компьютерных играх в принципе, либо 

поговорить с услужливым дядей, который 

подскажет, что надо уничтожить генератор. 

Дядю, кстати, как и всякого другого NPC тоже 

можно убить, правда, не всегла это поощряет­

ся. Впрочем, NPC моrут помогать не только 

советами, но и чем-то более материальным. 

К примеру, если принести умирающему чува­

ку воды, то он в благодарность отдаст какие­

то боеприпасы. Таких ситуаций очень много, 

не говоря уже о том, что есть целые уровни, 

посвященные спасению королевы или Джар­

Джар Бинкса, которого упекпи в тюряrу суро­

вые соотечественники. Кстати, на другом 

уровне этот Джар-Джар Бинкс, тот самый ло­

пух который был в фильме, поможет выб­

раться из джунглей. 

Интерактивность на этом не заканчи­

вается. В некоторых (но только в некото­

рых!) случаях можно даже пострелять из 

больших пушек. Весело, но мало. Уровни 

очень разнообразны и кажутся живыми 

благодаря большому количеству малень­

ких деталей. Птички, рыбки - все это, 

представьте себе, до сих пор способно 

впечатлять. 

К безусловным недостаткам следует от­

нести управление. Джедаи очень нето­

роппиво поворачиваются. Даже слишком 

неторопливо. Для такой аркадной игры 

это ужасно. Косая трехмерность способна 

взбесить еще больше. Совершенно непонятно, 

каким принципом надо ркуоводствоваться, 

чтобы понять, на какие ппаформы можно за­

лезть, а на какие- нет. Я уже не говорю о ве­

ревках и лианах, протянутых над пропастями. 

Чтобы джедаи благоразумно еделали то, что 

от них требуется, с первого раза - такого не 

бывает практически никогда. Или вот, напри­

мер, такой невинный эпизод, когда из бласте­

ра следует попасть по летающему дройду. Вы, 

возможно, будете шокированы, но, чтобы его 

уничтожить, приходится залезть на камень, 

чтобы быть с ним на одном уровне. То есть 

трехмерность тут чересчур трехмерная. Бы­

вают, разумеется, и баги. Особенно веселит, 

когда главный герой неожиданно для всех 

проваливается между полигонами в пугаю­

щее ничто. 

Как ни странно, никаких претензий нет к ка­

мере. Не то, чтобы она ведет себя совсем уж 

идеально, но, по крайней мере, не мешает, 

что не может не радовать. Правильно решена 

проблема и с маленькими закрытыми поме­

щениями. Вместо того, чтобы извращенным 

способом загнать камеру в угол, как делает не 

буду говорить кто, разработчики благодушно 

разрешили потолку в таких случаях исчезать. 

Вообще о графике ничего однозначного ска­

зать нельзя. Она не хорошая и не плохая. Так, 

например, простейшие полигонные модели 

персонажей производят удручающее впечат­

ление, а то, как разваливаются уничтожаемые 

роботы, заслуживает восхищения. Уровни са­

ми по себе очень красивые, но некоторые их 

детали поражают своей недоработонностью. 

Анимация главных персонажей очень даже 

ничего, а сами они, откровенно говоря, урод­

ливы. Но, в общем, о графике не особенно 

сильно беспокоишься, главным остается все­

таки сама игра. 

Напоследок скажу, что перед вами второй ва­

риант review по The Phantom Menace. Пер­

вый был забракован по причине того, что иг­

ра в нем безжалостно уничтожалась безжа­

лостным критиком. Причем уничтожалась, в 

принципе, вполне справедливо. Графика ус­

таревшая, игровой процесс недоработан­

ный - все это отчасти правда, но ... Я, напри­

мер, не моrу назвать себя яростным фанатом 

«Звездных Войн», и именно поэтому, думаю, 

что имею право позволить себе это «но». Иг­

ра, в целом, хорошая, и с этим ничего не мо­

rут поделать даже многочисленные недостат­

ки, самые главные из которых я добросовес­

тно перечислип. Конечно, если вы «Звездные 

Войны» ненавидите, то The Phantom Menace 

покажется вам стопроцентной лажей. Если 

фипьм вам просто нравится, то и игра понра­

вится - это я гарантирую. Провере-

но. CIII 



êà çàòü ïî ïðàâ äå, ñìîò ðåòü
ïî òå ëå âè çî ðó Ôîð ìó ëó-1 ÿ
íå ëþá ëþ. Íó ÷òî ýòî çà óäî -
âîëü ñòâèå — ÷à ñà ìè ñè äåòü
ïå ðåä ÿùè êîì è íàá ëþ äàòü,

êàê îã ðîì íîå êî ëè ÷åñ òâî ïè ëî òîâ ïû -
òàåò ñÿ ñïðà âèòü ñÿ ñ óï ðàâ ëå íèåì íà î÷å -
ðåä íîé ìîê ðîé äî ðî ãå èëè ãäå-òî òàì
åùå íå ïî íÿò íî ãäå. Ìîå ëþ áè ìîå ìåñ òî
â ëþ áûõ àâ òî ãîí êàõ — ýòî êîã äà êòî-òî
ðàç áè âàåò ñÿ, ìà øè íà ñãî ðàåò, à ïè ëîò ÷ó -
äîì îñ òàåò ñÿ æèâ. ß çíàþ, ÷òî ïîä ëî òàê
ðàñ ñóæ äàòü ïî îò íî øå íèþ ê êà êî ìó-íè -
áóäü ôðàí öóç ñêî ìó èëè àí ãëèé ñêî ìó
ïàð íþ, íî ïî äå ëàòü íè ÷å ãî ñ ñî áîé íå
ìî ãó. Ïðàâ äà, ïî êà çû âàþò ìîè ëþ áè ìûå
êàä ðû êðóï íûì ïëà íîì è ïîë íîñ òüþ ïî -
÷å ìó-òî âîâ ñå íå âî âðå ìÿ òðàí ñëÿ öèè
àâ òî ãî íîê, à â ïðîã ðàì ìàõ òè ïà «Âû
Î÷å âè äåö», ÷òî, âïðî ÷åì, îáàÿ íèÿ ó òà -
êî âûõ íå îò íè ìàåò. 

Îä íà êî, èã ðóø êà, î êî òî ðîé ñåé ÷àñ ïîé -
äåò ðå÷ü, êàê íè ñòðàí íî, àá ñî ëþò íî áå -
çî áèä íà è áåç âðåä íà — â íåé íåò íè âîë -
øåá íûõ ïðåâ ðà ùå íèé àâ òî ìî áè ëÿ â ïû -
ëàþ ùèé îã íåí íûé øàð, íè ñòîë êíî âå íèé
ñ áà áóø êà ìè íà ñû ðîì ïå ðåê ðåñ òêå — â
íåé âîîá ùå ïå ðåê ðåñ òêîâ íåò. Çà òî â íåé
(èëè ó íåå — êàê ïðà âèëü íî-òî?) åñ òü ëè -
öåí çèÿ FIA —  FEDERATION INTERNA-
TIONALE DE L’AUTOMOBILE (ìåæ äó íà -
ðîä íîé ôå äå ðà öèè àâ òî ìî áè ëèñ òîâ). Ê
ñëî âó ñêà çàòü, íå êàæ äàÿ èã ðà (äà æå ñà -
ìàÿ ïðîä âè íó òàÿ) ìî æåò ïîõ âàñ òàòü ñÿ
ïî äîá íîé ïîä äåð æêîé (ïðàâ äà, êàê íè
ïðèñ êîð áíî, êîí êðåò íî ÝÒÎÉ èã ðå ëè -
öåí çèÿ ìà ëî ÷åì ïî ìîã ëà, íî òîëü êî íå
ïî äó ìàé òå î íåé ïëî õî... ðàíü øå âðå ìå -
íè).

Èòàê, ýòî Official FORMULA1 racing îò
íà øèõ ñè ëè êî íî âûõ äðó çåé èç Ýé äîñ. Ýõ,
ðå áÿ òà, ïðî äîë æà ëè á âû ëó÷ øå äå ëàòü
ñâîé ñè ëè êî íî âûé ñå ðèàë ïðî ñâîþ ñè ëè -
êî íî âóþ ïîä ðóæ êó ñ ñè ëè êî íî âîé... ïðà -
âîé íî ãîé, à â áîëü øîé ñïîðò ñî ñâîèì
ñè ëè êî íîì íå ëåç ëè áû. Íó äà ëàä íî. Íà
ñà ìîì äå ëå, ýòî ÿ ïðîñ òî ïî ñòà ðîé ïà -
ìÿ òè íà íèõ çëþñü, à åñ ëè âñåðüåç, òî â èã -
ðå öå ëàÿ êó ÷à ïî ëî æè òåëü íûõ ìî ìåí -
òîâ. Âîò áå ðåì ïðî öåññ ñ ñà ìî ãî íà ÷à ëà:
çàñ òà âî÷ íûé âè äåî ðî ëèê â OF1R — âåùü
âïîë íå ñå áå ñâå æåíü êàÿ, ñìîò ðèò ñÿ íà
îä íîì äû õà íèè (ïðàâ äà... óáåé ñÿ — ÷åì-
òî íà ïî ìè íàåò ðåê ëà ìó áðèò âåí íûõ
ñòàí êîâ). Ïî òîì èí òåð ôåéñ: ïîñ ëå êà êî -
ãî-íè áóäü «Çâåç äíûå âîé íû ýïè çîä 1:
Ðýéñåð» — ïðîñ òî çî ëî òàÿ âåùü (â ïðÿ -

ìîì è ïå ðå íîñ íîì
ñìûñ ëå) — óäîá íûé,
áûñ òðûé, ïî íÿò íûé.
Ïðàâ äà, â íàñ òðîé êàõ
íè êà êèõ ãëó áî êèõ îï -
öèé òþ íèí ãà àâ òî ìî -
áè ëÿ ÿ íå íà øåë (ïðåä -
âè æó êðè êè êâà çè ôà -
íà òîâ «ôîð ìó ëû»:
«ààÀÀàà! À êàê æå ðåà -
ëèçü ì!?» Ðå áÿ òà, íå
áîé òåñü, çäåñü åãî íåì íî ãî, íî â öå ëîì
äëÿ ïðèÿò íî ãî âðå ìÿï ðåï ðî âîæ äå íèÿ
âïîë íå õâà òàåò.), õî òÿ èñ êàë õî ðî øî. Çà -
òî íà øåë îäèí íàä öàòü êî ìàíä, çà êî òî -
ðûå ìîæ íî èã ðàòü, è øåñ òíàä öàòü òðàññ,
íà êî òî ðûõ ìîæ íî èã ðàòü. Íà êàæ äîé
ìîæ íî óñ òðîèòü òðå íè ðî âî÷ íûé çàåçä,
îä íó ãîí êó èëè ÷åì ïèî íàò. Ïîñ êîëü êó
ïåð âîå è âòî ðîå âêëþ ÷å íî â òðåòüå, ãî -
âî ðèòü áó äåì òîëü êî î íåì — î ÷åì ïèî -
íà òå. Òàì ÿ íà øåë êîå-êà êèå äåé ñòâè -
òåëü íî ïðèÿò íûå íî âîâ âå äå íèÿ: íàï ðè -
ìåð, ïå ðåä íà ÷à ëîì êâà ëè ôè êà öèîí íûõ
çàåç äîâ ìîæ íî îá ëå òåòü òðàñ ñó íà âåð òî -
ëå òå — òà êèì îá ðà çîì, â èã ðó, ïî ëó ÷àåò -
ñÿ, âñòðîåí åùå è àâèà ñè ìó ëÿ òîð (ïðàâ -
äà, óâû — íåèí òå ðàê òèâ íûé, âåð òî ëå òîì
óï ðàâ ëÿåò AI. À âåäü ïîñ ëå JSF ìîæ íî áû -
ëî è ÷òî-íè áóäü ïî ñóðü¸çíåå çà ïèõ íóòü â
èã ðó). Îá ëå òå ëè? Íó à òå ïåðü — âñ¸, ñðà -
çó çà áà ðàí êó...

È âîò òóò-òî íà ÷è íàþò ñÿ âå ùè, êî òî ðûå
îïè ñà íèþ ïîä äàþò ñÿ ïëî õî (õîòü è íà çû -
âàþò ñÿ ãåé ìïëååì), íî çà òî âèä íû õî ðî -
øî è íå âîî ðó æåí íûì âçãëÿ äîì. Âî-ïåð -
âûõ, ïîÿâ ëÿþñü ÿ çà ðó ëåì è âè æó, ÷òî
òðà âà çà áîð äþ ðîì ïñè õî äå ëè÷ íî-æåë -
òî ãî öâå òà. Ñòðàí íî, äó ìàþ: íà âåð íî, ýòî
îä íà òðàñ ñà òà êàÿ. Ïî òîì ïîñ ìîò ðåë íà
äðó ãèõ òðå êàõ — òî æå ñà ìîå. Ïî õî æå,
÷òî òðàñ ñû äëÿ Ýé äîñ ðàñ êðà øè âàë äàëü -
òî íèê (ëè áî ïðè êî ëèñò áîëü øîé). Íó äà
ëàä íî, äó ìàþ, ïîå õà ëè. Ïîå õàë. Ñðà çó æå
íà øåë ñå áå áîëü øîé è êðà ñè âûé êó ñîê
çà áî ðà, â êî òî ðûé è âî øåë ïîä ïðÿ ìûì
óã ëîì. Âûÿñ íè ëîñü, ÷òî áåç äæîé ñòè êà â
ýòó èã ðó âîîá ùå ëó÷ øå íå ñà äèòü ñÿ èã ðàòü
— íà êëà âå íè â îäèí ïî âî ðîò âîé òè íå
óäàñ òñÿ. Ïðàâ äà, äëÿ ôà íà òîâ êëà âû ñó -
ùåñ òâóåò ðÿä îï öèé â íàñ òðîé êàõ — òà -
êèõ, êàê «ïî ìîùü ïðè âõî äå â ïî âî ðîò»
èëè «ïî ìîùü ïðè òîð ìî æå íèè», íî ýòî
óæå — ñîã ëà ñè òåñü — ïîë íûé áðåä. Êòî
ìà øè íó-òî âå äåò: ÿ èëè «ïî ìîùü ïðè...»?
Ëàä íî, ïîä êëþ ÷èë äæîé ñòèê. Íåî æè äàí -
íî äëÿ ñå áÿ îá íà ðó æèë, ÷òî åç äèòü ìíå

ïîí ðà âè ëîñü. Ïðî öåññ î÷åíü áûñ òðûé è
âïîë íå ñå áå áåç áî ëåç íåí íûé. Ìà øè íû ê
òðàñ ñå ïî ÷å ìó-òî êàê áû ïðèê ëåå íû (âîò!
Ïåð âûé óäàð ïî ðåà ëèç ìó) è, ôàê òè ÷åñ -
êè, íåóÿç âè ìû äðóã äëÿ äðó ãà  — áîð òóé -
ñÿ ñêîëü êî õî ÷åøü. Ìàê ñè ìóì, ÷òî ìíå
óäà ëîñü ñäå ëàòü ñî ñâîåé — ýòî ïîã íóòü
àí òèê ðû ëî (ïðè ÷åì, äëÿ ìå íÿ îñ òà ëîñü
çà ãàä êîé: êàê ÿ ýòî ñäå ëàë? Çà äîì-òî íè
îá êî ãî íå áèë ñÿ... è ìíå â çàä íèê òî âëå -
òåòü íå óñ ïåë) è ñîð âàòü øè íó ñ ïå ðåä íå -
ãî ïðà âî ãî êî ëå ñà (áîä íóë ñòå íó íà ñêî -
ðîñ òè îêî ëî 150 êì\÷. Ãäå ñïðà âåä ëè âîñ -
òü? Ìà øè íó äà æå íå òðÿõ íó ëî ïðàê òè ÷åñ -
êè.). 

Ïî ðà çè ëè îò äåëü íûå ãðà ôè ÷åñ êèå ðå øå -
íèÿ. Âîò âñå íà ðè ñî âà íî ïðè ëè÷ íî: ìà -
øè íû, äå ðåâüÿ... È òóò íà òå áå — òðè áó íà
ñî çðè òå ëÿ ìè. Òî÷ íåå, ñ ÿð êî-ðàç íîö âåò -
íîé ïðîñ òû íåé, ðàç ìà ëå âàí íîé ïîä ãî -
ëî âû ïåñ òðîé ðàç íî øåð ñòíîé òîë ïû. Ðå -
áÿ òà, ýòî õà íà. Âûã ëÿ äèò — ïî õàá íåé ïî -
õàá íî ãî. Åñ ëè â äðó ãèõ èã ðàõ ýòî äî ñèõ
ïîð êàê-òî ïðî õî äè ëî, òî â ýòîé ïî êà -
êèì-òî íåîáúÿñ íè ìûì ïðè ÷è íàì — íå
ïðîé äåò íè êîã äà, óæ Î×ÅÍÜ áðî ñàåò ñÿ â
ãëà çà. Òàê ÷òî ïðîåç æàÿ ìè ìî òðè áóí —
íå ñìîò ðè òå íà íèõ, íå ÷å ãî ïîð òèòü ñå áå
çðå íèå è íåð âíóþ ñèñ òå ìó. Áëèí ãî ðå -
ëûé, ìû æè âåì â âåê âñÿ êèõ «Âó äó-2» è

ïðî ÷åé ôèã íè, è âîò òå íà — âû íóæ äå íû
ñìîò ðåòü íà ÿð êèå êîâ ðè êè ñ íà ìà ëå âàí -
íû ìè äèñ ïðî ïîð öèî íàëü íû ìè öâåò íû -
ìè ïÿò íà ìè âìåñ òî çðè òå ëåé. Àáûä íî,
äà? Ñà ìîå âðå ìÿ ïî ðà äî âàòü ãåé ìå ðîâ
êà êèì-íè áóäü íî âûì ðå øå íèåì ýòîé
ïðîá ëå ìû. Àó, äå âå ëî ïå ðû!

Ïî ðà äî âà ëî äè êîå êî ëè ÷åñ òâî êà ìåð, ñ
ïî çè öèé êî òî ðûõ ìîæ íî íàá ëþ äàòü çà
ïå ðå ìå ùå íèÿ ìè ñâîå ãî òðàí ñïîð òíî ãî
ñðåä ñòâà — âïëîòü äî êà ìå ðû, óñ òà íîâ -
ëåí íîé íà âåð òî ëå òå (Âî ãäå ëà ôà! ×å ëî -
âå êó, êî òî ðûé ñìî æåò òàê âåñ òè ìà øè íó,
íà äî áó äåò ïîñ òà âèòü ïà ìÿò íèê... íå ðó -
êîò âîð íûé.). Êîã äà ÷å ãî-òî ìíî ãî — ýòî
âñåã äà õî ðî øî, äà æå åñ ëè ðå÷ü î êà ìå ðàõ
èäåò =).

Êñòà òè, î êà ìå ðàõ â ÷àñ òíîñ òè è î êè íî è
òå ëå âè äå íèè â öå ëîì. Âåñü õîä ãîí êè
õîòü è íå îç âó ÷è âàåò ñÿ ñïîð òèâ íû ìè
êîì ìåí òà òî ðà ìè, íî çà òî îôîð ìëåí êàê
TV-ïî êàç ãî íîê. Ïðèÿò íî ñî çåð öàòü íà

ýêðà íå äî áî ëè â ñóñ òà âàõ çíà êî ìûå òàá -
ëè öû ïî çè öèé â îá ùåì çà ÷å òå è îñîç íà -
âàòü, ÷òî ïåð âàÿ ñòðî÷ êà (êàê ïðà âè ëî)
òâîÿ.

Òå ïåðü åùå ÷óòü-÷óòü î õî ðî øåì. Çâóê â
èã ðó õå... î÷åíü äà æå íè ÷å ãî ñå áå ïðèÿò -
íûé. Çðè òå ëè îðóò êàê æè âûå — î÷åíü
õî ÷åò ñÿ çàå õàòü íà ïëîñ êóþ òðè áó íó è ïî -
äà âèòü èõ âñåõ òàì íà ôèã, ÷òîá íå îðà ëè.
Ìî òî ðû ðà áî òàþò îò ëè÷ íî — íè êà êîé
ñèí òå òè êè â çâó êå äâèæ êîâ íå îùó ùàåò ñÿ,
âñå æè âîå. Ýòî çäî ðî âî. Ìó çû êè, ê ñ÷àñ -
òüþ, íåò — à êî ìó îíà íà ôèã íóæ íà â òà -
êîé èã ðå? 

Èòàê, ïîä âî äÿ èòî ãè, ñêà æó: êîå-÷òî àâ òî -
ðàì îä íîç íà÷ íî óäà ëîñü. Ïðåæ äå âñå ãî
ýòî ëåã êèé è íåò ðå áî âà òåëü íûé âïîë íå
êðà ñè âûé äâè æîê, ñ êî òî ðûì èã ðà ñìîò -
ðèò ñÿ îò ëè÷ íî. Êðî ìå òî ãî, óäîá íûé èí -
òåð ôåéñ è ìè íè ìóì òåõ íè ÷åñ êèõ ïîä -
ðîá íîñ òåé äå ëàþò ýòó èã ðó äîñ òóï íîé
êàæ äî ìó. Íî âñå æå èã ðà îñ òàâ ëÿåò îùó -
ùå íèå íå êî òî ðîé íå äî äå ëàí íîñ òè. Íà ÷è -
íàÿ ñ ïîä áîð êè òåê ñòóð è çà êàí ÷è âàÿ ôè -
çè ÷åñ êîé ìî äåëüþ. Åñ ëè áû ýòè ïðîñ ÷å òû
áû ëè èñ ïðàâ ëå íû — òîã äà âñå áû ëî áû
ñîâ ñåì õî ðî øî. À òàê — èã ðà äëÿ ôà íà -
òà. Îä íîç íà÷ íî.

Official FORMULA 1 racing
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Official fORMUla1Òàê óæ ñëó÷èëîñü, ÷òî ñî âðåìåí âûõîäà â 1995 ãîäó íåïîâòîðèìîé F1 Championship îò Äæåôôà Êðàììîíäà è Microprose, ïðèëè÷íûõ ñèìóëÿòîðîâ
ïåðâîé Ôîðìóëû íå ïîÿâëÿëîñü. Íåñìîòðÿ íà îôèöèàëüíóþ ëèöåíçèþ, î òâîðåíèè Eidos äîáðûõ ñëîâ âû, íàâåðíîå, íå óñëûøèòå.

Ñ

Àëåêñàíäð ×ÅÐÍÛÕ
holod@gameland.ru 

ÏËÀÒÔÎÐÌÀ: PC
ÆÀÍÐ: àâ òî ãîíêè
ÈÇÄÀÒÅËÜ: Eidos Interactive
ÐÀÇÐÀÁÎÒ×ÈÊ: Lankhor
ÒÐÅÁÎÂÀÍÈß P-166, 32 MB RAM,
Ê ÊÎÌÏÜÞÒÅÐÓ: DÕ6-ñîâìåñòèìàÿ soundcard
ÎÍËÀÉÍ: www.eidos.com
ÀËÜÒÅÐÍÀÒÈÂÀ: ëþ áûå ãîí êè Ôîð ìó ëû-1Official FORMULA 1 racing
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Áûñ òðàÿ, ëè íåé íàÿ, ïðîñ òàÿ êàê
áðåâ íî èã ðóø êà, âñåì ïî íÿò íàÿ è
äîñ òóï íàÿ.

Ñëà áåíü êàÿ ãðà ôè êà, îò ñóò ñòâèå
ïðè ëè÷ íîé ôè çè ÷åñ êîé ìî äå ëè íà -
íå ñå íèÿ ïîâ ðåæ äå íèé.

Ñ ïè âîì ïî òÿ íåò, à ôà íàò ôîð ìó -
ëû —  è áåç ïè âà ïðîã ëî òèò.
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Aliens vs Predator
Ïðîäîëæåíèå. Íà÷àëî ñìîòðè â ¹11 çà ìàé 1999 ãîäà

nеони11 

AKIIIHШIIIH 

'1 

Alien 

ужой в игре Aliens versus 

Predator является, пожалуй, са­

мым непривычным w,я нас пер­

сонажем. Это монстр, существо, 

живущее за счет убийств, за счет 

поедания тел своих многочислен­

ных жертв. Ясно, что подобный образ жизни 

не способствует долголетию практикующего 

его индивидуума, в связи с чем играть за Чу­

жого столь же непросто, как и за Морпеха, и 

куда сложнее, чем за величественного Хищни­

ка. Чужой, маленькая, яростная и опасная 

тварь, погибает злобно и быстро, с легкостью 

бродячей собаки. 

Самое главное условие выживания Чужого -

зто правильное питание. К еде относятся лю­

ди, вооруженные пистолетами, камикадзе с 

бутылками с зажигательной смесью, а также 

израсходовавщие свой огневой запас огне­

метчики и, наконец, самое изысканное блю­

до: простые и ничем не вооруженные смер­

тные. Эти существа- драгоценность, подарок 

судьбы. Бережно подходите к ним, аккуратно 

откусывайте им головы и затем уже всласть 

копошитесь в их внутренностях. 

Если в вашей версии AvP у Чужого нет прице­

ла, накпейте в центре экрана кусочек скотча и 

нарисуйте прицел на нем! Не пренебрегите 

этим мудрым советом опытного откусывате­

ля голов: чтобы ваш Чужой смог совершать ак­

ты обезглавливания живых людей или трупов, 

вам теперь будет достаточно просто поме­

щать прицел на голову последних и нажимать 

кнопку «огонь». Согласитесь, это куда проще, 

чем всякий раз судорожно пытаться поймать 

вожделенной головой некий абстрактный 

«центр экрана», никак и ничем не отмечен­

ный. 

Episode 1 

Этот уровень является «обратным» к уровням 

Bonus 3 w,я Хищника и Вonus 4 w,я Морпеха. 

Вопреки сложившейся традиции, первый уро­

вень w,я Чужого является одним из самых 

сложных его уровней. 

Выбравшись из красной норы и уткнувшись 

носом в стену, нажмите на кнопку «присесть»: 

до тех пор пока вы ее удерживаете, вы може­

те передвигаться по стенам и потолку. Лезьте 

прямо на стену, что перед вами. Оказавшись в 

помещении с ревущим в его центре верти­

кальным столбом огня, залезайте на одну из 

двух полых колонн и прыгайте внутрь. Обна­

ружив некоторое время спустя прямо перед 

собой две висящие на потолке заглушки, под-

попзите к ним и сломайте то, на чем они дер­

жатся. Лерекрыв огонь, возвращайтесь теперь 

назад к месту, где вы видели огненный столб 

и падайте в ту квадратную дыру в полу, из ко­

торой он шел. Через один из идущих от нера­

ботающего лифта коридоров вы сможете по­

пасть в помещение с 4-мя вентиляционными 

решетками. Теперь вам придется исследовать 

местную систему вентиляции. С ее помощью 

вы сможете добраться до каждого из 4-х вися­

щих на стенах электрических ящиков, которые 

вам необходимо сломать, чтобы открыть па-

боратории. Лодойти к этим ящикам честно и 

открыто невозможно: они защищены автома­

тическими пулеметами. Получив таким обра­

зом доступ в лаборатории №1 и 2, сломайте в 

каждой из них все идущие от приборов трубы, 

после чего спуститесь на вкпючившемся лиф-

те вниз, а затем еще немного вниз. Найдите 

две открытые двери, за каждой из которых 

стоят по два автоматических пулемета. Сло­

майте четыре открывающих створки этих две­

рей устройства и прыгайте в разверзшиеся пе-

ред закрывшимися дверьми отверстия в полу. 

Вскоре вы попадете в помещение с гигантской 

статуей Чужого. Залезайте на противополож-

ную стену этого помещения и идите по норе в 

родной Улей. Там вас любят и ждут. 

Episode2 

Этот уровень является «обратным» к уровню 

Bonus 4 w,я Хищника. 

Очень простой уровень. Через дырку в потол­

ке вы попадете в широкий колодец квадрат­

ного сечения. Лезьте на самый его верх, на го­

ризонтальную массивную балку и идите по 

ней к одному из ее концов: там находится 

скрытая дверь. Дальнейший образ ваших дей­

ствий прост до примитивизма: старайтесь пе-

редвигаться все время по вентиляциям и про­

ходящим под потолками мостикам, спускаясь 

вниз и попьзуясь дверьми только в том случае, 

если ваш путь по верхнему уровню оказывает­

ся невозможным, и при первой же возмож­

ности вновь забираясь наверх. В конце ваше­

го пути, разбив стекпо, прыгните в окно и 

пройдите немного вперед. 

Episode3 

Этот уровень является «обратным» к уровню 

Bonus 3 w,я Морпеха. 

По накпонной лесенке лезьте в вентиляцию, 

затем падайте из нее в комнату. Найдите 

трехьярусное помещение с проходящей посе­

редине вертикальной лестницей. Подними­

тесь на площадку, находящуюся между 2-м и З­

м ярусом, и подерите немного когтями две 

пары проходящих там горизонтальных труб, 

после чего идите в дверь второго яруса. Чтобы 

открыть следующую дверь, вам придется ело-

мать белый запор, находящийся справа от нее 

на стене. Некоторое время спустя через нахо­

дящуюся в центре потолка похожего на кают­

компанию помещения решетку вам придется 

залезть в вентиляцию. Проникнув на третий 

ярус уже известного вам помещения, идите по 

нему в дверь, а за ней опять лезь те в вентиля-

цию, через которую вы попадете прямиком 

на некую крестообразную конструкцию . За­

метив слева от вас стекпо, разбейте его и лезь-

те в находящуюся за ним комнату: так вы из­

бежите смерти от пуль двух автоматических 

пулеметов. Выйдя в коридор, идите налево и, 

обнаружив там еще один «крест», лезьте в 

вентиляцию через расположенную над ним 

решетку. В итоге вы попадете на странную ци­

линдрическую конструкцию, висящую в цен­

тре большого зала. Спрыгивайте вниз и идите 

по коридору, затем опять лезьте в вентиля­

цию. Спрыгивайте в лифтовую шахту, убивай-

те находящегося там человека и, посмотрев 

через стекпо на космический челнок, возвра­

щайтесь наверх по той же самой шахте. Идите 

в расположенную рядом с шахтой дверь пер­

вого яруса, а затем лезь те вверх по зеленому 

колодцу. Поднявшись наверх, найдите в стене 

похожую на люк дверь, сломайте закрываю­

щий ее запор, затем еще один и, наконец, раз­

рушьте все квадратные штучки, висящие на 

стенах скрывавшейся за двумя дверьми ком­

натки. Теперь у вас есть минута, чтобы вер­

нуться к стекпу, за которым вы видели челнок. 

Дверь, что находится рядом с ним, теперь от-

крыта. Пройдя через нее к челноку, вы закон­

чите уровень. 

Episode4 

Этот уровень-- «обратный» по отношению к 

уровню Bonus 5 w,я Морпеха и, на мой 

взгляд, является самым сложным уровнем 

при игре за Чужого. 

Лезьте по стене к находящейся на ней двери . 

Сломайте закрывающий эти двери белый за-

пор, затем решетку на потолке лифта и лезь те 

по странно изгибающейся лифтовой шахте 

все время вперед, стараясь как можно БЫС­

ТРЕЕ проскочить под огнем автоматических 

пулеметов. Оказавшись в тылу у двух таких ус­

тройств, разрушь те их, затем сломайте запоры 

на двух больших дверях справа и слева от вас. 

Лезьте в одну из находящихся за дверьми вен­

тиляционных труб, а затем БЬЮРО забирай­

тесь в одно из двух освещенных отверстий, на­

ходящихся высоко в стенах огромного ангара. 

Сломав электрические ящички на косяках 

лифтовых дверей, откройте эти двери, после 

чего лезьте вверх по лифтовой шахте до пер­

вой решетки. Сломайте ее и выберитесь в по­

мещение с двумя дверями, где, сломав закры­

вающие их запоры, в каждом из двух скрываю-
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щихся за ними помещений разбейте пупьты у 

турбинообразных устройств. Возвращайтесь в 

вентиляцию и лезьте вверх еще на один этаж, 

где поступайте так же с той лищь разницей, что 

комнатка с «турбиной» на этом этаже только 

одна. Теперь вам вновь предстоит леэть вверх, 

но уже не по вентиляции, а по колодцу с про­

ходящей вдоль него вертикальной лестницей. 

На самом верху этого колодца вы увидите 4 ре-

щетки. Выбирайтесь через них аккуратно: там 

два автоматических пулемета! Откройте лиф­

товые щахты уже известным вам способом и 

лезьте вверх на следующий этаж. Вы окажетесь 

в помещении с тремя дверьми по правой и 

тремя по левой его стороне. Из правых дверей 

нескончаемым потоком будут выходить раз­

нообразно вооруженные полусонные люди. 

Для вас это настоящий рай земной, молочные 

реки и кисельные берега. Перебегайте от од­

ной двери к другой и ещьте, ещьте, ещьте. На­

сытивщись вдоволь, идите в одну из трех пра­

вых дверей и забирайтесь на второй этаж нахо-

дящегося за ними двухэтажного помещения. 

Там вам необходимо сломать 4 электрощитка, 

после чего лезть в остановившийся вентиля-

тор. Через него вы попадете в систему из 4-х 

маленьких комнатушек, образующих вместе с 

соединяющими их 4-мя вентиляционными тру­

бами квадрат. Двигаясь по этому квадрату про-

тив часовой стрелки, вы выйдете к установлен­

ному в одной из этих комнатушек автомати­

ческому пулемету сбоку и сможете его 

«убить». В каждой из этих комнатушек вам над­

лежит сломать по два электрощитка, после че­

го на потолке одной из них сломать решетку и 

залезть в вентиляцию. Затем вы окажетесь в 

колодце с кучей больших вентиляторов, под 

потолком которого находятся три хода. Через 

один из них вы сможете выбраться из колодца 

и через дырку в потолке спрыгнуть в комнату 

со стеклянной стеной. Ломитесь сквозь стекла 

через все каюты до самой крайней комнаты, в 

которой вам нужно выбраться через в точнос­

ти такую же дырку в потолке, как и та, через ко­

торую вы сюда попали. Сломайте два находя-

щихся в пространстве за потолком электрощит­

ка, после чего лезьте в остановившийся венти­

лятор. Вскоре вы попадаете в корытообразное 

помещение, по обеим сторонам которого при 

вашем появлении на втором этаже откры­

ваются две больших двери, за которыми нахо-

дится довольно много людей, некоторые из ко­

торых неплохо вооружены. Это очень опасное 

место! Немедленно лезьте по стене на второй 

этаж, после чего пытайтесь прорваться в нахо­

дящуюся там дверь в коридор. Если последнее 

вам удалось, можете праздновать победу: вы­

ходящих по одиночке вслед за вами из дверей 

людишек убивать уже совсем несложно. Неко­

торое время спустя вернитесь на второй этаж 

корытообразного помещения и, сломав на 

двух находящихся там столах прямоугольные 

штуки с дырочками, закончите уровень. 

Episode 5 

Этот уровень является обратным к уровню 

Вonuse 5 для Хищника. Для Чужого это самый 

легкий основной уровень. 

Прыгайте в круглую дырку в полу, поднимай­

тесь наверх по лифтовой шахте и затем падай-

те в другую, более широкую шахту. Бегите к 

столу и ломайте на нем три дырявых прямоу­

гольника. В корытообразном помещении, 

спрыгнув вниз, сломайте 8 электрощитков, за­

тем бегите к дверям в конце этого помещения 

и лезь те там в вентиляцию. Через нее вы попа­

дете в другое «корыто». БЫGРО пересекайте 

его поперек и лезьте в вентиляционное отвер­

стие, находящееся напротив того, из которого 

вы только что вылезли. Эта вентиляция приве-

дет вас в это же «корыто», прямо под нос того 

самого автоматического пулемета, от которо­

го вы только что так ловко сбежали. БЫGРО 

спрыгивайте вниз и бросайтесь вправо, в мер­

твую зону. Сломав оба лулемета, разрушьте 8 

электрощижов, после чего лезьте в вентилятор 

на потолке. Дальнейший ваш путь не должен 

вызвать у вас затруднений: ломайте решетки и 

электрощитки, ищите остановившиеся венти­

ляторы, вентиляционные трубы и просто норы 

и лезьте в них, упав в какое-либо помещение, 

ищите там следующую нору или вентиляцию и 

т.д. В конце концов, из очередной вентиляции 

вы попадете в помещение с закрытой дверью, 

за которой вас ожидают два пулемета. Сло­

майте 8 электрощитков и ОЧЕНЬ БЬЮРО беги­

те прямо на пулеметы и за них в мертвую зо­

ну. Это довольно опасное место; еспи вы за-

мешкаетесь хотя бы на мгновение, стреми­

тельное движение в сторону пулеметов вместо 

вас продолжат ваши дымящиеся кишки. Зале­

зайте по стене на второй этаж (Dock 4). Затем 

через разбитое стекло, решетку на потолке 

лифта и лифтовую шахту вам предстоит под­

няться наверх и принять бой с Хищником. Как 

ни странно, победить Хищника Чужому значи­

тельно проще, чем Морпеху. Просто бегайте 

вокруг него и непрерывно награждайте оплеу­

хами. После того как Хищник погибнет, идите 

в конец коридорчика и заканчивайте уровень. 

