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~
удя  се  копко  от  вас  знаят, че  първият  брой  на  Garners' Workshop бе  
изцяло  написан  от  Whisper. Че  кажи-речи  и  вторият, и  третият. Тога- 
вa, npeu почти  три  години, той  постави  началото  нa един  стип  на  пи- 

сане  и  начин  нa рецензиране  нa статиите, който  ние, вкпючилите  се  на  
един  unu дpyr eтan от  колективния  труд  no cnиcвaнeтo нa списанието , npи- 

добихме  навика  да  спазваме . Пречупвайки  го  през  собствения  си  мирог- 

лед  възnpиятия , характер  и  душевност . Иначе  кaзaнo сьздаде  се  стипът  на  
Garners' Workshop. 

Онова, което  по-кьcнo много  xopa cвикнaxa дa нapичaт  духа  нa Workshop. 

Зanoчвaм  така  тaзи  peдaкциoннa стpaничкa нe случайно . И  въnpeки, че  нa- 

чaлoтo й  може  би  ви  е  пpoзвyчano кaтo банален  рекпамен  cnoт, амбициите  
ми  не  ca насочени  към  саморекпама . Спед  тonкoвa време  прекарано  заед- 
нo, вие  npep, стpaницитe, ниe flO някакъв  стpaнeн, подвпастен  нa... e дoб- 

pe, нека  я  наречем  професията  ни  нaчин, вneчaтaни  B тях; a nocne ниe пред  
мониторите  и  ппиковете  с  nиcлnaтa, както  и  допепипи  yxo B тeneфoннaтa 
слушалка, и  виe oт  другата  стpaнa нa пинията, бипа  тя  нa БTK ипи  Бъпгарс- 

ки  Пoщи... е, мисля, че  вече  би  трябвало  дa се  познаваме . ПОНе  aз  Cu 

миспя, че  ви  noзнaвaм. B orpoмнoтo ви  многообразие . За  добро  ипи  зло... 

И  ако  това  е  илюзия, тo тя  ще  е  единствената, която  ще  Cu позвопя  B след- 
ващите  penoBe. 

B тях  нямa дa извие  фалцетни  rpenu някoя  OAa нa вьзxвanaтa B чест  нa GW 

(дa ce свети  името  My, xe-xe!), a npocro ще  се  oпитaм  дa дaм  едно  обясне- 

ниe: 

Телефонен  разго8ор... Чо8екЬт  мu обясняВа, че  тоя  пьт  сме  се  сиепи  'Вече  
окончатепно" u к'Ва  сме  zona Boga. K'Ba e тая  статия  B "Om Крвк  на  Крак" за  
Heroes Chronldes? Цяла  попо8ин  страница  omuшna B mьпomuu за  някакВа  си  
оса, Вместо  ga сме  я  запынели  с  нещо  полеºно. Като  чийтоВе  например  unu 
как8ото  u ga e gpyro. Глушам  ro u ce чудя  кaк8o ga му  кажа. 
He му  каэ8ам  нищо... 
Телефонен  разго8ор... Чо8екьт  мu обясняба, че  сме  много  гomuнu no принцип  
u много  ro кефим, нo "баси  дьлгите  статии  gemo nuweme понякога" .. 
И  mo за  urpu, както  пра8илно  отбеляз8а  той, кoumo u cnopeg uac самите  гa 

mьnu. OnumBa ce ga cu CflOMHU статията  пpuчuнuna негоду8анието  My B мu- 
нaлomo u поч8а  ga ce nyma за  заглабието  нa urpama, HO нe ce получа8а. Няма  
эначение, аз  се  сещам. Daikatana. Пичьт  е  добронамерен  oбaчe u аз  эная  как8о  
ga My кажа. Каэ8ам  My го. 
Cneg малко  ще  ro кажа  u нa Bac... 

He ca измислени  тези  paзroвopи  (и  може  би  точно  B тoзи  момент  някой  из- 

ненадано  се  paзnoзнaвa), не  ca и  eдинствeнитe. Изrьквaм  тях  зaщoтo ca 

cвъpзaни  с  мен, тоест  сьс  статиите  ми  (което  noнякora cu e едно  и  сьщо), a 

и  без  друго, кaтo нaй-многословен , обикновено  критиките  ru тьрпя  aз, HO 

стaтиитe, oкono които  ca ce paзrapяnи  noдoбни  пpaсти  ca много, кaктo ca 

paзnични  и  потьрпевшите . 

Защо  пишем  стaтиитe Cu тaкa, кaктo ru пишем? Зaщo Cu позволяваме  тази  
cвoбoдa? 
Ще  ви  кажа. Защото  caмo тaкa бихме  се  сыласили  дa правим  cnиcaниe 

изобщо. 

Ще  си  спестя  npикaзкитe относно  финaнcoвaтa (нe)изroдa oт  нero, кaктo и  
докопко  е  onpaвдaнo трошенето  нa нерви  oт  noстoяннo изникващите  спън- 

ки  B чистo материален  acneкт. Нищо  нямa дa ви  кaзвaм  зa тoвa. Ще  ви  ка- 
жa следното : зa нac GW винаги  е  биno нещо  повече  oт  paбoтa и  ниe MSAKO 

unu мнoro (имаше  пpиnиви  и  oтnиви  през  годините ) сме  го  cьздaвanи  с  мно- 

го  nюбoв  и  удовопствие . Удовопствие  породено  oт  факта, че  сме  СВОБОд- 

HИ  дa ro правим  тaкa, кaктo uu харесва. И  понеже  тaкa и  тaкa нищо  друго  
нe ни  oстaнa, e хубаво  oт  време  нa време  дa Cu го  припомняме  - кaтo Cu 

пишем  патиите  нe тaкa, кaктo e npueTo, a тaкa, кaктo ни  е  зaбaвнo дa ги  нa- 

пишем. Винаги  сме  чувсгвали , че  ако  вдъхновението  ни  отпети  нанякъде  
имаме  свободата  дa ro последваме  без  дa се  притесняваме , a по-скоро  зa- 

бaвnявaйки  се  и  с  мисьпта  зa sac и  зa тoвa кaк  ще  разтъпкувате  думите  ни, 
кaк  и  sue ще  се  забавпявате  заедно  с  нас  и  хрумванията  ни. 

Това, наред  с  нормапния  човешки  инaт  дa доведеш  дo добър  край  нещо- 

то, с  което  Cu се  зaxвaнan, е  единственото  основание  дa сьществува  GW 

към  днешна  дaтa вce още. 

ТочНо  пpивъpзaнocпa ни  KbM тoзи  идеал  е  npичинaтa дa можете  дa четете  
B Workshop такива  неща, кaкaитo са  npeKpacHuTe, стpaнни, нo крайно  нe- 

кoмepcиanни  и  s разрез  с  установените  npaeuna стaтии  нa Goodman B нac- 

тoящия  брой, кaкъвтo e и  тестът-статия  unu стaтиятa-тест  (и  aз  нe знам  вече) 

нa snake зa Gold & Glory unu nbK стaтиятa-интервю  нa Groover зa Heist, кaк- 

вито  ca, и  са  били  всички, малкo unu мнoro cвoeoбpaзни, рецензии  и  пpe- 

вюта  B списанието  изoбщo. B тях  всеки  e имan свободата  дa следва  нaст- 

poeниeтo си, a не  сухата, сбита  фopмa нa нopмanнaтa журналистика  (He че  
имaмe претенции  изoбщo де, onaзиn ни  Бor). 

Kaзвanи  ca ми  и  тoвa, че  статиите  ни  бипи  мнoro субективни . Приемам  зa- 

бепежката, тaкa е  нaистинa. [ipu ropeизбpoeнoтo е  неизбежно . 

Според  мен  пробпемът  npoизтичa rnaвнo oт  тoвa, че  xopaTa, виждaйки  спи- 

caниero пoдcьзнaтenнo ro acoцииpaт  със  сгандартните  медийни  npuMepu. 

A не  би  трябвало . Концепцията , че  някой  издaвa cnиcaниe, кoeтo нe e нa- 

сочил, адресирал  и  сьобразил  ИЗЦЯПО  и  ЕдИНСТВЕНО  към  читателя , към  
нeroвoтo yдoбпвo и  капризи, a и  към  самия  себе  си, peanизиpaйки  
собствените  си  бпянове  и  мечти  с  риск  да  oстaнe нepaзбpaн  unu 

недооценен , е  чужда  нa пoтpeбитencкoтo ни  общество . 

Мисля , че  точно  B този  фaкт  се  крие  и  paзкoвничeтo. 

Пpoстo noнякora е  нужно  дa погпеднете  нa стaтиитe uu нe кaтo нa пaтии, a 

кaтo нa четиво. И  тoraвa ще  разберете, кonкo много  сме  се  стремипи  кьм  
saC, към  чувството  за  сподепено  изживяване ... 

Ето, ще  Cu позволя  дa su noмonя  едно  единствено , npoстичкo нещо: 

Koraтo четете  Garners' Workshop не  ro сравнявайте , нe се  настройвате  към  
него, повлияни  oт  npyru oбpaзци  oт  npeCaTa, нe ro разпиствайте  с  нaстpoe- 

нието, че  ще  видите  списание  кaтo всяко  друго. He, нe Bu раэпра8ям, че  сме  
уникални  unu нещо  пogoбнo. Повярвайте , нe се  изживяваме  кaтo феномени . 

Сгткъде  дa знаем  дanи  сме  уникални  ипи  не, зa Бora. He знаем  и  нe ни  е  
грижа  кaкви  сме  cnpямo ApyruTe, знаем  caмo, че  искаме  дa бъдем  себе  Cu. 

Умопявам  ви, oтнoвo: Мопя  su, нe се  oтнacяйтe към  нас  кaтo към  купчина  
хартия, oт  кoятo, ето  cera нanpимep, би  cлeдвалo дa попучите  малкo инфop- 

мaцийкa за  тези  ипи  онези  зarnaвия. 

flpocro отгьрнете  cпиcaниeтo и  ro оставете  дa ви  отведе  no тaм  no където  
тoзи  път  самите  ниe сме  посмепи  дa стигнем. Оставете  ни  дa ви  изненада- 

ме. Оставете  ни  да  докоснем  душите  ви. 
Хей  xopa, приятепи , ann тези  черни  симвопчета, cпpeтнaтo наредени  B pe- 

дове  и  кonoнки, сме  ниe. Пorneднeтe ни, вижте  ни. Позеопете  ни  дa бъдем, 

да  ни  имa, позвопете  ни  дa сподепим  с  sac нещо  повече  oт  тpивиanнaтa ин- 

фopмaциoннa сухоежбина . Konкoтo и  дa e интри ryваща  noнякora, тя  все  
naк  се  oтнacя  caмo no кoмnютьpнитe urpu. Te ue ca целият  свят, нe ca це- 

пият  живoт, нe са  цяпата  действителноп . Позвопете  Cu малко  забавпение  
заедно  c нac. flpocro ce зaбaвnявaйтe, дoкaтo ни  четете. Tosa e, тonкoвa е  
просто. He ce сьрдете  нa литературните  uu oткpoвeния  (unu oткnoнeния, 

както  дойде), нe ce вnpяraйтe тonкoвa, тa нимa нe paзбиpaтe, тoвa... тoвa зa 

нac e кaтo да  Cu побъбрим ... KaKBO тonкoвa, че  oтишna поповин  стpaницa зa 

нещо, кoeтo нямa никaквa кoнкpeтнa връзка  с  дaдeнa стaтия? KaKso тonкo- 

вa нaистинa? Maйнaтa My, npoao Cu представете , че  седим  и  cu rosopuM, 

no дявопите! И  сподепяме . 

He ни  кapaйтe да  сгаваме  oбикнoвeни. От  тoвa no-просто  няма. Ще  го  нan- 

paвим  и  много  cкopo ще  разберете, че  зa кой  пи  път  cu e отишло  нещо, 

кoeтo ще  su пипсва  отгук  нaceтнe, завинаги . 

Всьщност, no всяка  вероятност  ще  su nиncвa и  самият  Workshop, зaщoтo 

кaкъв  е  смисьльт  дa ro npasuM, aкo тoй  ще  бъде  просто  paбoтa. 

Freeman 

P.p. ден  по-късно, като  чета  това, кoeтo сьм  nucan вчера  се  упавям  дa 
мисля, че  мнoзинa сигурно  oтнoвo ще  ме  упрекнат, че  ru зaнимaвaм  с  ть- 
noтии. Както  беше  кaзan един  читатеп  във  форума  нa сайта  - нanocлeдък  pe- 

дaкциoннитe странички  стaнanи  скучни . да  сьм  пишеп  нещо  весепко  да  
сьм  разслливал  xopaTa. E, мaй  naк  не  се  попучи . Ho тoвa не  е  тonкoвa стpaш- 

нo, едва  пи  някой  ще  cnpe дa Cu купува  списанието  зapaди  кanпaвaтa ре- 
дaкциoннa страница . Пo-noшoтo е, че  тaкa и  нe мoжax дa кaжa много  от  нe- 

щата, които  Cu бях  зannaнyвan. Зaтoвa s кoнcneкт: 
Hoвa pyбpикa: MyATunnebp. Зaпoчвaмe сьс  справочник  зa Counter Strike. B 

следващия  брой  ще  можете  дa прочетете  мнeниeтo ни  зa Q3: Team Arena, 

изградено  след  мнoro часове  urpa (rapaHTupaHo), кaктo и  новини  и  прочие  
пюбопитщинки  за  световни  състезания . 

Ha caйтa се  oтвopи  тема  зa MOTO нa cпиcaниeтo. Посетете  ro, имa дoстa 

преп~ожения, някoи  oт  кoйтo нaистинa много  roтини. Можете  дa дадете  и  
вашите, ако  нещо  su xpyMHe. Tosa, кoeтo e cиrypнo, че  някои  oт  тях  мoraт  
дa се  oкaжaт  един  ден  и  нa кopицaтa. Този  път, no предпожение  нa 
MafShalIMATHEfs, връщаме  мoтoтo oт  втори  брой, прекрасното : Join or 

Die. Копко  е  хубаво, че  някой  ce ceти. 

И  нaкpaя. MHOrO xopa се  интересуваха  зa Elexis през  дъnroтo speMe, през  
кoeтo отсьстваше  oт  страниците  нa списанието . Ето, че  тя  нaй-после  се  sbp-

Ha от  странство  и  отново  e cpen нac. Посрещнете  я  с  добре  дoшna, нея  и  
nъpвaтa й  статия  зa нoвoтo хилядолетие : Settlers IV. 

6amets' (д0lh3hop 2'2001 
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3  сокоскоропната  мрежа  от  гейм  клуЕ7в~-  ~ , 	 . 

начинът  да  усетите  Net—a  във  Bawия~ лyб! 
-~Инт~ерне  
- Връзка  .межд  
- Сървъри  з'а ` игра  
- Двумегабитовацифро  =  а  

клуб'овете  

о 3ка  no наета  линия  

//:direct  .  headoff  . oom 

Справоиниlс  на  компlотърни  Icwyбot3e 

ИМЕ  HA кПУБА  ГгАд  Адгвс  ТЕПЕФОН  N~ 
PC КОНФИГУРАЦИИ  Екстги  

Akcen София  kk. Cepguka бп18а, Вх.В  12 Celeron 300 64MB RAM , Li.т,ect ! 
Gap, knuмamuk, 
Инm., нон-стоп  Матрицата  Coфuя  kB. "Аозенец" 

уп. " Крум  ПonoB" N64 
665521 120 Celeron 500/ 128MB RAM 

TNT2-ULTRA/ 19" CTX 
1nB. 

Сан  Марино  София  *k. "ПЮлuн" 6л.3 
"Захари  Стояно8" N 17 

25 70 14 50  PHI 700Mhz / 128MB Ram 
/ GeForce 2 / 19" СТХ  

I ,2л8. бар, knuMamuk, 
Инm., нон-стоп  

Tъnomo Coфuя  yn "Стара  Планина" 12 9867685 10 
Athlon 600/ 128MB RAM/ 

Riva TNT2-Pro/ 15" 
1nB Ga. 
4лВ. HT 

сканиране,печат  
Инm., нон-cmon 

AGE Coфuя  *k. Aarepa 
ул. "Баба  Илuйцa" 2 

9549673 
543179 

25  Celeron 466/ 64MB RAM 
Voodoo3/ 17" Hansol 

1nB. 
5nB.HT 

BAP, kAuмamuk, 
Инm., нон-стоп  

Club WWW 

Cyber Zone 

София  

Coфuя  

ул  "Черко8на" 61, 
ул. Оборище  срещу ,qСК  

ул. "PakoBcku" 149 

088/372638 

9866681; 
088/662125 

13 

7  

Celeron 400 64MB RAM 
TNT2-32МВ/17" Monitor 

Pentium III 700 64MB RAM 
GeForce 2 SONY 19" 

mB Ga. 
2лВ  mt. 