Вonus 1 

Этот уровень является «обратным» к уровням 

Episode 3 для Морпеха и Bonuse 1 для Хищни­

ка. При правильной последовательности дей­

ствий этот уровень для Чужого оказывается на 

удивление простым. 

Залезайте на возвыщение, идите по нему пря­

мо и падайте в трубу. В трубе идите налево до 

первого ответвления влево, затем лезьте в не-

го и падайте вниз. Сломайте генератор и ищи-

те в его окрестностях лифт. Поднявшись поо-

чередно на двух лифтах и по изогнутой лестни­

це, лезьте затем по стене в находящуюся нап­

ротив этой лестницы дверь под потолком. По­

верните оба колеса, затем идите в правый вен-

тилятор и падайте в находящуюся за ним дыру. 

Внизу найдите помещение, где начинает про-

хождение этого уровня Морпех. Идите в двери 

и дальше по коридорам. В потолке находяще­

гося сбоку от бронетранспортера помещения 

есть дырка. Лезьте туда, а затем начинайте вое-

хождение к небесам по стене очень высокого 

прямоугольного колодца. Это конец уровня. 

Bonus 2 

Этот уровень является «обратным» к уровню 

Episode 1 для Морпеха. 

Лезь те по стене туда, откуда свешивается трос 

лифта. Оказавшись перед следующим лифтом, 

вновь лезьте вверх по стене. Идите вдоль сте­

ны по эстакаде, затем проходите по мостику 

сквозь колонну. Вскоре вам встретится целый 

ряд автоматических пулеметов. Услышав ха­

рактерный издаваемый ими звук, не спешите 

заходить за очередной угол, а ищите на потол­

ке вентиляционную решетку, заходите с по­

мощью вентиляции опасным железякам в тыл 

и разрушайте их. В конце концов вы окажетесь 

перед закрытой дверью. Лезьте в находящуюся 

рядом с ней вентиляционную решетку. Кроме 
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той решетки, через которую вы в эту вентиля­

цию попали, вы обнаружите в ней еще две. 

Совершите спуск через кажnую из них и оба 

раза убейте всех найденных вами людей. 

Вообще-то от вас требуется умертвить только 

двух глав Компании, но если вы сожрете всех 

двуногих, то наверняка не ошибетесь. 

Bonus З 

Этот уровень подобен уровням Episode 5 для 

Морпеха и Вonus 2 для Хишника. 

Ваша задача- убить трех офицеров и появ­

ляющегося после этого Хищника. По одному 

офицеру находится в двух ангарах, еще 

одиft- в столовой, и в столовой же (или в ко­

ридоре межnу ней и лифтом) некоторое вре-

мя спустя вы найдете Хищника. Единственная 

серьезная опасность на уровне- автомати­

ческие пулеметы. Обходите их при помощи 

вентиляционной системы и не лезьте на ро­

жон! 

Bonus4 

Этот уровень является «обратным» по отно­

шению к уровню Episode 4 для Хищника. 

Дойдя до лавы, лезьте по правой стене на са­

мый верх на лестницу. Спрыгнув с лифта и 

оказавшись в норе, найдите и нажмите шка­

фообразную «кнопку», отключив тем самым 

автоматический пулемет. Воспользовавшись 

лифтом, вы попадете в четырехуровневое по­

мещение, на кажnом этаже которого вам над­

лежит нажать по одной «кнопке», отключая 

кажцым таким нажатием по одному автома­

тическому пулемету. Не сражайтесь с находя­

щимся здесь Хищником, это успеется. На пер­

вом этаже помещения падайте в дыру и идите 

к ближайшей двери. Осторожно! За ней нахо­

дится включенный автоматический пулемет! 

БЫСТРО выскакивайте из двери и бегите вле­

во за пулемет, разбивайте его и затем идите к 

ближайшему из двух круглых отверстий в сте­

не. Взорвите закрывающие его бочки и идите 

через него вперед и затем прямо в круглую 

дверь. Развернитесь, нажмите на скобу с про-

тивоположной стороны двери, а затем воз­

вращайтесь назад и поверните налево. Там, 

поднявшись на самый верхний уровень поме­

щения, нажмите на «кнопку», затем спрыгни­

те вниз и приступите, наконец, к убиению 

Хищника, не заботясь более ни о чем, кроме 

своей жизни. 

Bonus 5 

Этот уровень является обратным к уровню 

Episode 5 для Хищника. 

Дойдя до мостика через пропасть, не перехо­

дите по нему, а лезьте в дырку в потолке. Ока­

завшись перед огромной бочкой, сломайте 

оба стоящих рядом с ней устройства, а затем 

возвращайтесь к мостику и теперь уже вос­

пользуйтесь им по назначению. Из пещеры, в 

которую вы попадете, есть два выхода. Вос­

пользуйтесь левым, неосвещенным. Оказав­

шись в большом ангаре рядом с заведенным 

бронетранспортером, вновь лезьте в дырку в 

потолке. В пещере, куда вас приведет этот ход, 

не спрыгивайте вниз к подно­

жию следующей огромной 

бочки; пройдите через эту 

пещеру, как канатоходец, 

по кабелю и идите даль-

ше в следующую дырку в 

потолке. Спомайте на­

ходящийся перед ва­

ми пулемет, при­

сядь те и, не спры­

гивая и даже не 

з а г л я д ы в а я  

вниз, пересеките 

следующую пещеру 

ползком по карнизу, избег-

нув тем самым огня находящегося внизу авто­

матического пулемета. В последней пещере 

на ваших глазах из дырки в потолке падает 

лифт, а вслед за ним- Хищник. Убейте его-­

и будьте счастливы! 

CIII 



Íå óñ òà ëè åùå îò ïîñ òîÿí íîé ñìå íû äèñ êîâ?
Òîã äà ïðî äîë æàåì...

ÂÒÎ­ÐÀß­ÏÎÐ­ÖÈß­ÊÂÅÑ­ÒÎÂ­ÎÒ­ÃÈËÜ­ÄÈÉ

òàê, ïîñ ëå òå ëå ïîð òà öèè èç ëî ãî âà àìà çî íîê âû
âíîâü îêà æå òåñü îêî ëî ìà ãè ÷åñ êî ãî çåð êà ëà.
Êî âàð íûé Äæà êåë íà÷ íåò ëå ïå òàòü ïðî òî, ÷òî
õëî ïî òû ñ çåð êà ëîì — íå áî ëåå ÷åì ïóñ òàÿ çà -
áà âà, è ëó÷ øå áû âàì çà íÿòü ñÿ ïîèñ êà ìè ñâîåé

äó øè... Íî, åñ òåñ òâåí íî, ñåé ëå ïåò ìû ãîð äî ïðî ïóñ òèì
ìè ìî ñâîèõ ïî ëóä ðà êîèä íûõ óøåé è íåó êîñ íè òåëü íî
ïðî äîë æèì ñëå äî âàòü ñîá ñòâåí íûì ïëà íàì.

Ïî ëà áè ðèí òó ïîä çåì íûõ ïå ùåð âû áè ðàé òåñü íà ïî âåð -
õíîñ òü è ñëå äóé òå ê âåð õíå ìó Ãëýäñòîó íó. Îá ðà òè òå âíè -
ìà íèå, ÷òî íà âàñ íà÷ íóò íà ïà äàòü âñå âîç ìîæ íûå îáè òà -
òå ëè ïå ùåð — â îñ íîâ íîì ñêå ëå òû è îð êè. Âïðî ÷åì, ïðî -
òèâ íè êè îíè íå ñòîëü êî îïàñ íûå, ñêîëü êî äî êó ÷àþ ùèå. 

Âûá ðàâ øèñü íà ñâå æèé ëåñ íîé âîç äóõ, äâè ãàé òåñü ê çàì -
êó. Îêî ëî òå ëå ïîð òà ëà ê âóë êà íè ÷åñ êî ìó ìè ðó ðàç ëè òî
íå áîëü øîå îçå ðî ëà âû, ÷å ðåç êî òî ðîå ìîæ íî ïå ðåï ðûã -
íóòü, îá ëà äàÿ ïðîä âè íó òûì ñêèë ëîì ïðûæ êà (advanced
jump). 

Â Ãëýäñòîó íå ñðà çó ïî ñå òè òå âñå ÷å òû ðå ãèëü äèè. Ñà ìîå
ñåðüåç íîå çà äà íèå áó äåò äà íî â ãèëü äèè Âîè íîâ. Åãî âû -
ïîë íå íèþ öå ëè êîì ïîñ âÿ ùåí ñëå äóþ ùèé ðàç äåë. Îòåö
Áî ðèñ (ãèëü äèÿ êëå ðè êîâ) ïîï ðî ñèò âàñ ïðè íåñ òè åìó
ïÿòü íî âûõ ðå öåï òîâ. Åñ ëè âû ñëå äî âà ëè äàí íî ìó ïðî -
õîæ äå íèþ, òî â âà øåì æóð íà ëå äîë æíî áûòü ñ äå ñÿ òîê
ðå öåï òîâ, ïîýòî ìó äëÿ âû ïîë íå íèÿ êâåñ òà ïðîñ òî åùå
ðà çîê ïî ãî âî ðè òå ñ íàñ òîÿ òå ëåì. Âîë øåá íè öà îò ïðà âèò
âàñ ñ çà äà íèåì íà èñ ñëå äî âà íèå åùå îä íî ãî ïîð òà ëà, êî -
òî ðûé íà õî äèò ñÿ íå äà ëå êî îò âî äî ïà äà. Ñõå ìà èñ ñëå äî -
âà íèÿ òî÷ íî òà êàÿ æå, êàê è â ïðå äû äó ùåì çà äà íèè îò
ãèëü äèè âîë øåá íè êîâ — ïðîñ òî ùåë êíè òå íà ýôèð íîì
îá ëà êå, êîã äà ïîä áå ðå òåñü ìàê ñè ìàëü íî áëèç êî ê íå ìó.
Íà êî íåö, ãèëü äèÿ âî ðîâ äàñò ïî ðó ÷å íèå âûê ðàñ òü ó îä íî -
ãî èç îôè öå ðîâ ñòðà æè êî ðî ëåâ ñêîå ïî ìè ëî âà íèå (par-
don). Íàé òè ñòðàæ íè êà ìîæ íî îêî ëî çàì êà (Gladstone
keep). Îøè áèòü ñÿ ñëîæ íî, òàê êàê Ñàé ðóñ âû äàñò öå ëóþ
òè ðà äó, åä âà óâè äåâ çà êî âàí íóþ â ëà òû ôè ãó ðó. Äåð æè -
òåñü íà íå áîëü øîì ðàñ ñòîÿ íèè çà ñïè íîé ñòðà æà è, âû ãà -
äàâ ìî ìåíò, ùåë êíè òå êóð ñî ðîì íà ïîÿ ñå, ê êî òî ðî ìó
ïðèê ðåï ëå íà íóæ íàÿ áó ìà ãà. Íà âñÿ êèé ñëó ÷àé ïå ðåä
êðà æåé ñîõ ðà íè òåñü.

Ïîñ ëå âû ïîë íå íèÿ òðåõ çà äà íèé ãèëü äèè â êà ÷åñ òâå âîç -
íàã ðàæ äå íèÿ óñî âåð øåí ñòâóþò ñÿ íå êî òî ðûå ñêèë ëû ãå -
ðîÿ. Íî íå çà áû âàé òå — îñ òàë ñÿ åùå îäèí êâåñò, âû ïîë -
íå íèå êî òî ðî ãî íàì íî ãî áî ëåå òðó äîåì êî è îïàñ íî ïî
ñðàâ íå íèþ ñî âñå ìè òðå ìÿ äðó ãè ìè, âìåñ òå âçÿ òû ìè.

ÏÎÄ­ÇÅÌ­ÍÛÉ­ÌÈÐ­(THE­UNDERWORLD)

Ïðåæ äå ÷åì îò ïðà âèòü ñÿ â ïî õîä çà ñëà âîé, îáÿ çà òåëü íî
çà ïà ñè òåñü êà êèì-íè áóäü îñ âå òè òåëü íûì çàê ëè íà íèåì
(lesser­ light, à ëó÷ øå greater­ light). Òå ìåíü â ïîä çåì -
íîì ìè ðå ñòðàø íàÿ, à èçó ÷àòü åãî íà äî äîñ òà òî÷ íî òùà -
òåëü íî. Ïîýòî ìó, äà áû íå ëî ìàòü ãëà çà îò âûê ðó ÷åí íûõ
íà ìàê ñè ìóì ÿð êîñ òè è êîí òðàñ òíîñ òè ìî íè òî ðà, ëó÷ øå
èñ ïîëü çóé òå áî ëåå ýëå ãàí òíîå ìà ãè ÷åñ êîå ðå øå íèå.

Âû õî äè òå â ãëýäñòîóí ñêèé ëåñ è îò ïðàâ ëÿé òåñü â åãî ñå -
âåð íóþ ÷àñ òü. Îêî ëî âõî äà â ïîä çåì íûé ìèð (the­under-
world), êî òî ðûé óæå áó äåò îò ìå ÷åí íà êàð òå, âû âñòðå òè -
òå «âîëü íî ãî ñòðåë êà», êî òî ðûé âðó ÷èò âàì çà âîä íîé
êëþ÷ îò ÷à ñîâ. Çà áå ãàÿ âïå ðåä, ñêà æó, ÷òî êëþ ÷èê ýòîò
åùå î÷åíü ïðè ãî äèò ñÿ. 

Ïîð òàë ïå ðå íå ñåò âàñ â îã ðîì íûé ìðà÷ íûé îñîá íÿê.
Âíåø íèé âèä ñå ãî àð õè òåê òóð íî ãî ñîî ðó æå íèÿ íåä âóñ -
ìûñ ëåí íî íà ìå êàåò íà òî, ÷òî ÷àñ òü ìåñ òíûõ êâàð òè -
ðîñúåì ùè êîâ ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé íå ÷èñ òü. 

Ïîñ ëå òå ëå ïîð òà öèè âû îêà æå òåñü â áîëü øîì çà ëå ñ ÷å -
òûðü ìÿ äâåðü ìè. Ïî ðÿ äîê èñ ñëå äî âà íèÿ îñîá íÿ êà ñëå -
äóþ ùèé: ïî õîä â çà ïàä íóþ äâåðü, çà òåì â âîñ òî÷ íóþ, çà -
òåì â ñå âåð íóþ. Ïà ðàä Àë ëå, ïðèñ òó ïàåì.

Çà êî ðè äî ðîì, òÿ íó ùèì ñÿ îò çà ïàä íîé äâå ðè, åñ òü âû õîä

â ñàä. Îñ íîâ íîé äîñ òîï ðè ìå ÷à òåëü íîñ òüþ ñå ãî ñà äè êà ÿâ -
ëÿåò ñÿ áåç ãî ëî âîå òó ëî âè ùå, áðî äÿ ùåå â ïîèñ êàõ íå äîñ -
òàþ ùåé àíà òî ìè ÷åñ êîé ÷àñ òè òå ëà. Ïî ìî ãè òå áåä íÿ ãå
âåð íóòü åìó ãî ëî âó. Íàé òè åå ìîæ íî îêî ëî ðàç ðû òîé
çåì ëè ñ âîò êíó òîé ëî ïà òîé. 

Îñ íîâ íàÿ çà äà ÷à â ýòîé ÷àñ òè îñîá íÿ êà — îòûñ êàòü ëèñ -
òîê ñ íî òà ìè (music­sheet) íà ïîë êàõ îä íî ãî èç øêà ôîâ.
Äëÿ îá ëåã ÷å íèÿ æèç íè ïîëü çóé òåñü îñ âå òè òåëü íû ìè
ñïåë ëà ìè. Êñòà òè, íå çà áû âàé òå òùà òåëü íî èí ñïåê òè ðî -
âàòü è êíèæ íûå øêà ôû, â êî òî ðûõ ïîä ÷àñ íà õî äÿò ñÿ ìà -
ãè ÷åñ êèå çàê ëè íà íèÿ.

Âîç âðà ùàé òåñü â ãëàâ íûé çàë è èäè òå â âîñ òî÷ íóþ äâåðü.
Íàé äè òå íå áîëü øîå êó õîí íîå ïî ìå ùå íèå, â êî òî ðîì íà -
õî äÿò ñÿ äâå äâå ðè. Íàñ èí òå ðå ñóåò ïðà âàÿ, âå äó ùàÿ â ïîä -
âàëü íîå ïî ìå ùå íèå. Èçó ÷è òå ïîä âàë, íå çà áû âàÿ ðàñ -
ñòàâ ëÿòü îñ âå òè òåëü íûå ñïåë ëû, è ïðû ãàé òå â ïîã ðåá
(êâàä ðàò íîå îò âåð ñòèå â ïî ëó). Òàì âû íàé äå òå íåñ êîëü -
êî áó òû ëîê ñ âè íîì, êî òî ðûå îáÿ çà òåëü íî ïðèõ âà òè òå ñ
ñî áîé (â ïðèí öè ïå, äëÿ âû ïîë íå íèÿ ïðåä ñòîÿ ùå ãî êâåñ òà
äîñ òà òî÷ íî è îä íîé áó òûë êè, íî íå ïðî ïà äàòü æå â çàê ðî -
ìàõ ïîä âà ëà ìà ðî÷ íî ìó âè íó óðî æàÿ êà êî ãî-òî-òàì-ãî -
äà!). Âû õî äè òå ÷å ðåç åäèí ñòâåí íóþ äâåðü è ïî ëåñ òíè öå
çà áè ðàé òåñü íà âåðõ (íà íåå íåîá õî äè ìî çàï ðûã íóòü —
òà êîé àê ðî áà òè ÷åñ êèé òðþê ìî æåò è íå ïî ëó ÷èòü ñÿ ñ ïåð -
âîé ïî ïûò êè). Îïÿòü èäè òå â ãëàâ íûé çàë. 

Ñ áó òûë êîé íà ïå ðå âåñ, ãðîç íî îá ìî òàâ øèñü â íîò íûé
ëèñ òîê, ñ áîå âûì êðè êîì âðû âàé òåñü â ñëå äóþ ùèé çàë.
Ïî êà íå ñòèõ ëî ýõî, íà ïîäúåì íè êå ïîä íè ìàé òåñü íà âòî -
ðîé ÿðóñ è ïðèñ òó ïàé òå ê èçó ÷å íèþ ñå ìè êîì íàò. Îá õîä
áó äåì ïðî âî äèòü ñëå âà íàï ðà âî. 

Â ïåð âîé êîì íà òå íåò íè ÷å ãî ïðè ìå ÷à òåëü íî ãî, ïîýòî ìó
ìîæ íî â íåå äà æå è íå íà âå äû âàòü ñÿ. Âî âòî ðîé âû íàé -
äå òå ñêëÿí êó (empty­ jar), êî òî ðóþ ìîæ íî íà ïîë íèòü 
ìàñ ëîì èç ÷à äÿ ùåé ðÿ äîì ëàì ïû (ïðîñ òî ùåë êíè òå íà
íåé). Â òðåòüþ êîì íà òó ìîæ íî çàé òè èñ êëþ ÷è òåëü íî èç
ýñòå òè ÷åñ êèõ ñîîá ðà æå íèé è ïî ëþ áî âàòü ñÿ íà ïîÿâ ëÿþ -
ùèé ñÿ âî âðå ìÿ äó øå ðàç äè ðàþ ùå ãî æåí ñêî ãî êðè êà îê -
ðî âàâ ëåí íûé ðàç äå ëî÷ íûé íîæ íà êðî âà òè. Ìäà, âå ñå ëî
òóò ïðî âî äè ëè âðå ìÿ, íè ÷å ãî íå ñêà æåøü. Â ÷åò âåð òîé
êîì íà òå íà õî äèò ñÿ åùå îä íà ñêëÿí êà, êî òî ðóþ ðå êî ìåí -
äóþ ïðèõ âà òèòü. Çà äâåðüþ, âå äó ùåé â ïÿ òóþ êîì íà òó, íà -
õî äèò ñÿ ïðèç ðàê äå âóø êè ïî èìå íè Ãàá ðèýëëà
(Gabriella). Äóõ ïîï ðî ñèò âàñ ñïàñ òè äîì îò îã íÿ. Êàê
òîëü êî ðàç ãî âîð çà êîí ÷èò ñÿ, áå ãè òå ïî êî ðè äî ðó, êî òî -
ðûé ðàñ ïî ëà ãàåò ñÿ íàï ðî òèâ âõîä íîé äâå ðè, è ïî âî ðà ÷è -
âàé òå âî âòî ðîå îò âåò âëå íèå íàï ðà âî. Ùåë êíè òå íà ëàì -
ïå (êóð ñîð àâ òî ìà òè ÷åñ êè ïðè ìåò âèä ñêëÿí êè) è... ðàñ -
ñëàáü òåñü. Ïî ìîùü ïî æàð íûõ óæå íå ïîò ðå áóåò ñÿ. Ïîñ ëå
ýòî ãî âàñ òå ëå ïîð òè ðóåò íà çàä ê Ãàá ðèýëëå, êî òî ðàÿ â ïî -
ðû âå áëà ãî äàð íîñ òè ïðå çåí òóåò íåï ëî õîé ùèò. Îñ òà ëîñü
òîëü êî ïîá ðî äèòü ïî êîì íà òàì íî ìåð øåñ òü è ñåìü (êî -
òî ðûå, êñòà òè, áû ëè çàê ðû òû äî âû ïîë íå íèÿ êâåñ òà Ãàá -
ðèýëëû), õðà íÿ ùèõ â ñå áå êëþ ÷èê (brass­key) è íåñ êîëü -
êî çàê ëè íà íèé.

Ñïóñ êàé òåñü íà ïåð âûé ÿðóñ çà ëà. Çà âå äè òå áîëü øèå
ìàÿò íè êî âûå ÷à ñû, êî òî ðûå íà õî äÿò ñÿ ìåæ äó ëèô òà ìè.
Äëÿ ýòî ãî ïðîñ òî ùåë êíè òå íà îò âåð ñòèè äëÿ êëþ ÷à. Çà -
âåñ òè-òî ìû ÷à ñû çà âå ëè, äà òîëü êî ñìûñë âåñü â òîì, ÷òî -
áû ñëî ìàòü èõ ìå õà íèçì, ïîýòî ìó ïîâ òî ðÿåì îïå ðà öèþ
çà âîä êè åùå ïà ðó ðàç. Äå ëî ñäå ëà íî, ëî ìàòü — íå
ñòðîèòü.

Òå ïåðü îáîé äè òå ëèô òû è ïî ãî âî ðè òå ñ ïðèç ðà êîì ìó çû -
êàí òà, ñòîÿ ùå ãî îêî ëî îð ãà íà (óäà ðå íèå íà âòî ðîé ñëîã!).
Äàé òå ýêñ-ïðåä ñòà âè òå ëþ ìó çû êàëü íîé áî ãå ìû áó òûë êó
âè íà (êàê è âñÿ êèé ïî ðÿ äî÷ íûé ìó çû êàíò, îí áåç ñòà
ãðàì ìîâ íå ðà áî òàåò) è ïðî òÿ íè òå ëèñ òîê ñ «Ìóð êîé».
Ïðèá ëè çè òåëü íî ìè íó òó íàñ ëàæ äàé òåñü ëàñ êàþ ùè ìè ñëóõ
àê êîð äà ìè, íå ïå ðåñ òà âàÿ íàá ëþ äàòü ïðè ýòîì çà òàí -
öóþ ùè ìè ôè ãóð êà ìè. Âñêî ðå (íåì íî ãî òåð ïå íèÿ!) íàï -
ðî òèâ îð ãà íèñ òà îò êðîåò ñÿ òàé íûé ïðî õîä, óâî äÿ ùèé íà -
âåðõ.

Â ñëå äóþ ùåé êîì íà òå âû âñòðå òè òåñü ñ îã ðîì íûì äå ìî -
íîì (scythe­demon), êî òî ðî ãî, óâû, íå óäàñ òñÿ ïî áå äèòü
ñ íàñ êî êó. Ïîýòî ìó íå ìà øè òå ïîï ðîñ òó ìå ÷îì è íå ñîò -
ðÿ ñàé òå âîç äóõ áîå âû ìè ñïåë ëà ìè, à ñíà ÷à ëà çà âå äè òå
òðèæ äû ÷à ñû, êî òî ðûå ðàñ ïî ëà ãàþò ñÿ ó äàëü íåé ñòå íû
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êîì íà òû. Òîëü êî ïîñ ëå ýòî ãî ìîæ íî ïðèñ òó ïàòü ê îá ðà -
áîò êå äå ìî íà, îò ñå êàÿ îò íå ãî ëèø íèå ÷àñ òè. Áîé áó äåò
íå èç ëåã êèõ — ìà õè íà îá ëà äàåò öå ëîé ïëåÿ äîé ìà ãè -
÷åñ êèõ èì ìó íè òå òîâ è âíó øè òåëü íûì çà ïà ñîì õèò-
ïîèí òîâ. 

Ïîñ ëå ðàñ ïðà âû ïîä áè ðàé òå ñâåð êàþ ùèé îñ êî ëîê è îò -
ïðàâ ëÿé òåñü ê ìà ãè ÷åñ êî ìó çåð êà ëó.

ÒÐÅÒÜß­ÏÎÐ­ÖÈß­ÊÂÅÑ­ÒÎÂ­ÎÒ­ÃÈËÜ­ÄÈÉ

Ïðèø ëî âðå ìÿ ïî ëó ÷èòü ïîñ ëåä íèå çà äà íèÿ îò ãèëü äèé,
äà áû ìàê ñè ìàëü íî ïðî êà ÷àòü ñâîè ñêèë ëû. Îò ïðàâ ëÿé -
òåñü â Ãëýäñòîóí è â êà ÷åñ òâå âè çè òà âåæ ëè âîñ òè çàñ êî ÷è -
òå â çà ìîê. Òàì âû ïîâ ñòðå ÷àå òå ñâîå ãî äÿ äþ, à òàê æå
ìî æå òå ïðè êó ïèòü êîå-êà êîå îðó æèå è äîñ ïå õè. 

Ãèëü äèÿ êëå ðè êîâ ïî ðó ÷èò âàì âåñü ìà êà âåð çíîå çà äà -
íèå. Ñ âè äó âñå áåñ õèò ðîñ òíî — ñ ïî ìîùüþ ñòà òóýòêè
ðàç äî áûòü âîë øåá íûé àð òå ôàêò èç âóë êà íè ÷åñ êî ãî ìè -
ðà. Íî íà äå ëå çà äà íèå îêà çû âàåò ñÿ ñ ïîä êî âûð êîé. È
âè íà â ýòîì îò íþäü íå ïðå ïî äîá íî ãî Áî ðè ñà, à ðå áÿò èç
Westwood. Äå ëî â òîì, ÷òî â îï ðå äå ëåí íûé ìî ìåíò
âû ïîë íå íèÿ êâåñ òà âû ñòîë êíå òåñü ñ âåñü ìà íåï ðèÿò -
íûì áà ãîì èã ðû, èñ ïðà âèòü êî òî ðûé ðàç ðà áîò ÷è êè ïî -
êà íå óäî ñó æè ëèñü (ïî êðàé íåé ìå ðå, ïîñ ëåä íèé íà äàí -
íûé ìî ìåíò ïàò÷ âåð ñèè 1.7à íå ïî ìî ãàåò). Ïðàâ äà, êîå-
êî ìó óäà âà ëîñü ñïðà âèòü ñÿ ñ ïðîá ëå ìîé, îä íà êî ìíå èõ
ðå êî ìåí äà öèè íå ïî ìîã ëè, è âñå ïî ïûò êè îáåð íó ëèñü
ïîë íûì ôèàñ êî. Òåì íå ìå íåå, ïî ïû òàé òåñü — áûòü ìî -
æåò, âàì ïî âå çåò áîëü øå.

Â ãèëü äèè âî ðîâ ïîä íè ìè òåñü íà âòî ðîé ýòàæ è ïî ãî âî -
ðè òå ñ äå âóø êîé, êî òî ðàÿ äàñò âàì ìå äàëüîí è ïîï ðî ñèò
ïðè íåñ òè ñó âå íèð íà ïà ìÿòü èç áå ëîé Áàø íè (white
tower). 

Â âî ðîâ ñêîé ãèëü äèè âû òî æå áó äå òå èìåòü äå ëî ñ íî âîé
ïåð ñî íîé — øè ðî êîï ëå ÷åé äå âîé, êî òî ðàÿ ïî ðó ÷èò ïå -
ðå áèòü îò ðÿä îð êîâ â ëå ñó.

ÂÓË­ÊÀ­ÍÈ­×ÅÑ­ÊÈÉ­ÌÈÐ­(ÂÒÎ­ÐÎÅ­ÏÎ­ÑÅ­ÙÅ­ÍÈÅ)

Ïðî òî ðåí íû ìè òðîï êà ìè äâè ãàé òåñü ïî ïîä çåì íûì ïå -
ùå ðàì, ïî êà íå âûé äå òå â çàë ñ ïà ðÿ ùåé âà çîé. Î÷åíü
ðå êî ìåí äóþ íà äàí íîì ýòà ïå ñäå ëàòü ïà ðî÷ êó ñåé âîâ è
ëèøü ïîñ ëå ýòî ãî èñ ïîëü çî âàòü ñòà òóýòêó íà âà çå. Ïëàò -
ôîð ìà îïóñ òèò ñÿ âíèç, è âû îêà æå òåñü â íå áîëü øîé ïå -
ùå ðå ñ òå ëå ïîð òà òî ðîì. Ïîñ ëåä íèé ïå ðå íå ñåò âàñ íà îñ -
òðî âîê ñ âîæ äå ëåí íûì àð òå ôàê òîì (heart­of­sunrise).
Åãî äà æå ìîæ íî ñõâà òèòü è ñó íóòü ïîã ëóá æå çà ïà çó õó.
Áîëü øå òî ãî — ìîæ íî äà æå âåð íóòü ñÿ â ïå ùå ðó ñ óð -
íîé... Íî âîò ïîä íÿòü ñÿ íà âåðõ íå ïî ëó ÷èò ñÿ. Ïî êðàé -
íåé ìå ðå, áåç ñïå öèàëü íûõ óõèù ðå íèé. Êàê òîëü êî âû
ñíè ìè òå ñ óð íû ñòà òóýòêó, ïëàò ôîð ìà ïîå äåò ââåðõ, «çà -
áûâ» ïðèõ âà òèòü ñ ñî áîé îä íî ãî ïî ëóê ðîâ êó ãî ëó áûõ
êðî âåé. Âîò â ýòîì-òî âñÿ è çàã âîç äêà. Ðå êî ìåí äóåò ñÿ
ïðû ãàòü, ïîñ òîÿí íî äâè ãàòü ñÿ, ïî äûñ êè âàòü îñî áûå ìåñ -
òî ïî ëî æå íèÿ, îò êó äà ãå ðîé íå ïà äàåò (åñ òü óìåëü öû, êî -
òî ðûå êëÿ íóò ñÿ, ÷òî òà êèå õèò ðûå ìà íåâ ðû óâåí ÷à ëèñü
óñ ïå õîì). Íî â ìîåì ñëó ÷àå ðå çóëü òà òà ýòî íå ïðè íåñ ëî,
ïîýòî ìó ïðèø ëîñü ïðîñ òî îò êà çàòü ñÿ îò âû ïîë íå íèÿ çà -
äà íèÿ. Ýõ, Áî ðèñ, Áî ðèñ!..

Ïîñ ëåä íèé ìî ìåíò — åñ ëè âàì âñå-òà êè óäàñ òñÿ ïîä -
íÿòü ñÿ (íå ïî ëå íè òåñü — ïî äå ëè òåñü ïî òîì ñåê ðå òîì),
òî äâåðü, âå äó ùàÿ ê âû õî äó, îêà æåò ñÿ çà ïåð òà. ×òî áû îò -
êðûòü åå, íåîá õî äè ìî íà æàòü íà îäèí èç ñèì âî ëîâ âîê -
ðóã ïëàò ôîð ìû. Ãî âî ðþ ýòî ñ ÷ó æèõ ñëîâ, ñàì, ïî ïî íÿò -
íîé ïðè ÷è íå, íå ïðî âå ðÿë.

ËÅ­Äß­ÍÎÉ­ÌÈÐ­(ÂÒÎ­ÐÎÅ­ÏÎ­ÑÅ­ÙÅ­ÍÈÅ)

Âíîâü õî ðî øî çíà êî ìû ìè òðî ïà ìè èäè òå ê Áå ëîé Áàø -
íå. Ïîì íè òå ïðî äâåðü ñ ÷å òûðü ìÿ öâåò íû ìè êíîï êà -
ìè? Âîò òó äà-òî íàì è íà äî.

Âîçü ìè òå ìå äàëüîí è ùåë êíè òå èì íà çàì êå çà ïåð òîé
äâå ðè. Îò êðîåò ñÿ êàê ìè ëåíü êàÿ. Çà íåé âàñ áó äåò ïîä -
æè äàòü äå ìîí, êî òî ðî ãî ìîæ íî ïî íà ÷à ëó è íå çà ìå òèòü.
Çà òî ïî òîì åãî áó äåò î÷åíü ñëîæ íî ïðîèã íî ðè ðî âàòü... 

Â äàëü íåì óã ëó êîì íà òû áó äåò ëå æàòü äå ðå âÿí íûé èã ðó -
øå÷ íûé ìå÷. Âîçü ìè òå åãî è îò íå ñè òå äå âóø êå èç ãèëü -
äèè âîè íîâ — äëÿ íåå ýòà èã ðóø êà äî ðî ãà êàê ïà ìÿòü î
þíîñ òè.

Âîò òà êîé çà ìå ÷à òåëü íûé ïî õîä — ïîë ÷à ñà õîæ äå íèé è
ïÿòü ñå êóíä ñðà æå íèé. Êîí ãå íèàëü íî!

ÐÀÇ­ÁÎÐ­ÊÀ­Ñ­ÎÐ­ÊÀÌÈ

Íàé òè ñåé ìè ëûé íà ðî äåö ìîæ íî â ãëýäñòîóí ñêîé ÷à ùî -
áå, íåñ êîëü êî þæ íåå âõî äà â ïîä çåì íûé ìèð (the
underworld). Ðà çûñ êàòü çà êó òîê ìîæ íî ïî õà ðàê òåð -
íûì øåñ òàì ñ íà ñà æàí íû ìè íà íèõ ÷å ðå ïà ìè. Ðàç ãî íè -
òå òó ñîâ êó ñ ïî ìîùüþ ìà ãèè è ñòà ëè è èäè òå ñ ðà ïîð òîì
î âû ïîë íåí íîì çà äà íèè. 

Êñòà òè, çà ìåòü òå, êàê èç ìå íèë ñÿ îê ðó æàþ ùèé ìèð. Â ëå -
ñó ñòà ëè âñòðå ÷àòü ñÿ íåï ðèã ëÿä íûå òâà ðè, èç ïîð òà ëîâ
âà ëèò ðàñ êà ëåí íàÿ ëà âà è îá æè ãàþ ùèé õî ëîä, ïî ëî âè íà
íèæ íå ãî Ãëýäñòîó íà ïî êîèò ñÿ â ðóè íàõ... Ìäà, ìèð êà -
òèò ñÿ â ïðî ïàñ òü, è îñ òà íî âèòü çà ïó ùåí íûé ÷åé-òî çëîé
ðó êîé ìå õà íèçì êà æåò ñÿ íå âîç ìîæ íûì. Íî ìû áó äåì
ìåð êàí òèëü íû ìè è â ïåð âóþ î÷å ðåäü çàé ìåì ñÿ ïîèñ -
êîì ñîá ñòâåí íîé äó øè. Íó à òàì óæ êàê ïî ëó ÷èò ñÿ — ãëÿ -
äèøü, çàîä íî è ñïà ñè òå ëåì ÷å ëî âå ÷åñ òâà ñòà íåì.

ÌÈÐ­ÐÓ­ËÎÈ­(RULOI­WORLD)

Îä íî ãî èç ïðåä ñòà âè òå ëåé ýòîé èíîï ëà íåò íîé ðà ñû âû
óæå, ñêî ðåå âñå ãî, âñòðå ÷à ëè. Ýòîò òèï áûë çà êî âàí â
ãëýäñòîóí ñêîé òåì íè öå è ïû òàë ñÿ çà ãèï íî òè çè ðî âàòü
áåç äóø íî ãî ïðèí öà. Òå ïåðü âàì ïîä âåð íóë ñÿ øàíñ çíà -
÷è òåëü íî óã ëó áèòü çíà êîì ñòâî.