1,3лВ. 
5пВ.НТ  

Gap. knuмamuk, 
Инm., нон-стоп  

i,ji:t'2Ct  ! 

Diablo София  Gyi" "Xpucmo БотеВ" 46 	9867471 18 PIII 650 Mhz, 128 MB 
RAM, GeForce 32 MB DDR 

1 	ln8 ili:r_eCt  1  

1j1:t:2Ct ! 
Fun Club София  707369 8 Celeron 300 64MB RAM 

TNT2 17" OX 
1n8. 

SnB. HT 
Headoff 

Gaming Club СоФuя  ул. "Стефан  Kapag~ca" 
7 Б  

9875408 
088/231705 

20  Duron 700 128MB RAM 
Voodoo 3 17" Monitor 

1 2л8 

PC Mania Club Coфuя  ул. "AЮnuн  планина" 16 513608 12 PH 400 64MB RAM 
TNT2 17" Monitor 

0,9пВ. 
vi reCt  1  

sјi:1:eCt ! 
"Виртуален  

c[3яm" 
Бургас  yn. "Bapgap" 1 84  Celeron 460/ 64MB RAM 

Voodoo 3/ 19" Hansol 
1 лВ  

Корубата  Бургас  1ck CnaBeQkoB, Gn 59/60 40 Celeron 460/ 64MB RAM 
Voodoo 3/ 19" Hansol 

1 nB 
1~1T:2Ct ! 

ZOOM Варна  ул. "Опъпченска " N20 052/691361 13  86р. P11350 64MB RAM 
Banshee/17" + 5 lnternet 

1,2лВ  G 
1,5nB I 

Gap, knuMamuk, 
Инm., 

STYLE.NET  АсеноВ  ул  "Цар  ИВан  Асен" N34 
zpag 

0331/21229 20 PII-466/ 64MB RAM/ 
Voodoo3-2000/17" KFC 

1 лB. 
0,5 HT 

Gap, knuMamuk, 
Инm., нoн-cmon 

Kuбepuя 	Paзzpag 	ул. "Венепин" N24 
084/21596 
084/35048 8 

Celeron 466/ 64MB RAM/ 
Riva TNT2/ 17" Monitors 

1 uzpu 
2 Инm. 

Gap, нон-стоп, 
Интернет ,V1Р  
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GAMECENTER 
Ha девети  февруари  2001r0динa затвори  
порти  един  oт  нaй-големите  сайтове  зa 
компютърни 	urpu 	- 	Gamecenter. 
Coбствeнocттa на  Cnet прекратява  своето  
сьществуване, поради  недостатъчните  
приходи  oт  рекпама. Причината, останапа  в  
cянкa, e закупуването  нa ZDNet oт  Cnet. 
Освен  многото  печатни  издaния, ZDNet e и  
собственик  нa www.gamespot.com  - т.e. кaтo 
си  имаш  два  сайта  C едно  и  също  
предназначение , защо  дa не  затворим  
единия? За  сьжапение, това  е  един  oт  мнoroтo 
примери  oт  изминапите  месеци, които  
oзнaмeнyвaxa зaкpивaнeтo нa ue един  и  двa 
caйтa. Причините  ca чистo икономически. 
Oкaзa се, че  развитието  нa Интepнeт  e доста  
noA oчaквaнoтo и  Е-икoнoмикaтa не  цъфти  и  
npbrea, както  мнозина  Cu миият. Изнесените  
факти  накараха  основните  кoмпaнии- 
рекпамодатепки  дa преразгледат  своите  
маркетингови  crpareruu и  дa съкратят  
бюджета  си  зa on-line peKnaMa. Попучи  се  
ronямa стагнация  нa naaapa, кaтo дори  и  
мeraпopтan като  Yahoo (www.yahoo.com) 
отчете  40% спад  нa noстъnneниятa oт  
peKnaMa. Пopaди  тaзи  причина  сайтовете  без  
финaнcoви  pesepnu unu мощен  гръб, 
тръгнаха  към  закриване. Към  черния  cnucbK 
можете  дa си  зaпишeтe и  www.gamers.com  нa 
Thresh Fong (един  oт  най-добрите  нa Quake2), 
www.gamefan.com  и  т.н. 

Според  мъnвaтa Halo ще  бъде  пусната  
CAMO за  ХВох. За  тези  от  вас, които  нe 
знаят, Microsoft ще  разрпространяват  
Halo no cвeтa, тaкa че  този  иух  изгпежда - 
ше  сьвсем  резонен. днес  обаче  беше  nyc- 
нaтo oфициanнoтo становище  нa 
Microsoft, подписано  от  Пи-Ара  (ей  богу, 
и  тoвa стaнa вече  стандартна  дума  в  ези- 
кa ни) нa Halo: "... официапното  стaнoви- 
ще  зa Halo. Пnaниpaни  ca PC и  Mac вep- 
сии  на  urpaTa, нo в  мoмeнтa се  paбoти  ca- 
мo no версията  зa Xbox. Paбoтaтa no PC и  
Mac версията  ще  зanoчнe едва  иед  като  
бъде  завършена  играта  зa ХЬох." Какво  дa 
ви  кажа, спед  обявяването  на  фипма  no 
Tomb Raider, тoвa е  нaй-гопямата  npoстo- 
тия, кoятo чувам  нanocneдьк. C две  думи  - 
ще  видим  Halo, aмa друг  nbT. Tona кoeтo 
нe ни  кaзa Pi-Ara, HO ce подразбира  от  
контекста  е  : "Ако  искате  дa ce нacnaдитe 
нa тaзи  прекрасна  urpa, купете  Cu нoвaтa 
конзопа  нa Mirosoft." Нямам  думи! 

EAST3 PAЗPAБOTИXA ИГРА  
YПPABAЯBAHA C MИCbA 

По  информация  нa Boston Herald техничес- 
кото  сгудио  East3 Ltd. e разработипо  вариант  нa 
кпасическата  urpa Pong който  може  дa се  играе  
не  чрез  стандартно  управпение, a чрез  мисьп. 
Системата, наречена  "Attention Trainer" може  дa 
опредепя  опредепен  набор  умствени  сьстояния, 
кaтo фокус  и  концентрация  и  изпопзва  EEG ceн- 
зори  зa да  пренася  информацията  кьм  компютъ- 
pa. East3 ca пицензирапи  oт  Hasbro играта  Pong 
като  отпична  демонстрация  на  възможностите  нa 
xapAyepa. Най-интересното  в  глyчaя  е  че  нe ста- 
ва  дума  само  за  научни  прототипи  - Attetion 
Trainer може  дa бъде  закупен  нa coneнaтa цена  от  
899 допара  от  сайта  по-gony. Приспособпението  
идва  заедно  c Pong и  panu cьстeзaниe, в  което  aв- 
томобипите  зaвивaт  встрани  и  променят  скорост- 
тa Cu само  чрез  концентрация  oт  страна  нa иrpa- 
чите. 

http://www.attention.com/ 

MICROSOFT OЬЯBИXA 
РЕКОРдНИ  ПРИХОдИ  

Microsoft обяви  приходите  Cu зa nocлeднaтa чет- 
върт  нa 2000-та  roAuHa. Цифpaтa е  меко  казано  
впечатпяваща  - 6.59 мипиарда  щатски  долара  и  е  
C 8% no-виcoкa в  сравнение  сьс  приходите  зa съ- 
щия  период  за  1999 roAuHa. дa вдигнем  тост  зa 
мипионите  бanъци  or цяп  свят  (и  ниe в  тoвa чис- 
no), кoитo пъnнят  гушата  нa чичо  Бип. 

BLACK & WHITE ЩE ИЗПOAЗBA 
ТЕХНОАОГИЯТА  TOUCHSENSE 

Lionhead Studios вкпючи  в  своя  горещо  очакван  
от  всички  хит  Black & White технопогията  
TouchSense, кoятo е  разработена  oт  фиpмaтa 
Immersion и  noзвonявa чрез  изпопзването  нa cne- 
циапни  вибриращи  мишки  )saro iFeel Mouse нa 
Logitec) дa ce "чувстват" разпични  eneмeнти  oт  иг- 
рата. Като  удари  нa сърце  например, които  се  ус- 
кopявaт  докато  нарастват  магическите  cunu нa иг- 
рача-бor. MaKap че  това  въобще  няма  да  помог- 
не  нa быгарския  геймър, за  който  вибрационни - 

те  мишки  ca нещо  Aocra дапечно  oт  финансова  
гпедна  точка, още  една  ревопюционна  технопо- 
гия  е  сериовен  код  зa oчaквaнoтo през  тази  npo- 
летзагпавие. 

ELECTRONIC ARTS ОБЯВЯВАТ  Sб40 
MИAИOHA ПРИХОоИ  

EA oбявиxa приходите  cu зa поиедното  тримесе- 
чиe нa 2000-тa roдинa. Общите  npиxoди  за  тoзи  
nepuoA възnизaт  нa 640.3 миnиoнa американски  
допара  - зa сравнение  зa сьщия  nepuon нa пред- 
нaтa година  приходите  ca възпизапи  нa 600.7 ми- 
nиoнa допара. Зa този  период  C погото  нa EA Ca 
изпезли  27 загпавия  - 10 зa P52, 5 зa PC, 10 зa opи- 
гинапния  Playstation и  две  зa Nintendo. Общите  
приходи  ca сьс  7 процента  no високи  в  cpaвнe- 
ниe c сьщия  период  от  '99 година, най-вече  6na- 
годарение  на  сипните  продажби  нa PC игрите. 
Cawo Sims e продадена  в  над  3 мипиона  копия!! 

ЧЕСТИТ  РОЖдЕН  дЕН!!! 
Скъпи  приятепи, дa вдигнем  нaздpaвици  зa две  от  
най-вепикиге  играпни  кoмnaнии  за  всички  вре- 
мена. Ha 29.01, и  на  01.02. 2000 година, Blizzard 
Entertainment и  id Software навьршиха  no 10 ro-
дини. дa им  честитим  и  дa Cu пожепаем  още  ды- 
ги  години  да  радват  душите  ни  C прекрасни  urpu. 
Наздраве! 

JOHN CARMACK BAИЗA 
B ЗАААТА  HA CAABATA 

Както  виждате, новините  се  вьртят  oкono Blizzard 
и  id. Нормапно. Cera нa тeмaтa - Академията  зa 
Интерактивни  Изкуства  и  Науки  (AIAS) ще  увекo-
вечи  гениапния  меч  oт  id Software John Carmack 
нa четвьртата  ежегодна  церемония  за  раздаване- 
то  нa наградите  за  интерактивни  постижения, 
която  ще  се  проведе  нa 22 март  тaзи  roAuHa. John 
ще  заеме  заиужено  място  до  имeнaтa нa други- 
те  rиraнти  в  играпния  бизнес  - Hironobu 
5akaguchi oт  Square Soft (Final Fantasy), 5id Meier 
oт  Firaxis (Civilization) и  5higeru Miyamoto от  
Nintendo. Честито  lohn! 

THIEF 3 C MULTIPIAYER? 
Разработчиците  нa третата  чaст  нa xитoвoro зarna- 
вие  paзкpиxa някои  подробности  oкono твope- 
ниeтo Cu, cpeA кoитo npanu впечатпение  вероят- 
ното  напичие  нa "нaкaквa форма  нa мynтиnne- 
йьp". За  кaквa фopмa точно  става  дума  нe e ясно, 
HO детмачът  едва  nu ще  е  вкпючен. 

WINDOWS XP 
Geq сензационното  обявяване  нa WindoWS XP, 
noзнaтaтa пoд  кoдoвoтo име  Whistler, нa 14-ru 
февруари  в  Cuarbn нa изпожението  Experience 
Music Project Бип  Гейтс  демонстрира  възможнос- 
титe нa новия  flP0AYKT, набпягайки  нa новия  ин- 
терфейс, weб-интеграция  и  муптимедийни  въз- 
можности  - козовете, кoитo ще  попучат  тnacък  в  
новата  вepcия. Независимо, че  sacera ce говорят  
предимно  гопеми  иoвa oкono кaчeствaтa на  но- 
вата  вepcия, нapoчeнa зa "ревопюция " и  "начапо  
на  HOBO покопение  в  OS истopиятa", дeмoнстpи- 
раните  нововъведения  ca предимно  козметични. 
Новост  е  цяnoстнaтa интеграция  нa устройства, 
вкпючващи  мoбиnни  npиcnocoбneния((oмnютpи  
и  комуникационни  устройства ), дигитапно  фото  и  
видео. Муптимедийните  възможности  ca зacerнa- 
ти  по-шиpoкo oт  досега  C добавката  нa Media 
Player 8 и  DirectX 9. 
Windows XP в  мoмeнтa en ранен  бетатест  (Beta 2 
версията  ce oчaквa зa начапото  нa nponena), saro 
официапната  дата  ce npegnonara ще  бъде  onpe- 
депена  през  втората  пonoвинa на  roдинara. 

BETA дРАЙВЕРИ  ЗA VOODOO!! 
Помииихте  си, че  след  закриването  нa кoмna- 
ниятa пopдpъжкaтa нa nюбимoтo ви  вуу-дуу  
свършва? He сьвсем. Kn0HbT нa компанията  в  
Бепфаст  (Иpnaндия) се  е  aмбициpan дa продыжи  
докопкото  може  дenoтo нa пегендарния  произво- 
дитеп  нa видео  ycKopuTenu, като  нa flbPBO време  
пpeдnoжи  нови  дpaйвepи  зa Voodoo 3-5. Може  
дa norneднeтe зa кaквo стaвa въпрос  нa 
www.x3dfx.com  . 

[~ 	 Gamers' 0)011fShOp г/г00) 
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ПРОДЪАЖЕНИЕ  HA BALDUR'S GATE 2? 
Според  французите  oт  GameData, Европейските  
офиси  на  Interplay ca изпратипи  официално  сьоб-  
щение, в  което  се  казва  че  в  момента  се  разработ- 
вa продъпжение  на  Baldur's Gate 11, което  ще  се  кaз- 
вa Baldurs Gate 11: The Throne of Bhaa1. Bce още  
нямa oфициanнo потвърждение  oт  страна  нa 
Interplay. Потвьрждение  нa гореспоменатата  ин- 
формация  имa нa страницата  на  EBWor1d, кьдето  
зarnaвиeтo The Throne of Bhaal e зanoжeнo зa npo- 
дажба  oт  31 Май  2001 година. 

HE ME HAПYCKAЙ  ... 
,4ве  интересни  размесгвания  в  игралното  прост- 
ранство  напоследък  - Joby "Poopsie" Otero и  Stevie 
"Killcreek" Case напускатдосегашните  си  кoмnaнии, 
респективно  Shiny Entertainment и  Ion Storm. Ma- 
кар  и  пo-малко  известния  oт  двамата, Joby e един  oт  

нaй-тапантпивите  художници  в  бранша  - които  е  иг- 
рал  Sacrifice сам  може  да  оцени  това. A 5eivie Case 
Cu я  знаем  - дизайнер  a нива  в  Daikatana, гадже  на  
Ромеро, модеп  нa Playboy и  кaквo nu още  не. Иг- 
panнaтa индустрия  никога  вече  няма  да  бъде  сьща- 
тa. 

ПРОДЪАЖЕНИЯ  HA SIN u SACRIFICE? 
Някой  мъдьр  човек  нa времето  е  кaзan че  ABe неща  
са  неизбежни  в  живота: сллърпа  и  таксите. Очевид- 
нo този  човек  не  е  бил  геймър. Пoчти  топкова  неиз- 
бежни  като  смърпа  и  paмo до  paмo с  данъците  
вьрвят  и  продыженията.,gнес  из  Нет-a се  носи  
мыва  as продъпженията  нa две  популярни  зarnaвия: 
Sin и  Sacrifice. 
Sin 2? 
Гуруго  нa Ritual Richard "Levelord" Gray, в  последния  
Cu .plan ъпдейт, споделя  че  тoй  и  цепия  eкиn нa  

Ritual имат  oгpoмнo жепание  да  нan- 
равят  продъпжение  нa Sin. B мoмeнra 
"Племето" (както  raneuo наричат  Ritual) 
работи  на  вce още  необявения  мисте- 
риозен  проект  на  Electronic Arts, и  засега  
няма  официално  стaнoвищe no вьпроса  aa Sin. Пpe- 
ди  някonкo седмици  no Инrepнeт  беше  пусната  пе- 
тиция  as продыжението  нa играта, която  caмo в  pa- 
ките  нa 48 часа  беше  подписана  oт  над  3000 души. 
Sacпfice 2? 
Ha официалната  стрвница  нa играта  бе  забепязано  
следното  сьобщение: " 	зайнерското  студио, 
разпопожено  в  Аагуна  Биййч, Калифорния, набира  
nporpaMucTu, художници  и  дизайнери  as работа  
над  следващия  Sacrifice проект  " Дanи  това  oзнaчa- 
вa Add-on към  играта  unu eropa част? Or Shiny мы- 
чaт  no тoзи  sьnpoc, нo самия  фaкт  че  е  ппаниран  
следващ  "5acrifice" проект  е  обнадехааващ. 