Ñðà çó îò ìå ÷ó, ÷òî ðó ëîè äîñ òà òî÷ íî ñåðüåç íûå ïðî òèâ -
íè êè. È ìó ñîð ùè êè (scavengers), è ðó ëîè-äðî íû (ruloi
drones), è ðó ëîè-âîè íû (ruloi­warriors) ñìî ãóò âàñ èç -
ðÿä íî ïîò ðå ïàòü. Ïðî òèâ íèõ íåï ëî õî äåé ñòâóåò ìà ãèÿ è
êî ëþ ùå-ðå æó ùåå îðó æèå. È ïîñ ëåä íåå — ïå ðåä âè çè òîì
çà ïà ñè òåñü çàê ëè íà íèåì, êî òî ðîå çà ùè ùàåò îò âîç äåé -
ñòâèÿ êèñ ëî òû (poison­shield).

Îêî ëî ïîð òà ëà âû âñòðå òè òå ñâîå ãî ñî ðàò íè êà ïî ìà ãè -
÷åñ êîé ãèëü äèè, êî òî ðûé ïðîèí ñòðóê òè ðóåò âàñ êà ñà -
òåëü íî «ñòðàí íûõ ìå õà íèç ìîâ ïî ðå ãå íå ðà öèè» (regen-
eration­device). Ñìûñë åãî ñëîâ â ñëå äóþ ùåì — ïî ìè -
ìî ïîèñ êîâ îñ êîë êà, íåîá õî äè ìî òàê æå ïî ïóò íî óíè÷ -
òî æàòü âñå ýòè ðå ãå íå ðà òî ðû. Âûã ëÿ äÿò ñèè óñ òðîé ñòâà
êàê îò êðû òàÿ êà áèí êà ñ äâó ìÿ íå âû ñî êè ìè öè ëèí äðà ìè
— îäèí íà ïî ëó, à âòî ðîé íà ïî òîë êå. ×òî áû íå òåð çàòü -
ñÿ íå íóæ íû ìè ñîì íå íèÿ ìè — ðóøü òå âñå, ÷òî ìîæ íî
ðàç ðó øèòü. Íå îøè áå òåñü.

Áåç íå íóæ íîé ñïåø êè èñ ñëå äóé òå ìèð ðó ëîè. Î÷åíü âàæ -
íî íå ïðî ïóñ òèòü äâå âå ùè: êëþ÷ â ôîð ìå êèñ òè (the
hand), êî òî ðûé ìîæ íî íàé òè, îáûñ êàâ îä íî ãî èç óáè -
òûõ ðó ëîè, è «îñ êî ëîê ñíà» (dream­shard), êî òî ðûé òàê -
æå âû ïîë íÿåò ôóí êöèè êëþ ÷à. Ïîñ ëåä íèé ïî íà äî áèò ñÿ
äëÿ òî ãî ÷òî áû îñ âî áî äèòü çàõ âà ÷åí íóþ â ïëåí àìà çîí -
êó. Ïðîÿ âèâ ñå áÿ ñ ñà ìîé áëà ãî ðîä íîé ñòî ðî íû (à ðàç âå
ìîæ íî îò êà çàòü åä âà îäå òîé î÷à ðî âà òåëü íîé ìî ëî äîé
îñî áå â ñàê ðà ìåí òàëü íîé ïðîñü áå î ïî ìî ùè?), âû íå -
ìåä ëåí íî ñòà íå òå æåð òâîé ñîá ñòâåí íîé ãëó ïîñ òè èëè
àì íå çèè. Çà áû ëè, ÷òî òâî ðÿò ýòè ðà äè êàëü íûå ôå ìè íèñ -
òêè ñ ïðåä ñòà âè òå ëÿ ìè ñèëü íî ãî ïî ëà?! 

Êîã äà âñå ðå ãå íå ðà òî ðû áó äóò óíè÷ òî æå íû è ïîÿ âèò ñÿ
ñîîò âåò ñòâóþ ùàÿ ïî ìåò êà â æóð íà ëå, ïå ðå õî äè òå ê ôè -
íàëü íîé ÷àñ òè ïî ñå ùå íèÿ îáè òå ëè ðó ëîè. Òå ëå ïîð òè -
ðóé òåñü ê òî ìó ìåñ òó, ãäå îáè òàåò «êîë ëåê òèâ íûé ðó -
ëîè» (òå ëå ïîð òå ðû íà õî äÿò ñÿ â êà áèí êàõ, ðÿ äîì ñ êî òî -
ðû ìè ðàñ ïî ëî æå íû äâå ðè, îò êðû âàþ ùèå ñÿ êëþ ÷îì â
ôîð ìå ðó êè). Ïîñ ëå ðàñ ïðà âû ñ ýòîé òâàðüþ áå ðè òå âû -
ïàâ øèé îñ êî ëîê çåð êà ëà è òå ëå ïîð òè ðóé òåñü â ïå ùå ðû
Äðà ðàê ëà.

Èç ïå ùåð èäè òå ê âõî äó â íèæ íèé Ãëýäñòîóí. Ìåæ äó âõî -
äîì â ïîä çåì íûé ìèð è âî ðî òà ìè ãî ðî äà ïîÿ âèò ñÿ íå -
áîëü øàÿ ëî êà öèÿ, îò ìå ÷åí íàÿ ñè íèì öâå òîì. Çàã ëÿ íè òå
òó äà è ïîñ ìîò ðè òå äó øå ùè ïà òåëü íûé ðî ëèê. 

Â ãî ðîä ìî æå òå äà æå è íå çàã ëÿ äû âàòü — ÷òî áû íå ðàñ -
ñòðàè âàòü ñÿ. Ôàê òè ÷åñ êè, èç âñåõ ñîî ðó æå íèé îñ òàë ñÿ
òîëü êî çà ìîê, âñå îñ òàëü íûå, âêëþ ÷àÿ ãèëü äèè, áû ëè
ðàç ðó øå íû.

Îñ òàë ñÿ ïîñ ëåä íèé ìèð è ïîñ ëåä íèé îñ êî ëîê çåð êà ëà. À
çíà ÷èò, îñ òà ëàñü è íà äåæ äà.

ÂÛÆ­ÆÅÍ­ÍÀß­ÏÓÑ­ÒÛ­Íß­(SHATTERED­DESERT)

Î÷åíü ëþ áî ïûò íîå ìåñ òî, êî òî ðîå áû ëî ñîç äà íî ïðè
íà øåì íå ïîñ ðåä ñòâåí íîì ó÷àñ òèè. Ìîæ íî äà æå ñêà çàòü,
íà øè ìè ñîá ñòâåí íû ìè ðó êà ìè. Â
Command&Conquare èã ðà ëè? Ñ ÿäåð íûì îðó æèåì áà -
ëî âà ëèñü? Òî-òî æå. Âîò òå ïåðü è ïî æè íàé òå ïëî äû
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ñâîèõ äåñ òðóê òèâ íûõ äåÿ íèé.

Ïóñ òû íÿ ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé íà øó ñòà ðóø êó-Çåì ëþ ïîñ ëå
ãëî áàëü íî ãî ÿäåð íî ãî êà òàê ëèç ìà. Íà åå òåð ðè òî ðèè
ðàñ êè íó ëàñü íà ïî ëî âè íó ôóí êöèî íè ðóþ ùàÿ âîåí íàÿ áà -
çà áðàò ñòâà NOD. Çíà êî ìûé êðàñ íûé õâîñò ñêîð ïèî íà ïå -
ðå ïó òàòü ñëîæ íî. 

Ðà êå òû, áóí êå ðû, êîì ïüþ òå ðû... ×òî-òî íå ïðè ïî ìè íàþ
òà êî ãî â ïåð âîì Lands­of­Lore. Àëè ñ ïà ìÿòüþ ìîåþ ÷òî-
òî ñòà ëî? Òà êîé âîò ôëèíò ñ ïå ðåï ëå òå íèåì fantasy è sci-
ence fiction áîëü øå ïîä ñòàòü Wizardry... Âïðî ÷åì, íå áó -
äåì îò âëå êàòü ñÿ, òåì ïà ÷å ÷òî äî ôè íà ëà îñ òà ëîñü íå òàê
óæ äîë ãî.

Äâè ãàé òåñü ïî ïðî õî äàì â ñêà ëàõ äî òåõ ïîð, ïî êà íå âû -
áå ðå òåñü ê ìîñ òó, îêàí ÷è âàþ ùå ìó ñÿ òó ïè êîì. Íå òî ðî ïè -
òåñü ïðû ãàòü âíèç â êàíüîí, ïî êî òî ðî ìó áå ãàþò ìè ëûå
ìó òàí òû è íå ìå íåå ìè ëûå îä íîã ëà çûå òâà ðè. Ñëå âà îò
âàñ íà õî äèò ñÿ óñ òóï, çà êî òî ðûì ðàñ ïî ëî æå íà ìå òàë ëè -
÷åñ êàÿ äâåðü. Ïðû ãàé òå ê ýòî ìó ìåñ òó è ïðî äîë æàé òå
äâè ãàòü ñÿ ïî åäèí ñòâåí íî âîç ìîæ íîé òðàåê òî ðèè. Âñêî -
ðå âû âíîâü îêà æè òåñü íà ìîñ òó, ñ êî òî ðî ãî âñå æå ïðè -
äåò ñÿ ñïðûã íóòü âíèç ïîä ðà äîñ òíûå óëþ ëþ êàíüÿ ìó òàí -
òîâ. 

Äâè ãàé òåñü ïî êàíüî íó äî òó ïè êà, çà òåì çà áè ðàé òåñü ïî
ñâè ñàþ ùåé ëèà íå (ñà ìîé òîë ñòîé) íà êðû øó òî ãî, ÷òî êîã -
äà-òî áû ëî çäà íèåì. Ïðî äîë æàé òå ñâîé ïóòü, ïî êà íå äî -
áå ðå òåñü äî «ïîñ ëåä íå ãî èç óöå ëåâ øèõ», îõ ðà íÿþ ùå ãî
âõîä íà âîåí íóþ áà çó áðàò ñòâà NOD. Íå îá ðà ùàé òå íà ñó -
ìàñ áðîä íî ãî ñòà ðè êà îñî áî ãî âíè ìà íèÿ, à ëó÷ øå çàã ëÿ -
íè òå â òåì íóþ êî ìîð êó, îò êðîé òå ùè òîê è íàæ ìè òå
êíîï êó àê òè âà öèè ëèô òà. Ïî äîé äè òå ê ðà êå òå, âñòàíü òå
íà ïëàò ôîð ìó ëèô òà, ùåë êíè òå íà íå áîëü øîì âûñ òó ïå, à
ïî òîì íà êðàñ íîé êíîï êå. 

Äâè ãàé òåñü ïî ëà áè ðèí òó áà çû. Âñêî ðå âû îêà æå òåñü â
ïî ìå ùå íèè, èç êî òî ðî ãî íåò íà ïåð âûé âçãëÿä âû õî äà.
Íà ñà ìîì äå ëå äîñ òà òî÷ íî ïîä òÿ íóòü ê âåí òè ëÿ öèîí íî ìó
ëà çó ñòóë è çàá ðàòü ñÿ â óç êèé õîä. 

Ïî äîá íóþ îïå ðà öèþ íåîá õî äè ìî ïðî âåð íóòü â êðóã ëîì
çà ëå, íà êî òî ðûé âû âñêî ðå íàò êíå òåñü. Òîëü êî âìåñ òî
ñòó ëà èñ ïîëü çóé òå çäî ðî âåí íûå êî ëîí êè. Äëÿ òî ãî ÷òî áû
çàá ðàòü ñÿ â âåí òè ëÿ öèîí íûé ïðî õîä, íåîá õî äè ìî ïîñ òà -
âèòü îäèí ÿùèê íà äðó ãîé, ïðè ÷åì òà êèì îá ðà çîì, ÷òî áû
èõ âûñ òó ïû íà çàä íåé ñòåí êå «ñìîò ðå ëè» â îä íó ñòî ðî íó.
Èíà ÷å íå ïî ëó ÷èò ñÿ çàá ðàòü ñÿ íà èì ïðî âè çè ðî âàí íóþ
áàð ðè êà äó. 

Ñèñ òå ìà âîç äó õîñ íàá æå íèÿ íà äå ëå îêà æåò ñÿ íå òà êîé óæ
ñëîæ íîé è çà ïó òàí íîé. Èçó ÷èâ êàê ñëå äóåò êîì ìó íè êà -
öèè, ñïðû ãè âàé òå â êîì íà òó ñ ìíî æåñ òâîì êà ìåð ïî óã -
ëàì. Â îä íîé èç òà êèõ êà ìåð âû íàé äå òå òå ëî êè áîð ãà, èç
êî òî ðî ãî ïó òåì íåñ ëîæ íîé õè ðóð ãè ÷åñ êîé îïå ðà öèè
ìîæ íî èç âëå÷ü ìå õà íè ÷åñ êèé ãëàç (mechanical­eye). Íå -
äà ëå êî îò ýòîé êîì íà òû âû íàé äå òå äâåðü ñ èäåí òè ôè êà -
öèîí íûì óñ òðîé ñòâîì. Ñóíü òå òó äà ãëàç êè áîð ãà (êóð ñîð
ïðè ìåò âèä ãëà çà àâ òî ìà òè ÷åñ êè) è ïðî õî äè òå â îò êðûâ -
øóþ ñÿ äâåðü.

Â ñëå äóþ ùåì ïî ìå ùå íèè óíè÷ òîæü òå âñå ýíåð ãî ùè òû íà
ñòå íå äëÿ ñíÿ òèÿ ñè ëî âî ãî ïî ëÿ. Êàê òîëü êî áàðüåð áó äåò
ñíÿò, Ñàé ðóñ ïðå äóï ðå äèò âàñ îá îïàñ íîñ òè, êî òî ðóþ òàèò
â ñå áå ðàç ëè òàÿ ïîâ ñå ìåñ òíî âî äà. Íà ñà ìîì äå ëå îíà
ïðîñ òî ðà äèîàê òèâ íà, íî ÷òî çíàåò çâå ðåê èç ïåð âî áûò -
íî ãî ìè ðà, ïóñ êàé äà æå è íà äå ëåí íûé ìà ãè ÷åñ êè ìè ñïî -
ñîá íîñ òÿ ìè, î ðàñ ïà äå èçî òî ïîâ? Íî ÷òî ïðè ìå ÷à òåëü íî
— ñðåä ñòâà áîðü áû, ïðè ãîä íûå â ðîä íîì ìè ðå Ñàé ðó ñà è
Êó ïå ðà, âå ëè êî ëåï íî áó äóò ðà áî òàòü è â ïîñ òà ïî êà ëèï ñè -
÷åñ êîì áó äó ùåì: çàê ëè íà íèå poison shield íà äåæ íî çà ùè -
òèò òå ëà ãå ðîåâ îò ïðî íè êàþ ùåé ðà äèà öèè!

Öåí òðàëü íûé êîì ïüþ òåð, êî òî ðî ãî ñ ëåã êîé ðó êè Êó ïå ðà
òå ïåðü âñå êëè ÷óò «ñêðûò íûì âîë øåá íè êîì» (hidden
wizard), áó äåò íà õî äèòü ñÿ â öåí òðàëü íîé ÷àñ òè îã ðîì -
íîé êðóã ëîé êîì íà òû. Ïåð âî íà ÷àëü íî íåîá õî äè ìî óíè÷ -
òî æèòü ÷å òû ðå ñè ëî âûõ óñ òà íîâ êè, êî òî ðûå ïîä äåð æè -
âàþò ñâîåé ýíåð ãèåé çà ùèò íîå ïî ëå. Êàê òîëü êî îíî áó -
äåò ñíÿ òî, êàñ òóé òå ñïåëë cold­ spray èëè ëþ áîå äðó ãîå
ïî äîá íîå. Ìà ãèÿ ñðåä íå âå êîâüÿ îò ëè÷ íî ñðà áî òàåò íà
ñîâ ðå ìåí íîì âû ñî êî òåõ íî ëî ãè÷ íîì óñ òðîé ñòâå è îêîí -
÷à òåëü íî âû âå äåò åãî èç ñòðîÿ. 

Âîò òîëü êî îä íà íå çà äà ÷à — ïîñ ëå îò êëþ ÷å íèÿ öåí òðàëü -
íî ãî êîì ïüþ òå ðà àâ òî ìà òè ÷åñ êè âêëþ ÷è ëàñü ñèñ òå ìà ñà -
ìîó íè÷ òî æå íèÿ êîì ïëåê ñà. Íà ýâà êóà öèþ îò âî äèò ñÿ ïÿò -
íàä öàòü ìè íóò, òàê ÷òî áåç ïðî ìåä ëå íèÿ òå ëå ïîð òè ðóé -
òåñü ê çåð êà ëó...

...Íå ïðî êà òè ëî. Ïî ìå øàë ïðå äà òåëü Äæà êåë, êî òî ðî ãî

óæå äàâ íî ìîæ íî áû ëî çà ïî äîç ðèòü â íå ÷åñ òíîé èã ðå.
Ìåð çà âåö çàê ðûë ïîð òàë, ïîýòî ìó òå ïåðü íåîá õî äè ìî
âû áè ðàòü ñÿ òåì æå ïó òåì, êà êèì ìû ñþ äà è ïðèø ëè.

Íî íåò ïî âî äà äëÿ ïà íè êè — ïÿò íàä öà òè ìè íóò áî ëåå
÷åì äîñ òà òî÷ íî, ÷òî áû âíîâü âûá ðàòü ñÿ íà ïî âåð õíîñ òü
ê «ïîñ ëåä íå ìó èç óöå ëåâ øèõ». Çíà êî ìû ìè õî äà ìè è ëà -
çà ìè äâè ãàé òåñü ê âû õî äó èç áà çû. Ïîñ ëå ýòî ãî ìå íåå
çíà êî ìû ìè êàíüî íà ìè è ìîñ òà ìè, ïîñ òîÿí íî ñâå ðÿÿñü ñ
êàð òîé, èäè òå ê ïîð òà ëó. Ìà ëåíü êèé ñî âåò — íå çà áû âàé -
òå î òîì, ÷òî ïî òîë ñòûì ëèà íàì ìîæ íî êà ðàá êàòü ñÿ íà -
âåðõ.

ÏÎÑ­ËÅÄ­Íßß­ÑÕÂÀÒÊÀ

Íå ãî äóÿ è êàñ òóÿ îò âîë íå íèÿ ìîë íèè, íå ñåì ñÿ ê ïðå äà -
òå ëþ Äæà êå ëó ñ îä íîé åäèí ñòâåí íîé öåëüþ êàê ñëå äóåò
åãî ïðîó ÷èòü. Êàðò-áëàíø îò Äðà ðàê ëà èìååò ñÿ. Èí äóëü -
ãåí öèþ îò ïðå ïî äîá íî ãî Áî ðè ñà çà ïî ëó ÷èì. 

×òî åùå? Îñ òà ëîñü òîëü êî çà ïàñ òèñü ñíà äîáüÿ ìè, çàê ëè -
íà íèÿ ìè è àð òå ôàê òà ìè. Áîé ïðåä ñòîèò çà òÿæ íîé è
ñëîæ íûé, êàê, âïðî ÷åì, è ïî ëî æå íî ôè íàëü íî ìó áîþ.

Äæà êå ëà âû íàé äå òå â òîì æå ñà ìîì ìåñ òå, ãäå è âñòðå -
òè ëè â ïåð âûé ðàç. Ìàã òå ëå ïîð òè ðóåò âàñ è ñå áÿ â îò -
äåëü íûå õî ðî ìû, ãäå è íà÷ íåò ñÿ ðàç áîð êà. Ïî ïóò íî âàì
íåîá õî äè ìî ìåë êî øèí êî âàòü âñå âîç ìîæ íûõ òâà ðåé, êî -
òî ðûõ ïðè çî âåò â ïî ìîùü êîë äóí, à òàê æå âû ðó áàòü çå ëå -
íûå ïîð òà ëû (äëÿ ýòî ãî äîñ òà òî÷ íî ùåë êíóòü íà íèõ, ïîñ -
ëå ÷å ãî îíè áó äóò ïå ðåê ðà øå íû â áå ëûé öâåò è ïå ðåñ òà -
íóò ôóí êöèî íè ðî âàòü). Òðèæ äû Äæà êåë áó äåò ïî âåð æåí
è òðèæ äû ñó ìååò çà íî âî âîç ðî äèòü ñÿ. Ïîñ ëåä íèé áîé áó -
äåò ïðîèñ õî äèòü íà âíó øè òåëü íîé êðóã ëîé ïëî ùàä êå, à
ïîñ ëå ïî áå äû âû áó äå òå ïå ðå íå ñå íû ê ìà ãè ÷åñ êî ìó çåð -
êà ëó.

Äæà êåë áó äåò ïðè ìå íÿòü çàê ëè íà íèÿ, çà ùè ùàþ ùèå åãî
îò îáû÷ íî ãî îðó æèÿ. Òàê ÷òî îò ìå ÷à è àð áà ëå òà òîë êó â
òà êîé ñè òóà öèè áó äåò íåì íî ãî. Ñî âå òóþ ñòðîèòü àòà êè íà
ìà ãèè è íå æà ëåòü ìà íû — áîëü øå îíà íå ïðè ãî äèò ñÿ.
Èñ ïîëü çóé òå âñå àð òå ôàê òû (îñî áåí íî òà êèå, êàê
guardian­orb è ïðî ÷èå). 

THE­END?

Âîò, ñîá ñòâåí íî, è âñå. Íî ïðåæ äå ÷åì ñòà âèòü æèð íîå
ìíî ãî òî ÷èå, õî ÷åò ñÿ ïðîèç íåñ òè ïà ðó çàê ëþ ÷è òåëü íûõ
ñëîâ. Äëÿ íà ÷à ëà ñòàí äàð òíîå — ïðîé òè Lands­of­Lore­III
ìîæ íî êè ïîé ðàç ëè÷ íûõ ñïî ñî áîâ, è ïðè âå äåí íûé ÿâ -
ëÿåò ñÿ ïðîñ òî îä íèì èç âà ðèàí òîâ. Ñî âåð øåí íî íå ðàñ -
ñìàò ðè âà ëèñü òå äåé ñòâèÿ, êî òî ðûå íå îò íî ñè ëèñü íàï ðÿ -
ìóþ ê îñ íîâ íîé ñþ æåò íîé ëè íèè, íî èç-çà êî òî ðûõ èã ðà
îá ðå òàåò ïî ëî âè íó ñâîåé ïðèâ ëå êà òåëü íîñ òè. ×å ãî ñòîèò
õî òÿ áû ñåê ðåò íàÿ êîì íà òà â çàì êå Ãëýäñòîó íà èëè ïå ùå -
ðû èç ïåð âîé ÷àñ òè èã ðû? 

Â ñðåä íåì ïðî õîæ äå íèå îò íè ìàåò 70-80 ÷à ñîâ «÷èñ òî ãî»
âðå ìå íè, õî òÿ îò äåëü íûå óìåëü öû óìóä ðÿ ëèñü äîá ðàòü ñÿ
äî ôè íàëü íî ãî ðî ëè êà ÷à ñîâ çà äâàä öàòü... Íî, î÷å âèä íî,
ïðè òà êîì ãà ëî ïå, ìîë, «ëèøü áû ïîñ êî ðåå äî ôè íà ëà, à
âñå îñ òàëü íîå ïî áî êó», óëå òó ÷è âàåò ñÿ âñå óñ ëàæ äå íèå îò
èã ðû. Äëÿ îò òÿæ êè ïðîñ òî íåîá õî äè ìî íåñ ïåø íî èçó ÷àòü
êàæ äûé óãî ëîê ìè ðà, ïðèñ òàëü íî ðàç ãëÿ äû âàòü êàæ äóþ
âû áîè íó íà âû ìî ùåí íîì êàì íåì òðî òóà ðå. 

Îï ðàâ äàí íî ëè òà êîå çàÿâ ëå íèå? Âî ìíî ãîì. Âñå ëåí íàÿ
Lands­of­Lore ïðî ðà áî òà íà äîñ òà òî÷ íî ñèëü íî, è îá âè -
íèòü åå â ñêó ïîñ òè è îä íîîá ðàç íîñ òè íå ïðåä ñòàâ ëÿåò ñÿ
âîç ìîæ íûì, è áà çà áðàò ñòâà NOD òî ìó õî ðî øèé ïðè -
ìåð. Ìîæ íî äà æå ïðîñ òî èñ ñëå äî âàòü ëî êà öèè èñ êëþ ÷è -
òåëü íî ðà äè ñî çåð öà íèÿ âè äåîâ ñòà âîê, âû ïîë íåí íûõ
ïðîñ òî áåñ ïî äîá íî. Ìîæ íî, ïðàê òè ÷åñ êè íå ãëÿ äÿ íà
ýêðàí, íàñ ëàæ äàòü ñÿ ôàí òàñ òè ÷åñ êèì êà ÷åñ òâîì îç âó÷ êè
ïåð ñî íà æåé. Ìíî ãî ÷å ãî ìîæ íî. Íî...

...Íî åñ òü äâå âå ùè, êî òî ðûå óáè âàþò âñå ïðè âå äåí íûå
äîñ òîèí ñòâà åñ ëè íå íà ïî âàë, òî â èç ðÿä íîé ñòå ïå íè. Äî
ñîñ òîÿ íèÿ òÿ æå ëî ãî ðà íå íèÿ. Ïåð âûé âûñ òðåë — ýòî óáî -
ãèé äî ïî òîï íûé ñïðàé òî âûé ãðà ôè ÷åñ êèé äâè æîê, óìóä -
ðÿþ ùèé ñÿ, êî âñåì ñâîèì íå äîñ òàò êàì, åùå è ñèëü íî òîð -
ìî çèòü äà æå íà äîñ òà òî÷ íî ïðîèç âî äè òåëü íûõ ìà øè íàõ.
Âòî ðîé — ñâåð õ÷àñ òàÿ ñìå íà äèñ êîâ. 

Óâû, ÷àñ òî ïðè õî äèò ñÿ ãî âî ðèòü î òîì, ÷òî ãðà ôè êà ýòî
íå ïà íà öåÿ è èã ðà áåëü íîñ òè îíà íå çà ìå íèò. È, òåì íå
ìå íåå, âïå ÷àò ëå íèå îíà ïîä ïîð òèòü ìî æåò. 

Åùå êàê ìî æåò...
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Ìèñ­ñèÿ­4:­Thor`s­Hammer

Çà­äà­÷à: Óíè÷ òî æèòü àð òèë ëå ðèé ñêèé ñîñ òàâ è áðî -
íå ïîåçä.

î æà ëóé, ñà ìàÿ äîë ãàÿ è íóä íàÿ ìèñ ñèÿ âî
âñåé èã ðå. Âðà ãîâ ïîï ðîñ òó ñëèø êîì
ìíî ãî, ïðàâ äà, íà äî îò äàòü äîë æíîå ðàç -
ðà áîò ÷è êàì — ñïî ñî áîâ ïðî õîæ äå íèÿ
òî æå õâà òàåò. Èç íèõ ìîæ íî ñìå ëî âû äå -

ëèòü äâà. Ïåð âûé — íà øó ìåòü â ñà ìîì íà ÷à ëå ìèñ -
ñèè, ñòîÿ ãäå-íè áóäü çà óã ëîì, â òðè ñòâî ëà âû íî ñèòü
íà áå ãàþ ùèå òîë ïû ôðè öåâ, ðàñ êè äû âàòü ãðà íà òû
íàï ðà âî è íà ëå âî, à çà òåì áðî äèòü ïî îïóñ òåâ øå ìó
âîê çà ëó, äî áè âàÿ îñ òàâ øèõ ñÿ â æè âûõ âðà ãîâ. Íó
÷åì íå âà ðèàíò? Â êîí öå êîí öîâ íèê òî íå òðå áî âàë
îò íàñ îñî áîé ñêðûò íîñ òè, à áðî íå ïîåçä ïî òðå âî ãå
íè êó äà íå óáå æèò — îí áîëü øîé, äà è åç äèò òîëü êî
ïî ðåëü ñàì. Âòî ðîé ñïî ñîá íåñ êîëü êî èçÿù íåå, à
çíà ÷èò, ñëîæ íåå è äîëü øå — îí çàê ëþ ÷àåò ñÿ â òðà -
äè öèîí íîì ñêðûò íîì ïðî íèê íî âå íèè íà òåð ðè òî -
ðèþ âðà ãà. Î íåì âêðàò öå ÿ è ïîñ òà ðàþñü ðàñ ñêà -
çàòü.

Íà ÷è íàåò ýòó ìèñ ñèþ çå ëå íûé áå ðåò (ðèñ.1). Îí äî -
æè äàåò ñÿ, ïî êà ïàò ðóëü íûé (1) çàé äåò çà íå áîëü øóþ
áóä êó, ïîä ïîë çàåò ê íå ìó ñçà äè è ïóñ êàåò â õîä äå -
ñàí òíûé íîæ. Òå ëî íóæ íî áó äåò ñðà çó æå îò òà ùèòü
÷óòü-÷óòü ëå âåå (X1), ïî äàëü øå îò íåñ êðîì íûõ
âçãëÿ äîâ òðîèõ ïàò ðóëü íûõ (2). Òå ïåðü çå ëå íûé áå -
ðåò ïî äó ãå ïîä ïîë çàåò ê ÷à ñî âî ìó ñïðà âà (3), ðå æåò
åãî íî æîì è ñðà çó æå ïðÿ ÷åò òå ëî çà ÿùè êà ìè, ñ ëå -
âîé ñòî ðî íû (X2). Íåì íî ãî ïî íè æå óñ òà íàâ ëè âàåì
decoy, âêëþ ÷àåì åãî è æäåì î÷å ðåä íóþ äî áû ÷ó.
Êàê òîëü êî ïðèâ ëå ÷åí íûé çâó êîì ïàò ðóëü íûé (4)
ïîä áå æèò ïîá ëè æå, ðå æåì åãî äå ñàí òíûì íî æîì è
óê ëà äû âàåì òå ëî ðÿ äîì ñ ïåð âûì.

Çå ëå íûé áå ðåò ïå ðå ïîë çàåò ïðà âåå, ïîä çà ùè òó
äâóõ êà òó øåê ñ òðî ñîì. Âûæ äàâ, ïî êà ïàò ðóëü íûå (1,
ðèñ.­2) íà÷ íóò óäà ëÿòü ñÿ ê ñå âå ðó îò êèð ïè÷ íîé ñòå -
íû, îí ïîä áå ãàåò ê ïðî ëî ìó (G) è ïîä áðà ñû âàåò
ïà÷ êó ñè ãà ðåò (c1) â çî íó âè äè ìîñ òè ÷à ñî âî ãî (2).
Ïî íÿò íîå äå ëî, òîò èõ ïîä íè ìàåò, çà òåì ðàç âî ðà ÷è -
âàåò ñÿ äëÿ òî ãî ÷òî áû âåð íóòü ñÿ íà ïîñò, è òóò-òî
åìó â ñïè íó âîí çàåò ñÿ õî ëîä íàÿ ñòàëü äå ñàí òíî ãî

íî æà. Çå ëå íûé áå ðåò îò íî ñèò òå ëî çà êà òóø êè (íóæ -
íî ïî ëî æèòü åãî â ëå âîì íèæ íåì óã ëó) è ïðÿ ÷åò ñÿ
ñàì, ïå ðå æè äàÿ ïàò ðóëü (1). Òå ïåðü óñ òà íàâ ëè âàåì
decoy â òî÷ êó d, â óê ðû òèè ïå ðå æè äàåì ïàò ðóëü åùå
ðàç è îò ïðàâ ëÿåì ñÿ îõî òèòü ñÿ íà äâóõ îäè íî÷ íûõ
ñîë äàò (3,­4). Ñïðÿ òàâ øèñü çà âîñ òî÷ íîé ñòå íîé, çå -
ëå íûé áå ðåò ïîä áðà ñû âàåò ñè ãà ðå òû â òî÷ êó c2 è
æäåò. Âñêî ðå îíè äîë æíû ïî ïàñ òü ñÿ íà ãëà çà îä íî -
ìó èç ïàò ðóëü íûõ (3,­4), è òîò ïîé äåò èõ ïîä íè ìàòü.
Êîã äà îí ïî äîé äåò íåì íî ãî ïîá ëè æå, âêëþ ÷àåì
decoy. Ñè ãà ðå òû çà áû òû — íå ìåö ñî âñåõ íîã áðî -
ñàåò ñÿ ê èñ òî÷ íè êó íå ïî íÿò íûõ çâó êîâ. Çå ëå íûé áå -
ðåò ïîä áå ãàåò ê íå ìó ñî ñïè íû è ðå æåò ïàð íÿ äå ñàí -
òíûì íî æîì, à çà òåì îò íî ñèò òå ëî çà êà òóø êè. Óñ -
ïååò — íå óñ ïååò, çà ìå òÿò åãî ïàò ðóëü íûå (1,­5) èëè
íåò — äå ëî âå çå íèÿ è ñëó ÷àÿ, îä íà êî èíîã äà ýòî ñðà -
áà òû âàåò. :) Òåì æå ñïî ñî áîì çà ìà íè âàåì â ëî âóø -
êó îñ òàâ øå ãî ñÿ â æè âûõ ñîë äà òà (3 èëè 4), ïðÿ ÷åì
òå ëî è ïîë çåì âïðà âî. Îò áäè òåëü íî ãî îêà ïàò ðóëü -
íûõ (5) ïðî ùå âñå ãî ñïðÿ òàòü ñÿ â íå áîëü øîì äî ìè -
êå (G2). Êàê òîëü êî ñîë äà òû ïðîé äóò ìè ìî, ìû ëî -

âèì ìî ìåíò, êîã äà îò âåð íåò ñÿ ÷à ñî âîé íà êðû øå
âà ãî íà (6), âû õî äèì èç óê ðû òèÿ è ïîë çåì äàëü øå.

È íà ÷è íàåò ñÿ ãëî áàëü íàÿ óáîð êà ÷à ñî âûõ âîê ðóã 
íà øèõ öå ëåé. Äå òàëü íî îïè ñû âàòü ýòîò ïðî öåññ
âåñü ìà çàò ðóä íè òåëü íî ïî ïðè ÷è íå èõ ìíî ãî ÷èñ -
ëåí íîñ òè, ãî ðàç äî ïðî ùå äàòü íåñ êîëü êî îá ùèõ ñî -
âå òîâ. Ïîñ ëå òî ãî êàê çå ëå íûé áå ðåò ðàñ ÷èñ òèò íå -
áîëü øîé ó÷àñ òîê òåð ðè òî ðèè, ê íå ìó ïðè ñîå äè -
íÿþò ñÿ åãî íà ïàð íè êè. Ñè ãà ðå òû ïëþñ êàï êàí — îò -
ëè÷ íàÿ ëî âóø êà äëÿ îä íî ãî ñîë äà òà, ñ òðîé íûì ïàò -
ðó ëåì ïðè äåò ñÿ ðàç áè ðàòü ñÿ ñíàé ïå ðó. Çà ðÿ äû, óëî -
æåí íûå âäîëü áðî íå ïîåç äà, íåîá õî äè ìî óñè ëèòü
ñòîÿ ùè ìè íå ïî äà ëå êó áî÷ êà ìè, ïóø êà íà æå ëåç íî -
äî ðîæ íîé ïëàò ôîð ìå âçëå òèò íà âîç äóõ ñà ìà çà
ñ÷åò ñäå òî íè ðî âàâ øèõ áîåï ðè ïà ñîâ. Èäåàëü íûé âà -
ðèàíò — íå ïîä íè ìàÿ òðå âî ãè, óëî æèòü âñå çà ðÿ äû,
áûñ òðî âçîð âàòü èõ, âû íåñ òè ãðà íà òà ìè ïà ðî÷ êó
áëè æàé øèõ ïàò ðó ëåé è ñìî òàòü ñÿ íà ëî êî ìî òè âå
ïîä çà âû âàþ ùèå çâó êè ñè ðå íû è âîï ëè îøà ëåâ øèõ
ôðè öåâ.

Ìèñ­ñèÿ­5:­Guess­who`s­coming­tonight

Çà­äà­÷à: Çàõ âà òèòü â ïëåí ïîë êîâ íè êà Von Below.