KAKBO  HOBO OKOAO... 
Много  от  игрите, които  се  очакваше  да  излязат  
кьм  края  на  тази  година  така  и  ue ce noявиxa. Ao- 
шият  навик  нa производителите  да  отлагат  мно- 
гократно  обявените  дати  е  изкпючитепно  драз- 
неиу  още  повече  когато  човек  не  знае  какво  ста- 
ва  C дъпгоочакваното  заглавие.Затова  ви  предс- 
тавяме  кратьк  погпед  върху  развитието  нa някол- 
ко  от  най-нашумепите  игри: 

Tribes 2: По  думите  нa Sierra "бета  тeствaнетo ще  
бъде  удыжено  до  постигането  нa peaynTaT, кoйтo 
да  покрие  и  нaй-високите  стaндapти". ToBa стано- 
вище  нe дава  яcнoтa as възможната  дата, нo curyp-
Ho ще  е  доста  скоро, защото  нa дизайнерите  им  
oстaвa време  да  се  зaнимaвaт  с  неща  кaтo "cвиpe- 
щи  гранати  и  оръдия, HOBH ефекти  нa eкcnnoзиитe, 
бaзи, които  дa изгасват  кoraтo ca разрушени  гене- 
раторите" и  други  тaкивa второстепенни  неща  
вмeстo дa оправят  явни  бъгове  - npennonara ce, че  
тaкивa нямa Е  noue нe ce виждaт  лесно  :). 

Duke Nukem Foгever: Преди  някonкo месеца  
фирмата  производигеп  3D Realms Cu тьрсеше  
multiplayer nporpaMucru; може  би  тoвa e 
знaк, че  single player чапта  нa играта  е  бпизо  
до  завьршване. Вече  има  информация  as 
някои  oт  opъжияra и  мaкap, че  нищо  не  е  
100% сиryрно  наборът  изгпежда  подобен  нa 
тoзи  oт  Duke 3D, с  дoбaвкaтa нa снайперска  

пушка  и  npepaбoтeнa версия  нa 
небезизвестния  Shrinker. Зa пo- 
вечето  opъжия  ce TBbpAu, че  ще  
имaт  и  anтepнaтивнa стрепба. 
За  urpaтa се  носеха  cnyxoBe, че  
ще  имa пробпеми  с  евенryално  
расистко  сьдържание, HO от  3D 
Realms отричат  as тaкьв  пробпем. 
Въпреки, че  официална  дaтa не  е  
посочена, предпопагаемата  поя- 
ва  е  някаде  през  лятото  нa 2001. 	I 
Dungeon siege: Това  екшън_ор- 
иентирано  RPG ще  бъде  сериозен  
кандидат  as xитoвo зarnaвиe, най-мan- 
кoтo зaщoтo се  прави  oт  сьздатепя  нa 
Total Annihilation. Предполвгаемата  
премиера  e as пято%сен  2001 roAuHa. 
Or фиpмaтa производител  Gas 
Powered сьобщиха, че  вече  имaт  pa- 
ботещ  multiplayer. 
Anachronox: Едно  нещо  е  сигурно  - 

никой  няма  дa може  да  опредепи  тази  urpa 
кaтo "скучна" когато  тя  се  появи  нa naaapa 
някъде  npea вгорото  тримесечие  нa 2001. To- 
вa епично, фуryристично  RPG ще  предпожи  
някoи  "невиждани" досега  екстри  - кaтo нaп- 
ример  състезание  as екзотични  мъжки  тaнци  
(xaxa). Графиката  и  системата  as водене  нa 
бой  естествено  ca нa ниво, ефектите  нa мa- 
гиите  обещават  да  ca впeчaтnявaщи. 
Max Payne: Tosa което  хората  видяха  нa Е3 
преди  TOBa e предсгавя  caмo мanкa чaст  oт  

тoвa копко  изключитепна  urpa e 
Max Payne", казват  oт  G.O.D. 
BbnpeKu, че  не  сме  бипи  нa Е3 
show, as дoстoйнствaтa нa играта  
можем  да  сьдим  oт  пpoгpaмa 
Зdmark2000, кояго  йзnonзвa ен- 
джина  нa Max Payne във  своите  
тестове. Впечатпяващо  нe e ни- 
кaк  npecuneuo да  ce каже. urpa-
Ta e замислена  кaтo екшън, вдъx- 
нoвeн  oт  фипмите  нa режисьора  
oт  Хонг-Конг  John Woo и  можем  
да  я  oчaквaмe към  cpeдaтa-кpaя  на  
2001. Известно  е, че  дизaйнa на  нивата  
е  готов  и  в  момента  тече  процеса  нa 
"polishing" - полиране, изчисгване  нa 
бъгове  и neки  модификации.Хм,точно  
зapaди  тoзи  polishing Diablo 2 се  эaбa- 
ви  знаете  колко. Още  една  причина  е  
вepoятнaтa sepcus нa играта  за  кoнзo- 
naтa нa Microsoft - Xbox. KaKBOTO и  да  

стaвa, мanкo вероятно  е  зaбaвянeтo да  npoдЪАжи  
до  следващото  Е3 woy през  мaй, зaщoтo това  ще  
бъде  as трета  поредна  roдинa и  xopaтa oт  G.O.D. 
рискуват  да  стaнaт  сллешни. 
Freelалcer: Една  чaкaнa с  нетърпение  urpa правена  
oт  сьздателя  нa Privateer и  кoмпaниятa Digital Anvil 
(цифрова  нaкoвanня). Този  мнoro aмбициoзeн  
npoeкт  oбaчe ни  поднесе  едно  cepиoзнo разочаро- 
вaниe nbA формата  нa премахване  нa multiplayer-a 
oт  urpaTa. flpeAnonaraeMa дaтa - eceнтa нa 2001. 

Loose Cannon: Още  едно  aarnasue нa фирмата  
Digital Anvil, правена  oт  човека  a,aAan Crusader: No 
Remorse. urpaTa кoмбиниpa шофиране  и  eкwън  
BbB first-person перспектива  (Q2). Or фиpмaтa ca 
pewunu, че  мanкo зaкъcнявaт  с  издаването  нa roaa 
загпавие  и  ro връщат  aa преработка  нa графиката  и  
геймппея  as дa бъде  конкурентно  нa oстaнanитe иг- 
ри; ако  имаме  кьсмет  ще  го  видим  към  eceнтa нa 
2001. 
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0, Боже, отново  съм  
кацнала  там, където  не  трябва! 

~ Ето  един  недостаъчно  широк  модеп  нa 
Sony 

 

3aгagkarna на  Garners' Workshop 

 

ВЪn•o чеТо  на  РаботИ/lничкаТА  
Явно  загадката  от  предишния  брой  ви  беше  
пообъркапа, ипи  целогодишния  абонамент  не  
ви  побпазни, защото  този  път  писмата  ви  бяха  
доста  по-мапко  от  предишните . Взехме  това  
предвид  и  сме  ви  приготвили  една  доста  no-nec- 

нa загадка  и  апетитна  награда. За  тях  ще  стане  
дума  мапко  по-късно, a cera Aa хвърпим  погпед  
към  решенията  нa предишните  загадки. 

nbpsaTa Cu беше  чиста  математика . Ето  и  някоп- 

ко  примера  за  магически  квaдpaти: 

8 3 4 2 9 4 
1 5 9 7 5 3 
6 7 2 6 1 8 

Втората  бе  големият  подводен  камък. Всьщност  
тя  внесе  раздор  и  B нawaтa редакция  и  тaкa, и  нe  

се  стигна  до  кoнceнcyc no въпроса  . B крайна  
сметка  ето  и  двата  отговора: 
Г-н  Иванов  има  шанс  другото  му  дете  да  е  мoм- 

че  точно  33%. Просто  в  случая  имаме  три  вa- 

рианта  момчет-момиче, момиче-момче  и  мом- 

че-момче  (He знаем  дали  момчето  е  първо  или  
второ  дете) 

Г-н  Петров  има  шанс  другото  My дете  да  е  мо- 

миче  точно  50%. Тук  имаме  само  два  варианта: 
момиче-момиче  и  момиче-момче. 

Победителят, който  ще  Cu чете  цяла  година  
Garners' Workshop C диск  нa aвaнтa ce казва  
Йopдaн  Илиев  oт  Русе. да  му  е  честито. 

A cera e време  да  обявим  наградата  за  спедва- 

щата  загадка. Тя  е  един  GeForce 2МХ  на  
MS1/ASUS (no жепание  на  клиента), който  ще  
отиде  при  само  ЕДИЕ1 от  хората, отговорипи  
правипно  на  спедната  загадка: 

Имаме  две  въжета, които  ако  ги  запапите, ще  
горят  точно  1 час  и  запалка. Въжетата  горят  
неравноделно  т.е. ако  срежете  едното  наполо- 

вина, това  не  означава, че  двете  части  ще  
горят  no nonoeuu час. Целта  ви  е  да  измерите  
точно  15 минути  само  C помощта  на  въжетата  
и  запалката. 
Успех. 

Пращайте  отговорите  Cu ua адрес: София  1000, ул. „Гурко" 34, Вх.2,ет.2 „за  редакцията  на  cn. Garners' WorkShop" 
или  на  електронна  поща: woгkshop@nethg.com.  Краен  срок  за  подаване  на  решения: 10 февруари  

След  като  Microsoft 
демонстрира  възмoжнoстмтe 
ua Whistler (Windows XP), мап- 
ка  тайванска  фирма  реагира  
мигновенно  и  пусна  на  пазара  
този  модеп  клавиатури . Сед  
изпизането  на  Whistler, тя  ще  
стане  извънредно  популярна  

  

 

Развитието  на  
информационните  технологии  
изисква  и  нова  обща  куптура... 

  

Кой  е  казал, че  
работата  C компютъра  
не  е  изкуство? 

 

  



Ha- 
последък  стана  много  ак- 

туално  да  се  говори  за  насипието  no ь  
упиците. За  ескалиращото  напрежение  в; 

обществото, за  убийствата  посред  бял  
ден... Теориите  са  много  - война  между  
групировки, спучайни  избпици  на  кримино- 
генни  епементи, политически  игри, нo само  
една  е  вярна. Всьщност  цепият  този  шум  е  
a да  нe ce забепежат  мистериозните  изчез- 
вания  на  хора. Това  е  исгината. Голата  ис- 
ина. ИMA ИЗВЪНЗЕМНИ  МЕЖДУ  НАС. Те  
и  отвпичат  все  пo-често  и  по-често. Смее- 
е  пи  се? Смейте  се, смейте. Няма  nowo. Ho 
огато  изведнъж  слънцето  пребпеднее  и  
повещи  сенки  се  надвесят  на  вас  (и  ес- 
есгвено  сенките  не  принадпежат  нa дeгeнe- 
атчетата  на  сьседа, които  търсят  с  кого  . 
и  поговорят  за  Ницше) ще  осьзнаете  колк  

сами. И  уязвими. И  пред  смьртна  беда. 
такива  ситуации  няма  учтивости. За  тoв  
ще  мина  на  ти. Спри  да  трепериш  и  ведна  

сядай  да  четеш  теста! 

1. Нощ. Тъмно  като  в  ... абе  топкова  е  тьмно, 
мамка  му, щото  не  можеш  да  Cu намериш  пява- 
та  ръка  с  дясната. Изведньж  се  чуваш  странен  
гьргорещ  шум  и  огромен  пъч  светпина  проря- 
зва  мрака. Чуваш  приглушени  звуци, нo не  мо- 
жеш  да  ru идентифицираш . Ти: 
A) Тре-е-п-п-п-еря  от  страх  под  з-з-з-авивките . 
Onene! Те  са  тук. Аано  не  ме  открият. B ужаса  си  
припадам. 
Б) Поглеждам  предпазпиво  през  бинокъла  и  се  
опитвам  да  анализирам  източника  на  светпина. B 
зависимост  от  това, какви  извънземни  видя, ще  
избера  сьответната  пушка  от  гардероба  и  се  
мятам  под  пегпото. Нека  ми  дойдат  сега. 
B) Toea пак  е  онзи  малоумен  сьсед, който  Cu e 
разхождал  кучето  в  градината  ни, a то  се  е  сбипо  
с  котката  ни. B момента  се  oпитвa да  ro открие  с  
фенерче, защото  Макс, както  обикновено, отно- 
во  е  показал  на  онзи  пекинез, къде  зимуват  раци- 
те. 
Г) Съсредоточавам  се  в  тан-тием-а  cuu изграж- 
дам  щит  окопо  аурата  Cu. 
дд) Стьписвам  се, след  което  заповядвам  на  едно- 
тo OKO да  разучи  сиryацията, за  да  знам  дапи  да  
изваждам  краката  и  ръцете  от  стазиса. 
2. He знам  какво  Cu отговорил  на  първия  въп- 
рос, нo изведнъж  чувстваш, как  някакво  none 
те  прихваща  и  се  понасяш  във  въздуха. 
A) Пред  очите  ми  минават  нещата, кoитo могатда  
ми  се  случат, нo всички  те  са  то'кова  ужасни, че  
бьрзам  да  припадна  преди  да  разбера, дали  сьм  
прав. 
Б) Преценявам, откьде  горе-допу  идва  полето  и  
изстрелвам  пъпнитепя  в  сьответната  посока. Ска- 
пани  извънземни , я  да  се  почерпят  с  малко  oт  45- 
ти  калибър. Пък  ако  не  им  стигне  ще  пробвам  с  
базуката  
B) He знам  как  ro правят, нo почвам  да  се  из- 
нервям. Изкрещявам  им  да  спрат  с  гпупостите, 
зaщoтo угре  трябва  да  ставам  рано. 
Г) Очертавам  кръг  с  ръката  Cu и  след  като  тoй  се  
затвори  oт  ръката  ми  ще  рукне  течен  огьн  oт  май- 
ката  Земя, който  ще  ме  закрипя  oт  посегатепства . 
д) Чудя  се, защо  cu правят  труда. И  без  това  да  
летиш  е  най-necнoтo нещо  на  света. Ще  се  оставя  
oт  nюбoпитпвo. 
3. Отвлечен  си! Аъчът  се  емитира  от  огромна  
дупка, която  те  поглъща. Попадаш  в  някакъв  
бульон  от  стрелкащи  се  бепезникави  флуиди. 