Íàì íåîá õî äè ìî ïðî íèê íóòü íà îõ ðà íÿå ìóþ òåð -
ðè òî ðèþ îñîá íÿ êà, îñ âî áî äèòü øïèî íà èç çà òî ÷å -
íèÿ, ïî âÿ çàòü ïîë êîâ íè êà è óêà òèòü íà òðî ôåé íîì
òàí êå â þãî-âîñ òî÷ íîì íàï ðàâ ëå íèè — òà êàÿ âîò
íå õèò ðàÿ ïðîã ðàì ìà äåé ñòâèé. Íà ÷è íàåò çå ëå íûé
áå ðåò (ðèñ.1). Óñ òà íàâ ëè âàåì decoy ñëå âà îò ïðî õî -
äà (d1) è æäåì ïàò ðóëü íî ãî (1). Îò òà ùèâ åãî òå ëî
íåì íî ãî þæ íåå (X), çå ëå íûé áå ðåò ïå ðå íî ñèò decoy
çà äå ðå âî (d2), à ñàì ïðÿ ÷åò ñÿ â ñà ðàé ÷è êå. Òå ïåðü
óæå äâîå ÷à ñî âûõ (2,­3) áå ãóò íà çâóê. Íà ïîë ïó òè
îíè ðåç êî ñâî ðà ÷è âàþò — çà ìå ÷àþò òå ëî óáè òî ãî
òî âà ðè ùà. Çå ëå íûé áå ðåò áå æèò ñëå äîì çà íè ìè, è
åùå äâà òå ëà óê ëà äû âàþò ñÿ ó þæ íîé ãðà íè öû êàð -
òû. Decoy ïå ðå íî ñèì ê ïðî õî äó ñïðà âà (d3), çå ëå -
íûé áå ðåò âñòàåò ãäå-íè áóäü ðÿ äîì, è åùå îäèí ïàò -
ðóëü íûé (4) ïî ïà äàåò â êî âàð íî ðàñ ñòàâ ëåí íóþ ëî -
âóø êó. Ïå ðå ïîë çàåì çà ãðó äó áðå âåí (G), ïîä áðà ñû -
âàåì ñè ãà ðå òû (c) â çî íó âè äè ìîñ òè ÷à ñî âî ãî (5).
Ïîñ ëå òî ãî êàê îí ïîä áè ðàåò ïà÷ êó è ðàç âî ðà ÷è -
âàåò ñÿ äëÿ òî ãî ÷òî áû óé òè, çå ëå íûé áå ðåò íåñ ëûø -

íî ïîä ïîë çàåò ñçà äè è ðå æåò ïàð íÿ áîëü øèì è
ñòðàø íûì íî æè êîì. Decoy óñ òà íàâ ëè âàåò ñÿ â òî÷ êó
d4, çå ëå íûé áå ðåò ïðÿ ÷åò ñÿ çà äâåðüþ è íåî æè äàí -
íî ïîÿâ ëÿåò ñÿ çà ñïè íîé ó ïðè áå æàâ øå ãî íà øóì
ïàò ðóëü íî ãî (6). Ïå ðå íî ñèì decoy â òî÷ êó d5, ïðÿ -
÷åì ñÿ ãäå-íè áóäü â ñòî ðî íå, è ãåð ìàí ñêàÿ àð ìèÿ
ëè øàåò ñÿ åùå äâîèõ ñîë äàò (7,­8).

Ïå ðå áè ðàåì ñÿ íåì íî ãî ïðà âåå (ðèñ.2). Çå ëå íûé
áå ðåò îñ òî ðîæ íî ïå ðå ïîë çàåò çà áðåâ íà, óñ òà íàâ -
ëè âàåò òàì decoy (d), òàê æå îñ òî ðîæ íî îò ïîë çàåò
íà çàä, à çà òåì ðå æåò ïðè áå æàâ øå ãî íà øóì ïàò -
ðóëü íî ãî (1). Òå ïåðü äî æè äàåì ñÿ, ïî êà ïàò ðóëü íûé
(2) ïî âåð íåò ñÿ ê íàì ñïè íîé, à ïó ëå ìåò ÷èê (3) ïîñ -
ìîò ðèò â ñòî ðî íó, è ïå ðå áå ãàåì  ê çà áî ðó (G). Ïàò -
ðóëü íûé (2) âîç âðà ùàåò ñÿ, çà òåì âíîâü óõî äèò, íî
íà ýòîò ðàç çå ëå íûé áå ðåò áå æèò çà íèì ñëå äîì è
îò òàñ êè âàåò áåñ øóì íî óïàâ øåå íà çåì ëþ òå ëî ïîá -
ëè æå ê íè ÷å ãî íå ïî äîç ðå âàþ ùå ìó ïó ëå ìåò ÷è êó (3).
Çà ðå çàâ è åãî, çå ëå íûé áå ðåò ïðî ïîë çàåò çà ñïè íîé
ó ïàò ðó ëÿ (4) íà ïî ëå è ñ ïî ìîùüþ decoy èç áàâ ëÿåò -
ñÿ îò ÷à ñî âî ãî (5). Â èã ðó âñòó ïàåò ñíàé ïåð. Îí ïðè -
ñîå äè íÿåò ñÿ ê çå ëå íî ìó áå ðå òó íà ïî ëå è òî÷ íûì
âûñ òðå ëîì ñíè ìàåò ÷à ñî âî ãî íà ïëàò ôîð ìå (1,

ðèñ.3). Ïðî äå ëàòü ýòî íóæ íî â òîò ìî ìåíò, êîã äà íè
ïàò ðóëü íûå (6), íè ÷à ñî âîé ó âî ðîò (5) íå ñìîò ðÿò â
òó ñòî ðî íó. Òå ïåðü ñíàé ïåð ñêðîì íåíü êî âñòàåò â
ñå âåð íîì óã ëó ïî ëÿ è æäåò, ïî êà çå ëå íûé áå ðåò ïî
âîñ òî÷ íî ìó êðàþ êàð òû äî ïîë çåò äî ñòå íû ó ïëàò -
ôîð ìû. ×à ñî âîé ó âî ðîò (3) âíå çàï íî ïî ëó ÷àåò â
ëîá íå âå äî ìî îò êó äà ïðè ëå òåâ øèì êàì íåì. È îí, è
åãî òî âà ðè ùè (2,­3­4,­5) äðóæ íî ðàç âî ðà ÷è âàþò ñÿ â
ñòî ðî íó ïî ëÿ. Â ýòî âðå ìÿ ó íèõ çà ñïè íîé çå ëå íûé
áå ðåò êîø êîé âñêà ðàá êè âàåò ñÿ ïî ñòå íå íà ïëàò -
ôîð ìó è ñðà çó æå ëî æèò ñÿ. Íå óñ ïå ëè ñîë äà òû óñ ïî -
êîèòü ñÿ, êàê â èõ äðó ãà ëå òèò âòî ðîé êèð ïè÷. «Äà ÷òî
æå ýòî çà íà ïàñ òü-òî?»  — âíîâü ðàç âî ðà ÷è âàþò ñÿ

îíè ê ïî ëþ. Ïî çà äè íèõ çå ëå íûé áå ðåò áåñ øóì íî
ñïóñ êàåò ñÿ âî äâîð îñîá íÿ êà è îò ïîë çàåò âïðà âî.
Âû ïîë íèâ ñâîþ ÷àñ òü ïîä âè ãà, ñíàé ïåð âîç âðà ùàåò -
ñÿ îá ðàò íî ê ñâîå ìó óê ðû òèþ, ñ êî òî ðî ãî îí íà ÷è -
íàë ýòó ìèñ ñèþ. Çå ëå íûé áå ðåò âçáè ðàåò ñÿ íà êðû -
øó çäà íèÿ ñïðà âà è, âûá ðàâ ìî ìåíò, êîã äà ïàò ðóëü -
íûå (6) ïî âåð íóò ñÿ ê íå ìó ñïè íîé, ñíè ìàåò ÷à ñî âî -
ãî (7). Ñïóñ êàåì ñÿ íà êà ìåí íûå ïëè òû äâî ðà, çà áè -
ðàåì ñÿ íà êðû øó çäà íèÿ ñëå âà è óáè ðàåì åùå îä íî -
ãî ÷à ñî âî ãî (8). Òå ëî åãî íóæ íî îò íåñ òè ïîá ëè æå ê
ôëàã øòî êó. Çå ëå íûé áå ðåò ñïóñ êàåò ñÿ âíèç è îò ïîë -
çàåò âëå âî, ê äå ðå âÿí íî ìó ñòðîå íèþ «òóà ëåò òè ïà
ñîð òèð».
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È íà ÷è íàåò ñÿ, ïî æà ëóé, ñà ìàÿ âå ñå ëàÿ ÷àñ òü ìèñ ñèè.
Óñ òà íî âèâ îêî ëî ñòîë áà decoy è ñïðÿ òàâ øèñü â òóà -
ëå òå, çå ëå íûé áå ðåò çà ãî íÿåò â ëî âóø êó äâóõ ïàò -
ðóëü íûõ, ïîñ ëå ÷å ãî ñïî êîé íî óã ëóá ëÿåò ñÿ â ïàðê.
Òå ïåðü íàì ïðåä ñòîèò ãëî áàëü íàÿ çà ÷èñ òêà òåð ðè òî -
ðèè âîç ëå äâóõ óê ðåï ëåí íûõ îáúåê òîâ. Äå òàëü íî
îïè ñû âàòü âñå ïðîèñ õî äÿ ùåå íå èìååò ñìûñ ëà — àë -
ëåè ñòà ðî ãî ïàð êà êàê áóä òî ñïå öèàëü íî ñîç äà íû äëÿ
ðà áî òû äè âåð ñàí òà, è ñëîæ íîé ïðåä ñòîÿ ùóþ ðà áî òó
íàç âàòü íó íè êàê íåëü çÿ. Decoy, ñè ãà ðåò íûå ïà÷ êè,
äå ñàí òíûé íîæ è íåì íî ãî òåð ïå íèÿ — âîò è âñå ÷òî
ïîò ðå áóåò ñÿ. Â îäèí ïðåê ðàñ íûé ìî ìåíò âû ñ óäîâ -

ëåò âî ðå íèåì îò ìå ÷àå òå, ÷òî ðå çàòü, âðî äå áû, óæå
áîëü øå íå êî ãî. Çå ëå íûé áå ðåò íàï ðàâ ëÿåò ñÿ ê ãëàâ -
íûì âî ðî òàì îñîá íÿ êà. Âî ðî òà íåï ëî õî îõ ðà íÿþò -
ñÿ, íî ïðè èç âåñ òíîé ñíî ðîâ êå íå ñîñ òà âèò îñî áî ãî
òðó äà çà îäèí çà õîä óá ðàòü òðîèõ ôðè öåâ è îò òà ùèòü
èõ òå ëà â ïàðê äî ïîÿâ ëå íèÿ ÷åò âåð êè ïàò ðóëü íûõ. 

×å ðåç ãëàâ íûå âî ðî òà øî ôåð è ñíàé ïåð çà õî äÿò íà
òåð ðè òî ðèþ îñîá íÿ êà, è âñå âìåñ òå îíè îò ïðàâ -
ëÿþò ñÿ âû ðó ÷àòü øïèî íà (ðèñ.4). Äëÿ íà ÷à ëà çå ëå -
íûé áå ðåò óñ òà íàâ ëè âàåò decoy çà çà áî ðîì (d1) è ëî -
æèò ñÿ â çà ñà äó (G). Íà øóì ïðè áå ãàþò äâîå ñîë äàò (2,
3), èõ òå ëà íóæ íî îò íåñ òè â áå çî ïàñ íîå ìåñ òî — çà

ïî ëå íè öó (X). Òàì æå çå ëå íûé áå ðåò ïå ðå æè äàåò
ïàò ðóëü (1), ïîñ ëå ÷å ãî óñ òà íàâ ëè âàåò decoy â òî÷ êó
d2 è æäåò åùå äâîèõ ãîñ òåé. Îä íî ãî èç íèõ íóæ íî
âû âåñ òè â ðàñ õîä, à âòî ðî ãî — îáÿ çà òåëü íî! — îã ëó -
øèòü è ñêî âàòü íà ðó÷ íè êà ìè. Îò òàñ êè âàåì òå ëà çà
ïî ëå íè öó è îñ âî áîæ äàåì øïèî íà (äîñ òà òî÷ íî ïðîñ -
òî çàé òè â åãî òþðü ìó). Spooky ïå ðåî äå âàåò ñÿ â
ïðîñ òóþ ñîë äàò ñêóþ ôîð ìó. ×òî æ, ýòî ëó÷ øå ÷åì íè -
÷å ãî, âîò òîëü êî îôè öå ðàì íà ãëà çà íå ñòîèò ïî ïà -
äàòü ñÿ. Ñíàé ïåð ïîä ñòå ðå ãàåò ãäå-íè áóäü â àë ëåÿõ
òðîé êó ïàò ðóëü íûõ (1) è òðà òèò íà íèõ òðè ïàò ðî íà
èç ñâîå ãî íå áî ãà òî ãî çà ïà ñà — æàë êî, êî íå÷ íî, íî
óæ ñëèø êîì ìíî ãî îò íèõ õëî ïîò.

Òå ïåðü øïèîí îò ïðàâ ëÿåò ñÿ íà êðû øó îñîá íÿ êà
(ðèñ.5). Âçîá ðàâ øèñü ïî ëå ñåí êå ñïðà âà, îí íà ÷è -
íàåò ñå çîí íóþ óáîð êó ÷à ñî âûõ — â òîì ïî ðÿä êå, êàê
ýòî ïî êà çà íî íà ðè­ñóí­êå­5. È-è, ðàç, äâà, òðè... Ïðî -
äå ëû âàòü âñþ ýòó ãðÿç íóþ ðà áî òó íóæ íî ñ îñî áîé îñ -
òî ðîæ íîñ òüþ, áåñ ïðåñ òàí íî îã ëÿ äû âàÿñü íà ïàò ðó ëè
âíè çó — íåñ ìîò ðÿ íà ïðè ëè÷ íóþ âû ñî òó çäà íèÿ, ýòè
ïàð íè âïîë íå ìî ãóò çà ìå òèòü íà øå ãî Øòèð ëè öà.
Ïîä êî íåö Spooky ïå ðåî äå âàåò ñÿ â îôè öåð ñêóþ
ôîð ìó (U). Òå ïåðü îí ìî æåò ñâî áîä íî ðàç ãó ëè âàòü
ïî âñåé òåð ðè òî ðèè. Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç è îñ òî ðîæ -
íåíü êî âû âî äèì â ðàñ õîä âñåõ îñ òàâ øèõ ñÿ ïå ðåä
îñîá íÿ êîì ôðè öåâ, çà èñ êëþ ÷å íèåì ëè÷ íîé îõ ðà íû
ïîë êîâ íè êà, ïî íÿò íîå äå ëî. Íà ÷àòü ëó÷ øå ñ òî ãî, êòî
ñòîèò ó äâå ðè îñîá íÿ êà (8), à çà òåì ïî çà áî òèòü ñÿ î
ìî áèëü íûõ ïàò ðó ëÿõ. Òå ïåðü ó ïåð ñî íàëü íî ãî óê ðû -
òèÿ ïîë êîâ íè êà Von Below ðà çûã ðû âàåò ñÿ õèò ðàÿ
îïå ðà öèÿ (ðèñ.6). Ïî êà øïèîí (S) îò âëå êàåò âíè ìà -
íèå ÷à ñî âî ãî (1), çå ëå íûé áå ðåò (G) ïîä áè ðàåò ñÿ êàê

ìîæ íî áëè æå êî âòî ðî ìó ñîë äà òó (2) è, äîæ äàâ øèñü
ïî êà òîò ïîñ ìîò ðèò â ñòî ðî íó, ïóñ êàåò â äå ëî äå ñàí -
òíûé íîæ. Çà òåì îí, íå òî ðî ïÿñü è ñî âêó ñîì, îã ëó -
øàåò ïîë êîâ íè êà (3), ñêî âû âàåò íà ðó÷ íè êà ìè áåñ -
÷óâ ñòâåí íîå òå ëî è ðå æåò îñ òàâ øå ãî ñÿ ÷à ñî âî ãî (1). 

Âçâà ëèâ íà ïëå ÷î ïëåí íî ãî, êîì ìàí äîñ âîç âðà -
ùàþò ñÿ ê ïðà âûì âî ðî òàì (ðèñ.­3). Çå ëå íûé áå ðåò ñ
ïîë êîâ íè êîì íà ïëå ÷å ïðÿ ÷åò ñÿ çà ÿùè êà ìè (G),
øïèîí îò âëå êàåò âíè ìà íèå ïàò ðó ëÿ (6), à øî ôåð
òåì âðå ìå íåì ïîë çåò ê òàí êó. Ïðè øåë ÷àñ ðàñ ïëà òû!
Íàï ëå âàâ íà çà âû âàþ ùèå ñè ðå íû, íå ñíè ìàÿ ïàëü öà
ñ ãà øåò êè, ñòðå ëÿåì, ñòðå ëÿåì, ñòðå ëÿåì... Ïå ðå ïî -
ëî øèâ øèå ñÿ ôðè öû ïîð õàþò êàê áà áî÷ êè è ìãíî -

âåí íî ïà äàþò, ñðà æåí íûå î÷å ðåäüþ êðóï íî êà ëè -
áåð íî ãî ïó ëå ìå òà. <Ctrl+CLICK>, <Ctrl+CLICK>...  È
âñêî ðå ñîâ ñåì íè êî ãî íå îñ òà ëîñü. Íà øè ãå ðîè çà áè -
ðàþò ñÿ â òàíê, è ðå âó ùàÿ ìî òî ðîì ìà øè íà ìåä ëåí -
íî âû ïîë çàåò ñ òåð ðè òî ðèè îñîá íÿ êà.

Ìèñ­ñèÿ­6:­Eagle`s­Nest

Çà­äà­÷à: Óíè÷ òî æèòü ïðî òî òè ïû íî âûõ ñà ìî ëå -
òîâ ãåð ìàí ñêîé àð ìèè.

Íà øà îïå ðà öèÿ áó äåò ñîñ òîÿòü êàê áû èç òðåõ
ñòà äèé. Â ïåð âóþ î÷å ðåäü ïðè äåò ñÿ çàõ âà òèòü íå -
ìåö êî ãî ëåò ÷è êà, ñ ïî ìîùüþ êî òî ðî ãî ãðóï ïà
êîì ìàí äîñ ïî êè íåò àýðîä ðîì Neubranderburg.
Âòî ðîé ýòàï — çà ÷èñ òêà òåð ðè òî ðèè àýðîä ðî ìà
îò âðà æåñ êèõ ÷à ñî âûõ è ðàç ìå ùå íèå çà ðÿ äîâ. È,
íà êî íåö, çàê ëþ ÷è òåëü íàÿ ñòà äèÿ — íå ïîñ ðåä -
ñòâåí íî âçðûâ è íà øå îò ñòóï ëå íèå.

Ìû íà ÷è íàåì â þãî-çà ïàä íîì óã ëó êàð òû
(ðèñ.1). Çå ëå íûé áå ðåò óñ òà íàâ ëè âàåò decoy çà
êàì íåì, â òî÷ êå d1, îò ïîë çàåò íà çàä â óê ðû òèå è
âêëþ ÷àåò ïðè ìàí êó. Ðåç êèå çâó êè ïðèâ ëå êàþò
âíè ìà íèå ïàò ðóëü íî ãî (1) — îí ïîä áå ãàåò ê
êàì íþ è íà ÷è íàåò èñ ïó ãàí íî îçè ðàòü ñÿ. Òåì
âðå ìå íåì çå ëå íûé áå ðåò ïîä ïîë çàåò ê íå ìó ñçà -
äè ñ äå ñàí òíûì íî æîì, ðå æåò íå â ìå ðó ëþ áî -
ïûò íî ãî ôðè öà è ïðÿ ÷åò òå ëî çà êàì íåì (X1).
Ïðî äå ëàòü âñå ýòî íóæ íî â òîò ìî ìåíò, êîã äà
ñîë äàò íà ñêà ëå (2) ïî âåð íåò ñÿ ê íàì ñïè íîé. Òå -
ïåðü ïîä ïîë çàåì ïîá ëè æå ê ñêà ëå è óñ òà íàâ ëè -
âàåì decoy â òî÷ êó d2. Âêëþ ÷èòü åãî íóæ íî â òîò
ìî ìåíò, êîã äà ïàò ðóëü íûé (2) ïî äîé äåò ê ñà ìî -
ìó êðàþ îá ðû âà. Ó íå ãî çà ñïè íîé çå ëå íûé áå -
ðåò âçáè ðàåò ñÿ ïî ñêà ëå, ïîä ïîë çàåò ïîá ëè æå
è... íå ìåö êàÿ àð ìèÿ òå ðÿåò åùå îä íî ãî ñîë äà òà.
Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç, çà áè ðàåì decoy è áå æèì âî
äâîð äå ðå âåí ñêî ãî äî ìà. Ïðè òàèâ øèñü çà óã ëîì
(X2), çå ëå íûé áå ðåò æäåò, ïî êà ïàò ðóëü íûé (4)
íà÷ íåò óäà ëÿòü ñÿ â ñòî ðî íó âî ðîò, çà òåì ñíè -
ìàåò ÷à ñî âî ãî (3) è äî ãî íÿåò ïàò ðóëü íî ãî (4). Òå -
ëà îò íî ñèì â òî÷ êó X2, decoy óñ òà íàâ ëè âàåì ó
ñòå íû ïî çà äè êó ðÿò íè êà (d3), âêëþ ÷àåì åãî è
ïðÿ ÷åì ñÿ â ëå âóþ äâåðü. Íà øóì ïðè áå ãàþò ñðà -
çó äâîå ñîë äàò (5,­ 6). Äîæ äàâ øèñü ïî êà îíè ñ
îáàë äåâ øèì âè äîì óñ òà âÿò ñÿ íà decoy, çå ëå íûé

áå ðåò âû áå ãàåò èç-çà äâå ðè è ïðè êàí ÷è âàåò
îáîèõ äå ñàí òíûì íî æîì.

Òå ïåðü çå ëå íûé áå ðåò ïîë çåò ê îñ òàò êàì êà ìåí -
íîé ñòå íû (ðèñ.­2) è óñ òà íàâ ëè âàåò decoy â ïðî -
ëî ìå ñëå âà (d1). Ñïðÿ òàâ øèñü çà óöå ëåâ øåé êèð -
ïè÷ íîé êëàä êîé (G1), îí âêëþ ÷àåò ìà øèí êó è
âû âî äèò â ðàñ õîä ïðè áå æàâ øå ãî íà øóì ïàò -
ðóëü íî ãî (1). Çà äå ëî áå ðåò ñÿ ñíàé ïåð. Óñ òðîèâ -
øèñü ïîó äîá íåå íà ïåñ ÷à íîé äî ðîæ êå íàï ðî òèâ
ïðî ëî ìà (S), îí äâó ìÿ ìåò êè ìè âûñ òðå ëà ìè ñíè -
ìàåò ÷à ñî âî ãî íà ïëî ùàä êå íàä ëåñ òíè öåé (2) è
ïàò ðóëü íî ãî íà ñòå íå (3) (íóæ íî âûá ðàòü ìî -
ìåíò, êîã äà ïàò ðóëü íûé ýòîò áó äåò äâè ãàòü ñÿ ïî
íàï ðàâ ëå íèþ ê âî ðî òàì). Çå ëå íûé áå ðåò ïå ðå -
ïîë çàåò â òî÷ êó G2 è áðî ñàåò ñëå âà îò äå ðå âà
ïà÷ êó ñè ãà ðåò (c1). Èõ çà ìå òèò ñîë äàò, îõ ðà íÿþ -
ùèé âî ðî òà. Ïîä áå æàâ ê íå ìó ñî ñïè íû, çå ëå íûé
áå ðåò ïóñ êàåò â äå ëî äå ñàí òíûé íîæ è îñ òàâ ëÿåò
òå ëî òàì æå, îêî ëî äå ðå âà, à ñàì ïå ðå áè ðàåò ñÿ
÷å ðåç ñòå íó çà äî ìîì âî äâîð, ïîä áðà ñû âàåò ñè -
ãà ðå òû â òî÷ êó c2 è æäåò î÷å ðåä íî ãî ïàò ðóëü íî -
ãî (7). Òå ïåðü decoy — óñ òà íî âèâ åãî â òî÷ êó d2,
çå ëå íûé áå ðåò âêëþ ÷àåò çâóê è ïðÿ ÷åò ñÿ çà
äâåðüþ. Çà áå æàâ øèé çà óãîë ÷à ñî âîé (5) âè äèò
òå ëî óáè òî ãî òî âà ðè ùà, ïîä áå ãàåò ê íå ìó, õî ÷åò
ïîä íÿòü òðå âî ãó... íî òóò ó íå ãî çà ñïè íîé áåñ -
øóì íî ïîÿâ ëÿåò ñÿ çå ëå íûé áå ðåò, è ÷å ðåç ñå êóí -
äó ê ëå æà ùå ìó íà çåì ëå òå ëó ïðè ñîå äè íÿåò ñÿ
åùå îä íî. Çà ñïè íîé ó ïðî ãó ëè âàþ ùå ãî ñÿ ïî äâî -
ðó ëåò ÷è êà (6) çå ëå íûé áå ðåò çà áå ãàåò â âî ðî òà
ñà ðàÿ (G3) è æäåò. Ëåò ÷èê (6) ïîä õî äèò ïîá ëè æå,
çà äóì ÷è âî îã ëÿ äû âàåò ðàñ òó ùåå ñëå âà äå ðå âî,
ðàç âî ðà ÷è âàåò ñÿ, äå ëàåò øàã ïî íàï ðàâ ëå íèþ ê
âî ðî òàì — è ïà äàåò, ñðà æåí íûé óäà ðîì ìî ãó ÷å -
ãî êó ëà êà («ãî ðÿ ÷àÿ êëà âè øà» <X>). Ñêî âàâ íà õî -
äÿ ùå ãî ñÿ â áåñ ïà ìÿò ñòâå ôðè öà íà ðó÷ íè êà ìè,
îò òàñ êè âàåì åãî â òå íåê (X). Â èã ðó âíîâü âñòó -
ïàåò ñíàé ïåð. Îí ïðî ïîë çàåò â âî ðî òà è ïîä -

ñòðå ëè âàåò ñîë äà òà íà âå ðàí äå (8).

Ïî ðà îò ïðàâ ëÿòü ñÿ íà àýðîä ðîì. Çå ëå íûé áå ðåò
âçáè ðàåò ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè öå íà ïëî ùàä êó, ãäå
êîã äà-òî ñòîÿë ÷à ñî âîé (2) è òè õîíü êî ñíè ìàåò
ïàò ðóëü íî ãî ïî çà äè äî ìè êà ñ áà êà ìè íà êðû øå.
Ñëå âà îò ýòèõ áà êîâ íà ïëî ùàä êå äå æó ðèò ÷à ñî -
âîé. Äîæ äàâ øèñü, ïî êà ÷åò âå ðî ïàò ðóëü íûõ
ïðîé äóò ìè ìî, âçáå ãàåì ââåðõ ïî ëåñ òíè öå, âòû -
êàåì åìó íîæ â ñïè íó è íå ìåä ëåí íî ñïóñ êàåì ñÿ
îá ðàò íî. Òå ïåðü óñ òà íàâ ëè âàåì decoy íå ïî äà ëå -
êó îò äâå ðè, âêëþ ÷àåì åãî è çà õî äèì â äîì. Èç-
çà óã ëà âû áå ãàåò åùå îäèí ÷à ñî âîé, âè äèò òå ëî
óáè òî ãî òî âà ðè ùà, ïîä áå ãàåò ê íå ìó... íî â ýòîò
ìî ìåíò èç-çà äâå ðè ïîÿâ ëÿåò ñÿ çå ëå íûé áå ðåò, è
õî ëîä íàÿ ñòàëü îá ðû âàåò ðâó ùèé ñÿ èç ãîð ëà

êðèê: «Òðå âî ãà!». 

Çå ëå íûé áå ðåò îò ïîë çàåò âëå âî, çà áî÷ êè (G1,
ðèñ.3). Äîæ äàâ øèñü, ïî êà ïàò ðóëü íûé (2) ïî âåð -
íåò ñÿ ê íå ìó ñïè íîé è îò ïðà âèò ñÿ êó äà-òî ê çà -
ïàä íî ìó êðàþ êàð òû, çå ëå íûé áå ðåò ïîä ïîë çàåò
ê íî ñó îä íî ãî èç ïðî òî òè ïîâ è çà êà ïû âàåò ñÿ â
ðûõ ëûé ïå ñîê (G2). Ïàò ðóëü íûé (2) ðàç âî ðà ÷è -
âàåò ñÿ, âè äèò ñëå äû íà ïåñ êå, ïîä áå ãàåò ïîá ëè -
æå — è íè êî ãî íå íà õî äèò, ïî íÿò íîå äå ëî. ×ðåç -
âû ÷àé íî ýòèì ðàñ ñòðîåí íûé, îí ðàç âî ðà ÷è âàåò -
ñÿ âíîâü è óíû ëî áðå äåò ê ÷à ñî âî ìó (1). È òóò èç-
ïîä çåì ëè, êàê ÷åð òèê èç êî ðî áî÷ êè, âûñ êà êè -
âàåò çå ëå íûé áå ðåò è óáè âàåò èõ îáîèõ (1,­2). Òå -
ëà ìîæ íî ïðÿ òàòü çà áî÷ êà ìè, íà øè ðè íó ñîë -
äàò ñêîé ôëÿæ êè ïðà âåå òî ãî ìåñ òà, ãäå ñòîÿë ÷à -

Commandos: Beyond the Call of Duty
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ñî âîé (1). Çå ëå íûé áå ðåò ïî ëåñ òíè öå çà ïîë çàåò
íà êðû ëî ñà ìî ëå òà, æäåò, ïî êà âñå ïàò ðóëü íûå
(4,­5 è ÷åò âåð êà ôðè öåâ íà äî ðî ãå ñïðà âà) îò -
âåð íóò ñÿ îò íå ãî, è ðå æåò ÷à ñî âî ãî (3). Îñ òà âèâ
òå ëî ëå æàòü íà êðû ëå âîç ëå ðà çîá ðàí íî ãî ëå âî -
ãî äâè ãà òå ëÿ, îí ñïîë çàåò íà çåì ëþ, óñ òà íàâ ëè -
âàåò decoy ïîä íà ìà ëå âàí íûì íà áî êó ñà ìî ëå -
òà êðåñ òîì (d) è ïðÿ ÷åò ñÿ çà ëåñ òíè öåé. Ïî âî ðîò
âûê ëþ ÷à òå ëÿ, è ïàò ðóëü íûé (4) áå æèò ðà çóç -
íàòü, ÷òî æå ýòî òà êîå âäðóã çà íóä íî çà ïè ùà ëî ó
íå ãî íàä óõîì. Ïîä ïîë çàåì ê íå ìó ñçà äè, âñà æè -
âàåì â ñïè íó íîæ è âûê ëþ ÷àåì decoy. Çå ëå íûé
áå ðåò ïå ðåá ðà ñû âàåò ñè ãà ðåò íóþ ïà÷ êó ×Å ÐÅÇ
ôþ çå ëÿæ ñà ìî ëå òà (c) è îò íî ñèò òå ëî çà áî÷ êè.
Õà ëÿâ íîå êó ðå âî ñðà çó æå çà ìå ÷àåò ïàò ðóëü íûé
(5). Íå äàâ åìó äîé òè äî âîæ äå ëåí íûõ ñè ãà ðåò
êà êèõ-íè áóäü äâóõ øà ãîâ, çå ëå íûé áå ðåò âíîâü
âêëþ ÷àåò decoy. Òå ëî ïàò ðóëü íî ãî (5) ìîæ íî îñ -
òà âèòü òàì æå, çà ôþ çå ëÿ æåì.

Ïå ðå áè ðàåì ñÿ â ñå âåð íóþ ÷àñ òü êàð òû. Óê ðûâ -
øèñü çà êàì íåì (G1), çå ëå íûé áå ðåò ïîä áðà ñû -
âàåò ïà÷ êó ñè ãà ðåò â òî÷ êó c1. Ïàò ðóëü íûé (1)

ïîä áè ðàåò èõ è ðàç âî ðà ÷è âàåò ñÿ, ÷òî áû âåð -
íóòü ñÿ íà ïîñò, íî â ýòîò ìî ìåíò çå ëå íûé áå ðåò
âòû êàåò åìó íîæ â ñïè íó. Óê ðûâ òå ëî ïðèá ëè çè -
òåëü íî â òîì æå ìåñ òå, ãäå ëå æà ëà ñè ãà ðåò íàÿ
ïà÷ êà, æäåì ïðè áû òèÿ ïîä êðåï ëå íèÿ — ñíàé ïå -
ðà. Ïðî äå ëàâ âñëåä çà çå ëå íûì áå ðå òîì âåñü
ïóòü ïî àýðîä ðî ìó, îí óê ëà äû âàåò ñÿ íà çåì ëþ
ïî ñå ðå äè íå äî ðî ãè (S) è, äîæ äàâ øèñü ïî êà íèê -
òî èç ïàò ðóëü íûõ íå áó äåò ñìîò ðåòü â ñòî ðî íó
÷à ñî âî ãî íà êðû øå (3), ñíè ìàåò åãî èç ñíàé ïåð -
ñêîé âèí òîâ êè. Çà ñïè íîé ó ÷åò âåð êè ôðè öåâ (2)
çå ëå íûé áå ðåò âçáè ðàåò ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè öå è,
óëó ÷èâ ïîä õî äÿ ùèé ìî ìåíò, óáè ðàåò äâóõ îñ -
òàâ øèõ ñÿ ÷à ñî âûõ (4,­5). Òå ëî îò ëåñ òíè öû ïå ðå -
òàñ êè âàåì ê ÿùè êàì â ñå âåð íîì óã ëó êðû øè,
òàì æå îñ òàâ ëÿåì decoy, à çå ëå íûé áå ðåò ïðÿ -
÷åò ñÿ çà ìåø êà ìè â þæ íîì óã ëó. Ïî âî ðîò âûê -
ëþ ÷à òå ëÿ, è ïàò ðóëü íûé (6) ñðû âàåò ñÿ ñ ìåñ òà è
áå æèò íà øóì. Îí âçáè ðàåò ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè -
öå, âè äèò òå ëà ÷à ñî âûõ — âñå åãî âíè ìà íèå ïîã -
ëî ùå íî ýòèì óæàñ íûì çðå ëè ùåì, — à ñçà äè â
ýòî âðå ìÿ ê íå ìó ïîä ïîë çàåò çå ëå íûé áå ðåò ñ

îê ðî âàâ ëåí íûì íî æîì. 

Ñïóñ êàåì ñÿ ñ êðû øè, ñêðîì íåíü êî âñòàåì â óãîë
(G2) è ïîä áðà ñû âàåì ñè ãà ðå òû (c2) â ïî ëå çðå -
íèÿ î÷å ðåä íî ãî ïàò ðóëü íî ãî (3,­ðèñ.­5). Ïîç âî -
ëèì åìó ïîä íÿòü ïà÷ êó, à çà òåì çà ðå æåì ïàð íÿ
è îò íå ñåì åãî òå ëî çà äîì (X,­ðèñ.4). Îáå ãàåì
çäà íèå, çà õî äèì â ïðà âóþ äâåðü è çà ñïè íîé ó
òðîé êè ïàò ðóëü íûõ (2,­­ðèñ.5) áðî ñàåì ñè ãà ðåò -
íóþ ïà÷ êó ãäå-íè áóäü íå ïî äà ëå êó. Åþ íåï ðå -
ìåí íî çàèí òå ðå ñóåò ñÿ îäèí èç ñîë äàò (1). Åãî
íóæ íî óñ ïåòü çà ðå çàòü è îò òà ùèòü çà äîì äî
ïîÿâ ëå íèÿ ïàò ðó ëÿ (2). Òå ïåðü çà äå ëî áå ðåò ñÿ
ñíàé ïåð. Ñëå äîì çà ïàò ðóëü íû ìè (2) îí çà ïîë -
çàåò çà áî÷ êè (S), âûá ðàâ ìî ìåíò, êîã äà íèê òî
íå ñìîò ðèò â ñòî ðî íó áîëü øî ãî ñà ìî ëå òà, îä -
íèì âûñ òðå ëîì ñíè ìàåò ñîë äà òà íà êðû ëå (4),
ñìå ùàåò ñÿ íåì íî ãî ïðà âåå è ïîñ ëåä íèé ïàò ðîí
òðà òèò íà ÷à ñî âî ãî íà áàë êî íå (6). Ïîñ ëå ýòî ãî
ñíàé ïåð ìî æåò ñïðÿ òàòü ñÿ çà ëþ áîé èç äâå ðåé,
ïðå äîñ òà âèâ îñ òàëü íóþ ðà áî òó ñâîèì òî âà ðè -
ùàì. 