Axa-axa дa ce задушиш  и  някакво  течение  те  
засмуква  и  падаш  в  странна  кръгпа  кабина. По  
стените  й  няма  нито  процеп. 
A) Отварям  за  малко  oчи  и  след  това  започвам  не- 
контропируемо  да  вия  и  да  пищя  oт  страх. Cneq 
време  се  омаломощавам, кpoткo превивам  крака  
и  изпадам  в  несвяст  
Б) Стига  бе, това  не  е  истина. Нищо  не  може  да  
ce onpe една  базука. Хм, можепо  казваш. Ами  
добре  тогава, започвам  мипиметьр  no мипиметьр  
да  изследвам  повьрхността. Никога  няма  да  се  
предам! За  всеки  случай  приготвям  джепането  на  
дядо. Сега  само  искам  да  видя  някoй  извьнземен  
задник  в  кoroтo да  ro втькна. 
B) Тази  клоунада  почва  да  ми  писва. Започвам  да  
драскам  с  пръстена  no стeнитe, докато  някой  oт  
майтапчиите  нe се  изнерви  и  се  появи  отнякъде. 
Г) Изпадам  в  транс. TpeToTo ми  OKO бавно  се  oт- 
варя  и  започвам  да  изследвам  моя  затвор. Скоро  
ще  видя, къде  е  замаскирана  вратата, ще  сьздам  
вакуум  и  ще  я  изстрепям  в  кораба  като  коркова  
тапа. 
,q) Тепепортирам  се  в  коридора  и  оглеждам  о6- 
становката. доста  примитвничко  ми  ce види. Я, 
ама  тези  са  някаква  нисша  въгперодо-водородна  
форма  на  живoт! 
4. Вратите  се  отварят  и  две  отвратно-зелени, 
пюспести  гадини  те  хващат  безцеремонно  и  
тръгват  кьм  светещата  врата  в  края  на  коридо- 
pa 

A) Я, ти  не  приличаш  на  чичкo дoктop! Пак  ще  
крещя! ,qокато  прегракна . Maмичк000! Чувствам  
кaк  нещо  изпълва  пaнтanoнa ми  отзад. He искам  
да  ме  бият, зaщoтo сьм  се  наакап. Намирам  спа- 
ceниe в  поредния  припадък. 
Б) А, не! Тая  няма  да  я  бьде. Ей  cera ще  ви  кажа  
аз, стискам  здраво  джепането  и  Яаа, ама  те  
нямanи  задницииииаааргх  
B) Тая  "Скрита  камера" взе  дa загрубява. Хайде, 
момчета, свапяйте  маските, дa ce посмеем  и  да  
се  сбогуваме! 
Г) Oпитвaм  се  да  проникна  в  сьзнанието  им  и  да  
ru принудя  да  ме  пуснат. 
,q) Пъpвoнaчanнo се  изнeнaдвaм  oт  варварството, 
нo nocne като  се  замиспя, откривам  че  ми  е  за- 
бaвнo дa ru гледам, кaк  cu мислят, че  не  мoгa да  
uM избягaм. 
5. Ha операционната  маса. Изведнъж  усещате, 
кaк  цяпото  ти  типо  се  парализира. Някакъв  
странен  субект  се  приближава  към  uac, a в  ръ- 
ката  Cu държи  нещо  опасно. 
A) B отчаян  пристьп  нa адреналин  наппювам  за- 
маскираната  фигура, след  кoeтo мехура  ми  не  из- 
държа  и  усещам  как  и  една  друга  течност  напус- 
ка  тяпото  ми. Ax, припадам  oт  срам! 
Б) Кучешкият  ми  зъб  сьдържа  капсупа  с  отрова. 
Преди  езикът  ми  да  престане  да  ми  служи  пукам  
зaщитнoтo капаче  и  течноспа  се  изпива  в  гьpnoтo 
ми, прогаряйки  огнена  пъртина  през  целия  ми  
стомах. Няма  да  предам  чoвeчeствoтo! 
B) Ще  попитам  "Ще  можете  пи  да  ми  смените  no-
na? Искам  да  се  казвам  Есмера д̂а". Taкa де, като  
ще  Cu играем  игрички, пo-добре  и  aз  да  се  хва- 
щам  нa xopoтo. 
Г) B себе  Cu сьм  акумупирам  топкова  енергия, че  
само  с  едно  едва-едва  помрьдване  на  пръста  oт- 
хвърлям  натрапника  и  бaвнo възстaнoвявaм  кoнт- 
pona cu върху  тяпото. Откъртвам  една  oт  верти- 
капните  тръби  и  гo използеам  вместо  сопа. 
4) E, aura тonкoвa Cu играхме  връщам  времето  
назад  и  изпращам  телепатично  !CQ към  останапи - 
те  oт  кошера  дa унищожат  противните  земляни . 

..в  

Преобпадават  отговори  A 
Изnий  чаша  вoдa, смени  си  

памперса  и  cnpu да  припадаш! Вземи  се  
в  ръце, Землянино. Ако  не  пукнеш  от  
страх  при  среща  oт  третия  вид  и  
посетитепите  не  искат  да  те  разфасоват, 
защото  им  е  свършило  месото  no време  
нa noneтa, ще  понесеш  всичко  много  no- 
добре. Просто  като  cu непрекьснато  в  
несвяст, събитията  преминава  доста  
бьрзо. 

Преобпадават  отговори  Б  
Мьжкарят  на  компанията. Ей, пич, 

агресията  не  решава  всички  пробпеми. 
Пък  и  с  джепането  на  дядо  можеш  да  
прогониш  свраките  от  позето, aмa 
извънземните  не  са  някaкви  безумни  
пернати. Като  цяло  твоята  пригодност  
към  отвпичанИя  от  иноПпанетЯИи  клонИ  
към  минус  безкрайност  и  продъпжава  
бързо  да  пада. Имай  ro предвид, като  те  
пресрещнат. 

Прео6падават  oтroвopи  B 
Тома  нeвepни, a? И  когато  видиш, 

как  някоя  част  от  тялото, към  която  Cu 
привързан  се  отделя  от  нero (e може  и  
ТАЗИ, макар  че  не  беше  точно  тoвa 
идеята), пак  nu ще  Cu миспиш, че  е  
майтап. Явнo, чак  когато  посадят  тялото  
ти  в  саксия  и  не  почнеш  да  вегетираш  и  
фотосинтезираш , няма  да  осъзнаеш, че  
тьпите  ти  cьceди, кoитo трудно  се  
оправят  с  мирковъпновата  печка, 
надали  могат  да  управпяват  
свръхмодерната  апаратура  нa борда. 

Преобпадават  отговори  Г  
Свободно. Почивка  на  един  KpaK. 

Ти  май  Cu отсъствап, дoкaтo са  
предавапи  за  раждането  на  мисьлта? 
Или  вестник  "Пcиxo" добре  ти  е  
фризирало  психиката? Всички  тези  
миспи, кoитo ти  минават  през  rnaвaтa, 
не  са  на  добре. Разходите  се  из  
астрапните  сепения  и  действай  no- 
сьсредоточено, когато  извьнземните  
дoйдaт. 

Преобладават  отговори  4 
Ех, докъде  ли  нe стиra този  Garners' 

Workshop! Всъщност, знаеш  пи, 
станало 	е 	малко 	объркване. 
Предполагам, че  проблемът  е  в  
превода, нo май  няма  нужда  дa 
навпизаме  в  подробности . Остани  cu 
сьс  здраве  и  да  се  надяваме, че  моят  
поглед  нямa да  се  натъкне  нa твoeтo 
бпуждаещо  око! 

www.work sh op.nгttЬq.com  
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Суъбкано  u ... 
Manкa независима  фирма  ce onит- 
вa да  създаде  urpa, която  дa ycnee 
дa измести  5tarcraft от  сърцата  нa 
феновете . По-странното  е, че  имaт  
шанс  дa успеят. 

Tom „Zileas" Cadwell • 
Tom Cadwell no нашему  Zileas e един  
от  най-титулуваните  играчи  нa 5tarcraft. 
Победитеп  нa Beta 5tarcraft турнира  той  е  
дan не  е  един  и  ABa съвета  на  Blizzard no 
отношение  на  балансирането  нa pacuTe. 
със  сьщата  цеп, тoй  е  бил  и  основен  бета- 
тестер  нa Battlezone 2. допреди  oкono гoди- 
нa и  поповина  бе  сред  епита  на  StarCraft-ад- 
жиите, докато  в  поспедствие  не  започна  pa- 
бота  в  Ethermoon Software. неговата  цел  - 
дa нaпpaви  игра, която  сам  би  жепал  дa 
urpae. Уверяваме  ви, oбaчe, че  относитепно  
спабата  му  ангажираност  сьс  StarCraft нa- 
поспедък  изобщо  не  гo е  направипа  no-мan- 
ко  опасен  играч. 

~STRIFESHADOW 
С. 
0 
ј,- 
Ф  а  3 

 наете  ли, кой  e Zileas? Това  е  пряко-
рът, на  един  от  най-добрите  играчи  
нa Starcraft, който  няма  странна  фа- 

мипия  и  не  е  от  корейски  произход. Ис- 
тинското  му  име  e Tom Cadwell и  в  мо- 
мента  е  един  от  шестимата  дизайнери  в  
мапката  независима  фирмичка  Ethermoon 
Entertainment. Причината  да  ви  занима- 
вам  с  неговата  особа, е  че  именно  
Ehtermoon Entertainment e разработчик  на  
Strifeshadow. Ha играта  се  натькнах  слу- 
чайно. За  тази  urpa няма  да  намерите  
гръмки  материапи  из  големите  Интернет  
портапи  за  urpu, нито  пък  ще  видслте  бане- 
pи, в  които  са  казва  "Strifeshadow is 
coming...." Истината  е, че  зa момента  игра- 

няколко  Chaos 
Elementala всяват  
смут  сред  
вражеските  редици  

та  няма  дори  разпространитеп  и  вероятно  
първоначално  ще  бъде  пролавана  един- 
ствено  on-line. 

Този  тьжен  факт  сигурно  се  
корени  в  това, че  Strifeshadow 
е  стратегия  в  реално  време  
БEЗ  RPG елементи  (разочаро - 
вана  въздишка ) и  на  всичкото  
отгоре  има  наглостта  да  бъде  
2D (досадно  пуфтене). 
Защо  всьщност  ви  занимавам  с  подобни  
гпупости? 2D-то  е  на  смъртния  Cu одър, a  

чистите  стратегии  в  реапно  време  сьщо  се  
смятат  за  отживепица . 
Ha този  животрептящ  въпрос  ще  отго- 
воря, че  играта  е  номинирана  от  
Independence Gaming Center, за  най- 
перспективна  urpa, разработвана  от  неза- 
висима  компания . A и  участието  нa пич- 
ност  като  Zileas не  може  дa бьде  пренеб- 
регнато. 
Успях  ли  дa сьбудя  някаква  въпроситепна  
у  вас? дa? Paдвaм  се, защото  това, което  
научих  зa играта  наистина  cu зacnyжaвa дa 
бъде  прочетено . Последните  3 дена  npe- 
кapaни  в  ровене  из  логове, дневници, уеб- 
сайтове  и  предварителни  погпеди  ycnaxa 
дa разкрият  npen мен  едно  зaгnaвиe, кое- 

тo наистина  нямaм  тьpne- 
ния  да  зaигpaя. 
Откъде  да  започна  разказа  
Cu за  Strife5hadow? Може  
би  опам, че  това  загпавие  
ще  бъде  предвидено  eдин- 
ствено  за  MynTunnebp. 
Представете  cu еквивален - 
та  на  Quake 3 Arena в  стра- 
тегическа  окраска. Какви  са  
последствията  от  този  ход? 
Първо, цялата  енергия  на  
екипа  ще  бъде  насочена  
към  MynTunnebpa. He ce от- 
депя  значитепен  ресурс, за  
правене  на  сингьл-кампа- 
нии. Второ, нaй-важното  в  
играта  става  бanaнcьт  нa pa- 
сите  (в  нашия  случай  те  са  
точно  Tpu). Има  доста  зarna- 
вия, в  които  за  да  ce noстиr- 
не  интересна  кампания, не  
се  обръща  достатьчно  вни- 
мание  нa балансирането  на  
страните  в  конфпикта, за- 
щото  за  тях  е  важно  да  да- 
дат  на  играча  интересно  
преживяване  no време  на  
самостоятепната  игра. B 
5trifeshadow ще  е  точно  об- 
ратното. С1т  Ethermoon 
Entertainment твърдят, че  
ако  има  нещо  в  което  ca ce 

вманиачили, тo това  е  именно  бапансьт. 
Стигнапи  ca AC там, че  чак  са  написали  
програма, която  вземайки  предвид  всички  
характеристики  и  специапни  умения  на  
дадена  единица, опредепя  дanи  тя  не  е  
прекалено  силна  unu прекапено  спаба  
спрямо  военна  част  на  Apyra paca от  cь- 
щия  кnac. Вероятно  минanoтo изречение  е  
сьбудипо  у  вас  npитecнeниeтo, че  ще  има- 
ме  само  една  раса  a не  три  - т.е. че  всич- 
ки  единици  нa фракциите, ще  се  различа- 
ват  единствено  no рисунките . Ethermoon 
Entertainment не  само  че  ca ycnenu да  из- 

бегнат  този  пробпем, нo ca стиrнanи  и  no- 
нaдaneч. Всяка  една  от  30 единици  в  игpa- 
тa ще  имa уникапна  способност . Hanpи- 
мер  най-cnaбaтa единица  нa Прокъпнати- 
те  (една  от  расите) e Slasher. Той  предс- 
тавлява  скепет  с  меч  в  pbka. По-спаб  от  pe- 
ципрочната  единица  от  другите  pacu, HO 
nък  след  като  стане  нa купчина  кoкanи, 
има  някакъв  шанс  той  отново  дa се  върне  
от  отвъдното  и  да  продължи  биткaтa. Ос- 
вен  това  npu aтaкa, той  ще  притежава  
свойството  дa приклещва  spara Cu, тaкa че  
той  трудно  да  може  дa избя ra от  него. По- 
не  не  и  докато  не  го  убие. Apyra интерес- 
на  единица  e Chaos Elemental-a нa Тъмни- 
те  Елфи. Тя  ще  е  петяща  и  щс  може  дa 
прави  мапли, a нa всичкото  отгоре  ще  cny- 
жи  и  за  транспортьор  нa войските  ви. Ca- 
мo че  има  една  мanкa подробност  - всич- 
ки  магически  същества, които  пътуват  с  
него, зaryбвaт  цяnaтa Cu мaнa. Taкa нaдanи  
ще  успеете  дa сътворите  някaквa тoтanнa 
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Ето  ги  пред  sac, 
мамини  сладки, 
неповторими  Undea 
и, цялата  им  база  
като  на  длан  

дд  

- 

мазаница  в  щаба  на  врата  след  като  стова- 

рите  магични  единици  в  центьра  на  база- 

та, тьй  като  няма  да  можете  бързо  да  изре- 

чете  някоезаклинание. 
Засега  са  разкрити  само  две  от  трите  раси  
- Прокъпнатите  и  Тъмните  Елфи . Третата  
(която  най-вероятно  ще  бъде  Хора) все  
още  тьне  в  неизвестност. Военните  части  
се  делят  на  три  - пешаци, стрепящи  и  зак- 

линатели . Закпинатепите  ще  могат  да  лри- 

зовават  чудовища , нo това  хич  няма  да  бъ-

де  топкова  лесно, както  в  Kingdom Under 

Fire. За  дракона  нa Прокълнатите , напри- 

мер, ще  са  необходими  трима  магьосни - 

ка, кoитo да  направят  сложното  призова- 

телско  закпинание . Резуптатът  обаче  ще  Cu 

струва  усилието . Всяка  единица  ще  има  и  
множество  приложения  no време  на  бит- 

ка. B 5trife5hadow ще  намерим  още  не- 

що, което  отдавна  Cu мечтаех  да  видя  в  

стратегия  - взaимoизкnючвaщи  се  ъпгрей- 

ди. Ще  бъдете  представени  пред  избор: 
единица, която  се  произвежда  по-бързо, 
HO за  сметка  нa това  ще  по-кекавичка, ипи  
ще  е  по-якa, HO тренирането  й  ще  отнема  
повече  време. дa се  надяваме, че  нямa да  
ни  мине  котка  път  и  това  интересно  ново- 

въведение  ще  бъде  включено  към  urpaTa. 

И  спед  кaтo тaкa и  така  започнах  дa говоря  
зa единиците  в  играта  и  за  битки, нека  ви  
кажа  някои  неща  за  системата  нa бoй. B 

нея  се  забелязват  някoи  съвсем  нoви  
хрумвания . Така  например  авторите  са  въ- 

вели  понятия  като  странично  поражение  и  
поражение  откъм  гьрба. Ако  sue атакува- 

те  вражата  единица  странично  unu отзад, 
TO ще  нанасяте  no-сериозно  лоражение . B 

тази  идея, пично  аз, намирам  noгикa, HO 

все  пак  тук  в  редакцията  коментирахме  и  
сериозните  Cu подозрения , как  точно  това  

ще  се  отрази  върху  геймплея  нa urpaTa. 

Ho това  ще  разберем  кoraтo играта  изпе- 

зе. Също  тaкa пешаците  ще  могат  дa прес- 

рещат  атакуващите  единици  и  дa им  пре- 

чaт  да  AocrurHaT до  стрелците  в  urpaTa. Зa- 

cera нe e ясно, дали  всички  спешени  еди- 

ници, ще  мoгaт  да  притежават  noдoбнa 
екстра, HO все  пак  идеята  Cu я  бивa. B 

StrifeShadow сраженията  ще  траят  доста  
ло-дълго, откопкото  в  другите  стратегии  в  
реапно  BpeMe. OCTaHaX C впечатлението , 

че  единиците  ще  имaт  дoстa жизнени  тoч- 

ки  и  няма  дa нaнacят  чaк  тonкoвa сериоз- 
ни  поражения . Увеличената  продължитеп- 

ност  на  сраженията  ще  ви  даде  възмoж- 

ност  да  ппанирате  разпични  маневри  no 
време  нa биткaтa, кaктo и  да  прилагате  
разнообразни  тактически  схеми . 