Çå ëå íûé áå ðåò ïîä áå ãàåò ñçà äè ê ÷à ñî âî ìó ó ñà -
ìî ëå òà (5), óáè âàåò åãî è îò íî ñèò òå ëî â òî÷ êó
X. Çà òåì îí óñ òà íàâ ëè âàåò decoy ãäå-íè áóäü
âîç ëå ëå âî ãî äâè ãà òå ëÿ (d1), âêëþ ÷àåò åãî, è ÷à -
ñî âîé, êî òî ðî ìó áû ëî ïî ðó ÷å íî ïóø êó ñòå ðå÷ü
è ãëàç ñ íåå íå ñïóñ êàòü, áðî ñàåò ñâîé ïîñò è áå -
æèò íà øóì. Åãî òå ëî óê ëà äû âàåò ñÿ ðÿ äîì ñ ïðå -
äû äó ùèì. Çå ëå íûé áå ðåò ïå ðå òàñ êè âàåò decoy â
òî÷ êó d2, æäåò, ïî êà îáà ïàò ðóëü íûõ (8,­9) ïî -
âåð íóò ñÿ ê íå ìó ñïè íîé, è íà ñå êóí äó âû áå ãàåò
èç óê ðû òèÿ, äëÿ òî ãî ÷òî áû îñ òà âèòü íà ðûõ ëîì
ïåñ êå öå ïî÷ êó ñëå äîâ, äî õî äÿ ùèõ ïðè ìåð íî äî
ñå ðå äè íû äî ðî ãè. Çà òåì îí âêëþ ÷àåò decoy è
ïðÿ ÷åò ñÿ âíîâü. Îáà ïàò ðóëü íûõ, óâè äåâ íà äî -
ðî ãå ÷åò êèå ñëå äû äè âåð ñàí òà, ïîä áå ãàþò ïîá -
ëè æå è ñëû øàò çà âû âà íèå íà øåé ìà øèí êè. Ñëå -
äû ìî ìåí òàëü íî çà áû òû: îáà ñîë äà òà áå ãóò ê
decoy. Íó à íàì òîëü êî òî ãî è íà äî — åùå äâà
òå ëà óê ëà äû âàþò ñÿ íà çåì ëþ ïî çà äè ïóø êè. È
îñ òàþò ñÿ, â îá ùåì-òî, ñó ùèå ïóñ òÿ êè. Þæ íåå

íàñ íà õî äèò ñÿ áëîê-ïîñò: ñîë äàò ñ ïó ëå ìåò ÷è -
êîì. Çà ïîë çàåì  çà ñïè íó ñîë äà òó è, âûá ðàâ ïîä -
õî äÿ ùèé ìî ìåíò, âû âî äèì åãî â ðàñ õîä. Çà òåì
íàñ òó ïàåò î÷å ðåäü ïó ëå ìåò ÷è êà è åùå îä íî ãî
÷à ñî âî ãî — ó ïóø êè, ñëå âà îò èñ òðå áè òå ëÿ. 

Ïðèø ëà ïî ðà âçðû âàòü âñå ýòî õî çÿé ñòâî. Âíè -
ìà òåëü íî èçó ÷àåì êàð òó, ÷òî áû ïî íÿòü, êà êèå
èç ýòèõ ñèì ïà òè÷ íûõ ñà ìî ëå òîâ — ïðî òî òè ïû,
âåñü àýðîä ðîì, â êîí öå êîí öîâ, íàñ âçðû âàòü íå
ïðî ñè ëè. Çà ñïè íîé ó îñ òàâ øèõ ñÿ â æè âûõ ïàò -
ðóëü íûõ çå ëå íûé áå ðåò ïîä êà òû âàåò ê êàæ äî ìó
ïðî òî òè ïó òå ëåæ êó ñ òîï ëè âîì — îíà äîë æíà
óñè ëèòü âçðûâ. Ñà ïåð óñ òà íàâ ëè âàåò íå ïî äà ëå êó
çà ðÿ äû, ïîñ ëå ÷å ãî êîì ìàí äîñ ïðÿ ÷óò ñÿ â êà -
êîå-íè áóäü óê ðû òèå. Íà æè ìàåì <F5> —  è íàø
ýêðàí ðàç äå ëÿåò ñÿ íà ÷å òû ðå ÷àñ òè. Íàñ òðàè -
âàåì êàæ äóþ èç êà ìåð òàê, ÷òî áû îíà ïî êà çû âà -
ëà îäèí èç çà ðÿ äîâ (ðèñ.­6), äî æè äàåì ñÿ, ïî êà
÷åò âåð êà ïàò ðóëü íûõ (1) ïî äîé äåò ïîá ëè æå ê
îä íî ìó èç ïðî òî òè ïîâ, è ÷å òû ðå ðà çà íà æè -
ìàåì íà äå òî íà òîð. Òðå âî ãà!!! Ôðè öû çà ïî ëî -
øè ëèñü, çà áå ãà ëè, íî óæå ïîç äíî — ïîåçä, êàê
ãî âî ðèò ñÿ, óøåë, âåð íåå, ñà ìî ëåò óëå òåë. Æäåì
ïà ðó ìè íóò, ïî êà ñòðàñ òè ïîó ëÿ ãóò ñÿ, è âû õî äèì
íà îõî òó. Ó ñà ïå ðà âåäü åñ òü åùå ïÿòü ãðà íàò.
Ïîä áå ãàåì ñçà äè ê ÷åò âåð êå ïàò ðóëü íûõ — áðî -
ñîê è âçðûâ! Êîã äà ïî ëå àýðîä ðî ìà î÷èñ òèò ñÿ,
äâîå êîì ìàí äîñ çà áè ðàþò ñÿ â ïðè ãî òîâ ëåí íûé
äëÿ îò ñòóï ëå íèÿ èñ òðå áè òåëü, à òðå òèé ñïóñ êàåò -
ñÿ âíèç, çà ëåò ÷è êîì. Îñ òî ðîæ íåíü êî êîí âîè -
ðóåì íå ìåö êî ãî àñ ñà ìè ìî áëîê-ïîñ òà, ê ñà ìî -
ëå òó, ñà äèì ñÿ çà íèì ñëå äîì â êà áè íó è óëå òàåì
ñ ðàç ãðîì ëåí íî ãî àýðîä ðî ìà.

Åñ­ëè­÷òî-òî­íå­ïðî­õî­äèò­ñÿ­—­ÊÎ­ÄÛ:

5­ìèñ­ñèÿ­—­4HSAB

6­ìèñ­ñèÿ­—­J8TSN

7­ìèñ­ñèÿ­—­LUK2L

Ïðî äîë æå íèå ñëå äóåò...

Commandos: Beyond the Call of Duty
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1. Êà ìå ðû â áàøíå

ç ïóñ òî òû áåñ ïà ìÿò ñòâà íàñ
âû ðû âàåò ðåç êèé çâóê ñè ðå -
íû. Îã ëÿ äèì ñÿ. Â àê òè âå —
ïîë íàÿ áå çóì öåâ áàø íÿ ñó -
ìàñ øåä øå ãî äî ìà è ãî òî âûé

âîò-âîò âçîð âàòü ñÿ ãå íå ðà òîð, â ïàñ ñè -
âå — ïîë íàÿ ïî òå ðÿ ïà ìÿ òè è îò ñóò ñòâèå
õî òÿ áû îä íî ãî íîð ìàëü íî ãî ÷å ëî âå êà, ñ
êî òî ðûì ìîæ íî ïî ãî âî ðèòü, ÷òî áû ïî -
íÿòü, ÷òî çäåñü ïðîèñ õî äèò. Çà äà ÷à —
îáîã íàòü ãå íå ðà òîð è ñáå æàòü êó äà-íè -
áóäü âñëåä çà îõ ðà íîé, êî òî ðàÿ îò ÷å ãî-òî
íå îçà áî òè ëàñü íà øèì ñïà ñå íèåì. Â ñî -
ñåä íåé êîì íà òå íà êðî âà òè ëå æèò ïî ëî -
òåí öå — áå ðåì åãî ñ ñî áîé è ïîä íè -
ìàåì ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè öå. Íà äðó ãîé
ñòî ðî íå áàë êî íà ïå ðå êè äû âàåì ïî ëî -
òåí öå ÷å ðåç êà áåëü ýëåê òðî ïè òà íèÿ, âå -
äó ùèé ê öåí òðàëü íîé áà øåí êå, è ñúåç -
æàåì âíèç. Äâåðü íå çà ïåð òà. Çà õî äèì
âíóò ðü ïî ìå ùå íèÿ è ïîä êëþ ÷àåì ïðî âî -
äà ê âè äè êó: æåë òûé — â æåë òîå ãíåç äî,
êðàñ íûé — â êðàñ íîå, ÷åð íûé — â ÷åð -
íîå; çà òåì âêëþ ÷àåì ïè òà íèå è íà æè -
ìàåì êíîï êó «Play». Â ðå çóëü òà òå êî ðîò -
êî ãî çà ìû êà íèÿ îò êðû âàåò ñÿ ñåéô â ñòå -
íå — çà áè ðàåì îò òó äà äðåâ íèé êëþ÷ è
ïî âûä âèæ íî ìó ìîñ òó âîç âðà ùàåì ñÿ íà
ëåñ òíè öó. Îò âåð ñòèå, èäåàëü íî ïîä õî äÿ -
ùåå äëÿ ýòî ãî êëþ ÷à, íà õî äèò ñÿ íà ïîñ òà -
ìåí òå êðû ëà òîé ñòà òóè. Îíà îæè âàåò è
ïå ðå íî ñèò íàñ â ãî ðîä Genet.

2.Ïî êè íó òûå äåòè

Ïðî áóåì çà ãî âî ðèòü ñ äåòü ìè, íî Áèë ëè
è Äæåñ ñè, èã ðàþ ùèå âîç ëå ñòà òóè â êðåñ -
òè êè-íî ëè êè îá ùàòü ñÿ îò êà çû âàþò ñÿ —
Ìà ìî÷ êà íå âå ëå ëà èì ðàç ãî âà ðè âàòü ñ
íåç íà êî ìû ìè ëþäü ìè, à ñâîå ãî èìå íè
ìû íå çíàåì. Ñ Ìýããàí — äå âî÷ êîé ñî
ñêà êàë êîé — íàì âå çåò íåì íî ãî áîëü øå:
ãå ðîé âñïî ìè íàåò, ÷òî åãî çî âóò Ìàêñ, è
òå ïåðü âñå äå òè îõîò íî ðàç ãî âà ðè âàþò ñ
íèì. Äëÿ íà ÷à ëà îò ïðà âèì ñÿ-êà ìû íà
êëàä áè ùå. Ïîîá ùàâ øèñü ñ ìè ëîé äå âî÷ -
êîé Ýé ëèí è íåñ íîñ íûì ãðó áèÿ íîì Äåí -
íè ñîì, ìû ïî ëó ÷àåì ïðåä ëî æå íèå ñûã -
ðàòü â ïðÿò êè. «Ðàç, äâà, òðè, ÷å òû ðå,
ïÿòü...» Âñå äå òè ðàç áå æà ëèñü. Îò êðû -
âàåì äâå ðè íå áîëü øî ãî ñà ðàé ÷è êà íà
êëàä áè ùå, äîñ òàåì îò òó äà ëîì è îò êðû -
âàåì çà êî ëî ÷åí íûé äîñ êà ìè ïðî õîä â
øêî ëó (çäà íèå ñ àìå ðè êàí ñêèì ôëà ãîì è
÷à ñà ìè). Äåí íèñ ïðÿ ÷åò ñÿ âíóò ðè. Íåóê -
ëþ æèé òîë ñòÿê Ëýððè çàá ðàë ñÿ â áî÷ êó
ïî çà äè äî ìè êà ñ ôëþ ãå ðîì. Îáàÿø êà
Ýé ëèí ñè äèò íà äå ðå âå ïî çà äè öåð êâè, à
Äå ðåê ïðÿ ÷åò ñÿ âíóò ðè, çà ñêà ìåé êà ìè.
Ïå ðå õî äèì ÷å ðåç ìîñò, îò êðû âàåì äâåðü
äî ìè êà ñïðà âà è âû ãî íÿåì èç-ïîä êðî âà -
òè Ìàð êó ñà. Òå ïåðü ìîæ íî âîç âðà ùàòü ñÿ
ê ôîí òà íó. Íó è ãäå æå íàø ïðèç? ×òî???
Ïî õî æå, ìû íàø ëè íå âñåõ äå òåé:
Êýðîë — «ñåê ðåò íîå îðó æèå» Äåí íè ñà —
äî ñèõ ïîð ïðÿ ÷åò ñÿ ãäå-òî. Îäàë æè âàåì
ó Ýé ëèí ëî ïàò êó è âîç âðà ùàåì ñÿ íà êëàä -
áè ùå. Êî ïàòü íóæ íî ïîä ìî ãèëü íîé ïëè -
òîé ñ íàä ïèñüþ «Ìà ìî÷ êà ñêó ÷àåò áåç òå -
áÿ». Äå òè î÷åíü îá ðà äóþò ñÿ, ïî ëî æàò ïî -
ëó ðàç ëî æèâ øèé ñÿ òðóï Êýðîë â êî ëÿñ êó è
áó äóò ïîâ ñþ äó âî çèòü çà ñî áîé, íó à ìû
ïî ëó ÷èì êëþ÷ îò ìà ãà çè íà. 

Îò êðû âàåì ïðà âóþ äâåðü è áå ðåì ñ ïðè -
ëàâ êà ïóñ òóþ êà íèñ òðó. Òå ïåðü íóæ íî
íåì íî ãî ïî êà òàòü ñÿ íà èã ðó øå÷ íîì ïî -
ðî ñåí êå ïðè âõî äå — îí ñëî ìàåò ñÿ, è åãî
ìîæ íî áó äåò ñáðî ñèòü â âî äó ïî ñå ðå äè -
íå ñëî ìàí íî ãî ìîñ òà. Ïå ðå áè ðàåì ñÿ íà
äðó ãîé áå ðåã. Íà âî ðî òàõ ïå ðåä òûê âåí -

íûì ïî ëåì âè ñèò êî äî âûé çà ìîê. Ìà -
ìî÷ êà ñêà çà ëà äå òÿì, ÷òî êëþ÷ ê ðàç ãàä -
êå ëå æèò â «çà áûâ ÷è âîñ òè» Äæåñ ñè. Âîç -
âðà ùàåì ñÿ ê ñòà òóå è âûèã ðû âàåì ó ìà -
ëåíü êîé çà äà âà êè â êðåñ òè êè-íî ëè êè.
Âïðî ÷åì, íå ìû ïåð âûå: Ìýããàí óâå ðÿåò,
÷òî îíà îáûã ðà ëà Äæåñ ñè ÷å òû ðå ðà çà,
Ýé ëèí, êàê âûÿñ íè ëîñü, öå ëûõ ïÿòü. È ïî -
÷å ìó äå òè âñåã äà îá ìà íû âàþò? Èòàê, ÷å -
òû ðå, ïÿòü è îäèí — âåäü ìû òî æå îáûã -
ðà ëè Äæåñ ñè. Íó ÷åì íå êîì áè íà öèÿ äëÿ
çàì êà? Ê òî ìó æå èìåí íî ýòè öèô ðû íà -
ïè ñà íû íà òàá ëè÷ êå ïå ðåä öåð êîâüþ, íà
âñÿ êèé ñëó ÷àé, íà âåð íîå. Çà õî äèì íà
òûê âåí íîå ïî ëå è, âñïîì íèâ ÷òî Ìà ðèÿ
ãî âî ðè ëà î êà êèõ-òî òàì âî ðî íàõ, ïðèõ -
âà òû âàåì ñ ñî áîé êî ñó. Ïðà âè ëà î÷åíü
ïðîñ òûå: êàê òîëü êî õèù íàÿ ïòè öà íà ïà -
äàåò íà Ìàê ñà, ðó áàåì åå êî ñîé; åñ ëè íàñ
êëþ íó ëè òðè ðà çà, âîç âðà ùàåì ñÿ íà íà -
÷à ëî ýòà ïà (óáè òûå âî ðî íû ïðè ýòîì íå
îæè âàþò). Â êîí öå ïî ëÿ íàì ïðè äåò ñÿ
ïîîá ùàòü ñÿ ñ îæèâ øèì ÷ó ÷å ëîì. Îíî,
âîîá ùå-òî, íåóÿç âè ìî, íî òîëü êî äî òåõ
ïîð, ïî êà öå ëû åãî ëþ áè ìûå òûê âû. Áå -
ãàåì ïî êðó ãó, ðàç áè âàåì òûê âû êî ñîé, à
ïîä êî íåö çà ãî íÿåì ÷ó ÷å ëî â óãîë è íà -
íî ñèì ïà ðó òî÷ íûõ óäà ðîâ.

Ìà ìî÷ êà æè âåò â áîëü øîì êðàñ íîì ñà -
ðàå. Òàê âîò òû êà êîé, ñå âåð íûé îëåíü.
Áå ñå äóåì ñ êîø ìàð íûì ìîí ñòðîì. Âûñ -
ëó øàâ ïà ðó ëþ áåç íîñ òåé, Ìà ìî÷ êà âû -
êè äû âàåò íàñ èç ñà ðàÿ. Ïîä íè ìàåì ãàå÷ -
íûé êëþ÷ ó âõî äà è âû äè ðàåì èç òðàê òî -
ðà êà áåëü. Äîñ êà â óã ëó çà áî ðà ëåã êî îï -
ðî êè äû âàåò ñÿ è ñîå äè íÿåò äâà áå ðå ãà
ðó÷üÿ íå õó æå ëþ áî ãî ìîñ òà. Âîç âðà -
ùàåì ñÿ ê öåð êâè, ïîä íè ìàåì êà ìåíü
ñëå âà îò âõî äà è áðî ñàåì åãî â êî ëî êîë.
Óñ ëû øàâ çíà êî ìûé çâóê, ñûí ñâÿ ùåí íè -
êà áå æèò â öåð êîâü è íà ÷è íàåò ãî ðÿ ÷î
ìî ëèòü ñÿ. Ãàå÷ íûì êëþ ÷îì îò êðó ÷è -
âàåì ðå çè íî âûé øëàíã îò ôîí òà íà, à çà -
òåì ñïóñ êàåì ñÿ âíèç ê ðå êå, îò êðû âàåì
êðûø êó áåí çî áà êà è âñòàâ ëÿåì øëàíã òó -
äà. Íà ïîë íÿåì áåí çè íîì êà íèñ òðó, áå -
ðåì ñ êàì íÿ óäî÷ êó è îò ïðàâ ëÿåì ñÿ ê
ìîñ òó ñëå âà îò ñà ðàÿ — âû òàñ êè âàòü èç
âî äû ìå òàë ëè ÷åñ êèé øïèëü. 

Òå ïåðü ó íàñ åñ òü âñå íåîá õî äè ìîå. Âîç -
âðà ùàåì ñÿ ê êðàñ íî ìó ñà ðàþ è ñî áè -
ðàåì óñ òà íîâ êó ïî óíè÷ òî æå íèþ èíîï ëà -
íåò íûõ ìîí ñòðîâ: âòû êàåì øïèëü â ìå -
òåî ðèò, çà ëè âàåì áåí çèí â ãå íå ðà òîð, çà -
ïóñ êàåì åãî è ñîå äè íÿåì ñ ïî ìîùüþ êà -
áå ëÿ ñî øïè ëåì. Âñëåä çà ñïà ñåí íîé äå -
âî÷ êîé Ìàêñ ñìå ëî øà ãàåò â êà êîé-òî
ñâå òÿ ùèé ñÿ ïðî õîä è îêà çû âàåò ñÿ... â
áîëü íè öå. 

3. Âíóò ðåí íèé äâîð è öåð êîâü

Ïîä íè ìàåì ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè öå è îá -
ùàåì ñÿ ñ ïå ÷àëü íîé äå âóø êîé, ñè äÿ ùåé
âîç ëå ôîí òà íà. Êà êîé-òî äðóã, ïîÿâ ëÿâ -
øèé ñÿ â âî äÿ íîì îò ðà æå íèè, äàâ íî íå
íà âå ùàåò åå. Åùå áû — ôîí òàí ïóñò. Äå -
âóø êå íóæ íî ïî ìî÷ü. Ïðî ñèì åå îòîé òè
îò äâå ðè, çà õî äèì â öåð êîâü è ñëó øàåì
áå çóì íóþ ïðî ïî âåäü îò öà Áî áà. Ïî õî æå,
ó ñâÿ ùåí íè êà ñâîÿ ïðîá ëå ìà — êòî-òî
óíåñ èç öåð êâè ñâÿ ùåí íûé ñèì âîë. Èäåì
â êà áè íåò äîê òî ðà Ìîð ãà íà è ñòà âèì íà
ïà òå ôîí êðàñ íóþ ïëàñ òèí êó «Áåë ëà äîí -
íà â êîð çèí êå». Äå äîê â ðî çî âîé þá êå
ïóñ êàåò ñÿ â ïëÿñ, ïî çà áûâ, ÷òî åìó íóæ íî
ñïðÿ òàòü óïåð òûé ó îò öà Áî áà ñâÿ ùåí -
íûé ñèì âîë. Âîç âðà ùàåì ïðî ïà æó âëà -
äåëü öó è ïî ëó ÷àåì â íàã ðà äó òè òóë Ñâÿ -
òî ãî Ìàê ñà ðå ëè ãèîç íî ãî áðàò ñòâà Áî áà
è Ñâÿ ùåí íûé Ïî ñîõ — ñòà ðóþ ìåò ëó. Ñ

ïî ìîùüþ ýòîé ìåò ëû ìîæ íî îò êðûòü
ðàñ ïðå äå ëè òåëü íûé ùè òîê íà ñòå íå ñïðà -
âà îò êà áè íå òà äîê òî ðà Ìîð ãà íà. Ðå -
øàåì íå õèò ðóþ ãî ëî âî ëîì êó (Ðèñ.1) —
íàì íóæ íî íàï ðà âèòü âî äó â òðó áó, îò ìå -
÷åí íóþ êðóæ êîì — äåð ãàåì çà öå ïî÷ êó,
è ôîí òàí îæè âàåò. Äå âóø êà ñ÷àñ òëè âà.
Ñêëî íÿåì ñÿ íàä îò ðà æå íèåì... è âîò ìû
óæå â îá ðà çå ìà ëåíü êîé äå âî÷ êè ïó òå -
øåñ òâóåì ïî áå çóì íî ìó öèð êó.

4. Áå çóì íûé öèðê

Ïüÿ íûå êëîó íû äàþò íè êî ìó íå íóæ íîå
ïðåä ñòàâ ëå íèå; âîê ðóã íå áîëü øî ãî îñ -
òðî âà, íà êî òî ðîì ðàñ êè íó òû øàò ðû,
ïëà âàþò òðó ïû, à â çâå ðèí öå æè âóò ñîâ -
ñåì óæ ñòðàí íûå ñó ùåñ òâà, îä íî ìó èç êî -
òî ðûõ âû äîë æíû ïî ìî÷ü óáå æàòü. Ïî -
áå ñå äî âàâ ñ ëå æà ùèì íà çåì ëå äè ðåê òî -
ðîì öèð êà Àí òî íèî Áàëü äè íè, ìû ñòà íî -
âèì ñÿ ñ÷àñ òëè âû ìè îá ëà äà òå ëÿ ìè ïðî -
ïóñ êà íà àò òðàê öèîí «Îòîæ ìè êàëü ìà -
ðà». Ñûã ðàåì? À ïî ÷å ìó áû è íåò! Íàì
íóæ íî äå ñÿòü ñïå öèàëü íûõ öèð êî âûõ áè -
ëå òîâ. Âûèã ðû âàåì ïî î÷å ðå äè íà âñåõ
àò òðàê öèî íàõ, ïðè ÷åì â êå ãåëü áà íå Ñà ðà
òàê ñèëü íî áðî ñàåò øàð, ÷òî îä íà èç êåã -
ëåé ïà äàåò íà çåì ëþ. Åå íåîá õî äè ìî
âçÿòü ñ ñî áîé. Ñïðà âà îò ãëàâ íî ãî øàò ðà
ó áî÷ êè ãðåþò ñÿ Ìàð òà è Êî ëèí Î`Ëè ðè.
Ïîîá ùàâ øèñü ñ èõ ñû íîì, ìà ëû øîì Øî -
íîì, ìû óç íàåì î áå çîò âåò íîé ëþá âè ñè -
ëà ÷à Ìè íî Äæè íî ê êðà ñà âè öå Èí ôåð íî.
Çà áè ðàåì ìàñ ëåí êó è èäåì â ãëàâ íûé
øà òåð. Ñà ðà äîë æíà ïî ãî âî ðèòü ñ Èí -
ôåð íî è äî áèòü ñÿ îò íåå îáå ùà íèÿ íàó -
÷èòü íàñ âû äû õàòü îãîíü, çà òåì ïî ìå -
íÿòü ó Ëîâ êà ÷à êåã ëþ íà ìÿ ÷èê è ïî ïû -
òàòü ñÿ óñ òðîèòü ñå ìåé íóþ æèç íü ñè ëà ÷à.
Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç, íà ïëÿæ, ñìà çû âàåì
ðû ÷àã ìàñ ëîì èç êà íèñ òðû è çà ïóñ êàåì
êà ðó ñåëü. Ïðî êà òèâ øèñü íà íåé, Ñà ðà
ñìî æåò ïî ïàñ òü â äî ìèê óæà ñîâ. Ïðàâ äà,
ñíà ÷à ëà åé ïðè äåò ñÿ âåð íóòü êëîó íó íîñ
(øà ðèê Ëîâ êà ÷à) è ðàñ ñòàòü ñÿ ïðè âõî äå ñ
ïÿòüþ áè ëå òà ìè. Ñ îñ êîë êîì çåð êà ëà â
êàð ìà íå ìû âû õî äèì èç äî ìè êà óæà ñîâ
è ïîä íè ìàåì ñÿ â øà òåð âîë øåá íè öû.
Ëå äè Èâàí íà ïðåä ñêà çû âàåò íà øó ñóäü áó
è âîç âðà ùàåò Ñà ðó ê ãëàâ íî ìó øàò ðó.

Èäåì ê ôóð ãîí ÷è êó òà òóè ðîâ ùè êà Óèë -

áó ðà. Ýòîò ãðó áèÿí îò äàåò íàì áó òû ëî÷ êó
ñî ñïèð òîì äëÿ ïðî òè ðà íèÿ. ×òî æ, âçà -
ìåí ìû íàé äåì äëÿ íå ãî êëèåí òà. Âîç -
âðà ùàåì ñÿ â ãëàâ íûé øà òåð è ðàñ ñêà çû -
âàåì ñè ëà ÷ó Ìè íî î òîì, êà êàÿ æå ýòî
âñå-òà êè êëàñ ñíàÿ øòó êà — òà òóè ðîâ êè.
Âñåì æåí ùè íàì îíè íðà âÿò ñÿ. Ñè ëà÷ áå -
æèò çà ñâîèì ñ÷àñ òüåì, à ìû ó÷èì ñÿ ó Èí -
ôåð íî âû äû õàòü îãîíü è äà æå ïî ëó ÷àåì
îò íåå ìà ëåíü êèé ôà êåë. Ïî äî ðî ãå ê
çâå ðèí öó çàã ëÿ íåì åùå ðàç â âà ãîí ÷èê
òà òóè ðîâ ùè êà. Îí òàê çà íÿò ñâîèì íî -
âûì êëèåí òîì, ÷òî íà âåð íÿ êà íå áó äåò
âîç ðà æàòü, åñ ëè ìû òè õîíü êî ïî çàèì -
ñòâóåì ó íå ãî îä íó èç èãî ëîê. Ïî õî æå,
ëè÷ íàÿ æèç íü ñè ëà ÷à è Èí ôåð íî âîò-âîò
íà ëà äèò ñÿ. Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç ê çâå ðèí öó
è, ðàñ ñòàâ øèñü åùå ñ ïÿòüþ áè ëå òà ìè,
âû ïóñ êàåì íà ñâî áî äó çâå ðÿ èç äàëü íåé
êëåò êè — äëÿ ýòî ãî ïðè äåò ñÿ ïî êî ïàòü ñÿ
â çàì êå èãîë êîé òà òóè ðîâ ùè êà. Âîç âðà -
ùàåì ñÿ ê ìà ëû øó Øî íó. Ïðÿ ìî ïå ðåä
íèì â çåì ëå òå ïåðü åñ òü äû ðà. Ñïðû ãè -
âàåì âíèç è çíà êî ìèì ñÿ ñ êàëü ìà ðîì
Èã ãè.

5. Ïå ùåðà

Ðàç æè ãàåì îñ êîë êîì çåð êà ëà íå áîëü øîé
êîñ òåð ÷èê íà áå ðå ãó, çà æè ãàåì ôà êåë
Èí ôåð íî è âõî äèì â âî äó. Ñ ïî òîë êà òî
è äå ëî ïà äàþò êà ìåí íûå ãëû áû, èç âî äû
âû ñî âû âàþò ñÿ ùó ïàëü öà êàëü ìà ðà, êî òî -
ðûå íóæ íî îò ãî íÿòü ñòðóÿ ìè îã íÿ —
íåóþò íîå ìåñ òî, îä íèì ñëî âîì. Íà êî -
íåö, ñëå âà ìû îá íà ðó æè âàåì ñà ìî ãî Èã -
ãè. Íå òàê óæ îí è ñè ëåí — äîñ òà òî÷ íî
òðèæ äû äîõ íóòü îã íåì íà îã ðîì íûé ãëàç
ó íå ãî â æè âî òå, è ÷ó äî âè ùå, íà âî äèâ øåå
óæàñ íà âñåõ îáè òà òå ëåé öèð êà, èñ ÷åç íåò
áåç ñëå äà. ×å ðåç îò âåð ñòèå â ñòå íå ïå ùå -
ðû ìû ïî ïà äàåì â îñîá íÿê.

6. Áîëü øîé îñîá íÿê

Ïîä íè ìàåì ñÿ ïî ëåñ òíè öå íà êóõ íþ, à
îò òó äà — íà âòî ðîé ýòàæ îñîá íÿ êà. Íà
ñòî ëå â ñïàëü íå Ñà ðà íà õî äèò ëà òóí íûé
êëþ÷. Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç è îò êðû âàåì íàñ -
òåí íûå ÷à ñû è ïå ðå âî äèì ñòðåë êè íà
øåñ òü ÷à ñîâ. «Áîëü øîå ïðè âè äå íèå» îò -
ïðàâ ëÿåò ñÿ îáå äàòü, îñ òà âèâ äâåðü êà áè -

íå òà îò êðû òîé. Çà õî äèì òó äà, áå ðåì ñå -
ðåá ðÿ íûé êëþ÷ è âè äåî êàñ ñå òó ñ êíèæ -
íîé ïîë êè è ïîä íè ìàåì ñÿ íà âòî ðîé
ýòàæ. Ïðîñ ìîò ðåâ äî ìàø íåå êè íî, ìû
óç íàåì î òàé íè êå Ñà ðû. Îò êðû âàåì
äâåðü ñëå âà è ïîä íè ìàåì ñÿ íà ÷åð äàê.
Èç-ïîä áîëü øî ãî ìåä âå äÿ ìû äîñ òàåì
çî ëî òîé êëþ÷ è ñ ïî ìîùüþ áà òó òà ïå ðåï -
ðû ãè âàåì ÷å ðåç çà âàë. Îò êðûâ êëþ ÷îì
ñóí äóê, ìû íà õî äèì èã ðó øå÷ íî ãî êëîó -
íà. Âñëåä çà ìà ëåíü êèì ïðè âè äå íèåì
ìû áå æèì â êîì íà òó áîëü íîé Ñà ðû è îò -
äàåì åé èã ðóø êó. Ìàêñ âíîâü ñòà íî âèò ñÿ
ñà ìèì ñî áîé.

7. Ëà áî ðà òî ðèÿ

Ïîä íè ìàåì ñÿ ââåðõ ïî ëåñ òíè öå è çà õî -
äèì â ïðà âóþ áàø íþ. Ýòî êà áè íåò äîê òî -
ðà Ìîð ãà íà. Ñäâè íóâ êàð òè íó íà ñòå íå,
ìû íà õî äèì â òàé íè êå âåí òèëü. Ïîä íè -
ìàåì ñÿ ïî ëåñ òíè öå ñëå âà, óñ òà íàâ ëè -
âàåì âåí òèëü â òðó áó è ïî âî ðà ÷è âàåì
åãî. Ìà øè íà çà ðà áî òà ëà. Äëÿ òî ãî ÷òî áû
îñ âî áî äèòü øàð, íàì íóæ íî îò êëþ ÷èòü
âñå çà æè ìû. Ìîæ íî ïîèñ êàòü êðà ñè âîå è
èçÿù íîå ðå øå íèå ýòîé ãî ëî âî ëîì êè, à
ìîæ íî ïðîñ òî ïî âî ðà ÷è âàòü êîí òàê òû â
ëþ áóþ ñòî ðî íó, íå çà áû âàÿ ïîñ ëå êàæ äî -
ãî ïå ðå ìå ùå íèÿ íà æè ìàòü íà ðó áèëü íèê
ñïðà âà. Øàð îñ âî áî äèò ñÿ, è äâå ðè, âå äó -
ùèå â ëà áî ðà òî ðèþ, îò êðîþò ñÿ.

Âíè ìà òåëü íî ïðîñ ëó øè âàåì çà ïèñü, ñäå -
ëàí íóþ äîê òî ðîì Ìîð ãà íîì íà äèê òî -
ôîí, ëå æà ùèé íà ñòî ëå â ëà áî ðà òî ðèè.
Çíà ÷èò, êëþ÷ ê çàì êó íà äâå ðè ñêðûò ãäå-
òî íà èñ ïè ñàí íûõ äîñ êàõ. Âû áè ðàåì èç
òåê ñòà âñå çàã ëàâ íûå áóê âû è ñîñ òàâ ëÿåì
èç íèõ ñëî âà: «Ê ÑÏÀ ÑÅ ÍÈÞ» — íà ëå âîé
äîñ êå, «ÞÍÎÑ ÒÜ» — íà ñðåä íåé, «È ÅÑ ÒÜ
ÊËÞ×» — íà ïðà âîé. Ïîñ ëå ýòî ãî íóæ íî
â ïðà âèëü íîì ïî ðÿä êå ïðîèç íåñ òè ýòè
ñëî âà ïå ðåä ýëåê òðîí íûì çàì êîì.
«ÞÍÎÑ ÒÜ È ÅÑ ÒÜ ÊËÞ× Ê ÑÏÀ ÑÅ ÍÈÞ!»

8.Óëåé

Çà íÿò íûå ôî êó ñû âû êè äû âàåò íà øå ñîç -
íà íèå — òå ïåðü ìû ïó òå øåñ òâóåì â îá -
ðà çå öèê ëî ïà ïî èìå íè Ãðè ìóîëë. Çà áè -
ðàåì ýëåê òðîí íûé èäåí òè ôè êà òîð ó
ìåð òâî ãî òðóò íÿ è ïðî áóåì çàé òè â ïî -
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êîè Êî ðî ëå âû. Â äîñ òó ïå îò êà çà íî. Çà õî -
äèì â íî ðó âíè çó ñëå âà (äâåðü îò êðû -
âàåò ñÿ æåë òîé êíîï êîé) è, ïîîá ùàâ øèñü
ñ ñèì ïà òè÷ íûì öèê ëî ïîì Ãðåé âè íîì,
óç íàåì êîä îò åãî äâå ðè — «Ãðå íå çèð».
Çà áè ðàåì ëå æà ùóþ ñïðà âà îñ òðóþ
êëåø íþ è ïðî ñèì æó êà êè áåð-òåõ íè êà
âû äàòü íàì íî âîå óäîñ òî âå ðå íèå ëè÷ -
íîñ òè. Ì-äà, íå ñëèø êîì ëþ áåç íûé
ñóáúåêò. Èäåì íàï ðà âî è ñ ïî ìîùüþ ïà -
ðî ëÿ îò êðû âàåì ýëåê òðîí íûé çà ìîê íà
äâå ðè íà øå ãî íî âî ãî äðó ãà. Çà áè ðàåì
êó âàë äó è èí ñòðó ìåí òû, à çà òåì ñìîò -
ðèì ìåñ òíîå òå ëå âè äå íèå. Çà áàâ íûå äå -
ëà òâî ðÿò ñÿ â ýòîì ìè ðå! Ïîä íè ìàåì ñÿ
íà âåðõ, â ìàñ òåð ñêóþ, è áüåì êó âàë äîé
ïî íå áîëü øîé çàï ëàò êå íà îä íîé èç
òðóá. Òðóò íè ïå ðå ïî ëî øè ëèñü — ïå÷ü
îñ òà íîâ ëå íà, îäèí èç íèõ êè íóë ñÿ çà äå -
ëû âàòü äû ðó, îñ òàëü íûå ñòîÿò áåç äâè -
æå íèÿ. Ïî âåð íåì ïà ðó ðàç ðû ÷à ãè ñïðà -
âà — àâîñü è âûé äåò íå áîëü øàÿ àâà ðèÿ.
Âûð âàâ øèé ñÿ èç ïå ÷è ÿçûê ïëà ìå íè
áóê âàëü íî ñëè çû âàåò îä íî ãî èç òðóò -
íåé — òîëü êî ìå õà íè ÷åñ êàÿ ðó êà íà ïî -
ëó îñ òàåò ñÿ. Ïîä áè ðàåì åå è ïðèã ëÿ äû -
âàåì ñÿ ïîâ íè ìà òåëü íåé ê ïóëü òó óï ðàâ -
ëå íèÿ. Èòàê, â ÷åì æå, ñîá ñòâåí íî, ñóòü.
Ñëå âà îò íàñ èçîá ðà æå íû øåñ òü ïàð ñèì -
âî ëîâ, ðÿ äîì ñ íè ìè èìååò ñÿ ðû ÷àã, ñ
ïî ìîùüþ êî òî ðî ãî ìîæ íî âûá ðàòü îä -
íó èç íèõ. Òðè çå ëå íûõ ïÿò íûø êà íà ñïè -
íå ñòðå êî çû çàñ òàâ ëÿþò åå îò êðû âàòü è
âíîâü ñêëà äû âàòü òðè ïà ðû êðûëüåâ, íà
êî òî ðûõ òî æå èçîá ðà æå íû ðàç ëè÷ íûå
ñèì âî ëû. Äâå ðó êîÿò êè ñëå âà èç ìå íÿþò
ïîä ñâåò êó — â ðàç íîì ñâå òå ðè ñóí êè íà
êðûëüÿõ âûã ëÿ äÿò ïî-ðàç íî ìó. Äâå ïðî -
âî ëî÷ êè îêî ëî ãî ëî âû íà ñå êî ìî ãî çàñ -
òàâ ëÿþò åãî ñðà çó ñëî æèòü âñå êðûëüÿ.
È, íà êî íåö, äâå êíîï êè ñïðà âà ïîç âî -
ëÿþò ââåñ òè ïðà âèëü íóþ êîì áè íà öèþ.
Íà øà çà äà ÷à — ñîá ðàòü âñå øåñ òü ïàð
ñèì âî ëîâ (ìîæ íî ïî îä íî ìó), âû áè ðàÿ
ëþ áóþ èç íèõ ðû ÷à ãîì, óñ òà íàâ ëè âàÿ
ñîîò âåò ñòâóþ ùèé ðè ñó íîê íà êðûëüÿõ
ñòðå êî çû è íà æè ìàÿ íà îä íó èç êíî ïîê.
Íà êî íåö, ïå÷ü âûê ëþ ÷àåò ñÿ.

Ïî õî æå, Ãðåé âèí òå ïåðü îñ òàë ñÿ áåç ðà -
áî òû. Âîç âðà ùàåì ñÿ ê íå ìó äî ìîé è
âìåñ òå ñ íèì ïðè äó ìû âàåì ñïî ñîá, êàê
îá ìà íóòü æó êà è ïî ëó ÷èòü áî ëåå âû ñî -
êèé óðî âåíü â èå ðàð õèè. Âíîâü îá ðà -
ùàåì ñÿ ê êè áåð-òåõ íè êó ñ ïðîñü áîé âû -
äàòü íàì íî âîå óäîñ òî âå ðå íèå ëè÷ íîñ -
òè. Êîã äà îí ïîï ðî ñèò ïîä òâåð æäå íèÿ
íà øèõ ïîë íî ìî ÷èé, ññû ëàåì ñÿ íà Ãðåé -
âè íà, à â ñêà íåð äëÿ îï ðå äå ëå íèÿ âîç -
ðàñ òà çà ñî âû âàåì ìå òàë ëè ÷åñ êóþ êî -
íå÷ íîñ òü ñãî ðåâ øå ãî òðóò íÿ. Âó-à-ëÿ! Òå -
ïåðü Ãðè ìóîëë — îõ ðàí íèê Êî ðî ëå âû, è

ìî æåò ñìå ëî çàé òè â åå ïî êîè. Èç ðàç ãî -
âî ðà ñ íåñ ÷àñ òíûì öèê ëî ïîì, íà ïî ëî -
âè íó ïðåâ ðà òèâ øèì ñÿ â æó êà, ìû óç -
íàåì î ïðå äà òåëü ñòâå Ãðîì íû. Ñðå çàåì
îä íó èç áó òû ëîê ñ ìëà äåí öåì âíóò ðè ñ
ïî ìîùüþ îñ òðîé êëåø íè è âîç âðà ùàåì -
ñÿ ê Ãðåé âè íó. Òà êî ìó äî êà çà òåëü ñòâó îí
íå ìî æåò íå ïî âå ðèòü. Ãðåé âèí íà çû -
âàåò íàì êîä îò æè ëè ùà Ãðîì íû —
«Áåñ ñìåð òíûé». Ïî äîæ äåì ïî êà îí óé -
äåò, ïðîñ ìîò ðèì çà ïè ñè íà äîñ êå è äîñ -
òà íåì èç-ïîä ïî äóø êè êëþ÷. Êëþ÷ ýòîò
îò êðû âàåò ñåéô íà ñòå íå ñâåð õó. Äîñ òàâ
îò òó äà çâó êî âîé ãå íå ðà òîð, ìû âîç âðà -
ùàåì ñÿ â ïî êîè Êî ðî ëå âû. Ãå íå ðà òîð
îò êðîåò äëÿ íàñ òðó áó, èç êî òî ðîé ïîä òå -
êàåò æåë òî âà òàÿ æèä êîñ òü.

Çà ïî ìè íàåì íå õèò ðóþ ìå ëî äèþ, êî òî -
ðóþ ñòà ðà òåëü íî íà ïå âàþò äëÿ íàñ äå òè,
è ïîä õî äèì ê ëè ÷èí êàì íà ñòå íå ñïðà âà.
ËÅ ÂÀß, ÏÐÀ ÂÀß, ÏÐÀ ÂÀß, ËÅ ÂÀß ÍÈÆ -
Íßß, ÂÅÐ ÕÍßß, ÏÐÀ ÂÀß ÍÈÆ Íßß. Äâå ðè
îò êðû âàþò ñÿ, è ìû ïî ïà äàåì íà âòî ðîé
ÿðóñ Óëüÿ. Èñ ïîëü çóåì èí ñòðó ìåí òû íà
ðà áî ÷åé ïà íå ëè è çà áè ðàåì äå òàëü ìå -
õà íèç ìà. Òå ïåðü íóæ íî ñïóñ òèòü ñÿ íà
«ëèô òå» ê êëåò êàì ñ äåòü ìè, à îò òó äà ñ
ïî ìîùüþ çâó êî âî ãî ãå íå ðà òî ðà ïî òðó -
áå âåð íóòü ñÿ íà íèæ íèé ÿðóñ Óëüÿ. Äå -
òàëü íóæ íî îò äàòü Ãðåé âè íó. Îí òðó äèò -
ñÿ íàä êà êîé-òî ìà øè íîé âíè çó, íî âîò
áå äà — ìîñò íå âû äåð æè âàåò íà øå ãî âå -
ñà è ðàñ ïîë çàåò ñÿ ïðÿ ìî ó íàñ ïîä íî ãà -
ìè. ×òî æ, â êîí öå êîí öîâ äå òàëü ìîæ íî
ïðîñ òî ïå ðå êè íóòü ÷å ðåç ïðî ïàñ òü. Âîç -
âðà ùàåì ñÿ íà âòî ðîé ÿðóñ è êà ðàá êàåì -
ñÿ ââåðõ ïî âå ðåâ êå ñëå âà îò ëèô òà.
Äîæ äàâ øèñü ïî êà Ãðîì íà çà êîí ÷èò ñâîþ
ïðî ÷óâ ñòâî âàí íóþ ðå÷ü ïå ðåä æó êà ìè,
âêëþ ÷àåì óñ òðîé ñòâî, ê êî òî ðî ìó òÿ íåò -
ñÿ íåñ êîëü êî ïðî âî äîâ, è ñìå ëî øà ãàåì
â îò êðûâ øèé ñÿ ïîð òàë.

9. Ìîðã è êëàä áèùå

Èòàê, ìû â ìîð ãå. Ïîä õî äèì ê äâå ðè è
íà ÷è íàåì âî çèòü ñÿ ñ çà ïî ðà ìè. Òðèæ äû
ïî âî ðà ÷è âàåì ðó êîÿò êó ñïðà âà ââåð õó,
çà òåì ñäâè ãàåì íà õî äÿ ùèé ñÿ ïîä íåé
ðû ÷àã â ëþ áóþ ñòî ðî íó. Ïðî äå ëû âàåì
ýòó îïå ðà öèþ òðèæ äû, è øåñ òåð íÿ ñìåñ -
òèò ñÿ ê ìå õà íèç ìó îä íî ãî èç çà ïî ðîâ.
Ïðî äîë æàåì âðà ùàòü ðó êîÿò êó, òîëü êî
òå ïåðü äâè ãàåì ðû ÷àã óæå â äðó ãóþ ñòî -
ðî íó. Êîã äà îáà ìå õà íèç ìà áó äóò ãî òî -
âû ê ðà áî òå, ïî âî ðà ÷è âàåì áîëü øóþ ðó -
êîÿòü â öåí òðå äâå ðè è âû õî äèì èç ìîð -
ãà.

Â êà áè íå òå ñïðà âà áå ðåì ïóñ òóþ ëà òóí -
íóþ óð íó, ñïè÷ êè è ìå òàë ëè ÷åñ êèé áþñò

äîê òî ðà Ìîð ãà íà ñî ñòî ëà. Ñòå íà ñïðà âà
ïîê ðû òà ñåòüþ òðå ùèí — à ÷òî åñ ëè êè -
íóòü â íåå ÷åì-íè áóäü òÿ æå ëûì? Áþñ -
òîì, íàï ðè ìåð? Íó, ñ ïåð âî ãî ðà çà ìî -
æåò è íå ïî ëó ÷èòü ñÿ, çà òî ñî âòî ðîé ïî -
ïûò êè òî÷ íî îá ðà çóåò ñÿ äî âîëü íî øè ðî -
êèé ïðî ëîì. Ïî âî ðà ÷è âàåì âåí òèëü ãà -
çî âîé òðó áû è ïîä áè ðàåì ñ ïî ëà «U-îá -
ðàç íîå ñîå äè íå íèå».

Íàï ðî òèâ ìîð ãà íà õî äèò ñÿ êðå ìà òî ðèé.
Èç ÿùè êà ñ èí ñòðó ìåí òà ìè áå ðåì ðàç -
âîä íîé ãàå÷ íûé êëþ÷, çà ïóñ êàåì ïå÷ü
ðû ÷à ãà ìè ñïðà âà è ñæè ãàåì â íåé òå ëî
¹7. Ñ ìå òàë ëè ÷åñ êî ãî ñòåë ëà æà ïå ÷è çà -
áè ðàåì ñòåê ëÿí íûé ãëàç, à ïðàõ åãî
áûâ øå ãî âëà äåëü öà ññû ïàåì â óð íó. Òå -
ïåðü âîç âðà ùàåì ñÿ â êî ðè äîð è óñ òðàè -
âàåì ìà ëåíü êóþ äè âåð ñèþ — ãàå÷ íûì
êëþ ÷îì ðàñ êðó ÷è âàåì òðó áû è ñîå äè -
íÿåì èõ U-îá ðàç íûì êî ëåí öåì. Â ïî ìå -
ùå íèè ìîð ãà òå ïåðü óæå íå òàê õî ëîä íî.
Îò êðû âàåì ÿùèê ïîä íî ìå ðîì 5 è áå ñå -
äóåì ñ îæèâ øèì äåä êîì. Åìó ìå øà ëî
êà êîå-òî øå áóð øàíüå? Îò êðû âàåì ñåäü -
ìîé ÿùèê, ïîä ñâå ÷è âàåì ñå áå ñïè÷ êà ìè
è ñ ïî ìîùüþ ñòåê ëÿí íî ãî ãëà çà ÷è òàåì
íà öà ðà ïàí íûé íà ìå òàë ëè ÷åñ êîé êðûø -
êå òåê ñò.

Âû õî äèì èç ìîð ãà è ïî ñû ïàåì ïåï ëîì
èç óð íû ðàç ðó øåí íîå íàä ãðî áèå. Òå -
ïåðü íà íåì ìîæ íî ïðî ÷è òàòü èìÿ —
Ïîëü Ñòàðê. Ñïðà âà îò êëàä áè ùà ðàñ òåò
ñòðàí íîå æè âîå äå ðå âî — Ñòðàæ Ñâå òà.
Ïî ãî âî ðèâ ñ íèì, èìå íåì åãî ñîç äà òå -
ëÿ, Ïî ëÿ Ñòàð êà, ìû ïðè êà çû âàåì ñäâè -
íóòü ñÿ ñ ìåñ òà. Ïî çà äè íå ãî íà õî äèò ñÿ
ìà ëåíü êàÿ çå ëå íàÿ ïðèç ìà. Èñ ïîëü çóåì
åå â ëó ÷àõ ñâå òà ñïðà âà îò âõî äà â õðàì
è çà õî äèì â îò êðûâ øóþ ñÿ äâåðü. Äîê òîð
Ìîð ãàí ñáå æàë, ïðå äîñ òà âèâ íàì âîç -
ìîæ íîñ òü ñà ìèì ðàç ãà äû âàòü ãî ëî âî -
ëîì êó ñ êà ëåí äà ðåì àö òå êîâ. Áó ìà ãè íà
ñòî ëå äîê òî ðà äàþò íå áîëü øóþ ïîä ñêàç -
êó. Èòàê, ïåð âûé ñèì âîë — ÑÎË ÍÖÅ ÍÀÄ
ÄÂÓ Ìß ÃÎ ÐÀ ÌÈ, ïÿ òûé — ÏÈ ÐÀ ÌÈ ÄÀ.
Íó à ìåæ äó íè ìè äîë æíû áûòü ÂÎÑ ÕÎ -
Äß ÙÅÅ ÑÎË ÍÖÅ, ÑÎË ÍÖÅ ÍÀÄ ÃÎ ÐÎÉ è
ÃËÀÇ. Â îá ëè êå àö òåê ñêî ãî âîè íà-îñ âî -
áî äè òå ëÿ ìû îò ïðàâ ëÿåì ñÿ ñïà ñàòü çàá -
ðî øåí íóþ äå ðåâ íþ.

10. Çàá ðî øåí íàÿ äå ðåâíÿ

Ïîîá ùàâ øèñü ñî ñòà ðîé ïðî ðè öà òåëü íè -
öåé, ìû ïîä íè ìàåì ñÿ íà âåðõ è îá õî -
äèì äå ðåâ íþ. Íóæ íî ïî ãî âî ðèòü ñ òå íÿ -
ìè âñåõ ïàâ øèõ âîè íîâ, çà ïî ìè íàÿ èëè
çà ïè ñû âàÿ èõ ïðîñü áû, èìå íà è ñòà òóñ.
Çà òåì ïîä íè ìàåì ñÿ ïî ëåñ òíè öå ê âóë -
êà íó. Íà ïîë ïó òè íàñ äðó æåñ êèì âûñ òðå -

ëîì îñ òà íàâ ëè âàåò Êå öàëü êîàò ëü. Ïî õî -
æå, ýòîò ïà ðåíü ñòðà äàåò ìà íèåé âå ëè -
÷èÿ â ñà ìîé òÿ æå ëîé è çà ïó ùåí íîé ôîð -
ìå. Ïî ãî âî ðèâ ñ íèì, ñòàë êè âàåì âíèç
ïðà âóþ ñòà òóþ. Ïî òîê îã íåí íîé ëà âû èñ -
ñó øàåò îçå ðî âîê ðóã Õðà ìà Âî äû. Â äå -
ðåâ íå ðàç ãî âà ðè âàåì ñî ñòà ðó õîé è ïîä -
íè ìàåì ñ çåì ëè ïóñ òîé ìåä íûé ñî ñóä,
ïðåä íàç íà ÷åí íûé äëÿ æåð òâîï ðè íî øå -
íèÿ. Òå ïåðü Îëü ìå êó íåîá õî äè ìî çàé òè
â äîì è ïîîá ùàòü ñÿ ñ åãî îáè òà òå ëÿ ìè.
Çà ðó ÷èâ øèñü îáå ùà íèåì êà ìå íî òå ñà îò -
äàòü îæå ðåëüå æå íå ðû áà êà, ìû âîç âðà -
ùàåì ñÿ ê Òå ïèê òî êó, îõ ðà íÿþ ùå ìó
Õðàì Âåò ðà. Óç íàâ, ÷òî åãî ïðîñü áà âû -
ïîë íå íà, îí ïîç âî ëèò íàì ïðîé òè. Òîë -
êàåì ãè ãàí òñêóþ ñòà òóþ è ïî íåé, êàê ïî
ìîñ òó, ïå ðå õî äèì ÷å ðåç ïðî ïàñ òü. Îò âà -
ëèâ êàì íè îò âõî äà, ìû îñ âî áîæ äàåì
äî÷ü êà ìå íî òå ñà è îò âî äèì åå äî ìîé.
Ðà äîñ òü ðî äè òå ëåé íå çíàåò ãðà íèö.

Âîç âðà ùàåì ñÿ â Õðàì Âåò ðà è íà ÷è íàåì
áèòü â ãîí ãè. ÑÐÅÄ ÍÈÉ, ËÅ ÂÛÉ, ÂÅÐ -
ÕÍÈÉ ÏÐÀ ÂÛÉ, ÍÈÆ ÍÈÉ ÏÐÀ ÂÛÉ, ÂÅÐ -
ÕÍÈÉ ËÅ ÂÛÉ, ÍÈÆ ÍÈÉ ËÅ ÂÛÉ. Õðóñ -
òàëü íûé ïîê ðîâ ðàç ëå òàåò ñÿ íà òû ñÿ ÷è
ìåë êèõ îñ êîë êîâ, è ìû ìî æåì çàá ðàòü
òî òåì Âåò ðà. Ïî âûæ æåí íîé ëà âîé äî -
ðîæ êå ïîä õî äèì ê Õðà ìó Âî äû, áå ñå -
äóåì î æèç íè åùå ñ îä íèì âîè íîì è íà -
æè ìàåì íà âåð òè êàëü íûå ïà íå ëè â ñëå -
äóþ ùåé ïîñ ëå äî âà òåëü íîñ òè: ÑÎË ÍÖÅ,
ÊÎÏÜÅ, ÂÎ ÄÀ, ÐÛ ÁÛ, ÊÎÐ ÇÈ ÍÀ, ×Å ËÎ -
ÂÅÊ. Çà õî äèì â Õðàì, áå ðåì ñ ïîñ òà ìåí -
òà òî òåì Âî äû è ïîä íè ìàåì ñ ïî ëà ðû -
áó ñ êðàñ íîé ÷å øóåé.

Ïî øè ðî êèì êà ìåí íûì ñòó ïå íÿì ìû
ïîä íè ìàåì ñÿ ê Õðà ìó ßãóà ðà è âûñ ëó -
øè âàåì óñ ëî âèÿ ñòà òóè. Ïî çà äè õðà ìà
ìå äè òè ðóåò ñòà ðèê-çíà õàðü, ãî òî âÿñü ê
ïîñ ëåä íåé â ñâîåé æèç íè áèò âå. Ïî ãî âî -
ðèâ ñ íèì, ìû âîç âðà ùàåì ñÿ ê êà ìå íî -
òå ñó è ïðî ñèì åãî ïðî âåñ òè Ðè òóàë Âîè -
íà. Äëÿ òî ãî ÷òî áû ïî êà çàòü ñå áÿ äîñ òîé -
íû ìè ðè òóà ëà, ìû äîë æíû ïå ðå ÷èñ ëèòü
ïî ñòàð øèí ñòâó èìå íà âñåõ âîè íîâ äå -
ðåâ íè. Âîò îíè: ÊÑÈ ËÎ ÍÅÍ, ÎÌÅ ÒÎ×,
ÒÅ ÏÈÊ ÒÎÊ, ÖÅÍ ÒÅÎÒ ËÜ, ÓÒ ÖÈ ËÎÏ,
ÌÈÊ ÑÊÎÀÒ ËÜ. Âîæ äü ñî âåð øàåò îá ðÿä.
Òå ïåðü ìû ïî ëó ÷è ëè çà ùè òó îò âîç äåé -
ñòâèÿ ñòè õèé. Ïðÿ ìî ïî ðàñ êà ëåí íîé ëà -
âå Îëü ìåê ïîä õî äèò ê âîë øåá íî ìó äå -
ðå âó è ñðû âàåò ñ íå ãî Êî êîí Ìî ãó ùåñ -
òâà. Îò äàåì êî êîí ñòà ðè êó, è îí óñ òðåì -
ëÿåò ñÿ íà áîé ñ Êå öàëü êîàò ëåì. Áîé ýòîò
áó äåì íå äîë ãèì — ÷å ëî âåê íå ìî æåò
ñðà æàòü ñÿ ñ áî ãîì. Ïî ãî âî ðèâ ñ óìè -
ðàþ ùèì ñòà ðè êîì, ìû íà áè ðàåì åãî
êðîâü â ÷à øó, à èç õè æè íû, ïå ðåä êî òî -
ðîé îí ìî ëèë ñÿ, çà áè ðàåì åãî õðóñ òàëü -
íîå ñåð äöå. Óê ëà äû âàåì ýòè ïîä íî øå -
íèÿ íà ñòà òóè ó Õðà ìà ßãóà ðà — õðóñ -
òàëü íîå ñåð äöå ñïðà âà, êðîâü ñëå âà — è
çà õî äèì âíóò ðü. Áà ðà áà íû íà äàëü íåé
ñòå íå õðà ìà íóæ íî ïî âåð íóòü òà êèì îá -
ðà çîì, ÷òî áû îíè â òî÷ íîñ òè ïîâ òî ðÿ ëè
ïî ðÿ äîê ñèì âî ëîâ, èçîá ðà æåí íûõ íà
ñòó ïå íÿõ ëåñ òíè öû (Ðèñ.2). Çà áè ðàåì òî -
òåì ßãóà ðà è ïîä õî äèì ê ïîñ òà ìåí òó
ðàç ðó øåí íîé ñòà òóè. Ðàñ ñòàâ ëÿåì òî òå -
ìû — êàæ äûé â íàï ðàâ ëå íèè ñîîò âåò -
ñòâóþ ùå ãî Õðà ìà — è ñïðû ãè âàåì â îò -
êðûâ øèé ñÿ ïðî õîä.

11. Ëà áè ðèíò

Íàñ òó ïàòü íà ìåð öàþ ùèå â ïî ëó îã íè íå
ðå êî ìåí äóåò ñÿ — êàæ äûé ðàç Îëü ìåê
áó äåò âîç âðà ùàòü ñÿ ê íà ÷à ëó óðîâ íÿ.
Äâè æåì ñÿ íà þãî-çà ïàä, ñïóñ êàåì ñÿ ïî
äâóì ëåñ òíè öàì, çà òåì, ïðî äå ëàâ íå -
áîëü øîé ïóòü ïî ïëàò ôîð ìàì, ïîä íè -
ìàåì ñÿ ïî ëåñ òíè öå íà ñå âå ðî-âîñ òîê.
Íà ïóëü òå óï ðàâ ëå íèÿ íà æè ìàåì íà
ïåð âûé è òðå òèé êàì íè, à çà òåì íà çà ãî -
ðåâ øóþ ñÿ êíîï êó ñïðà âà. Èäåì ïî ëå âîé
îò ïóëü òà äî ðî ãå, ïîä íè ìàåì ñÿ ïî ëåñ -
òíè öå ñëå âà è, ìè íî âàâ òðè ëî âóø êè,

ñïóñ êàåì ñÿ ïî þãî-çà ïàä íîé ëåñ òíè öå
ñïðà âà. Äâè æåì ñÿ âñå âðå ìÿ íà þãî-çà -
ïàä, áëà ãî äî ðî ãà òóò âñå ãî îä íà, è íàä
ïóëü òîì óï ðàâ ëå íèÿ ïî âî ðà ÷è âàåì ðó -
êó ñòà òóè. Êà ìåíü ñëå âà îò íàñ ïîä íè -
ìàåò ñÿ, îñ âî áîæ äàÿ ïðî õîä. Ìè íóåì
ëî âóø êó. Çà òåì äî ðî ãó íàì ïðåã ðàæ äàåò
åùå îäèí êà ìåíü. Ñïóñ êàåì ñÿ âíèç ïî
ëåñ òíè öå, íà æè ìàåì íà ðû ÷àã, ïîä íè -
ìàåì ñÿ ââåðõ è ñðà çó æå ñïóñ êàåì ñÿ ïî
ñî ñåä íåé ëåñ òíè öå. Çäåñü íóæ íî ïî âåð -
íóòü åùå îäèí ðû ÷àã (ñïðà âà îò äî ðî ãè).
Çà õî äèì â îñ êà ëåí íóþ ïàñ òü ãðîá íè öû è
áå ðåì ïîñ ìåð òíóþ ìàñ êó Êå öàëü êîàò ëÿ.

12. Èñ ïû òà íèå

Ýòî èñ ïû òà íèå äëÿ âñåõ ÷å òû ðåõ íà øèõ
èïîñ òà ñåé — äå âî÷ êè Ñà ðû, åå áðà òà
Ìàê ñà, àö òå êà Îëü ìå êà è öèê ëî ïà Ãðè -
ìóîë ëà. Êàæ äûé èç íèõ âû ïîë íÿåò ëèøü
òó ÷àñ òü çà äà íèÿ, êî òî ðàÿ åìó ïî ñè ëàì.
Â îá ëè êå àö òå êà ïðî õî äèì ïî øè ïàì ê
çà áî ðó èç òûêâ è ïîâ òî ðÿåì èõ íå õèò -
ðóþ ìå ëî äèþ: ÑÐÅÄ Íßß ÏÐÀ ÂÀß, ÍÈÆ -
Íßß ËÅ ÂÀß, ÂÅÐ ÕÍßß ÏÐÀ ÂÀß, ÂÅÐ ÕÍßß
ËÅ ÂÀß, ÑÐÅÄ Íßß ËÅ ÂÀß, ÍÈÆ Íßß ÏÐÀ -
ÂÀß. Ïðî õîä îò êðû âàåò ñÿ, è ìû ìî æåì
âçÿòü ÷å ðåï. Íà êëàä áè ùå ñëå âà îñ ìàò -
ðè âàåì íåâ çðà÷ íóþ ìî ãèëü íóþ ïëè òó ñ
íàä ïèñüþ «Äæåä äà Äðèñ êî» è áðî ñàåì
÷å ðåï â ïîÿ âèâ øå ãî ñÿ ïðèç ðà êà. Ïðåâ -
ðà ùàåì ñÿ â öèê ëî ïà, îò êðû âàåì ãðîá è
äîñ òàåì îò òó äà ãî ëî âó ñòà òóè àí ãå ëà. Â
îá ëè êå àö òå êà ïðî õî äèì ïî øè ïàñ òî ìó
ñòâî ëó ðàñ òå íèÿ, çà òåì öèê ëîï óäà ðÿåò
ïî ñè ëî ìå ðó, à àö òåê — ïî ðàç íîö âåò -
íûì çó áàì â îã íåí íîé ïàñ òè êëîó íà:
ÊÐÀÑ ÍÛÉ, ÆÅË ÒÛÉ, ÇÅ ËÅ ÍÛÉ, ÑÈ ÍÈÉ.
Â îò âåð ñòèå, îá ðà çî âàâ øåå ñÿ íà ìåñ òå
îò âà ëèâ øå ãî ñÿ íî ñà, çà áè ðàåò ñÿ Ñà ðà.
Îíà íà õî äèò ëå âîå êðû ëî ñòà òóè àí ãå ëà
è âîç âðà ùàåò ñÿ îá ðàò íî. Ïå ðåá ðàâ øèñü
÷å ðåç ìîñ òèê-ïàó òèí êó ê êà ìåí íîé ãî -
ëî âå, ìû âíîâü ïðåâ ðà ùàåì ñÿ â àö òå êà
è íà æè ìàåì íà êà ìåí íûå ïëè òû â ïî -
ëó — ÂÒÎ ÐÀß, Ïß ÒÀß, ÒÐÅÒÜß, ÏÅÐ ÂÀß è
×ÅÒ ÂÅÐ ÒÀß. Ñòà òóÿ èñ ÷å çàåò, à ìû â îá -
ëè êå öèê ëî ïà îòîä âè ãàåì â ñòî ðî íó êà -
ìåí íóþ ãî ëî âó è îïóñ êàåì âíèç òå ëà
âñåõ êàç íåí íûõ íà îñ òðûõ êîïüÿõ. Òå -
ïåðü ó íàñ åñ òü ëå âîå êðû ëî àí ãå ëà.
Ïðåâ ðà ùàåì ñÿ â Ñà ðó è ñïóñ êàåì ñÿ âíèç
ê óëüþ. Öèê ëîï çà ïóñ êàåò çà ãà äî÷ íóþ
ìà øè íó íà ñòå íå è îò êðû âàåò ëþê â ïî -
ëó. Ïðåâ ðà ùàåì ñÿ â Ñà ðó, äîñ òàåì èç ñîò
÷å ëþñ òü íà ñå êî ìî ãî è ïðû ãàåì â ëþê.
Àö òåê çà áè ðàåò ñÿ íà êðû øó óëüÿ è îñ -
òðîé ÷å ëþñ òüþ ïå ðå êó ñû âàåò òðîñ. Âåð -
íóâ øèñü â óëåé, ìû íà õî äèì íà ïî ëó
òîðñ ñòà òóè àí ãå ëà. Âîç âðà ùàåì ñÿ ê çàì -
êó, ñî áè ðàåì íà ïîñ òà ìåí òå îñ êîë êè
ñòà òóè âîå äè íî è øà ãàåì â îò êðûâ øèé ñÿ
ïðî õîä.

13. Ïîñ ëåä íÿÿ èã ðà Ìîð ãàíà

Ïåð âûé è ïîñ ëåä íèé ðàç çà ýòó èã ðó íàì
ïðè äåò ñÿ ðå øàòü êà êóþ-òî ãî ëî âî ëîì êó,
èìåÿ ÷ðåç âû ÷àé íî îã ðà íè ÷åí íûé çà ïàñ
âðå ìå íè. Êàê òîëü êî ÿä ïðî íèê íåò â
êðîâü Ìàê ñà, âñå èñ ïû òà íèÿ äëÿ íå ãî çà -
êîí ÷àò ñÿ... íàâ ñåã äà. Íî äî ýòî ãî äî âî -
äèòü íå ñòîèò. Ó íàñ åñ òü öåëü — ðàç áèòü
òðè õðóñ òàëü íûõ øà ðà, êî òî ðûå äåð æàò
â ðó êàõ ñòà òóè íà øèõ äðó çåé ó ñòå íû ñëå -
âà, è ó íàñ åñ òü âðà ãè — áåç æà ëîñ òíîå
âðå ìÿ, ÷åð íàÿ æèä êîñ òü íà øàõ ìàò íîì
ïî ëó, ïîñ òîÿí íî ìå íÿþ ùàÿ ñâîè î÷åð òà -
íèÿ, è äâîé íèê Ìàê ñà, ïîâ òî ðÿþ ùèé âñå
åãî äâè æå íèÿ è áëî êè ðóþ ùèé ïóòü. Ðå -
øå íèå êàæ äîé èç òðåõ çà äà÷ êà æåò ñÿ äî -
âîëü íî ïðîñ òûì, íî ýòî ïî òîì, êîã äà èã -
ðà óæå ïðîé äå íà. Âíà ÷à ëå æå îñ òàåò ñÿ
óïî âàòü ëèøü íà óäà ÷ó... è íà òî, ÷òî êî -
ëè ÷åñ òâî íà øèõ ïî ïû òîê íå îã ðà íè ÷å íî.
Áî ðèñü, Ìàêñ, áî ðèñü çà ñâîþ æèç íü!
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ÁÎ­ËÎÒ­ÍÛÉ­ÌÀÃ­

(ÇÀ­ÄÀ­ÍÈÅ­ÂÛ­ÄÀÅÒ­Ñß­ÒÎËÜ­ÊÎ­ÌÀ­ÃÈ­ÍÅ)

Çà­äà­íèå: Äðóèä, ó÷àñ òâî âàâ øèé â ýêñïå äè öèè, ñâÿ çàí íîé ñ ïîèñ êà ìè Èñ òî÷ íè êà Ìà -
ãèè, ðàñ ñêà çàë, ÷òî êëþ÷ ê èñ òî÷ íè êó ìî æåò çíàòü ìàã Âîð äîê. À Òà ëå íà ïî âå äà ëà î
òîì, ÷òî Âîð äîê ñêðû âàåò ñÿ îò êî ðî ëåâ ñêèõ âîé ñê íà çà ïà äå Áî ëîò íî ãî êðàÿ. Âàì
íóæ íî íàé òè ìà ãà è ïî ãî âî ðèòü ñ íèì.

Èäè òå íà þãî-çà ïàä êàð òû, òàì áó äåò êó ÷à âîî ðó æåí íûõ ëþ äåé ïîä ïðåä âî äè òåëü -
ñòâîì íåê ðî ìàí ñå ðà. Ïî ãî âî ðè òå ñ íåê ðî ìàí ñå ðîì, êî òî ðûé ñêà æåò, ÷òî îí, äåñ -
êàòü, Âîð äîê, è òóò æå âû äàñò âàì çà äà íèå — óíè÷ òî æèòü ìîí ñòðîâ íà ñå âåð íîì õîë -
ìå.

Îò ïðàâ ëÿé òåñü íà ñå âå ðî-âîñ òîê êàð òû, ãäå ñêðû âàåò ñÿ íàñ òîÿ ùèé Âîð äîê. Îí ðàñ -
ñêà æåò î ïðî õî äèì öå, êî òî ðûé ïîëü çóåò ñÿ åãî èìå íåì, è ïîï ðî ñèò âàñ ðà çîá ðàòü ñÿ
ñ íèì. Âàì â ïî ìîùü îí äàñò ìîí ñòðîâ ñ ñå âåð íî ãî õîë ìà.

Óíè÷ òîæü òå áàí äó ñà ìîç âàí öà è âîç âðà ùàé òåñü ê Âîð äî êó çà öåí íîé èí ôîð ìà öèåé.
Îí ðàñ ñêà æåò, ÷òî â îä íîé èç ëå ãåíä íà ñà ìîì äå ëå åñ òü ñòèõ, î÷åíü ïî õî æèé íà çà -
ãàä êó. Çâó ÷èò îí ñëå äóþ ùèì îá ðà çîì:

Òðó äåí ïóòü! Òó ìàí è ÿä

Ãè áåëü ñìåð òíî ìó ñó ëÿò.

Íî êòî ñåé òó ìàí ðàç ãî íèò,

Ñòà íåò ñêà çî÷ íî áî ãàò!

Ó×Å­ÍÛÉ-ÎÐ­ÊÎ­ËÎÃ­
(ÄÎ­ÏÎË­ÍÈ­ÒÅËÜ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Îäèí èç äðóè äîâ, óâ ëåê øèñü èçó ÷å íèåì îð êîâ, ïå ðå -
ñå ëèë ñÿ â ïóñ òû íþ. Íî ñîâ ñåì íå äàâ íî îò íå ãî ïðèø ëà âåñ òî÷ -
êà, â êî òî ðîé îí ïðî ñèò î ïî ìî ùè â âàæ íîì äå ëå. Âàì íóæ íî
íàé òè åãî è óç íàòü, â ÷åì äå ëî.

Îð êî ëîã îá ëþ áî âàë ñå áå ìåñ òå÷ êî â þãî-âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè êàð -
òû â óùåëüå. Âõîä â ýòî óùåëüå îõ ðà íÿåò ñÿ òðîë ëÿ ìè. Ïîñ òà -
ðàé òåñü êàê ìîæ íî ñêî ðåå äîá ðàòü ñÿ äî ó÷å íî ãî, íå òî åãî ñ àï -
ïå òè òîì ñîæ ðóò ÷å ðå ïà õè. Ïî ãî âî ðèâ ñ ó÷å íûì, âû âûÿñ íè òå,
÷òî åìó íó æåí ñîê ãè ãàí òñêî ãî êàê òó ñà. Ýòîò ñîê îáû÷ íî èñ -
ïîëü çóþò îð êîâ ñêèå øà ìà íû â ñâîèõ ðè òóà ëàõ.