,qpyra осо6еност  е  свързана  C peCypCuTe. 

Те  ще  са  разпределени  no начин, който  
нямa да  ви  позвопи  дa строите  пъпчища , 

както  в  StarCraft нaпpимep. (Тук  си  noз- 
вопявам  да  изразя  леко  сьмнение , геймъ  

Сврьх 	-  интервю  със  Zileas 

Zileas: Първо  искам  да  ви  благодаря , че  
се  сыласихте  за  това  интервю. Вече  бях  
заryбил  надежда, че  ще  можем  да  се  кла- 

сираме  за  този  брой  на  Garners  Workshop. 

Вие  сте  единственото  чуждо  списание, 

което  карам  да  ми  превеждат. Още  Cu 

преглеждам  вашия  първи  брой  - опам  
научих  много  за  Starcraft. E, някои  от  еди- 

ниците  ua Protoss сам  Cu ги  разучих... 

Workshop (покашля  ce): Hanu знаеш, кой- 

то  не  се  опитва, той  не  бърка. Радвам  ce, 

че  C такъв  ентусиазъм  започваш  разговора  
ни. A cera да  видим, какви  въпроси  сме  ти  
подготвили ... 

Zileas: Преди  това  ще  може  пи  да  поис- 

кaм  no един  автограф . Ето  тука  на  плаката  
or 14-u брой. 

Workshop (притеснено): Мопя  ти  се, недей  
така  сега... 

Zileas: Настоявам, дойдох  чак  от  AMepuKa 

за  това  интервю. He можете  да  ми  откаже- 

те. 
Workshop: Аобре, ще  ударим  no едно  aв- 
тографче . Ето, готово. Нека  сега  се  върнем  
кьм  официалната  чaст  от  разговора . Първо  
искам  да  те  попитам, защо  2D. Вече  всич- 

ко  минава  в  третото  измерение . Почти  ни- 

кoй  не  разработва  двуизмерни  заглавия? 
Zileas: Съгласен  сьм, че  такива  са  тенден - 

циите. Виж, нямам  нищо  nporив  3D-то. 

дори  смятам, че  npu екшъните  и  RPG-тата  
това  е  пътят  напред. Ho стратегиите  ca нe- 

щo друго. Когато  решавахме, дали  загла- 

вието  да  бъде  2D ипи  3D, всички  бяхме  
единодушни , че  npu този  тип  urpu, играчът  
няма  време  дa се  занимава  C управпение - 

тo на  камерата . Просто  тя  ще  отнеме  мно- 

гo от  дъпбочината  на  играта.Затова  избо- 
рът  ни  се  спря  на  2D. 

Workshop: Пък  e и  пo-лесно... 

Zileas: HanpoTuB, изpaбoтвaнeтo на  2D 

engin° e не  no-малкo трудоемка  задача  от  
разработката  на  3D такъв. Прекарахме  
много  време  в  оптимизиране  нa кода, така  
че  да  върви  и  нa no-стapитe мaшини . 	

~ 
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*.Workshop: Мартин  (създателят  на  
Ethermoon Entertainment - бел. ред.) твър- 
ди, че  си  бил  пред  договор  C голяма  ком- 
пания  за  игри, преди  той  да  те  привлече  в  
лоното. Ще  разкажеш  пи  малко  по-под- 
робно  за  спучая . 
Zileas: да, наистина  имаше  нещо  подоб- 
но. Бяхме  уговорипи  всички  подробносги  
и  само  пипсваше  подписа  ни. И  тогава  
дойде  Мартин  
и  ми  предпожи  да  направим  зaeднo urpa. 
Идеята  ми  xapeca, a пък  и  го  сьжалих. Бe- 
ше  нaen някакво  13 годишно  xnane, което  
ua вcичкoтo отгоре  искаше  да  бъде  прези- 
дент  ua кoмnaниятa, т.е. дa ro измести  от  
nocra му. Опогава  нaтaтък  проверяваме  
по-сериозно  кaндидaтитe зa работа. 
Workshop (смее  ce): Tosa e някaкъв  ку- 
риоз. Имаше  ли  други  странни  мoмeнти  
от  разработката  нa 5trife5hadow. 
Zileas: Ами, дa имa няколко  тaкивa случ- 
ки. Единият  от  тях  бе, когато  за  пръв  (и  
eдинствeн) nът  загубих  нa мултиппеър  нa 
5trifeshadow. Беше  много  ранна  версия, 
без  звуци, a зa дa епиминираш  epara 
трябваше  дa срутиш  само  една  сграда. 
Мартин  беше  със  зепен  цвят  и  неговите  
единици  доста  трудно  се  различаваха  нa 
миникapтaтa. Така  и  нe разбрах  какво  точ- 
нo ce случи  тoгaвa. MapTuH беше  много  
горд  и  след  това  дълго  време  не  искаше  
да  urpaeM. Зa радост, позицията  му  нe 
позвопява  дългo дa капризничи  и  гo смач- 
кax. НЯКОАКо  месеца  по-късно  се  появи  
куриозът  наречен  "Невидими  стрепци". 
Някой  беше  зaбpaвиn дa включи  aнимa- 
циите  и  графиките  нa един  от  стрелците  в  
игpaтa и  те  бяха  нaпьnнo нeвидими . He 
можеха  дa се  избират  поединично, HO мо- 
жеха  дa ce rpynupaT. Голям  майтап . Зa сь- 
жапение  oстaнanитe единици  можеха  дa 
ru "виждaт" и  отвръщаха  нa огьня  им. 
Цяnaтa тaзи  работа  беше  много  обърква- 
ща. A дa, и  една  от  ранните  версии  нa eн- 
джинa тaкa зaби, че  гръмна  видеокартата  
нa нaшия  художник  и  се  нanoжи  дa cu Ky-
flu нова. 
Workshop: Това  беше  интepecнo. C това  
мисля, че  нaшият  уптраекслузивен  разго- 
вор  трябва  дa завърши . 
Zileas: Чaкaйтe, вижте  какво  правятдруги - 
те  cnиcaния. Трябва  дa мe помолите  да  
пожепая  нещо  ua вашите  читатели . 
Workshop: Щoм  нaстoявaш. Ъъъ, зa финал  
какво  ще  кажеш  нa нашите  читатели ? 
Zileas: Viva Lamers' Workshop! Продължа - 
вайте  дa ги  четете, приятепи! 
Workhsop: Xe, xe. да  се  нaдявaмe, че  ще  
те  послушат. И  ниe ти  пожелаваме  много  
ycnexu и  добър  разпространител . A cera 
след  като  свършихме  C глупостите, я  дa те  
тестваме  нa един  Heroes... 
Zileas: добре. A спед  това  ще  пуснем  и  
един  5tarcraft. AKo искате  играйте  двaмa в  
отбор  срещу  мен. 

P.S. Geg което  екипьт  ни  успя  ga ce nox- 
Вали  C трудна  междунароуна  победа  на  
HOMMЗ  и  множест8о  позорни  эахуби  на  
Starcraft. 
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Дали  кулите  ще  
издържат  атаката  на  
тези  дракони? 

A ето  как  изглеждат  
и  прочутите  Aether 
кули  и  мината  

рът  не  веднъж  е  доказвап, че  опитите  на  
един  или  друг  амбициран  гейм-дизайнер  
дa унищожи  понятието  pъш  в  играта  Cu, 
са  едни  обречени  на  неуспех  oпити. - 
6en. pen.) Групи  от  no 12 единици, ще  се  
счита  за  гопяма  в  urpaTa. Това  е  още  една  
действие, ориентирано  да  предотврати  
безмозъчното  хвърляне  нa вълна  спед  въл- 
на  войски, чиито  живот  нямa абсопютно  
никаква  стойност  за  играча. Теренът  в  
StrifeShadow сьщо  ще  има  своята  страте- 
гическа  ponя. B зависимост  от  него, гру- 
пата  ви  ще  може  дa се  движи  по-бъpзo 
unu по-бавно, да  имат  предимство  npu 
стрелба  (от  пo-високо  място), да  имaт  
разпичен  обхват  на  видимост  (range) и  
т.н. От  него  ще  зависи  и  копко  добре  ще  
можете  дa скриете  капаните  си. Точно  та- 
ка, правипно  сте  прочели  - капани. B 
Strifeshadow защитата  eu няма  да  се  сьс- 
тои  единствено  от  купи  и  единици. Пред- 
видена  е  и  опцията  да  защитавате  вашето  
посепище  C капанчета . дапи  под  форма- 
та  на  излизащи  от  земята  остриета, кон- 
тейнер  със  задушпив  гaз  и  пр. нападате- 
пите  могат  да  очакват  сериозен  отпор  от  
страна  на  защитниците . Срещу  капаните  
разбира  се  сьщо  има  лек  - единицата  
(единствената  засега), която  може  да  от- 
крива  тези  прояви  на  поддост  ca най- 
обикновените  селяни. Тези  същите  сепя- 
ни, да  - които  в  другите  игри  строят  сгра- 
дите  и  копаят  ресурсите . 

Като  стана  дума  за  ресурси, 
системата  за  събирането  им  в  
StrifeShadow ще  бъде  нещо  
много  по-различно  от  това, 
което  сте  виждали  досега  в  
стратегиите  в  реално  време. 
B играта  ще  има  два  и  поповина  ресурса. 
Пъpвият  и  основен  се  нарича  Aether 
(Етер). Той  ще  се  използва  за  строене  нa 
сгради  и  трениране  на  единици . Aeter-ът  
е  магическа  субстанция  и  не  се  въди  в  
мини, a ua опредепени  места  от  картата  
имa малки  находища  от  него. За  да  го  до- 
бивате, тpябвa да  направите  специапна  
купа, която  да  го  извnичa. Опам, чрез  
мрежа  от  подобни  купи, ресурсът  unea 
към  вас. Без  пеони, сепяни  и  paбoтници. 
Интересното  е, че  копкото  повече  се  раз- 
раствате, топкова  по-голяма  става  мрежа- 
та  ви  от  кули. Ако  те  са  нa дапечно  разс- 

тояние  една  от  друга, Aether-a започва  да  
се  губи. Ако  nък  са  нагьсто, врагьт  ви  ще  
има  много  цепи, no които  да  eu yAapu, за- 
щото  само  C някопко  удара, ще  може  дa 
прекъсне  Етеропроводите  ви, чиято  
ефективност  cиnнo намалява, ако  са  пов- 
редени. Спедващите  двa ресурса  ca ikon 
и  Arikon. lkon-ът  е  руда, a Arikon-ът  
представпява  някаква  магическа  жипка  в  
самия  ikon. За  да  добиете  Arikon, трябва  
да  npepaбoтитe Ikon. Находищата  ua 
Arikon ca обозначени  no кapтaтa. Зa дa 
добиете  от  суровината, е  необходимо  да  

построите  мина. Веднъж  функционира - 
ща, тя  ще  извлича  определено  копичест- 
во  Arikon и  Ikon всяка  секунда. Запасите  
се  трупат  в  мината  и  ще  трябва  да  ru npe- 
несете  no базата  Cu C помощта  ua сепяни- 
те  Cu. Ако  дългo време  не  сте  погпеждапи  
мината  и  вpaгы  я  унищожи  - добитите  
копичества  ikon и  Arikon отиват  npu нero. 
Същото  вaжи  aкo лошите  сгащят  вaшия  
селянин, който  пренася  ценните  ресур- 
си. Последно  ще  кажа, че  ще  имате  въз- 
можност  дa направите  ъпгрейд  ua вашата  
минa, така  че  тя  дa произвежда  единстве- 
но  Ikon или  Arikon, npu това  два  пъти  no- 
бързо. 
Поне  cnopen мен, от  казаното  дoтyк  мо- 
жем  да  останем  C очакванията, че  urpaTa, 
която  ще  измести  Негово  Величество  
Starcraft от  трона  на  стратегиите  в  peanuo 
време  май  се  задава. Ho това  изречение  
като  че  ли  сьм  го  казвап  вече  някопко  nъ- 
ти, a Starcraft необезпокоявано  Cu впаст- 
ва. Както  са  казапи  руснаците : "Поживем, 
увидем". 
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Тъжна  вест  -  в  Warcraft  3 ще  може  
да  се  играе  само  с  4 pacu.  Ha  1 
февруари  Blizzard обявиха  новите  
насоки  в  които  ще  се  развива  
Warcraft3. Четете  &  ппачете  
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KAKBO ЩЕ  СТАМЕ  C WARCRAFT ? 

След  поспедните  съобщения  oт  нлчл - 
лото  на  месецл  oт  страна  на  Blizzard 
доста  хора  вече  Cu задават  този  

вьпрос. И  тo сьвсем  основатепно, защото  
от  момента  на  обявяването  на  играта  
преди  бnизo година  досега, измененията, 
които  настьпиха  в  концепциите  нa 
Warcraft 111 станаха  доста  и  значителни. 
да  не  кaжa гопЯМа  дума, нo единственоТо  
нещо, което  остана  непроменено  от  ca- 
мото  начапо  е  напичието  на  героите. Поч- 
ти  всичко  друго  - тяхната  ропя, начина  на  
управпение  на  единиците, камерата  и  
перспективата, броя  на  расите, събира- 
нето  на  ресурси  и  набирането  нa войска  
и  още  мнoro други  сьществени  епементи  
се  промениха. За  добро  ипи  за  nowo, uue 
това  на  този  етап  не  можем  да  преценим. 
Едва  когато  изпезе  играта  ще  знаем  със  
сиryрност  дапи  пичовете  от  Blizzard ca 
взели  правилните  решения. B следващите  
редове  ще  ви  информираме  и  ще  пораз- 
съждаваме  върху  най-новите  промени  в  
играта, обявени  на  1-ви  февруари . 

Може  би  най-фрапиращата  но- 
вина  е, че  броят  на  расите  нa- 
малява  с  още  една. 
От  обявените  в  началото  шест  раси  една  
отпадна  още  преди  да  бъде  измислена, a 
сега  игpanнaтa общност  бе  информирана, 
че  и  А,емоните, може  би  най-интригува- 
щaтa от  всички  раси, нямa дa бъде  дос- 
тьnнa зa играчите. Демоните  остават  ca- 
мo като  NPC-та  и  окопо  тях  ще  се  върти  
фабулата  нa single-player кампаниите. Ho 
npu urpa в  мрежа  зa играчите  oстaвaт  ca- 
мо  Xopaтa, OpKuTe, Неживите  (Undead) и  

Нощните  Елфи. 4 oт  6. Aoшa равносметка . 
Всъщност  по-голяма  част  oт  последните  
нoвини  oкono играта  са  сьс  сьщия  прив- 
кyc. Blizzard обявиха, че  сьстоянието  на  
oкonнaтa среда  (дъжд, студ, вятьр) вече  
нямa да  оказва  впияние  върху  единиците, 
че  Неживите  сьщо  кaтo всички  oстaнanи  
раси  ще  се  нуждаят  от  злато, че  премах- 
вaт  всички  водни  единици. Големият  въп- 
poc обаче  е  защо? Зaщo Blizzard пpoмe- 
ниха  почти  из  основи  urpaTa, която  из- 
гпеждаше  уникапна  преди  една  година? 
Защо  е  необходимо  на  Blizzard първо  да  
бие  тьпaнa, a nocne дa свива  байрака. 
Кратко  разсъждение  no тaзи  тема  може  да  
хвърли  светпина  върху  това  странно  нa 
npbB погпед  поведение. . 
Нека  си  го  кажем  направо  - Blizzard нико- 
га  не  е  биna иновативна  кoмпaния. От  
времето  нa Warcraft 2 нитo една  тяхна  иг: 
pa не  е  донеспа  някaквa сьществена  нo- 
вoст  сьс  себе  си. Тук  ще  спомена  и  нещо  
странично  зa нaшaтa тема, нo неизвестно  
нa мнoгo от  вac, a и  noтвъpждaвaщo теза- 
та  ми. Става  въпрос  зa DiaЫo 1, кoятo е  
може  би  нaй-оригиналната  urpa на  
Blizzard излизала  до  този  момент. Това, 
кoeтo много  от  вас  не  знaят, е  че  Diablo I 
всьщност  ue e разработена  от  Blizzard, a 
е  купена  от  нея  зaeднo с  цепия  екип, paбo- 
тип  върху  играта. По-късно  този  екип  стa- 
вa известен  кaтo Blizzard North. Blizzard 
не  е  nъpвaтa фирма, кoятo прави  3D стра- 
тегия  в  реално  време  (Total Annihilation 
нa покойните  вече  Cavedog); не  е  и  пър- 
вaтa, която  прави  стратегия  в  peaлнo вре- 
ме, чието  действие  изцяло  се  развива  в  
3D свят  (Homeworld нa Relic). He, Blizzard 
не  проправят  партини  - те  ги  утьпкват. 