Ñîê âû íàé äå òå ó îð êîâ â ñå âåð íîé ÷àñ òè êàð òû. Ïî ëó ÷èâ ñîê,
âîç âðà ùàé òåñü ê îð êî ëî ãó çà âîç íàã ðàæ äå íèåì. Áóäü òå îñ òî -
ðîæ íû, â ýòîé ìèñ ñèè âñå ìîí ñòðû îá ëà äàþò êà êîé-íè áóäü ìà -
ãè ÷åñ êîé ñïî ñîá íîñ òüþ. Íàï ðè ìåð, äó õè — çàê ëè íà íèåì âàì -
ïè ðèçì, ïàó êè — ÿäî âè òûì òó ìà íîì, ÷å ðå ïà õè — êè äàþò ñÿ
êèñ ëî òîé è ò.ä. 

Íà çà ïà äå íà õî äèò ñÿ ëî ãî âî ëþ äîå äîâ, íà âîñ òî êå è ñå âå ðî-çà -
ïà äå îáè òàþò îð êè.

Àë ëî äû 2: Ïî âå ëè òåëüÍà òàëüÿ ÂÀ ñÈëÜåÂÀ

Àë ëî äû 2: Ïî âå ëè òåëü Äóø
Ïðîäîëæåíèå. Íà÷àëî ñìîòðè â ¹¹­10,­11, ìàé-èþíü1999

ÏÐÎ­ÕÎÆ­ÄÅ­ÍÈÅ­ÌÈÑ­ÑÈÉ
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Ìß­ÒÅÆ­ÍÀß­ÊÐÅ­ÏÎÑÒÜ
(ÄÎ­ÏÎË­ÍÈ­ÒÅËÜ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Òàê êàê ó Èã ëå çà èìåþò ñÿ êà êèå-òî ëè÷ íûå ñ÷å -
òû ñ Òåé ðà êîì, òî èìåí íî åìó è ïî ðó ÷è ëè ðàç áèòü âîé ñêà
ýòî ãî ìÿ òåæ íè êà.

Â ýòîé ìèñ ñèè âàì ïîä ÷óò êîå ðó êî âîä ñòâî âû äà ëè íå -
áîëü øîé îò ðÿ äèê. Äëÿ äîñ òè æå íèÿ ïîñ òàâ ëåí íîé çà äà ÷è
íåîá õî äè ìî ðàç áèòü îò ðÿ äû, íà õî äÿ ùèå ñÿ â öåí òðàëü íîé
÷àñ òè êàð òû (ìåæ äó ðåê). ×òî áû òó äà äîá ðàòü ñÿ, íóæ íî èä -
òè âíèç ïî äî ðî ãå, à ó ðàç âèë êè ñâåð íóòü ê çà ïà äó.

Âíè ìà íèå! Êàê òîëü êî âû íà÷ íå òå àòà êî âàòü óêà çàí íûå
îò ðÿ äû, ïðî òèâ íè êè ñäå ëàþò ïî ïûò êó âàñ îê ðó æèòü. Ïîä -
âà ëèò ïîä êðåï ëå íèå ñ çà ïà äà, à ÷óòü ïîç æå è ñ þãà. Òàê ÷òî
ëó÷ øå ñíà ÷à ëà èç íè÷ òîæü òå âñå ïîä êðåï ëå íèÿ. Âû èõ íàé -
äå òå â çà ïàä íîé (ó ðàç âèë êè ñâåð íóòü íà çà ïàä è ïå ðåé òè
ìîñò), þæ íîé (íè êó äà íå ñâî ðà ÷è âàÿ, èä òè ïî äî ðî ãå) è
þãî-âîñ òî÷ íîé (ïå ðåá ðàòü ñÿ íà äðó ãîé áå ðåã) ÷àñ òÿõ êàð -
òû.

Ïî ìè ìî ìÿ òåæ íûõ âîé ñê Òåé ðà êà íà äàí íîé êàð òå îáè -
òàåò åùå è äðà êî øà. Îí ïðèþ òèë ñÿ íà ñå âå ðî-âîñ òî êå. À
ðÿ äûø êîì ñ íèì — â âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè — îáóñ òðîè ëèñü
íåê ðî ìàí ñå ðû.

ÈÑ­×ÅÇ­ÍÓÂ­ØÈÉ­ÊÀ­ÐÀ­ÂÀÍ
(ÄÎ­ÏÎË­ÍÈ­ÒÅËÜ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Öåõ Êóï öîâ ßçå ñà ïîï ðî ñèë âàñ âûÿñ íèòü, ÷òî ïðîè çîø -
ëî ñ èñ ÷åç íóâ øè ìè êà ðà âà íà ìè.

Íè â êîåì ñëó ÷àå íå ïîä õî äè òå áëèç êî ê ìà ãè ÷åñ êèì áàø íÿì,
ïðåä íàç íà ÷åí íûì äëÿ îõ ðà íû êà ðà âà íîâ, òàê êàê âñå îíè çàõ âà -
÷å íû îð êà ìè. Âàì íóæ íî íàé òè ÷å òû ðå ðó íû, îò äàòü èõ Äàé íå è
îò íåñ òè ê ïëè òàì óï ðàâ ëå íèÿ. 

Èäè òå â âîñ òî÷ íîì íàï ðàâ ëå íèè îò äî ðî ãè, êî òî ðàÿ âû âå äåò ê
ëà ãå ðþ îð êîâ. Óíè÷ òîæü òå òâà ðåé è ñðå äè òðî ôååâ îáÿ çà òåëü íî
îòû ùè òå ðó íó âîç äó õà. 

Ðó íà çåì ëè íà õî äèò ñÿ ó îð êîâ, îáè òàþ ùèõ â þãî-âîñ òî÷ íîé ÷àñ -
òè êàð òû. Ïëè òà óï ðàâ ëå íèÿ ðàñ ïî ëî æå íà ÷óòü âîñ òî÷ íåå öåí òðà
êàð òû è îõ ðà íÿåò ñÿ êó÷ êîé ïðèç ðà êîâ è ëå òó ÷èõ ìû øåé. 

Â ñå âå ðî-âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè êàð òû, îïÿòü æå ó îð êîâ, âû íàé äå òå
ðó íó îã íÿ. Ïîñ ëå òî ãî êàê ðó íû îò íå ñå íû ê ïëè òå óï ðàâ ëå íèÿ,
ìà ãè ÷åñ êèå áàø íè îá ñòðå ëè âàþò óæå íå âàñ, à ïðî òèâ íè êîâ.
Êñòà òè, ñî âå òóåì âàì àê òèâ íî ýòó îñî áåí íîñ òü èñ ïîëü çî âàòü.

Òðóä íåå âñå äîñ òà íåò ñÿ ðó íà âî äû. Îíà íà õî äèò ñÿ ó òîë ïû îð êîâ,
ðàñ ïî ëî æèâ øèõ ñÿ â ñå âå ðî-âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè êàð òû — ýòî óæå ïî
äðó ãóþ ñòî ðî íó äî ðî ãè. Ïå ðå õî äè òå äî ðî ãó òàì, ãäå ñòîÿò îò âîå -
âàí íûå âà ìè áàø íè. 

Äëÿ óï ðàâ ëå íèÿ áàø íÿ ìè ñòè õèè âî äû èñ ïîëü çóåò ñÿ äðó ãàÿ ïëè -
òà óï ðàâ ëå íèÿ. Îíà ðàñ ïî ëî æå íà â çà ïàä íîé ÷àñ òè êàð òû.

Îñ òàåò ñÿ ðàñ ñêà çàòü, ÷òî íà þãå êàð òû îáè òàåò ëþ äîåä, îê ðó æåí -
íûé êó÷ êîé ëå òó ÷èõ ìû øåé. Â âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè æè âåò íå áîëü øîé
âû âî äîê ãîá ëè íîâ. Â ñå âåð íîé ÷àñ òè êàð òû îá ëþ áî âà ëè ñå áå
ìåñ òå÷ êî íåê ðî ìàí ñåð ñî ñâè òîé ñêå ëå òîâ è ãîá ëè íû. Íà çà ïà äå
êàð òû íà õî äèò ñÿ ëî ãî âî ëþ äîå äîâ, à ÷óòü çà ïàä íåå öåí òðà ïî ñå -
ëè ëàñü æóò êàÿ ãîð ãî íà ñî ñòàé êîé ëå òó ÷èõ ìû øåé.

Â äî âåð øå íèå ê ñêà çàí íî ìó ñëå äóåò äî áà âèòü, ÷òî çà ñâîé íå
ñêðîì íûé òðóä âû ïî ëó ÷è òå âîç íàã ðàæ äå íèå â 500.000 ìî íåò.
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ÝËÜÔ
(ÎÑ­ÍÎÂ­ÍÀß­ÑÞ­ÆÅÒ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Àðà ôåëü-ôýé ðàñ ñêà çà ëà, ÷òî çâåç äó, óïàâ øóþ â
Äðåâ íåì Ëå ñó, íà øåë ýëü ô. Âàì íóæ íî ðà çûñ êàòü ýòî ãî ýëü ôà
è óáå äèòü åãî îò äàòü çâåç äó.

Äëÿ íà ÷à ëà íóæ íî íàé òè ýëü ôà è ïî ãî âî ðèòü ñ íèì. Óøàñ òûé
îáè òàåò íà þãå êàð òû ìåæ äó ñêà ëîé è îçå ðîì. Èç ðàç ãî âî ðà
ñ íèì âûÿñ íèò ñÿ, ÷òî ýëü ôà î÷åíü ãíå òåò îä íà ïðîá ëå ìà —
êëàä áè ùå, íà êî òî ðîì ïî êîÿò ñÿ åãî äðóçüÿ, õî òÿò îñ êâåð íèòü
íåê ðî ìàí ñå ðû. Êëàä áè ùå íà õî äèò ñÿ íà ñå âå ðî-çà ïà äå êàð òû.
Î÷èñ òè òå åãî îò íåê ðî ìàí ñå ðîâ è âîç âðà ùàé òåñü ê ýëü ôó çà
çâåç äîé.

Íà ñå âå ðî-çà ïà äå êàð òû îáè òàþò äðóè äû. Ïîñ ëå ðàç ãî âî ðà ñ
íè ìè ïî äó øàì íå êî òî ðûå çâå ðè ñòà íóò ìè ðî ëþ áè âû ìè.

Íà þãå êàð òû çà ñêà ëîé ïî äðó ãóþ ñòî ðî íó îò ýëü ôà íà õî äèò -
ñÿ ïî ñå ëå íèå ëþ äîå äîâ, à íà þãî-çà ïà äå — êó ÷à ñêå ëå òî íîâ ñ
íåê ðî ìàí ñå ðîì.

ÎÏÀÑ­ÍÛÉ­ËÅÑ­
(ÇÀ­ÄÀ­ÍÈÅ­ÂÛ­ÄÀÅÒ­Ñß­ÒÎËÜ­ÊÎ­ÌÀ­ÃÈ­ÍÅ)

Çà­äà­íèå: Òà ëå íà ðàñ ñêà çà ëà î òîì, ÷òî òàé íà Èñ òî÷ íè êà Ìà ãèè âîë -
íóåò óìû ìíî ãèõ âîë øåá íè êîâ. Íå îáîø ëî ýòî è äðóè äîâ — îíè ïî ñû -
ëà ëè ýêñïå äè öèè íà ïîèñ êè Èñ òî÷ íè êà. Òà ëå íà îò ïðà âè ëà âàñ ñ çà äà -
íèåì íàé òè äðóè äà — ó÷àñ òíè êà îä íîé èç òà êèõ ýêñïå äè öèé — è õî ðî -
øåíü êî ðàñ ñïðî ñèòü åãî.

Íóæ íûé íàì äðóèä çà òàèë ñÿ íà îñ òðîâ êå â âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè êàð òû.
Ïóòü ê ýòî ìó ìåñ òó äîñ òà òî÷ íî èç âè ëèñò — ñíà ÷à ëà íåîá õî äè ìî ïå -
ðåé òè ìîñò íà ñå âå ðî-âîñ òî êå ïî ëóîñ òðî âà è ïî ïàñ òü íà îñ òðî âîê, çà -
ñå ëåí íûé äðóè äà ìè; çà òåì ïå ðåé òè ïî ìîñ òó íà ñëå äóþ ùèé ïî ëóîñ -
òðîâ, à ñ íå ãî óæå äîá ðàòü ñÿ ê íóæ íî ìó äðóè äó ÷å ðåç ìîñ òèê íà âîñ òî -
êå.

Ïî ãî âî ðèâ ñ äðóè äîì, âû ïîé ìå òå, ÷òî îí íå áó äåò äå ëèòü ñÿ èí ôîð -
ìà öèåé, ïî êà âû íå ñêà ïó òè òå âñåõ àâàí òþ ðèñ òîâ. Ýòèõ ñà ìûõ àâàí òþ -
ðèñ òîâ âû íàé äå òå â þãî-âîñ òî÷ íîé ÷àñ òè êàð òû. Áóäü òå îñ òî ðîæ íû,
òàê êàê ïî ïó òè áó äóò âñòðå ÷àòü ñÿ íå òîëü êî ïðè âû÷ íûå ìîí ñòðè êè, íî
è âñå âîç ìîæ íûå ìà ãè ÷åñ êèå ëî âóø êè. 

Ïå ðå áèâ âñåõ ðàç áîé íè êîâ, âîç âðà ùàé òåñü ê äðóè äó. Äó ìàå òå, îí òå -
ïåðü íà÷ íåò ãî âî ðèòü? Åñ ëè áû âû çíà ëè, íàñ êîëü êî îøè áàå òåñü! Îí
ïî æà ëóåò ñÿ íà òî, ÷òî èç-çà àâàí òþ ðèñ òîâ ëþ äîå äû ñîâ ñåì ïå ðåñ òà ëè
åãî ñëó øàòü ñÿ. À åìó òàê íóæ íà ãîð íàÿ òðàâ êà, êî òî ðàÿ ðàñ òåò êàê ðàç
îêî ëî ëþ äîåä ñêî ãî ëî ãî âà. Åñ òåñ òâåí íî, âàø ïåð ñî íàæ âû ðà çèò îã -
ðîì íîå æå ëà íèå ïðî âî äèòü äðóè äà è âçÿòü ðàç áîð êó ñ îç âå ðåâ øè ìè
ìîí ñòðà ìè íà ñå áÿ.

Ëî ãî âî íà õî äèò ñÿ â ñå âåð íîé ÷àñ òè êàð òû. Êñòà òè, ïî ìè ìî ëþ äîå äîâ
òàì ïðîñ òî óé ìà ëå òó ÷èõ ìû øåé. 

Ïîñ ëå òî ãî êàê äðóèä äî áå ðåò ñÿ äî òðàâ êè, îí ðàñ ñêà æåò âñå, ÷òî çíàåò
îá Èñ òî÷ íè êå Ìà ãèè. À èìåí íî, ÷òî ïîñ ëåä íèé íà õî äèò ñÿ íà îñ òðî âå
ïîñ ðå äè Äðà êîíüå ãî Îçå ðà è ÷òî äëÿ åãî èñ ïîëü çî âà íèÿ íåîá õî äè ìî
ñïå öèàëü íîå çàê ëÿ òèå, êî òî ðîå âïîë íå âîç ìîæ íî, ñàì òî ãî íå âå äàÿ,
çíàåò Âîð äîê. À Âîð äîê — ýòî ÷å ëî âåê, ñòàâ øèé íà ïóòü äðóè äà. Îí
çíàåò öå ëóþ êó ÷ó äðåâ íèõ ñêà çà íèé, êî òî ðûå ìî ãóò îêà çàòü ñÿ êëþ ÷îì
â ðàñ êðû òèè òàé íû Èñ òî÷ íè êà Ìà ãèè.

Âîò óæ ýòè äðóè äû ñ èõ òðàâ êîé! Ìîã áû è ñðà çó ñêà çàòü, íå ìî ðî ÷à ãî -
ëî âó...



Àë ëî äû 2: Ïî âå ëè òåëü Äóø
ÑÒ

ÐÀ
ÍÀ

 È
ÃÐ

 
È

Þ
Í

Ü
 1

99
9

HT
TP

://W
W

W
.G

A
M

EL
A

N
D

.R
U

058

ÒÀÊÒÈÊÀ PC

ÏÅÑ­ÊÈ­ÁÎËÜ­ØÎ­ÃÎ­ÆÓÊÀ
(ÎÑ­ÍÎÂ­ÍÀß­ÑÞ­ÆÅÒ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Ïî ñëî âàì Ãèí ñà øà, çâåç äó, óïàâ øóþ â ïóñ òû íå, çàá ðàë Åëþé-Øà ìàí. Âàì íóæ íî íàé òè
åãî è îòîá ðàòü ñòîëü âîæ äå ëåí íóþ çâåç äó.

Ïðè ÷óä ëè âûé ðè ñó íîê êàð òû ìåñ òíîñ òè íà ïî ìè íàåò ãè ãàí òñêî ãî æó êà. Åëþé-Øà ìàí äî æè äàåò ñÿ
âàñ â öåí òðàëü íîé ÷àñ òè êàð òû, íî äîá ðàòü ñÿ äî íå ãî áó äåò íå òàê-òî ïðîñ òî. Ïî ñó äè òå ñà ìè — çà -
ïàä íûé ìîñò îõ ðà íÿåò ñÿ äðà êî øåé è êó ÷åé òðîë ëåé, óñè ëåí íûõ òü ìîé ëå òó ÷èõ ìû øåé. Íà þãî-çà -
ïà äå è çà ïà äå êàð òû îáè òàþò ëþ äîå äû, ìåæ äó þãîì è þãî-âîñ òî êîì ïî ñå ëè ëèñü ãîá ëè íû. Òàê ÷òî
ñà ìè âû áè ðàé òå, êà êèì ïó òåì èä òè.

Íî áîëü øå âñå ãî ïðî òèâ íè êîâ âû íàé äå òå, êî íå÷ íî æå, íà òå ëå æó êà, ò.å. â öåí òðàëü íîé ÷àñ òè. Ïîñ -
ëå ïî áå äû â ñðà æå íèè ñ îð êà ìè ñðå äè òðî ôååâ èùè òå ïîñ ëåä íþþ èç óïàâ øèõ çâåçä. Ñîå äè íèâ åå
ñ îñ òàëü íû ìè, âû ñòà íå òå ñ÷àñ òëè âûì îá ëà äà òå ëåì óíè êàëü íîé êî ðî íû, êî òî ðàÿ, êñòà òè, ñòîèò
500.000 ìî íåò. 

À òå ïåðü æìè òå íà ïî áå äó è íàñ ëàæ äàé òåñü êðà ñî÷ íûì ðî ëè êîì.

ÁÎÅ­ÂÛÅ­ÌÀ­ÃÈ­
(ÇÀ­ÄÀ­ÍÈÅ­ÂÛ­ÄÀÅÒ­Ñß­ÒÎËÜ­ÊÎ­ÌÀ­ÃÀÌ)

Çà­äà­íèå: Èç ðà íåí íûé è åä âà æè âîé âîèí, ó÷àñ òâî âàâ øèé â áóí òå ïðî òèâ íåê ðî ìàí ñå ðîâ, ðàñ ñêà -
çàë, ÷òî ãäå-òî â ãî ðàõ ýòè òåì íûå êîë äó íû ãî òî âÿò îò ðÿ äû áîå âûõ ìà ãîâ. Ïîñ ëåä íèå ïðàê òè ÷åñ êè
íåóÿç âè ìû äëÿ îáû÷ íî ãî îðó æèÿ. Âû äîë æíû îòîì ñòèòü çà äðó çåé âîÿ êè, ïî ãèá øèõ â íå ðàâ íîé
ñõâàò êå.

Öåëü ýòîé ìèñ ñèè ïðîñ òà äî íåï ðè ëè ÷èÿ — ñòå ðåòü âñåõ áîå âûõ ìà ãîâ â ìåë êèé ïî ðî øîê. Íî äëÿ
äîñ òè æå íèÿ ýòîé íå ñîì íåí íî áëà ãî ðîä íîé öå ëè ïðè äåò ñÿ ïî ïî òåòü. Îò ðÿ äû áîé öî âûõ êîë äó íîâ
ðàñ ïîë çëèñü ïî âñåé êàð òå. Âû âñòðå òè òå èõ â þãî-âîñ òî÷ íîé, â þãî-çà ïàä íîé, â ñå âå ðî-âîñ òî÷ íîé,
â ñå âå ðî-çà ïàä íîé è ñå âåð íîé ÷àñ òÿõ.

Ñðà çó ïî äî ðî ãå îêî ëî ïåð âîé áàø íè, êî òî ðàÿ ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé óç êîã ëà çóþ ñå ðóþ ìîð äó, è îêî -
ëî òà êèõ æå äâóõ, êî òî ðûå ðàñ ïî ëî æå íû ÷óòü ñå âåð íåå öåí òðà êàð òû, ïðè òàè ëèñü çîì áè. Íî è ýòî
åùå íå âñå — îä íà èç ýòèõ ïîñ ëåä íèõ áà øåí áó äåò îá ñòðå ëè âàòü âàñ îã íåì, íà íî ñÿ áå øå íûå ïîâ -
ðåæ äå íèÿ. Òàê ÷òî ïðîé òè ïîä åå óäà ðà ìè áó äåò î÷åíü ïðîá ëå ìà òè÷ íî. Äà è åùå — ìà ãè íà ñà ìîì
äå ëå èìåþò íåï ëî õîé èì ìó íè òåò ê îáû÷ íî ìó îðó æèþ.

ÊÀ­ÌÅÍ­ÍÀß­ÏÀÓ­ÒÈÍÀ
(ÄÎ­ÏÎË­ÍÈ­ÒÅËÜ­ÍÀß­ÌÈÑ­ÑÈß)

Çà­äà­íèå: Ãèí ñàø ðàñ ñêà çàë, ÷òî ó îð êîâ åñ òü ëå ãåí äà î Áîëü øîì Ïàó êå. Îí ñïëåë îã ðîì íóþ ïàó òè -
íó, êî òî ðàÿ ïðåâ ðà òè ëàñü â ãî ðû. Íî òå ïåðü âìåñ òî Ïàó êà â òîì ìåñ òå îáè òàþò ÷åð íûå êîë äó íû.
Õî äÿò óïîð íûå ñëó õè î òîì, ÷òî, ïî áèâ èõ, ìîæ íî çà ïî ëó ÷èòü ìíî ãî õî ðî øåé äî áû ÷è.

Êàð òà ýòîé ìèñ ñèè äåé ñòâè òåëü íî ïðåä ñòàâ ëÿåò ñî áîé ïàó òè íó. Èäè òå â þæ íîì íàï ðàâ ëå íèè. Äëÿ
ïðî õîæ äå íèÿ ìèñ ñèè íåîá õî äè ìî ðàç áèòü íåê ðî ìàí ñå ðîâ ñêèé îò ðÿä â öåí òðå ïàó òè íû. Íî íå äó -
ìàé òå, ÷òî âñå òàê ïðîñ òî — ïðè äåò ñÿ ïðîé òè ïî÷ òè âñþ ïàó òè íó è ñðà çèòü ñÿ ñ êó ÷åé ìîí ñòðîâ,
ïðåæ äå ÷åì âû äî áå ðå òåñü äî ñå ðå äè íû.

Îò ìå òèì îñ íîâ íûå çëà÷ íûå ìåñ òà. Íà þãî-çà ïà äå êàð òû — êó÷ êà ãîá ëè íîâ, ìåæ äó þãîì è þãî-âîñ -
òî êîì — îò ðÿä íåê ðî ìàí ñå ðîâ, íà þãî-çà ïà äå — îð êè, íà çà ïà äå — êèø ìÿ êè øàò ëå òó ÷èå ìû øè,
íà ñå âå ðî-çà ïà äå — ëî ãî âî ëþ äîå äîâ, íà ñå âå ðå — òðîë ëè è ÷óòü ñå âå ðî-âîñ òî÷ íåå öåí òðà — äðà -
êî øà. Òàê ÷òî, êàê âè äè òå, ïðî ãóë êà ïî ïàó òè íå áó äåò ñåðüåç íîé.
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Впuимир nРЫП/IН aka PnAnly 

pnardy@hotmail.com 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Е 
ели вы видели фильм, то за­
мечу, что игра практически 
полностью повторяет сюжет, 
за исключением некоторых 
деталей и двух эпизодов: го­

нок на Pod Racers (выделено в отдель­
ную игру Star Wars Episode 1: Racer) и 
Gungan-cкoro противостояния роботам 
(третья игра серии Star Wars Episode 1: 

Gungan Frontier в жанре стратегии не 
имеет ничего общего с этим эпизодом). 

Level 1: Тrade Federation Вattleship 

Похоже, Торговая Федерация го­

товит нападение на Naboo. Ва­

ша цепь - выбраться с корабля 
Федерации и предупредить жи­

телей NаЬоо. 

Уровень начинается в зале для 

переговоров. Коварные предста­
вители Федерации не решаются 
выйти к посланникам Республи-
ки, а вместо этого отдают приказ уничто­
жить рыцарей Jedi. 

Комната начинает медленно наполнять­
ся газом - бегите к двери. Вы играете за 
OЬi-One, а Qui-Gon помогает вам в бит­

вах и подсказывает, что делать. Двери от­
крываются либо сами по себе, при приб­
лижении, либо какой-нибудь кнопкой, 
приводящей механизм двери в действие. 

Изрубите роботов и исследуйте левый и 

правый коридоры, ведущие к отсекам с 
приборами. Возьмите из шкафчиков в 
стенах детонатор и бластер. В левом от­
секе в цилиндрической комнате лежит 
аптечка. Возвращайтесь и бегите прямо 
по коридору. Расстреляйте роботов в 
конце, возьмите аптечку в шкафчике в 
стене слева и откройте следующую дверь 
кнопкой в цилиндрической комнате 
справа. В следующем коридоре справа 
снова роботы и дверь в конце, а слева -
только друид и стойка со смертоносны­
ми катящимися роботами - не стоит их 
активировать. Нажмите две кнопки в бо­
ковых отсеках коридора {в правом и в 
левом), и дверь откроется. Перед вами 
еще один коридор и массивная дверь 
впереди. Когда прикатятся роботы, не 
тратьте не них здоровье {силы все равно 
не равны), а бегите в правую часть кори­
дора и проваливайтесь в люк в полу в 
подсобное помещение. С Qui-Gon вы 
встретитесь позже. 

Вскоре вы окажетесь в лабиринте и нат­
кнетесь на нескольких агрессивных друи­
дов - они стреляют парализующим за-

рядом. В лабиринте держитесь правой 
стороны - пройдете запертую дверь, ко­
торая открывается кнопкой чуть дальше 

вдоль стены. Пропустите друида и наж­
мите кнопку внутри помещения - от­
кроется еще одна дверь в центре лаби­
ринта. В конце концов вы окажетесь в 
коридоре, один конец которого заканчи­
вается тупиком с роботами, а другой -
решеткой в полу, которая провалится 
под вашим весом. В конце нового кори­
дора куча роботов. Красная дверь слева 
заперта - чтобы ее открыть, нужно 
уничтожить генератор. Бегите вправо и 
прыгайте вниз {платформа-лифт и взвод 

роботов). Поговорите с ученым. Генера­
тор рядом - в цилиндрическом отсеке. 
Расстреляйте его и возвращайтесь к крас­
ной двери. 

За дверью убейте одного-двух роботов и 
сразу забирайтесь на балкончик слева. 
Дверь прямо ведет в тупик с роботами, 
где вы уже были, а коридорчик справа -
в огромный отсек трюма, где находятся 
космические корабли (под потолком вас 
никто не увидит). За соседней металло­
конструкцией вы снова увидите Qui­

Gon, и он даст соответствующие указа­
ния. Бегите по дорожке до лифта - он 
приводится в действие кнопкой, но сей­
час ее закрывает щиток. Чтобы открыть 
щиток, двигайтесь по коридору и нажи­
майте подряд все встречающиеся кноп­

ки. Суть махинации в том, что одна кноп­
ка отодвигает какую-нибудь заслонку 
или перемещает платформу до следую­
щей кнопки. В конце вы снова окажетесь 
у лифта с поднятым щитком. Спускайтесь 
на уровень ниже и бегите по железному 
настилу. По пути подстрелите робота, а 
за углом на такой же платформе-лиф­
те - еще троих. Это самый изматываю­
щий участок коридора, если у вас мало 
здоровья. Остается последний отсек. По 
бокам увидите две платформы-лифты, а 
впереди - тупик. На правой платформе 
двое роботов, убивать которых необяза­
тельно. Быстро бегите на левую плат­
форму-лифт и нажимайте на кнопку -
уровень закончится, и оба Jedi покинут 
станцию Торговой Федерации, пробрав­
шись на вражеский шапл. 

ГЛАВНЫЕ ГЕРОИ И ПЕРСОНАЖИ 

Obl-One Kenobl 

Молодой, подаю­

щий надежды Jedi, 

которого трениро­

вал сам Master Qui­

Gon Jinn. Учитель 

доволен своим уче­

ником, НО ПОДГО­

ТОВКа еще не завер­

шена. За все время 

тренировок Obl­

One беспрекослов­

но следовал тради­

циям и сам скон-

струировал свой синий lightsaber, но так и не 

смог отказаться от давней привычки -носить 

маленькую косичку. После смерти Qui-Gon Obl­

One берет молодого Anakin Skywalker к себе в 

ученики, чтобы сделать из него настоящего 

Jedi. 

Qui-Gon Jinn 

Уже состоявший-

ся И МНОГО ПОВИ-

даВШИЙ на своем 

веку Jedi Master 

Qui-Gon Jinn пу-

тешествует по 

галактике, от-

стаивая интере-

сы Республики и 

восстанавливая 

справедливость. 

Его ученик пос-

тоянно следует 

за ним, набираясь мудрости и опыта. Самим 

своим присутствием, интонацией голоса Qui­

Gon способен внушать уверенность и мягко до­

биваться поставленной цели. Если же требуется 

применить силу -Qui-Gon нет равных во вла­

дении lightsaber, и обидчик будет наказан. Qui­

Gon чувствует, что у Anakin-a имеются ярко вы­

раженные сверхспособности, и решает сделать 

из него Jedi. Anakin пока принят только «услов­

но» и будет ждать, пока не завершится обуче­

ние Obl-One. 

Anakin Skywalker 

Anakin Skуwаlkег-девятилетний мальчик с го­

лубыми глазами, который живет в Mos Espa на 

Tatooine. Он и его мать находятся в рабстве у 

Watto -крылатого торговца запчастями к Pod 

Rасег-ам. Мальчик -прирожденный механик 

и в свободное время собирает из старых зап­

частей друидов и модернизирует свой Pod 

Racer. Anakin мечтает выиграть самое извес­

тное на планете состязание - гонки на Pod 

Racer-ax. Цпя этого надо побить Sebulba -хит­

рого и изворотливого гонщика. От рождения 

мальчик обладает некоторыми сверхьестес­

твенными способностями, но не догадывается 

о том, что станет Jedi. Судьба преподнесет ему 

еще много испытаний, но пока ничто не выдает 

в этом целеустремленном, трудолюбивом и 

добром подростке будущего великого рыцаря 

тьмы Darth Wader, отца Luke Skywalker ... 

Queen Amidala 

В свои 14 лет принцесса Amidala управляет ко­

ролевством, демонстрируя навыки и мудрость 

опытного правителя. Она быстро приобрела 

популярность среди жителей планеты Naboo. 

Резиденция принцессы находится во дворце в 

столице Theed. Однако иногда принцессе при­

ходится покидать ее, чтобы принять участие в 

галактических со­

вещаниях. Во вре­

мя таких поездок 

ее сопровождают 

самые преданные 

слуги, а сама 

принцесса ме-

няется одеждой и 

положением с од­

ной из своих 

придворных деву­

шек, чтобы убе-

речься от возможных покушений. Ближайшей 

задачей, которую необходимо решить прин­

цессе, станет спасение планеты Naboo от на­

шествия Федерации. 

Капиrан Panaka 

Капитан Panaka 

возглавляет лич­

ную охрану 

принцессы. Всю 

жизнь он посвя­

тил служению 

своему народу и 

принцессе и ни­

когда и ни в чем 

не допускал по­

ражений. Благо­

даря своему 

профессиона-

лизму Капитан чувствует себя уверенно даже в 

присутствии рыцарей Jedi. Он понимает, что 

Jedi действуют в интересах принцессы и Респуб­

лики и готов с ними сотрудничать, но полнос­

тью никому не доверяет, так как в его руках на­

ходится жизнь королевской особы, и он один 

несет за нее ответственность. Панака хорошо 

тренирован, прекрасно сложен и мастерски 

владеет лазерным оружием. 

Darth Maul 

Darth Mau служит темной стороне Силы. Его 

внешность, красные татуировки на лице и пур­

пурный двухсторонний lightsaber внушают ужас 

всем, с кем он встречается на своем пути, но не 

бесстрашным Jedi. Он очень хорошо подготов­

лен и обладает значительной Силой. Darth 

Maul давно стал палачом тьмы и несет с собой 

смерть и разрушения, преданно выполняя лю­

бые поручения своего хозяина. Его теперешняя 

цель-принцесса Amidala. Однако он не пред­

полагает, что принцесса находится под охра­

ной двух рыцарей Jedi. 

JаЬЬа the Hutt 

Jabba - один их 

известных на всю 

галактику крими­

нальных автори­

тетов. Он зани­

мается подполь­

ной торговлей 

сильнейшим нар­

котиком во все­

ленной glitterstim 

spice и новейшим 

оружием. Ему 

уже более 600 

лет, он настолько отвратителен, огромен и не­

поворотлив, что практически все время сидит 

на своем троне. Вся его расса The Hutts славит­

ся своим коварством, жестокостью и хитрос­

тью, даже когда речь идет о подобных себе. 

Jabba постоянно придумывает всевозможные 

жестокие развлечения и увеселения, одним из 

которых является гладиаторский бой какой-ни-

будь провинившейся жертвы с монстром 

Rancor. Jabba также всегда лично дает старт 

гонкам на Pod Racer-ax. Он любит роскошь и 

подхалимство, окружает себя лучшими девуш­

ками на планете, хоть и не нуждается в них. 

Jabba еще не знает, что в будущем ему пред­

стоит встретиться с Luke Skywalker и Han Solo и 

его участь будет предрешена. 

С-ЗРО 

Пока еще не законченный друид, собранный 

маленьким Anakin-oм из различных старых 

запчастей. Корпус С-ЗРО напоминает стандар­

тного галактического друида Cybot Galactica, 

что не раз сохраняло ему жизнь, так как окру­

жающие и не подозревают о его способностях. 

В будущем золотой С-ЗРО и R2-D2 будут практи­

чески все время сопровождать героев саги, а 

пока Anakin легко прощается со своим неза­

вершенным творением и покидает планету, 

чтобы стать Jedi. С-ЗРО был задуман мальчи­

ком как домашний слуга. Он обладает практи­

чески неограниченной памятью, способностью 

самообучаться и может легко служить перевод­

чиком с нескольких языков. 

R2-D2 

Этот механический 

друид-бочка на 

трех ногах-гусени­

цах ПОСТОЯННО по­

могает героям саги 

в самых сложных 

ситуациях. Он 

изъясняется только 

на своем машин­

ном языке, а С-ЗРО 

выполняет роль пе­

реводчика. В R2-D2 

встроены спе-

циальные сенсоры и манипуляторы, которые 

позволяют ему эффективно устранять неис­

правности любых компьютерных и механичес­

ких систем как на земле, так и в безвоздушном 

пространстве. Цпя него не проблема взломать 

кодовый замок любой двери, проникнуть в 

центральную компьютерную систему и отклю­

чить ту или иную подсистему или найти и сохра­

нить информацию. У друида также есть сканер­

перископ и устройство-стабилизатор. Он мо­

жет перемещать небольшие предметы, изме­

няя соответствующим образом магнитное по­

ле. R2-D2 играет важную роль в борьбе Респуб­

лики с Империей. 

Yoda 

Yoda -Jеdi-долгожитель. Говорят, что ему бо­

лее 800 лет, но точно этого никто не знает. 

Yoda стоял у первоистоков возрождения рыца­

рей Jedi, после почти полного их уничтожения 

в предыдущей глобальной войне. С тех пор он 

поставил на ноги многих Jedi, а в данный мо­

мент является ключевым лицом, принимаю­

щим решения на совете Jedi по тому или иному 

кандидату в рыцари. Первоначально он был 

против обучения Anakin - в этом мальчике 

чувствовалось много страха, много неуверен-
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ности, но после смерти Qui-Gon он все же сог­

пасипся поручить забо,у об Anakin ОЬi-Опе. 

Yoda пюбит повторять своим ученикам: «Jedi 

использует Силу, чтобы извлекать знания, но 

никогда - чтобы нападать. Нельзя стараться 

делать что-что, можно либо Делать, либо Не 

делать». Yoda предстоит сыграть важнейшую 

роль в становлении Luke Skywalker - роль 

почти второго отца. 