Тази  кoмnaния  взима  
вече  измислени  и  из- 
пробвани  идеи  и  меха- 
низми, изгпажда  пи  до  
перфектност  и  нa 
тяхна  основа  създава  
игри, с  които  почти  ни- 
кои  ue може  да  се  
сравнява. 	Типичен  
пример  за  това  е  
Starcraft, която  дойде  с  
разделителна  способ- 
ност  от  б40х480, 2D 
спрайтове  и  простичък  
интерфейс: Въпреки  
това  тя  засенчи  Total 
Annihilation и  остави  в  
cянкaтa Cu всички  
следващи  претенденти  
зa титпата."Най-дoбpa 
стратегия  в  реално  
вpeмe", дори  и  дей- 
ствително  оригинални  
и  инoвaтивни  зarnaвия  

кaтo Homeworld unu Sacrifice. Защо  пи ? 
Защото  Starcraft беше  (почти) сьвърше- 
нaтa 2D стpaтeгия, с  уникапни  pacu и  еди- 
ници, които  придадоха  (и  все  още  го  
правят) нa urpama дъпбочина  и  тактически  
възможности, сравними  единствено  мо-
же  би  с  шахьт. Bиждaтe пи, 5tarcraft не  е  
първата  urpa, която  предпага  на  играчите  
три  коренно  разпични  pacu - признанието  
зa това  се  пада  на  WarWind нa SSI. Ho ce- 
ra никoи  ue Cu спомня  зa WarWind, защо- 
тo мaкap и  nuouep в  oбnaсΡпa, расите  в  иг- 
рата  ue бяха  добре  балансирани, докато  в  
5tarcraft тази  концепция  беше  пипната  до  
сьвършенство. 
От  всичко  казано  дотук, можем  да  проз- 
рем  какво  всьщност  пaвa с  Warcraft 111 - 
мнoro oт  уникалните  дoстoйнcтвл  нa тaзи  
urpa започват  постепенно  дa отпадат, зa- 
щото  Blizzard 1) ue знaят  кaк  nyбnикaтa 
ще  приеме  нoвoститe (все  пак  имат  звезд- 
нa репугация  да  naзят  и  ue могат  да  Cu 
позволят  дa сбъркат) и  2) не  са  сиryрни  че  
ще  могат  дa втькaт  с  характерното  Cu съ- 
вършенство  тези  новости  в  цялостната  
картина  на  urpaTa. Знaм  че  звучи  малко  
грубо, нo Blizzard ca идеалния  паразит  - те  
оставят  другите  дa правят  експерименти  
и  Cu извличат  поуки  oт  техните  грешки, 
изпonзвaйки  придобитите  знания  зa съз- 
даването  на  убийствени  загплвия. 
C Warcraft III Blizzard тръгнаха  
да  правят  революция  - нещо, 
което  не  им  е  много  no вкуса. 
Pe3J►ЛтатИте  От  това  са  ПОвеЧе  
от  очевидни. 
дa погпеднем  сега  поспедните  промени  в  
urpaTa. Неживите  (m.uap. Undead scourge) 
бяха  замислени  като  действително  yни- 
кална  paca, кoятo зa paзnикa от  всички  
други  в  urpara, a и  n стрлтегиите  до  този  
момент  въобще, нямаше  да  Cu купува  



Хирошима-нагазаки  
във  фентъзи  вариант. 
Жертвата  е  само  една  

единици, a щеше  дa Cu ru сьздава. Идея- 
та  беше  неживите  да  не  попзват  зпато  за  
нуждвте  Cu, a само  мана  и  трупове, от  
които  да  вдигат  армиите  си. Когато  беше  
огласена  тази, тя  предизвика  много  въл- 
нение  сред  масите, HO и  много  въпроси. 
Как  ще  бъде  балансирана  тази  paca? Ha 
карти  C много  ресурси  (a na Big Game 
Hunters от  Starcraft) неживите  щяха  дa 
бъдaт  дoстa слаби, защото  другите  раси  
ще  имaт  достатьчно  средства  да  се  раз- 
вият  добре. Ho на  карти  къдeтo pecypcи- 
те  C оскъдни, неживите  щяха  да  бъдат  
rocnoAapu. A какво  би  се  случило  npu дву- 
бой  Неживи  срещу  Неживи? Единствени- 
те  трупове, които  щяха  дa бъдaт  достьпни  
зa играчите  щяха  да  бъдат  тези  нa нeyт- 
ралните  единици. Ho те  са  краен  брой, и  
какво  става  когато  всички  те  бъдaт  изби- 
ти? Откьде  играчите  ще  намират  трупове  
зa войската  си? Ще  могат  пи  да  вдиraт  
трупове  на  вече  възкресявани  веднъж  
единици? Ако  това  е  възмoжнo няма  да  ли  
направи  oт  Неживите  свръх  cиna, срещу  
която  другите  раси  нямa да  могат  да  се  
опълчат  no никакъв  начин? Очевидно  
Blizzard не  са  успепи  да  намерят  задово- 
лителни  отговори  нa тези  и  подобни  тях  
въпpocи, и  затова  са  pewunu да  се  отка- 
жат  oт  първоначалната  Cu идея. Вследс- 
твие  на  тoвa, нa тoзи  етап, Неживите  из- 
глеждат  кaтo орките  oт  Warcraft II, кoитo 
можеха  да  вдигат  само  no някопко  мизер- 
ни  скепета  на  своя  страна. 
Друг  елемент, които  няма  да  
намери  приложение  в  играта  е  
ДеЙСТВИ2Т0 на  ПрИрОДНИТЕ  СИЛИ. 

Преди  време  Blizzard c гордост  заявява- 
xa, че  заобикапящата  среда  в  играта  ще  
играе  важна  ропя  от  тактическа  гледна  
тoчкa. Снегьт  ще  забавя  някoи  единици, 
попътния  вятьр  ще  увепичава  обсега  на  
CTpenuTe, a насрещния  ще  _ гo намапява, 
мъгпата  ще  понижава  видимостта  и  т.н. B 
nocneднoтo cu изявпение, представители  
на  компанията  обявиха, че  тези  ефекти  
вече  ще  имaт  само  кoзмeтичнo действие, 
както  е  това  в  Diablo 11. Основната  причи- 
нa зa това  според  мен, a и  според  много  

други  е, че  дей- 
ствието  на  npиpoд- 
ните  сипи  е  сьс  cny- 
чаен  характер, a 
тoвa може  да  npe- 
върне  една  страте- 
гия  в  peanuo време  
oт  urpa на  умение  
и  майсторство  в  
игра  нa шанс. При  
самостоятелна  иг- 
ра, този  аспект  ще- 
ше  да  придаде  не- 
вероятна  атмосфе- 
pa нa urpaTa, нo 
npu urpa в  мрежа, 
и 	ocoбeнo 	в  
Battle.net  самата  
идея  някoи  да  загу- 
би  заради  това, че  
вятьрьт  е  духал  срещу  него  ипи  пък  тop- 
надо  е  разрушило  бaзaтa му  изглежда  ue-
nena. Тъй  като  всички  заглавия  на  Blizzard 
са  изключително  насочени  към  муптип- 
пея, изгпежда  повече  oт  логично  дей- 
ствието  нa природните  сили  дa бъде  ели- 
миниpaнo. He че  не  може  да  се  заложи  в  
опциите  нa играта  бутон/бутони, кoй- 
тo/кoитo дa активира  ипи  деактивира  no- 
до6но  действие, нo очевидно  от  Blizzard 
са  решили  че  това  не  Cu заспужава  труда  и  
времето. 
Причината  за  отпадането  на  Огнения  Ае- 
гион  no всяка  вероятност  е  същата. Напи- 
чието  на  А,емоните  би  сьздапо  много  rna- 
вобопия  около  балансирането  на  urpaTa, 
тьй  като  идеята  на  дизайнерите  е  едини- 
ците  от  тaзи  paca да  бъдaт  изкпючитепно  
силни. Blizzard вече  прехвърлиха  един  
срок, no всичко  изгпежда  че  няма  да  
спазят  и  обявения  Gera, a cьc сигурност  
костюмарите  oт  Havas им  дaвaт  зор  иrpa- 
тa дa се  упожи  "само" в  едногодишно  зa- 
къснение. Може  би  именно  поради  nunca 
нa време  демоните  отадат  oт  urpaTa. 
Според  мен  oбaчe зa това  решение  нa 
Blizzard нито  едно  извинение  не  е  доста- 
тьчно. EAua urpa има  само  определено  кo- 
личество  специфични  кaчecтвa, oтnagaнe- 
тo нa кoитo може  дa я  принизи  дo масите. 

Според  мен  имa множество  
механизми  да  се  компенсира  
сипата  нa една  paca - биno C 
високи  цени, бипо  C no-бавно  
време  на  производство, било  C 
някaкви  други  пoдoбни  средс- 
твa. A дори  можеше  Аегиона  
да  бъде  сьздаден  много  сипен  
само  зa нуждите  нa кампания- 
тa, като  npu urpa в  мрежа  no- 
казателите  и  параметрите  му  
дa бъдaт  редуцирани. Или  нe- 
щo oт  тoзи  poд. 
Ha поспедно  мястo ще  споме- 
нем  oтnaдaнeтo нa водните  
единици, което  сьс  сигурност  
е  голямо  разочарование  зa хо- 
paтa които  urpaexa C огромно  
удоволствие  вoднитe карти  нa 
Warcraft 11. Пpичинaтa зад  то- 
вa решение  е  най-неясна, мa- 

Оркският  Шаман  
прави  някаква  магия  
нa войните-орки. 
Забележете  детайла  
на  релефа  наоколо  
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кар  че  нaй-вероятно  отговорът  ще  наме- 
pим  в  обяснението  нa Blizzard защо  в  
Starcraft нямаше  водни  единици: "Hue иc- 
каме  всички  единици  да  са  изпопзваеми  
нa всяка  една  кapтa". 
Без  съмнение  тези  промени  са  доста  paзo- 
чароващи  и  епиминираха  мнoгo от  уни- 
калните  качества  нa това  зaгnaвиe, нo то- 
вa в  никaкъв  случай  не  трябва  дa се  тьп- 
кува  кaтo потенциален  npoean нa Warcraft 
111. Нека  дa Cu npunoMHuM, че  преди  цяna 
вечност, кoгaтo Blizzard oбявиxa nnaнoвe- 
те  Cu зa създаване  нa Stracraft, нa играчи- 
те  имa бяха  oбeщaни  такива  екстри, като  
спеди  от  преминапи  единици  no тepeнa, 
интерактивен  и  деформируем  тepeн, нa- 
личие  нa наемници  и  т.н. Всички  тези  йe- 
ща  не  намериха  място  в  кpaйнaтa версия  
нa urpaTa, нo въпреки  това  Starcraft Cu ос- 
тава  най-вenикaтa стратегия  до  този  мo- 
мент. 
B интерес  нa истинaтa тoвa едва  ли  ca 
поспедните  значителни  изменения, които  
ще  настьпят  Warcraft 111 no пътя  към  фи- 
нana. Все  още  не  е  сьвсем  ясно  как  ще  
действа  cмянaтa нa деня  C нощта  в  иrpaтa 
и  какво  влияние  ще  oкaзвa нa геймппея. 
OCBeH тoвa Blizzard обявиха, че  обмиспят  
втори  ресурс  ocвeн  зnaтoтo, което  малко  
unu много  ще  върне  иrpaтa нaзaд  към  
стандартните  днешни  CTpaTeruu. 
За  да  разведря  атмосферата, ще  спомена  
и  зa някoи  oт  no-интepecнитe нoви  неща, 
които  (eBeHTyanHo) ще  намерят  място  в  
Warcraft 111. Предвижда  ce иrpaтa да  има  
възможност  зa запис  нa битките, aнanorи- 
чен  нa този  oт  поспедния  patch за  
Starcraft. Замиспени  са  и  някои  интересни  
идеи  за  urpa в  муптиппейър, като  нanpи- 
мер  възможност  партньорите  да  Cu paз- 
менят  pecypCu, евентуално  и  единици. 
Освен  това  Blizzard обещават  и  нови  кna- 
сации  в  Battle.net  - зa единици, двойки, 
тройки  и  кnaнoвe, както  и  наличието  на  
no гопямо  разнообразие  от  режими  на  
муптиппейър  - King of The Hill, Death 
Match, Capture the Flag, Greed и  дp. Kaквo 
от  всичко  това  в  действителност  ще  ви- 
дим  в  иrpaтa ще  разберем  едва  кoгaтo я  
видим  в  ръцете  си, нaй-вероятно  към  
края  нa тази  roAuua. 

Nшш.шorhshap.r¢Ib4.гг  
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Суъбкано  u ... 

Ангепи  във  всякакви  разновидности  
ще  се  стрепкат  във  въздуха, в  тази  
сгранна  смесица  между  RPG, 
симупация  и  екшъни. 

След  неколкочасаово  сражения  врагьт  
избяга  яко  дим. Бях  прекалено  
уморен, за  да  го  последвам  
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От  първото  непослушание  човешко, и  пло- 

да  
Ha забраненото  дърво, чийто  смьртен  вкус  
донесе  Смърт  и  ред  беди, в  света  ни  сьвър- 

шен  
Загубихме  Едем, докато  Той, вепикият  
He върне  се  отново  на  трона  от  бпаженство  
изкован  
И  не  възвърнем  ние  своите  места  край  нero 

джон  Миптьн, "Изгубеният  рай" 

ато  започнем  с  невинно  изгпеждащото  
ерувимче  Боб  от  Messiah, минeм  през  
асмината  озверепи  архангели  от  HMM 

и  завършим  с  рецидивиста  Малакай  от  
Requiem неминуемо  ще  стигнем  до  извода, 

че  ангелите  са  едни  изключитепно  агресивни  
сьщества, с  ясно  изравено  предпочитание  
към  оръжия, с  размерите  на  средно  гопяма  
противовъздушна  установка, a онези  картин- 
ки, на  които  поспедните  пърхат  весело  наоко- 

no и  размахват  паврови  кпончета  са  сьздадени  
само, за  да  приспят  вниманието  на  враговете  
им. Аз  да  ви  кажа  към  днешна  дата  Шварце- 

негер  да  го  видя  с  шестцевна  картенчица  в  
ръчици , повече  ще  се  изненадам . 

B контекста  на  тези  разсьждения, 
разгпежданата  игра  с  ангелско  загпавие  сьв- 
сем  закономерно  е  брутапен  3D екшън , с  
претенции  да  бъде  кпасифициран  като  хитов  
в  момента , когато  бъде  завършен  и  допърха  
до  рафтовете  на  специапизираните  магазини. 

За  история  сьздатепите  му  - пичо- 

вете  от  Valkyrie Studios, автори  на  сравнитеп- 
нo хитовото  Манга-RPG Septerra Core - казват, 

че  са  се  вдъхновявали  гпавно  oт  поемата  "Из- 

губеният  Рай" нa джoн  Миптьн  (Между  друго- 

тo искам  дa ce извиня  за  нескопосания  пре- 
вод  на  откъса  в  начапото, нo така  и  нe успях  
да  открия  преведено  издание  нa поемата. 
Ако  искаш  дa я  прочетеш  цялата  нaмини  през  
http://www.iiterature.org/authors/milton-

john/paradise-lost),  кaтo ca Cu чопвали  отделни  
мoтивчeтa отнордическите,японските  и  дори  
индианските  митonoгии. 

Всичко  започва  с  войните  нa aнгe- 

nитe, приключили  с  прокуждането  нa rnaвнo- 

командващите  нa армиите  им  oт  Райските  ce- 

ления . Зa разпика  oт  бибпейските  интepnpeтa- 

ции  no тeмaтa в  нaшaтa история  райските  хъ- 

шове, unu иначе  кaзaнo Серафимите , нe ca 

принудени  дa живеят  кaтo xopa cpeA хората . 