МЕСТА ДЕЙСТВИЯ 

Coruscant - Senate 

Инnустриальная планета Coruscant вся почти 

сплошь состоит из огромного мегаполиса с не­

боскребами и высоченными зnаниями, начало 

строительству которых было положено еше во 

времена Старой Республики более 1000 поко­

лений назад. Город и теперь продолжает от­

страиваться. Поток возnушного транспорта не 

прекращается ни на мину,у. Coruscant являет­

ся жемчужиной Саге миров и крупнейшим тор­

говым и политическим центром галактики. 

Наиболее величественные километровые не­

боскребы нахоnятся в его столице lmperial City. 

Нижние уровни планеты были давно брошены 

и теперь превратипись в огромные скпады не­

нужного старого оборудования и хпама, они 

полностью предоставлены безnомным и бро­

nягам. На верхних же уровнях сенаторами ре­

шаются проблемы никак не меньшие, чем 

судьбы галактики. Кто контролирует Coruscant, 

тот имеет огромное влияние и диктует свою 

политику. 

Tatooine - Mos Espa Spaceport 

Tatooine - пустынная планета на передовых 

рубежах галактики с редкими городками-ос­

тровками кочевников. На своем пути к гипер­

пространству и Дальним мирам плане,у посе­

щает масса инопланетных разумных существ, 

главным образом торговцев. На Tatooine мож­

но найти для себя как убежище, так и пробле­

мы. Местные порядки диктует раса the Нutts­

нечистоплотных и коварных теневых торгов­

цев. Все сделки и споры на планете решаются 

через них. Космопорт Mos Espa посреди пусты­

ни является одним из немногих на планете. Го­

родок живет в основном за счет инопланетных 

посетителей и имеет разви,ую индустрию раз­

влечений: гонки на Pod Racer, на которые соби­

рается полгалактики, выпивка, гладиаторские 

бои, очаровательные девушки-эскорт. Черный 

рынок и азартные игры, неподконтрольные 

Республике, приносят местным боссам нема­

лый доход. Широко распространено рабство и 

дешевый физический труд -можно навсегда 

остаться рабом на планете. 

Naboo - Theed Palace, Swamps 

Маленькая планета Naboo является домом для 

двух различающихся цивипизаций. Пейзажи и 

виды дворцов и городов этой зеленой планеты 

поражают своей красотой. Naboo является 

уникальным геологическим образованием -

внутренняя структура планеты не содержит 

магмы и лавы, а напоминает гигантские соты. 

На поверхности располагаются вечнозеленые 

кустарники и растительность. Большая часть 

планеты является заболоченной и традицион­

но не посещается обитателями городов. Прин­

цесса Amidala мудро управляет планетой из 

своего дворца в столице Theed. Он поражает 

своим величием и является уникальным, так 

как не повторяет ни одно подобное сооруже­

ние в галактике. Ответственность за жизнь 

принцессы несет Капитан Panaka и его малень­

кий отряд. На Naboo нет постоянной армии, 

Panaka и его люди -единственное военизиро­

ванное подразnеление. В болотах Naboo живут 

представители другой цивипизации -ее пред­

ставители обычно избегают людей, и хоnят слу­

хи, что они обладают какой-то органической 

технологией, позволяющей эффективно ис­

пользовать ресурсы планеты для постройки 

своих колоний и городов. 

ОРУЖИЕ 

вattle Droid Blaster 

Это оружие является более тяжелым, чем 

обычный бластер, и предназначено специаль­

но для роботов-друидов. Любому человеку оно 

покажется не очень удобным. У некоторых мо­

делей роботов Империи оружие встраивается 

прямо вместо механических манипуляторов­

рук. У друидов Торговой Федерации, напро­

тив, большинство роботов многофункцио­

нальны и моrут либо захватывать манипулято­

рами оружие, либо управлять оборудованием 

и выполнять другие задачи. В бою такой робот 

при необходимости может использовать ору­

жие любого уничтоженного друида. 

Lightsaber 

Это энергетический меч с лучом чистой энер­

гии, которым можно разрезать практически 

все. Lightsaber является мощным традицион­

ным оружием Jedi. Секрет меча передается из 

поколение в поколение, и кажnый Jedi сам со­

бирает себе меч по окончании тренировок. 

Меч состоит из батареи и одного-трех кристал­

лов, которые фокусируют и преобразуют в 

энергетический луч ее энергию. У Lightsaber с 

несколькими кристаллами можно изменять 

длину луча в определенных пределах, в зависи­

мости от рефракционного расстояния межnу 

кристаллами. Мощность при этом обратно 

пропорциональна длине оружия. 

Queen Amidala's Pistol 

Капитан Panaka лично настоятельно рекомен­

довал принцессе носить с собой легкий лазер­

ный бластер, для этого она прошла курс спе­

циальной подготовки по стрельбе на пораже­

ние и показала блестящие результаты. Писто­

лет был специально разработан для принцессы 

и подбирался по параметрам веса и телосло­

жения. В бластере есть реrулятор, изменяю­

щий режим стрельбы на парализующий. 

Level 2: The Swamps of Naboo 
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Шаттл приземляется в заболоченной 
части Naboo. Bawa цепь - найти q­
щество Jaja и добраться вместе с Qui­
Gon до подводного города Gungans. 

Это первый уровень, где придется до­

вольно часто прыгать, поэтому коротко 
о прыжках: используйте <Х> или правую 
кпавишу мыши. Можно прыгать с разбе­

га (с Shift). Иногда места для разбега 
практически нет- всего шаг или полша­
га, но в большинстве случаев лучше ста­

раться прыгать с разбега. В воздухе при 
этом происходит кувырок (сальто впе­
ред), после чего герой приземляется. 
Иногда расстояние настолько большое, 
что герой не может его преодолеть за 
один прыжок - он хватается за уступ и 

повисает. Таким образом, в большин­
стве случаев лучше сразу прыгать два ра­
за подряд - герой делает два сальто в 

воздухе или прыгает/повисает/делает 
сальто. 

Еще один часто встречающийся в игре 
элемент - веревки. Иногда так можно 
пересечь определенный участок. Доста­

точно встать под веревкой и подпрыг­
нуть - герой схватится за нее руками и 
повиснет. Далее курсором можно идти 
на руках в нужную сторону. Схватиться 
за веревку можно и в прыжке. Чтобы 
слезть с веревки, надо опять прыгнуть. 

Плывите примерно вперед, уворачи­
ваясь от взрывов, и вылезайте на берег. 

Разрубите группу роботов и возьмите 
бластер. Продолжайте плыть по ка­
налу до поляны с двумя странны-

ми птицами без крыльев. За кус-
тами увидите Jaja. С этого мо-
мента он будет указывать вам 

путь - бегите за ним и расстрели-

вайте робота на поляне. Внизу будет 

котлован с несколькими поваленными 
стволами деревьев и роботами внизу. 
Jaja будет стоять на самом высоком 

пригорке котлована - вам надо туда 
добраться. Дпя этого подвиньте квадрат­
ный ящик в центре поляны соответ­
ствующим образом. 

Снова бегите за Jaja и спрыгивайте в 

очередной котлован. Далее будет нес­
колько роботов, болотце с агрессивны­
ми птицами, еще пара роботов, водоем­

чик с маленькой аптечкой справа, и, на­
конец, вы окажетесь перед лесной тро­
пинкой. Jaja убежит вперед, а по тро­
пинке проедет тяжелый вездеход Импе­
рии. Вы окажетесь в небольшом леq. 
Здесь очень много роботов, охраняю­

щих военный транспорт слева (делать 
там совершенно нечего, все равно рас­
стреляют - разве что взять большую ап­
течку за транспортом под деревом). 
Кроме того, в данной местности де­
ревья имеют обыкновение неожиданно 

падать и наносить ущерб вашему здо­
ровью. Сам Jaja находится на высоком 
выступе в правой части леса. Чтобы туда 

добраться, бегите вперед, в глубь леса, 
где на берегу озерца с двумя хищными 
щуками стоит взвод роботов. Перестре­

ляйте их, поищите по окрестностям гра­
наты и прочее и прыгайте по кочкам на 
другой конец озерца. Оттуда можно пе­

репрыгнуть на высокий участок qши и 
по бревну дой-

ти до Jaja. 

Тут вы подвергнетесь небольшому воз­
душному обстрелу - нужно быстро 

прыгать за Jaja на другой конец котло­
вана по выступам (по веревке идти не 
стоит - достаточно одного попадания 
лазера, чтобы Obl-One свалился вниз). 

Ваш друг приведет к большой яме, кото­
рую на первый взгляд никак нельзя пе­

ресечь. Рядом стоит ящик - толкайте 
его к краю ямы и сбрасывайте вниз. 
Придвиньте его к противоположному 

краю и забирайтесь наверх. Следующий 
участок котлована можно пройти по ве­
ревке на руках. Запрыгнуть и зацепиться 

руками за веревку можно с левой сторо­
ны, у стены. 

Увидите большую поляну с кучей робо­
тов и стационарным лазерным пулеме­
том. Ваша задача - как можно быстрее 

добраться до пулемета и расстреливать 
роботов уже из него - их станет все 
больше. Старайтесь не стрелять по ящи­

кам - в них катящиеся роботы, а рас­
стреливать их из-за защитного поля надо 
дольше, чем обычных. Возьмите аптечку 

в ящике слева и бегите дальше по тро­

пинке. Qui-Gon убедит Jaja показать до­
рогу ДО ПОДВОДНОГО города расы 

Gungans, несмотря на то, что Jaja ожи­
дает страшное наказание за прошлые 
проступки ,и он об этом знает. Там ге­
роям, возможно, окажут помощь. 

C
III 
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Похоже, размышления о судьбах иrровой индустрии задели некоторых наших 
читателей за живое. К нам приходят все более и более интересные письма, не 
опубпиковать которые полностью было бы с нашей стороны просто преступ­
лением. В общем, читайте, думайте и присыпайте свои мыаrи. 

Зправсrвуйте, Уважаемая Репакuия Уважаемого Журнала! 

Пишу Вам второй раз. Первое мое послание с обсужпением 
игровой инпусrрии вы уже опубликовали в № 5 за 1998 гоп. 
Как я уже писал, я -мультиплатформенный игроман. Начал 
я свою игровую карьеру с Nintendo 8 бит, потом появился РС, 
присоепинилась Sega Mega Drive, немножко побаловался 
3DO, спустя некоторое время побавилась Sega Game Gear, 
ну и наконеu -Соня Плейсrейшн. Кроме этого я еше, конеч­
но же, умупрялся поигрывать на аркапных аппаратах. На пан­
ный момент я имею в своем парке Celeron-450 с Vodoo-2 и 
Sony Playstation (Sega Game Gear не считается). Мною 
пройпено уже свыше 250 игр. 

Зачем я Вам решил написать? Ну, во-первых, вы опин из моих 
самых любимых журналов, и хотелось бы, чтобы вы прогрес­
сировали в лучшую сторону, а во-вторых, интересно было бы 
услышать Ваше мнение или мнение читателей. 

Поптолкнуло меня Вам написать письмо, опубликованное в 
рубрике обратная связь, о закрытии темы: «Какая платформа 
лучше?». Я хочу сказать, что полностью согласен с автором, но 
хотелось бы более четко выпелить основные моменты «син­
прома фанатизма какой-либо игровой платформы», которые 
полжен выяснить в себе кажпый, прежпе чем писать письмо в 
репакuию с гневом о превосхопсrве опной платформы нап 
пругой: 

1. Випел ли я хоть когпа-нибупь в работе эту ненавистную 
платформу? 

2. Играл ли я хоть раз в так называемую хитовую игру на ней? 

3. Я так не люблю ее не из-за того ли, что я (или мама, папа) 
не может мне ее купить? 

4. Какой бы она, гапкая, хорошей ни была, а я все равно знаю, 
что лучше моей платформы ничего быть не может! 

Если хоть опин пункт из этого пля него попхопит, то он не 
имеет никакого морального права критиковать, а уж тем бо­
лее унижать чьи-то преппочтения. Для него же лучше бупет 
схопить к врачу с уже поставленным пиагнозом, а не писать 
петиuии, в которых бупет больше всего слов: «suxxx» и 
«rulezzz» и ряпы воскпиuательных знаков. 

Очень хорошо, что Ваш журнал мультиплатформенный тоже. 
А если бы Вы писали о какой-то опной платформе (а-ля «На­
вигатор»), то Вам напо было бы называться не «Страна Игр», 
а «Область игр», потому что отпельная платформа -это и ес­
ть область в гигантской Стране Игр. А в кажпой области есть 
свои посrоинсrва и свои непосrатки. 

Упаримся немного в философию. Что было раньше -Плат­
форма или Игра?-вечный вопрос. Но все мы знаем, что пер­
возпанна только Игра, а все остальное -компьютер, пристав­
ка, карты, шашки и т.п. -это способ ее воплощения. Поэтому 
нет разниuы, на чем это спелано (например РПГ -на картах 
или компьютере), главное, чтобы это было кому-то ИНТЕРЕС­
НО! 

Правпа, у Вас тоже есть грешки по повопу фанатизма. Даже 
правильнее сказать -фаворитизма. Как известно мне, па и 
всем Вашим постоянным читателям, у Вас появился новый 
фаворит -Sega Dreamcast. И все бы хорошо, но не стоит и 
зпесь перегибать палку. Носиться с ним, как с «писаной тор­
бой», например. Вепь прогнозы -еще не значит результат. А 
то получится, как с Nintendo 64. Вропе в кажпом номере пи­
сали о его самой переповой технологии, уговаривая и советуя 
купить, а в результате пейсrвительно хорошие игры можно по 
пальuам пересчитать. Я пумаю, что те, кто поппался этой про­
паганпе, теперь жалеют, что не купили Sony PS на тот мо­
мент. Потому что на Nintendo и игр не так уж много выхопит 
(не говоря уже о хороших) и аксессуары пля нее обещают, но 
не выпускают. А вот хвалебных од Sony вы не пели, хотя, 
справепливости рапи, стоит сказать, что она этого посrойна. 
Эго я говорю не как фанат, а констатирую факт распростра­
ненности панной игровой платформы во всем мире, количес­
тво качественных игр, вышепших и выхопящих на ней, а также 
грамотной маркетинговой политики. Благопаря этому Sony 
из электронного гиганта превратилась еще и в гиганта элек­
тронных развлечений, сумев привлечь к своей платформе 
множество независимых разработчиков, в отличие от 
Nintendo 64 в большинстве старающихся пелать все своими 

руками или близкими им компаниями. Конечно, получается 
иногпа очень хорошо, например Zelda 64, Golden Еуе. А вот 
от Mario 64 я ожипал большего. Вепь все трехмерные плат­
формы только с ним и сравнивали. Говорили: «Маriо-попоб­
ные, но куда им до Mario-тo!». У Вас в репакuии даже фана­
ты этой игры есть (опин из них вепет рубрику новостей). А ес­
ли серьезно, то пизайн, веселость и игровой интерес Crash 
Bandicoot на поряпок лучше, чем полная свобопа перемеще­
ния и нелинейность уровней знаменитого сантехника, которо­
го я все-таки тоже всего прошел. А вот первый Crash и на се­
гопняшний момент вполне современно и стильно смотрится. 
А вся серия Bandicoot-oв -любимые игры моей жены и ре­
бенка (а также соседей и многих моих знакомых) в течение 
послепних пвух лет. 

Вернемся к Sega Dreamcast. Да, хорошая приставка, не играл 
на ней, но играл на аркапных аппаратах в Virtual Fighter-3, 
House of the Dead (епинсrвенная uеликом пройпенная 
мною игра на аркадном аппарате), поэтому могу препсrавить, 
что это такое. Скажу сразу, что Sega я уважаю больше, чем 
Nintendo. Эго началось еще с 16-битной Sega, хо�ь у нее и не 
было сопроuессора, как у Super Nintendo (благопаря чему на 
Nintendo был DOOM, а на Sega не было), но маркетинговая 
политика была тоже лучше, чем у Nintendo (см. выше). 
Nintendo не спешила раздавать лиuензии направо-налево, 
это касалось паже произвопсrва картрипжей. В результате на 
Sega Mega Drive было намного больше хороших игр, чем на 
Super Nintendo. 

Фиаско, которое потерпела Sega со своим Sega Satum, ник­
то не ожидал. Будем надеяться, что Dreamcast сия судьба ми­
нует. Но пока он вышел только в Японии и говорить о его 
триумфальном шествии по всему миру было бы преувеличе­
нием. Потому что паже технически пропвинутый аппарат это 
не епинсrвенное, что напо пля побепы -вспомните хотя бы 
Jaguar-64! Слава богу, что команпы АМ 1,2,3 еще есть в запа­
се! 

А вот вгонять Sony Playstation его же собственным номером 
2 в гроб не стоит! Не хотелось бы, чтобы это было типа 300 
- М2. А непроверенные слухи, которые вы черпаете из Ин­
тернета и раздуваете наподобие бабок на скамейке перед 
попъезпом, похожи на те слухи, которые хопили о М2. А в ре­
зультате 300 умер, а М2 не родился, точнее родился, но не та­
кой и не пля того. Пусть паже и Sony говорит, что она что-то та­
кое невозможное создает, но ведь вы сами знаете эти обеща­
ния -их мы уж наслушались море от разнокалиберных ком­
паний: и про даты «точного выхопа игр» (когда мы журнал бу­
пем в руках читать -она уже бупет в пропаже), и про новые 
аксессуары (типа CD-ROM пля Nintendo), и про новые прис­
тавки (М2). У Sony на панный момент крепкие позиuии, и я 
думаю, что просто так разрушать то, что с таким трудом она 
построила, Sony не намерена. Как известно: «Ломать -не 
строить!» Как она это спелает -ей одной известно! Может 
быть параллельно она бупет попперживать старую платфор­
му, а может продаст права на первую приставку другой фир­
ме? Вепь РS-посrаточно мощный аппарат, пающий хорошую 
графику. Пусть будет Sony PS-2, но ведь пальнейшее улучше­
ние графики не бупет столь глобальным, как различие межпу 
16 и 32-разрядными приставками. Например: «Столь уж гло­
бально графика на Nintendo 64 отличается от графики Sony 
PS?». И это даже связано не столько с технологиями, а с вре­
менем на разработку игр нового качества, которое значитель­
но увеличится, чтобы создать новую высокодетализирован­
ную графику. Разработка таких игр в кратчайшие сроки бупет 
по карману только крупнейшим разработчикам. Для приме­
ра: «Использовал ли кто технологию Vodoo-2, кроме увеличе­
ния частоты капров, коих и так достаточно?» 

Вот, пожалуй, и все. Ну и напоследок выскажу еще опно, что 
меня запело. Опин из Ваших авторов восхвалял Virtua 
Fighter, не очень-то хваля Tekken, что впрочем-то мягко ска­
зано. Другой (а может и тот же) -Street Fighter, опновре­
менно принижая достоинства Mortal KomЬat. Кто эти авто­
ры? Те же самые фанаты! 

Как-то несколько лет назап я спросил у опного хорошего пи­
пжея: «А какую музыку ты сам любишь?». Он ответил: «Ника­
кую». Я упивился. На что он мне ответил: «Для того, чтобы 
быть хорошим пи-пжеем, напо либо не любить никакую музы­
ку, либо любить всю». В игровой инпусrрии напо припержи-
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ваться того же принципа. Либо не ощавать предпочтения ни­
какому направлению или играм, либо любить все, особенно 
когда ты выступаешь в роли критика. 

Я лично по вопросу Virtua Fighter, Street Fighter, а также 
Mario 64 хочу сказать следующее: «Ну и что с того, что они 
первые!!!». Разве мoryr простые удары Virtua Fighter (я их 
двух, родимых, прошел), пусть и более натуральные, чем в 
Tekken, противостоять замечательным суперударам и высо­
кому игровому интересу последнего! Как говорится: «Король 
умер, да здравствует король!». А «мулыяшность»(читай ди­
зайн) игры Street Fighter, в которую norne «киношности» 
Mortal Kombat, я так и не мог пересилить себя сыграть! Хоть 
и читал я в иностранных журналах, что она на очень высоком 
месте там. Ну не приглянулся он мне ни по графике, ни по иг­
рабельности! Всем моим друзьям и знакомым тоже. И все 
они глубоко удивлены такой любовью автора к этой игре. Ес­
ли у автора какая-то трогательная история связана с этой иг­
рой - тогда это его дело! Впрочем - о вкусах не спорят, но 
и навязывать свои не стоит (особенно это касается автора, ко­
торый авторитетно заявляет об этом на всю Страну). Поэтому 
мои суждения можете воспринимать как хотите- кто-то мо­
жет сделать выводы, а кто-то прочитать и забыть - имеете 
полное право! 

А в остальном, прекрасная редакция, все хорошо, все хорошо. 
Ваш правильный ход - «лучше больше выпусков- да лучше» 
- превратил Вас в самое оперативное игровое издание. Все 
остальные просто не поспевают за Вами, и теперь Вы у меня 
на первом месте по моему же собственному рейтинrу, прав­
да, это было не всегда так. Ну и в заключение я хотел бы Вам 
еще пожелать если уж не всей качественной бумаги (что нам 
самим же будет не выгодно), то хотя бы качественной облож­
ки, дабы ее невозможно было «зачитывать» до дыр. 

Ну, теперь точно все. Спасибо за внимание. 

С уважением, ваw nоаоинный читатель Jurassic. 

Yura@ussr.com 

Что ж, спасибо, Jurassic, за еще одно письмо, смысл которого 
было бы сложно переоценить. Приятно видеть людей, кото­
рые хорошо разбираются в предмете разговора и имеют свое 
собственное аргументированное мнение. Собственно гово­
ря, мне даже спорить особенно не хочется, однако совсем без 
ответа оставить такое письмо просто не имею права. ПреЖде 
всего по поводу нашего редакционного «фаворита». То, что 
многие из нас неравнодушны к Dreamcast, имеет множество 
объяснений или, если хотите, оправданий. ПреЖде всего кон­
соль действительно неплохая. Более того, на данный момент 
ей нет равных по техническим характеристикам. И игр на 
Dreamcast (в том числе и очень хороших) вышло к настояще­
му моменту достаточно много. Конечно, до «триумфального 
шествия по всему миру» еще очень далеко, но вместе с тем, 
кто может сказать, что его не будет? Несколько слов о «слухах, 
которые мы черпаем из Интернета». В общем-то, если бы мы 
действительно переписывали на страницах журнала интерне­
товские новости, то «Страна Игр» мало бы отличалась от всех 
остальных российских игровых журналов. Все, что вы можете 
прочитать в индустриальных, игровых и «железных» новос­
тях, основано на тщательном анализе достоверно известных 
фактов из первых рук, Но рядом с фактами всегда жили и бу­
дут жить слухи, которые иногда мoryr распространяться офи­
циальными источниками. Причем не только в Интернете. Ко­
нечно, не надо думать, что редакция «Страны Игр» состоит из 
гадалок и предсказателей судеб, но вы моrпи сами обратить 
внимание на то, что многие, даже самые смелые выводы с те­
чением времени оправдываются. Что касается PlayStation, 
то дпя Sony все-таки было бы лучше, если бы его вогнала в 
гроб PlayStation 2, чем Dreamcast или, что еще веселее, но­
вая консоль Nintendo. Вряд пи можно считать оправданным 
веру в искпючитепьность пусть даже и такой легендарной 
приставки. В конце концов, все в нашем мире стареет и даже 
быстрее, чем это нам кажется. К вопросу о фанатизме. Лю­
бить все-это почти то же самое, что не любить ничего, то ес­
ть быть равнодушным к предмету своей критики. Лично мне 
кажется, что некоторая доля азарта в описании игр все-таки 
необходима. Или я ошибаюсь? В любом случае было очень 
приятно получить еще одно, надеюсь, не последнее писыио. 
Теперь осталось лишь доЖдаться, когда к нашей беседе под­
кпючатся остальные читатели. 

Привет, редакция «Страны Игр»! 

Я тут поспорил с приятелем, в какое время года выходит 
больше игр на РС. Хотелось бы, чтобы нас рассудило такое ав­
торитетное издание, каким являетесь вы. 

С уважением. Gyhter. 

Хитрый вопрос, на который никогда не будет однозначного 
ответа. Игры выходят, как вы можете заметить, постоянно, 
перерывов в последнее время практически не бывает. Прав­
да, можно попробовать кпассифицировать игры по време­
нам года ... К примеру, осень -это время выхода стопроцен­
тно хитовых игр, в успехе которых никто не сомневается. Пос­
ле осени в игровой индустрии наступает не зима, как можно 
было бы подумать, а своеобразное предроЖдественское вре­
мя, когда наряду с самыми доnгоЖданными продуктами на 
прилавках появляется и множество откровенно средненьких 

игрушек. После РоЖдества свет могуr увидеть игры с леген­
дарными названиями, после чего наступает временное, 
очень короткое затишье, постоянно нарушаемое появлением 
статистов: очень простеньких гоночных аркадок или очень 
стандартных action'oв от третьего лица. Весна -время евро­
пейских издателей, которые, кстати, порой могуr сильно уди­
вить. За несколько месяцев до Е3 анонсов становится значи­
тельно больше, чем репизов. Да и сразу после Е3 немногие ос­
мелятся выпустить свои игры. Лето - время очень изменчи­
вое, но вместе с тем некоторые компании выбирают именно 
это время года дпя выхода в свет своих продуктов. Основные 
мотивы понятны: очень мало конкурентов. Так что время от 
времени петом случаются сюрпризы. Помните выход Quake? 
Ну а потом снова осень, и все начинается сначала. Конечно, 
это очень примерная схема, в которой можно найти массу ис­
кпючений, однако она позволит хоть как-то ориентироваться 
в механизмах игровой индустрии. 

Здравствуй, «Страна Игр»! 

Читаю вас с первого номера 1998 года. Все очень интересно, 
но особенно меня интересуют игры от Electronic Arts. Хочу 
спросить: 

1. Когда выйдет Need for Speed 47 (на РС, разумеется). 

2. Выйдет ли на РС Pro Boarder (ну очень хорошая игра)? 

3. Каким я увижу журнал, скажем, через месяц? 

4. Если у меня сейчас Pll-400 MHz, брать ли PIII? Хороший шаг 
это будет или нет? 

5. И последний вопрос: Riva TNr - это хороший акселератор? 
Какие игры его поддерживают. 

P.S. Купил 7 номер вашего журнала и очень обрадовался: поя­
вился первый конкурс; но и огорчился: пропала «Обратная 
Связь». Почему? 

Удачи вам и процветании! 

Sams@tm.odessa.ua 

1. Судя по всему, имеется в виду Need for Speed: High 
Stakes - он выйдет в конце этого пета или начале осени. Со­
ветую обратить внимание на демо-версию игры, размещен­
ную на диске к этому номеру. 

2. Нет. 

3. В августе мы планируем серьезно изменить внешний облик 
журнала - в частности перейти к более удобному формату и 
rпянцевой обложке. 

4. Лучше не надо. Прирост производительности в играх ока­
жется в большей части невостребованным, а, значит, и неза­
метным. Советую подоЖдать еще полгода. 

5. Riva ТNТ - хороший акселератор. Его поддерживают прак­
тически все новые игры, использующие набор драйверов 
OpenGL, а к старым, таким, как Unreat может потребовать­
ся патч. 

Что касается исчезновения «Обратной Связи», то хочу напом­
нить, что регулярность появления любимой рубрики на стра­
ницах журнала зависит искпючитепьно от вас. Публиковать 
же в каЖдом номере по одному-двум письмам не хочется. 

Хаюшки, человеки! Если тебе от 15 до 20 лет, если ты жизнь не 
мыслишь без родного «писишки», если ты обожаешь RPG и 
RTS, а также НоММ всех разновидностей и если тебе не жаль 
чернил и бумаги, то -ручку в зубы и пиши мне. Отвечу на все 
100 пудов. О себе: толкиенутая игроманка, прошла Baldur's 
Gate и потираю ручки в ожидании Planescape: Torment. 

P.S. Пишите, народ! Одной-то больно скучно. 

Мариэnь aka Black Cat 

121614, г. Москва, yn. Крыnатские хоnмы, д. 27, кор. 2, 
кв. 79. 

Хотелось бы поиграть по интернету или модему в GTA: 
London 1969, StarCraft и еще во что-нибудь. Москвичи, пи­
терцы и иже с ними! Пишите на e-mail: 
harris@got.mmtel.ru. Отвечу всем кому ни попадя. 

Евгений. 

Привет, редакция журнала Страна Игр! 

Мне 15 лет. Я хочу переписываться с людьми, которым нра­
вятся игры жанра Quest, RPG, Adion, Strategy. Особенно с 
теми, кому нравится игра «Вангеры». 

Мой E-mail: maratik@tblt.ru 

Здравствуйте, уважаемая редакция «СИ»! 

Меня зовут Никита и мне 13 лет. Я хотел бы переписываться 
со сверстниками из Москвы или из других городов, которым 
нравятся игры: Unreal, Half-life, X-com 3, Free Space, Red 
Alert. Буду рад поделиться секретами. 

Мой E-mail: Film_2001@mail.ru 
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Москва 
ВВЦ, пав. «Центральный>), 
ярмарка «Компьютеры от Я no А» 
ул. Смольная, 24А маг. «АЮ+>> 
(м. «Речной Вокзал») 
ул. Кузнецкий мост, 12 
(м. «Кузнецкий мост») 
ВВЦ, пав. 69 (IV), «Интернет-салон» 
(м. «ВДНХ») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 
уп. Земпяной Вал, 2150, 
маг. «Оргтехника)) (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир)}, центр. линия, 
1 этаж, «Школа XXI век» (м. «Лубянка») 
Осенний (>.р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы 11Т.ри ()) (м. 11Крылатское)1) 
ул. Ярuевrкая, 19 маг. «Рамст.ор-1 » 
(М. 11Моnоnежная1►) 
yi:i. Шереметьевская, 60А, маг. «Рамстор�2» 
(м. 11Рv�ж.ская») 
ул. 2-R Тверская�Ямская, 54, маг. <(Мир Печати)) 
{М. 1<Мая1швс::каяn) 
ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формоза-Алыаир» 
(м. «Авиамоторная>>) 
Ленинграnский пр-т, 80, кор. 20, 
ТД «Офис Плюс» (м. «СОКОЛ>)) 
ул. Маршала Чуйкова, 7/12, маг. «Селена 12>) 
(м. «Кузьминки») 
ул. Вавилова, 55П, маг. «Ака,цемкниrа>) 
(м. «Академическая») 
Ленинский пр-т, 62/1, 
маг. «Кинолюбитель)>, 
(м. «Университет») 
ул. Автозаводская, 17, 
ар. 1, офис 44 (м. «Автозаводская») 
ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом ИгрушкИ)> 
(м. «Октябрьская))) 

Абакан 
уп. Лушкина, 113 
ул. Щктинкина, 59 
Алматы 
ул. Фурманова, 42 
ул. Маркова, 44, оф. 315 
Ангарск 
квар,ап 278, 2, З эт. 
Армавир 
ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 
ул. Тимме, 7 
Барнаул 
ул. Деповская, 7 
пр. Ленина, 106, оф. 323 
Бере3НИКИ 
пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 
ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Ау,цио-Ви,цео» 
Братск 
ул. Депутатская, 17 
Брянск 
ул. 111 Интернационапа, 2, 59 
Верхняя Пыwма 
ул. Ленина, 42 
Владивосток 
ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский лр-т, 140, 
маг. «Академкнига» 
BnitAMMИp 
ул. Москов€J<:ая, 11 
Дубна 
ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбурr 
уп. Мира, 28 
Иваново 
ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 
ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары)) 

а также в фирменных магазинах Москвы: 

Ижевск 
уп. Советская, 8А 
Иркутск 
ул. Урицкого, 4, маг. «Мир Компьютеров» 
Каnининrрад 
Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 
ул. Московская, 12 
Красноrорск 
уп. Завоnская, 22А 
Краснодар 
уп. Чапаева, 85А 
уп. Старокубанская, 118 
Красноярск 
пр-т Мира, 37 
ул. Урицкого, 61, «Дом науки и техники)) 
Курrан 
уп. Красина, 55 
Курск 
уп. Гагарина, 2 
Липецк 
ул. Космонавтов, 28 
ул. Зегеля, 1, маг. «Книги №1» 
Магнитогорск 
уп. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 
пр-т Ленина, 7д 
Нефтеюrанск 
мкр. 2, n. 23 
Невинномыск 
ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 
уп. Менnелеева, 17П 
пр. Побеnы, 6 
Нижний Новгород 
ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карпа Маркса, 32 
ул. Б. Покровская, 66 
Новrород 
Григоровское шоссе, 14А маг. «НПС» 

Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1 
пр. К. Маркса, 20 
Нориnьск 
пр-т Ленина, 22, маг. «Ольга» 
ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 
уп. Киевская, 8 
Одесса 
уп. Жуковского, 34 
Оренбурr 
ул. Волоnарского, 27, маг. «Jazz)) 
Орехово-Зуево 
уп. Ленина, 44А 
Орск 
ул. Станиславского, 53 
Пермь 
уп. Большевистская, 75, оф. 200 
уп. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевиаская, 101, 
маг. «Дега-Ком» 
уп. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 
ул. Ленина, 66, (<ГосНИИУМС» 
Пятиrорск 
ул. Московская, 84 
Риrа 
ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70 
салон <(Лавка Гэнnальфа» 
Самара 
уп. Стара-Загора, 202, ТЦ «Копизей» 
(секция «Золотая нива») 
уп. Ерошевского, 3-219 
ул. Садовая, 212Б, маг. (<Книги» 
(Самарская плошаnь) 
санкт • Петербурr 
Измайловский пр., 2 маг. ((Микробит» 

Игра «Аллоды 2: Повелите[Jь Душ» �вляется 
продолжением популярнои ролевои игры с 

элементами стратегии 
«Аллоды: Печать тайны». 

Герою предстоит встретиться со 
зловещими lемными Магами и их 

творениями, завоевать дове�ие 
замкнутых друидов, а также наит-и 

самых неожиданных друзеи. 
Вы побываете в жарких пуст111нях и 

сумрачных лесах встретитесь в Ьою со 
- свирепыми тварями, и разгад�ете 

таиные замыслы Повелителя душ. Игра 
«Аллоды 2: Повелитель- душ)) сохранила 
все достоинства перgои части и, в то же 

время, оЬогатилась новыми 
возможностями. 

Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304 
Литейный пр., 59, 
Компьютернь1й 1:1ен.тр 1(Кей» 
Каменоостровский пр., 10/3 
Компьютерный супермаркет «АСКоД» 
Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги)> 
уп. Караванная, 12, 
маг. «1С:Мулыимеnиа» 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. <дксперт-Телеком» 
Московский пр., 66, 
маг. «Компьютерный Мир)) 
Магазины ,,мariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Г ражnан<кий пр., 15 
пр. Просвешения, 36/141 
ул. Нароnная, 1 б 
пр. Большевиков, 3 
Gараюв 
3-я дачная, 
Компью�:ерный салон (<Вавилон,�, 
((ТЦ П0в0лжье» 
Симферопоnь 
ул. Шпалянской, 7/9 
Смоленск 
уп. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 
ул. Сибирская, 7 
Сочи 
ул. Советская, 40 

Сурrут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 
Сыктывкар 
ул. Коммуниаическая, 62 
Таминн 
ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «IBEKS)> 
Тоnьятти 
уп. Ленинграnская, 5Зд 
Тюмень 
Центрапьный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Уnан-Удэ 
уп. Хахапова, 12А 
Усть,Каменоrорск 
ул. Ушанова, 27, поnьезд 2 
Хабаровск 
ул. Стрельникова, 10А 
Химки 
Юбилейный пр-т, 60 
Чебоке::ары 
ул. Хузан,ая, 14 
Чеnябинск 
уп. Энтузиастов, 12 
Сверnловский пр-т, 31 
компьютерный салон (<BEST» 
ул. Пушкина 
компьютерный салон (<Wiener» 
Череповец 
Советский пр., ЗОБ 
маг. <(Виртуальная реальноаь» 
Чита 
ул. Амурская, 91 
Южно-Сахаnмнск 
ул, Емеnьянова, 34А, 
маг. (1Орбита» 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, З этаж 
Яроа�авль 
ул. Свобоnы, 52 

«Партии»: «Виртуальный мир» Волгограцский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 
70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-гороn»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский 6-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников пер., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский 6-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 
«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское ш., 8 (м. «Щелковская») 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
«Jlиan Электронике»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная»); ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 
ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 
«Компыолинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. 
«Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 
«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ул. Новый Арбат, 8, 2 этаж; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» 

По вопросам оптовых закупок 
и усповий работы 
в сети «1С:Мупьтимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64, 
уп. Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 

admin1c@1c.ru,www.1c.ru 

Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