Наместо  тoвa паднапите  ca ce променили  npu 

досега  Cu с  мaйкaтa земя, в  зaвиcимoст  от  
своите  убеждения  и  мoтиви. тези, кoитo са  
noмonиnи  зa npoшкa ca зaпaзиnи  птичите  Cu 

крипе  и  ангепския  Cu вид. Приелите  cьдбaтa 

cu никora вече  дa не  пърхат  край  господния  
трон  ca ce превърнапи  във  феи  и  Cu имaт  чифт  
инсектицидни  крилца. Гадовете  тernиnи  ea 

мaйнa нa всичко  cвятo пък, ca стaнanи  дeмo- 

ни. Прокьлнати  да  живеят  нa земята  за  вечни  
вpeмeнa, душите  нa всички  пaднanи  ca закпю- 

чени  в  така  наречените  Панути, камъни, заби- 

ти  в  гьрдите  им. Бившите  господни  вoини  ce 

борят  непрестанно  едни  с  други, без  дa осьз- 

нaeaт, че  ca просго  играчки  в  ръцете  нa въp- 

ховния  Cu наземен  господар  - великият  де- 
миypr, чийтo nnaH зa триумфално  завръщане  в  
Pas e oчepтaн  с  тяxнaтa кръе  (и  перушина ). 

Всьщност, aкo хвърпиш  един  nor- 

лед  нa скрийновете  ще  забрвиш  нe caмo зa 

сюжета  ми  и  зa икoнoмичecкaтa криза  и  зa 

бeмкaтa noд  nявaтa цицa нa Ванчето  (He ме  
nитaй  откъде  знaм  зa нея, още  no-мanкo къде  
и  no кoя  точно  тьмнa упичка  ce прибирам, 
'щoтo детето  сьс  сигурност  нe e oт  мен, a и  
сьс  сифиписа, дa ти  кaжa, я  эapaзи  Пешо  oт  
втория  етаж, тaкa че  спри  дa се  зaкaнвaш, 
мonя  ти  ce). He че  са  чaк  тonкoвa потресава- 

щи, впpoчeм, просто  исках  дa Cu нanишa 

npoстoтиятa с  ВанЧеТо. Иначе  енджинът  е  
Unreal-ският, a кaкви  точно  промени  ще  
правят  в  него  вапкирците  caмo времето  ще  
пoкaжe, зaщoтo paбoтaтa към  играта  e в  край- 

нo ранен  стaдий  нa развитие . 

Играта  се  очертава  като  кръс- 
тоска  между  стандартен  3D 
шуутър  и  летателен  симулатор, 
защото, за  разлика  от  колеги- 
те  Cu от  подобен  род  екщъни, 
Серафимите  няма  да  имат  or- 
раничения  във  времето  за  ле- 
тене. 

Наложи  се  да  го  
търся  къде  ли  не  из  
ефира  дори  и  



 

СЕРАФИМ  

 

За  тези  от  вас  които  не  знаят, според  
Старият  Завет  в  йерархията  на  ангелите  
има  9 степени. най-високо  място  в  нея  зае- 
мапи  Серафите  ипи  както  още  ги  нарили  
Серафимите. те  биnи  ангепите, които  ox- 
ранявали  подстъпите  към  божия  олтар. 
Единственото  място  в  Библията, където  се  
споменава  се  Серафимите  е  в  Исая  6:1-7. 
н:дин  от  тях  допряп  жив  въгпен  от  олтара  до  
устните  на  Исая  и  така  го  очистип  от  грехо- 
вете  му. Серафимите  имат  шест  крипа: две  
покриват  лицата  им, две  покриват  нозете  
им  и  C две  летят. 

Ha мен  пично  ми  звучи  изключително  обеща- 
ващо, като  го  прибавим  към  ппанираните  or- 
ромни  нива, обхващащи  предимно  открити  
пространства . Освен  това  основната  идея, 
както  е  модерно  напоиедък  няма  да  бъде  
просто  да  преминеш  през  поиедните  като  
торнадо, избивайки  и  разрушавайки  всичко, 
което  те  заплашва, мърда  сьмнително  unu cu 
стои  кротко  вградено  някъде, ама  принципно  
те  дразни. Очакват  те  сгрого  обособени, в  за- 
висимост  от  страната, на  която  играеш  
мисии, като  например  унищожаването  
нa човешко  посепище, тихото  и  неза- 
бепязано  елиминиране  на  вражески  гпав- 
нокомандващ  unu открадването  на  някое  тай- 
нo оръжие. Vcnexa unu неуспеха  в  дадена  ми- 
сия  ще  влияе  пряко  на  развитието  на  история - 
тa и  потенциалния  край  на  играта. 
Светът  на  Seraphim ще  бъде  предимно  вьв  
фентъзи  пил, с  което  авторите  явнo се  разгра- 
ничават  от  сайбърпънк-атмосферата  на  пове- 
чето  сьвременни  екшъни  и  извръщат  
взор  към  миналото  на  меча  и  магията. 
Bce naк  се  дочува, че  и  из  въпросното  
минало  ще  се  разхождат  някои  меха- 
нични  гадинки  ипи  бронирани  бойни  
машинарии, така  че  ще  има  какво  да  се  
опъне  нa ангепчето  ти. 
А  то  - както  вече  сигурно  Cu ce досетил  - 
ще  принадпежи  към  един  от  трите, го- 
реописани  клана, в  зависимост  от  лич- 
ния  ти  избор  и  пиna ти  нa urpa. Може  
би  Cu струва  да  кажем  мапко  повече  за  
тях. 
Серафимите  - ангели . Очевидно  се  
явяват  добрите  в  urpaTa. Спед  падането  
Cu те  ca cьздaли  стабипно  общество, ос- 
новано  нa бaзaтa нa божествените  зако- 
ни. Управпяват  своите  човешки  поиедо- 
вaтenи, според  тези  закони, преиедвай - 
ки  еретиците, сред  тях, както  и  в  своите  
редици. Те  са  првъзходни  летци  и  срав- 
нитепно  добри  майпори  нa магията. За- 
кономерно  крехки  и  недръжливи  на  
бой, кaтo повечето  изнежени  положи- 
телни  repou. Пфу! 

ите  ca ce примирили  C прогонването  
cu, npuenu са  новия  Cu ACM и  ro зaщитa- 
ват  надъхано. Те  работят  сьвместно  C 
поиедоватепите  Cu и  живеят  природо- 
сьобразен  (!) живот  в  гори  и  джунгпи. Прие- 
мaт  членовете  нa другите  кланове  като  болест, 
заплашваща  да  разруши  природния  баланс  и  
Ca готови  нa всичко, за  дa ru спрат, дори  и  то- 

ва  да  изисква  пожертването  нa собствените  
им  иедовници . Феите  са  отвратитепни  летци, 
невероятни  майстори  на  магията  и  ca припич- 
нo бронирани  C хитинови  черупки, покрива- 
щи  крилата  uM. 

,демоните  са  зпи, гпедат  noшo и  изгпеждат  
превъзходно. B опитите  Cu да  сьздадат  cвoй  
Paй  на  земята, отхвърляйки  наказанието  си, са  
успели  дa си  спретнат  eAuH  мanък  Ад. държат  
се  (меко  казано) гадно  C хората, стaнanи  тex- 
ни  поиедоватепи  и  непрестанно  се  борят  пo- 
между  Cu за  надмощие  в  кпана. Пърхат  срав- 
нитепно  добре, не  се  оправят  C магиите, HO ca 
бронирани  като  тaнкoвe и  в  бпизък  бой  порят  
гьз. 

Най-интересният  аспект  от  
Seraphim ще  бъдат  силно  зас- 
тъпените  RPG елементи. 
Спед  прикпючването  на  всяка  мисия  ще  
получаваш  точки, които  можеш  да  разп- 
редепиш  между  основните  показатели  на  
крипатия  Cu герой  (neTaTenHu умения, сипа  
и  пр.) както  и  нoви  магии, които  да  използ- 
ваш  в  идните  битки. 
Като  добавим  към  това  и  сериозните  раз- 

Накрая  го  спипах  в  
Каньона  на  
забраввта. Оттук  
няма  измъкввнв  

лики  между  представителите  на  отделните  
кпанове  изпиза, че  ще  можеш  да  Cu зафор- 
миш  един  доста  индивидуализиран  ангеп  на  
разрушението . 

Играта  ще  Cu имa муптиппейър  опция, която  
ce nnauupa освен  обичайните  неща  като  Frag 
fest, Capture The Flag u King Of The Kill, да  
вкпючва  и  нещо  наречено  Capture The Lanuth 
Stones. Интересното  в  иучая  е, че  ще  можеш  
дa използваш  в  муптиппейър  схватките  героят, 
кoйтo cu Cu сьздал  в  сингьп-играта, което  on- 
редепено  звучи  като  предизвикатеппво  пред  
бойните  умения  нa геймърите, кaктo и  като  
адски  сериозен  мотив  за  сериозна  и  многоча- 
coвa urpa. 
Това  общо  взето  е  всичко, което  агентите  нa 
GW успяха  да  научат. Премиерата  на  
Seraphim e обявена  за  края  нa 2002 година, 
тьй  че  зa момента  мога  да  ви  пожепая  eдин- 
ствeнo приятно  чакане. Амин! 
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D
e един  прекрасен  пример  

за  много  добра  игра, която  реално  
не  постигна  почти  никаква  пазарна  

реапизация . Ha фона  на  многомилионни - 
те  продажби  нa Who wants to be a 
millionaire n-тa част, Barbie neshto-si и  
DrugoNeshto-si Hunter, Disciples ce npoдa- 
де  в  тonкoвa малко  екземппяри, че  успя  да  
завоюва  престижната, нo ненавистна  зa 
всеки  paзpaбoтчик  нa игри, награда  "Best 
game that no one played" (нaй-дoбpaтa иг-
ра, кoятo никой  не  urpa) нa Gamespot. Ha 
фона  нa горенаписаното  е  цяno чудо, че  
Strategy First реши  дa прави  продължение  
нa тaзи  походова  стратегия. 
Преди  да  продължа  нататьк, някопко  думи  
за  предишната  игра. Тя  имаше  графика, 
която  мeтoдичнo се  опитваше  да  ви  изва- 
ди  пявото  око  C пиксепите  Cu и  насьлзява - 
we oт  умиление  дясното  C бруталните  
портрети  нa repouTe, рисувани  нa ръка. 
Спед  някопко  часа  пиксепите  спираха  да  
eu ce натрапват  и  оставаха  само  гореспо- 
менатите  рисунки  и  завпадяващия  гей- 
мплей. Тези, които  все  пак  са  я  urpanu Cu 
ro СПОМНЯт. Ha вСеКИ  Ход, вие  можехте  да  
развивате  основния  си  град  (столицата ), да  
правите  магии, да  придвижвате  героите  Cu 
и  войската, кoятo тoй  е  помъкнап, да  се  
биете, завземате  градове  и  pecypcu и  пpo- 

чие. Прекрасна  концепция, недостатъчно  
детайлно  разработена  и  реализирана. Иг- 
рата  показа  потенциап, HO ce npouanu в  
подробностите, в  онези  стотици  мanки  нe- 
щица, които  пpaвят  един  геймппей  сьвър- 
шен  и  нenoвтopим. И  тъй  като, оттук  нa- 
сетне, е  твърде  възможно  да  прочете  дос- 
та  изрази  от  pona нa: "За  разлика  oт  
Disciples I" unu "Ако  си  спомняте  в  първата  
версия  на  играта..." и  нaй-вече, за  да  не  
останете  във  формата  нa nитaнкa спед  кa- 
тo изчетете  статията, най-дoбpe е, ако  нe 
сте  urpanu пъpвaтa част, да  се  върнете  нa 
брой  14 нa GW, където  е  поместена  пoд- 
poбнa стaтия  за  нея. 
C това  пpикnючвaм  C официапната  част; 
cera нека  повдигнем  заве- 
сата  и  нaдникнeм, зa да  
видим, кaквo ни  очаква  в  
The Dark Prophecy. 

като  зa начапо  ще  споме- 
нa, че  броят  нa расите  е  
увеличен  от  4 нa 10. Te ще  
ca "oкoмпneктoвaни" oт  чу- 
довищата, кoитo в  npeднa- 
та  версия  циркулираха  кa- 
тo независими  персонажи  
из  кapтaтa. Toвa радостно  
сьбитие  донякъде  се  пом- 
paчaвa oт  факта, че  c нoви- 
те  пoпъnнeния  няма  дa мo- 
же  да  се  играе. Те  ще  бъ- 
дат  неутрапни  единици, 
кoитo ще  избират  дanи  дa 
се  присьединят  към  вac 

ипи  дa се  бият, като  във  
втория  случай  нa тях  нямa 
дa може  дa се  разчита  на- 
пъnнo. Например, група  
орки  могат  да  попъпнят  
редиците  ви, HO ако  ce нa- 
noжи  да  се  биете  сьс  сьб- 
ратята  им, те  могат  да  де- 
зертират  unu дopи  да  се  
присьединят  към  против- 
ника  в  тежката  биткa. Пре- 
ди  някопко  изречения  
споменах  думата  "цирку- 
nиpaxa", HO тя  нe беше  
сьвсем  уместно  употребе- 
нa. B първата  чacт  чудови - 
щaтa просто  Cu седяха  кa- 
то  зaкoвaни  нa кapтaтa. 
Cera вече  Създателят  им  е  
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B Disciples II ще  видим  дopaзpaбo- 
тена  идеята, залегнапа  в  пъpвaтa 
чaст  - повече  единици, нови  уме- 
ния  нa repouTe, повече  артефакти . 

дapиn крака  и  yникaneн  зa всяка  единица  
изкуствен  инreneкт.Taкa че  те  cnoкoйнo 
ще  се  paзxoждaт  из  тepитopиитe, ще  npeв- 
земат  вaши  градове  и  ще  BH пpичинявaт  
още  куп  други  нenpиятнocти, пpoизтичa- 
щи  oт  нoвoпpидo6итaтa им  мoбиnнoст. 
HoBuTe pacu пpeдпonaraт  и  по-голямо  раз- 
нooбpaзиe в  urpaTa. 

B The Dark Prophecy единиците  
ще  бъдaт  над  200, като  ударе- 
нието  от  нарастването  на  броя  
им  пада  най-вече  върху  раз- 
растването  на  самите  градове  
на  четирите  ОСНОВНИ  раси. 
Вашата  бaзoвa крепост  вече  ще  може  да  
бъде  oбnaгopoдявaнa C над  10 вида  cгpa- 
ди, всяка  oт  кoитo ще  ви  дaвa достъп  дo 
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макар  и  да  не  Cu 
личи  точно  отгук, 
терените  ще  бъдат  
доста  ло-детайлни  

дq 

различен  ъпгрейд  на  основните  ви  военни  
части. 
Както  в  първата  част, така  и  тук, ще  сте  из- 
правени  пред  избора  за  пътя  на  развитие, 
no който  да  тръгне  дадена  ваша  единица. 
За  пример  ще  ви  дам  nътя  на  развитие  на  
squire-a от  расата  на  хората. 
Обикновеният  squire може  да  прогреси - 
pa към  Knight unu Witch Hunter. Witch 
Hunter сгава  Inquisitor и  в  последствие  
Grand Inquisitor. Knight пък  преминава  към  
Imperial Knight, Paladin и  накрая  имате  
право  на  избор  между  Angel, Defender of 
the Faith unu Holy Avenger. Kaктo може  би  
Cu спомняте, в  Disciples 1 всяка  ваша  вoй- 
ска  Cu имаше  пълководец . Taкa ще  бъде  и  
във  втората  чaст. Пъпководците, които  ще  
поведат  бойците  ви  към  спавни  победи  
обаче, сьщо  ще  ca nperbpnenu сьществе- 
ни  промени. Техният  капацитет  зa пoби-  
ране  на  артефакти  ще  е  увепичен  oт  5 нa 
7, където  двa от  тях  ще  могат  да  бъдат  из- 
ползвани  no време  нa бoй, a предметите  
ще  се  слагат  no героя  ви  досущ  както  в  
Heroes 3 и  доста  други  RPG urpu. Пъпко- 
водците  освен  тoвa ще  мoгaт  дa paзвивaт  
повече  умения  и  няма  да  сьщесгвува  тa- 
ван  npu тpyпaнeтo им  на  oпит. Спед  като  
достигнат  максималното  нивo, което  мo- 
же  да  бъде  взето, те  ще  могат  допъпнитеп- 
нo да  усьвършенстват  дадените  им  дарби, 
C които  дa впияят  нa своите  подчинени . 
C тoвa npикnючвaмe лиричното  отклоне- 
ниe зa героите  в  Disciples II и  ce връщаме  
нa темата  за  единиците . Всяка  oт  тях  ще  Cu 
има  свои  уникални  показатепи . B примера  
сьс  squire-a, и  трите  oпции  в  кpaя  нa eвo- 
nюциятa My си  имaт  свои  предимства  и  нe- 
дoстaтъци. Например  ангепът  ще  бъде  
бърз  и  сьс  сипна  aтaкa, HO няма  дa носи  
много  нa бoй. Avenger-ът  пък  ще  бъде  ка- 

тo кaнapa, нo nък  скорост- 
та  нямa дa бъде  сред  сип- 
ните  му  качества  и  npo- 
чие. Koe отдвете  ще  пред- 
почете? Вероятно  изборът  
ви  ще  зависи  npeдимнo от  
npoтивникa, срещу  кoroтo 
игpaeтe и  apмиятa му. Раз- 
биpa се, зa дa се  стиrнe дo 
ангел, ипи  кръстоносец  
ще  тpябвa дa проведете  
доста  битки. Тук  ще  нaмe- 
pим  и  cneдвaщoтo ocнoв- 
но  подобрение  cnpямo 
първата  чaст. Там  eдини- 
ците  се  мпатиха  в  едно  
малко  
пpoзopчe, 

като  първо  зanoчвaxa нaй- 
бързите . Сега  бoйнaтa ще  
сцена  заема  цепия  екран, 
a вероятно  ще  бъде  вклю- 
чена  и  опцията  Wait (това  
ace още  не  е  100% cиryp- 
нo), както  ще  ca добавени  
и  paзnични  артефакти  и  
умения, които  важат  caмo 
зa воденето  нa бoй. Han- 
pимep вaшият  герой  ще  
може  да  изпonзвa paзnич- 
ни  магически  оръжия  и  дa 
npaви  C тях  мarии, дори  и  
дa не  е  магьосник. Тези, 
кoитo са  посветени  в  тaй- 
ните  нa закпинанията, ще  
могат  да  призовават  paз- 
лични  сьщества  за  времето  нa биткaтa, 
кaктo и  дa ползват  способности  кaтo мop- 
фиpaнe. 
Това  нe ca всичките  промени  no oтнoшe- 
ниe на  системата  за  aoneue нa бoй, HO ос- 
таналите  ca ревниво  пазени  oт  сьздатепите  
нa urpaTa. Знае  се, че  ще  мoгaт  да  се  
npaвят  и  магии  no време  нa бoй, HO никъ- 
де  нямa инфopмaция  кaкви  точно  ще  бъ-
дат  тe. Cпoмeнaвa ce обаче, че  закпина-  
нията  в  The Dark Prophecy ще  бъдaт  над  
100. Всички  те  ще  ca c изцяno пpepaбoтe- 
ни  анимации  и  ще  будят  възхищение  cpeд  
играещите  npen мoнитopa. A те  (играчите ) 
ще  има  нaд  кaквo да  се  потрудят. 

B играта  ще  има  4 кампании  - 
no една  за  вlеяка  Iедна  раса. 
Те  ще  се  сьстоят  oт  no минимум  7 мисии. 
Зa кaмnaниятa е  paзpaбoтeнa и  специапна  
ивент-система. Kaквo представпява  тя? 
Например  aкo отидете  no oпpeдeлeнo 
място  нa кapтaтa, може  да  се  появи  нoвa 

crpana нa нивото  ипи  в  зa- 
висимост  oт  ваше  реше- 
ниe някои  единици  дa ис- 
кат  unu нe дa се  присье- 
динят  към  aac. Тя  ще  нan- 
paви  мисиите  много  no- 
раздвижени  и  ще  внесе  
eneмeнт  нa случайност  в  
тях. Зa тези  oт  вac, нa KOH-
TO няма  дa им  стиrнaт  кaм- 
naниитe и  20-те  сингьл- 
сценария  (бpoйкaтa нeп- 

Ha 25 ноември  1095год. nana Urban II 
в  Clermont Ferrand поставя  началото  
нa първия  Кръстоносен  поход. B речта  си  
той  твърди, че  християнските  храмове  бивaт  
обругавани  и  разрушавани  в  Ориента  и  нa 
това  своевопие  трябва  дa бъде  спожен  край. 
Стотици  рицари  водени  от  Божията  десница  
тръгват  да  oтмъщaвaт  на  неверниците. По  
пътя  им  падат  хиляди  невинни  жертви, a 
Кръстоноците  влизат  в  историята. Още  се  
cnopu, какви  ca бипи  истинските  мотиви  нa 
Urban 11. Haй-вероятно  той  е  свикап  този  
кръстоносен  поход  за  да  cnpe дрязгите  меж- 
ду  земевладепците  и  феодапите  в  Eapona и  да  
заздрави  cиnaтa на  Римската  Църква. 

peкъcнaтo paстe), на  разпопожение  ще  е  и  
peдaктop нa кapти, C чиято  noмoщ  ще  мo- 
гaт  дa ocвoбoдят  твореца  в  себе  Cu. 
Нарочно  ocтaвиx въпроса  C графиката  зa 
нaй-нaкpaя. Тук  ще  кaжa, че  нeщaтa знa- 
читепно  ca се  noдoбpиnи. Disciples II ще  
бъде  реапизирана  в  раздепителна  способ- 
нoст  800 нa 600 точки, 16 битoв  цвят. 
Всичко  е  пpepaбoтeнo из  OCHOBH, дopи  и  
портретите  нa единиците.,gобрата  нови- 
на  е, че  Пaтpик  Памберт  отново  ще  бъде  
основният  художник  и  уникапният  му  стип  
neвитиpaщ  между  roтикa и  манга  пак  ще  
радва  очите  ни. 
Ето  че  успях  дa ви  разкажа  noчти  всичко, 
кoeтo в  мoмeнтa е  известно  зa Disciples 11. 
He кpия  симпатиите  си  кьм  това  загпавие  
и  повече  oт  всичко  се  надявам  тoзи  пьт  aв- 
тopитe нa играта  да  успеят  да  paзгьpнaт  
кonocanния  й  noтeнциan и  тя  нaй-поспе  да  
засияе  с  цяnaтa си  препест. A ниe жалките, 
обикновени  геймьри  дa бъдем  привлече- 
нсл  към  нея  както  пеперудите  биват  npив- 
nичaни  от  ппамъчето  на  гopящaтa свещ. 
Нямам  нищо  npoTua дa изгopя  в  подобни  
пnaмъци. Ипи  кaктo ro беше  казап  
Freeman: 

"Стоя  унеген, Вперип  nozneg 8 дьпбините  
на  омая, 
Нехаеща  за  границите  на  безкрая, 
Дали  сьм  жи8, сьну8ам  nu npeg gBepume 

на  Рая, 
He пumaм, 
И  не  искам  и  да  зная..." 
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Някога, много, мнoгo далече  оттук  имаше  не- 
бе. И  земя. И  czpagu. KpacuBu czpagu, избися- 
Ващи  ce uag прашни  пьтища, кьдето  огнени  
копесници  се  надпре8ар8аха  с  Вятьра  и  лу- 
достта. Милиони  крачеха  no nocuBenume 
тротоари. Самотен  бях  тога8а. И  мальк, u 
дребен  и  незначителен . И  pucyBawe Времето  
бразуи  no лицето  мu. Жибеех  сън, докато  нe 
goйge Денят. Намерих  Амулета, сложих  го  и  
Вече  съм  бууен. Тук  сьм  и  съм  силен. Мьу- 
ростта  кипи  ВьВ  Вените  мu, знанието, сьби- 
рано  хипядолетие  глед  xunagonemue ме  изпьл- 
Ba c у8ереност. Вече  знам  защо  съм  роуен  и  за  
как8о  ще  ce боря. 
Hue бяхме  100 000. 100 000 перфектни  безс- 
мьртни  бoгo8e, които  крьстос8аха  Кхапдун. 
ЩастлиВи  бяха  oнeзu roguuu, уокатп  не  нu 
настигна  проклятието  на  Асмидал. Kuляgu 
uзчaguя  ce прькнаха  or нищото  u изтребиха  
почти  цепият  нu pog - Кохан. Сега  мu се  ga- 
Ba Bmopu шанс  - ga спася  роуст8ениците  cu 
u cBema нa Кхалуун  or пьлчищата  на  Сянка- 
та. Toзu пьт  няма  ga ce npoBana. 

утoзи  кратичък  пасаж  прозира  исто- 
рията  нa Kohan: Immortal Sovereign 
(KIS). Както  може  би  cue почувствали  

и  самите  вие, една  от  сипните  страни  на  иг-
рата  ще  бъде  нейният  сценарий . Това  не  е  
случайно. Вселената  на  Кхалдун  е  била  из- 
мислена  и  шпифована  години  преди  мoм- 
четата  от  Timegate Studios да  запретнат  ръ- 
кави  и  да  започнат  работата  Cu flO Kohan:  

Immortal Sovereign. Ако  някой  oт  sac ce ин- 
тересува  от  митопогии, сьс  сигурност  е  от- 
крип  припики  с  персийските  предания . Ав- 
торите  на  играта  не  крият, че  здраво  са  се  
почерпипи  с  вдъхновение  oт  перСийСки  пo- 
верия.(Kohan на  древен  персийски  означа- 
ва  "древен"). Ключовата  дума  в  предишно- 
тo изречение  всьщност  е  вдъхновение , a не  
почерпили, така  че  кonкoтo и  да  уважавам  
световноизвестните  персийски  апкохопни  
напитки, тяхното  впияние  няма  да  се  доло- 
ви  в  Kohan. Впрочем  играта  обещава  да  бъ- 
де  една  oт  малкoтo сериозни  стратегии  в  
реапно  време, в  която  да  не  се  разчита  на  
веруюто  на  ръшарите  "Събери-noстpoй-из- 
пюпи-унищожи". Тук  ще  се  наложи  да  ръ- 
ководите  вашата  империя  на  пo-високо, 
макро  ниво. За  изясняването  на  този  израз  
ще  отделя  спедващия  параграф  oт  статията. 
B една  типична  стратегия  в  реално  време  
sue управлявате  единиците  Cu поединично  
(или  сьответно  на  сьздадени  oт  sac rpynu), 
сьбирате  ресурси  посредством  работници - 
те  Cu и  строите  базите  Cu бпагодарение  на  
тях. Единственото  ограничение  на  техния  
брой  е  пимитът  на  единиците  no картата  
unu съответния  нeдoстиг  на  ресурси  за  
"построяването " им. Сега  си  представете  
спедната  картинка: Градове, които  можете  
дa застроявате  с  разпични  постройки  и  да  
покачвате  нивото  и  влиянието  им. B зависи- 
мост  от  него  (нивото), както  и  от  броя  на  

контропираните  от  вас  ce- 
пища, имате  право  да  
притежавате  и  ръководите  
тoчнo опредепена  бройка  
rpynu. Tpyna', в  случая, 
представпява  най-малката  
бойна  част, a не  както  в  
някои  стратегии, това, 
което  cue успепи  да  ce- 
пектнете  с  мишката  на- 
бързо. Тя  се  сьстои  oт  7 
единици  -4 флангови  еди- 
ници  (стрелци, пешаци  
или  кавалерия ), 2 подк- 
репящи  (например  кле- 
рик, магьосник, печитеп, 
unu кoятo и  да  е  oт  фпан- 
говите  единици) и  един  
командващ 	(единица, 
чиито  качества  ще  впияят  
на  цяпата  su компания). 
Ще  се  спра  малкo пo-noд- 
poбнo на  тази  интересна  

Проuзбogumeл  
TimeGate Studios 
PaзnpocmpaнumeА  
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Cpegama нa 2001z. 

CgъBkaao u ... 
Фентьзи  стратегия  в  реално  време  
с  основен  фокус  върхутактическо- 
тo управпение  на  войските, a ue нa 
микромениджмънта  

идея  в  Kohan. Зaщo въвеждането  на  групи- 
те  е  топкова  важно  за  геймплея  на  играта? 
Първо, тoзи  подход  сериозно  намалява  
амортизацията  на  бутоните  на  мишката  - 
ще  su се  налага  мнoгo пo-малкo да  кnиквa- 
те. Реално  sue няма  да  можете  дa команд- 
вате  поотдепно  всеки  един  oт  чпеновете  нa 
формацията. Изкуственият  Интепект  авто- 
матично  ще  прави  това. Например  ако  вa- 
шата  група  се  добпижи  дo врага, стрепците  
веднага  ще  започнат  дa стрелят  no spara, a 
цяпата  кoмnaния  ще  се  onитвa дa поддържа  
безопасно  разсгояние  oт  него. Koгaтo сбпъ- 
ськът  стане  неизбежен, кaвaпepиятa ще  се  
опита  дa зaoбикonи  лошите, пешаците  ще  
тръгнат  пpaвo KbM нeгo, a стрепците  ще  се  
опитат  да  Cu свършват  paбoтaтa отдалеч. 
Ако  пьк  групата  се  рьководи  oт  Кохан, тoвa 
ще  увепичи  нейната  ефективносг  мнoгoк- 
ратно. Разпичните  представители  нa тaзи  
paca имaт  специфични  бонуси  - да  правят  
зaкnинaния, по-cмъpтoнocнa aтaкa, пoви- 
шена  защита  и  т.н. Въпреки  че  действието  в  
играта  е  в  реално  време, нямате  пробпем  
да  биете  nayзa no време  нa urpa и  дa зaдa- 
дете  вашите  зaпoвeди  (no noдoбиe нa 
Baldur's Gate). 
Всеки  един  oт  50-те  Кохани  ще  притежава  
уникални  качества  - положитепни  и  oтpицa- 
тепни  страни, кoитo ще  се  oтpaзявaт  нa пo- 
казателите  нa rpynaTa. flpu тaкoвa paзнooб- 
разие  ще  ви  бъде  кажи-речи  непосилно  дa 
направите  перфектната  кoмпaния, нa кoятo 
дa нямa кaквo дa се  onpe. Ha всяка  enua 
конфигурация  ще  може  дa се  намери  npo Слад  разгоращаната  битка, 

водачьт  на  тази  група  можв  да  
вдигна  и  ииво  
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Товв  е  екрвнът  за  
създвввне  на  вашите  групи  

тиводействие  с  друга  такава. Това  авторите  
се  надяват  да  бъде  и  един  от  основните  
ппюсове  на  Kohan. Освен  това  показатепи - 
те  на  групата  ще  имат  реално  впияние  вър- 
ху  геймплея . Сред  тях  са: Умора, Морал, 
Обозрима  територия, Скорост  и  т.н. 
Представете  Cu следната  ситуация. Основ- 
ната  ви  група  се  сражава  във  вражата  тери- 
тория, когато  забелязвате, че  някой  е  тры- 
нап  кьм  града  ви  и  C явното  намерение  да  
го  сравни  сьс  земята  (сьответно  да  убие  мъ- 
жете  и  да  се  погаври  C жените). Какво  пра- 
вите? Стягате  най-добрите  Cu rpynu и  те  в  
бърз  тръс  се  отправят  към  проблемното  
място. Стигат  навреме, нo войските  ви  са  
толкова  уморени  oт  npexona, че  моралът  им  
е  ниськ  и  те  се  бият  далеч  non възможнос- 
тите  си. Какъв  ще  бъде  изходът  сега  няма  
значение, no важно  е  схванахте  nu идеята? 
Още  една  стратегия  C присьстващи  ролеви  
елементи, да. И  най-вече  още  една  страте- 
гия, кoятo ще  изисква  малко  no-активна  на- 
меса  на  cивoтo ви  вещество, стратегия, в  
кoятo ще  трябва  да  сьобразявате  повече  
неща, да  предвиждате  повече  неща. Мис- 
пене. Мислене  и  планиране  са  кпючовите  
думи. Е, да  се  надяваме  разбира  се. Засега  
всичко  звучи  интриryващо, нo примерите  
за  интригуващи  идеи, реапизирани  no enuu 
неинтригуващ  начин  са  твърде  мнoro, за  да  
Cu пoзвonим  нещо  повече  oт  хладнокръвно  
изчакване. 

И  като  стана  дума  за  интригува- 
щo да  ви  кажа  и  последния  интри ryващ  
факт  oкono групите . A тoй  е, че  една  група  
може  да  бъде  пoчти  нaпъnнo унищожена, 
нo ако  се  намира  в  Зона, дo кoятo стигат  
подкрепленията  ви, тя  ще  се  възстанови  ав- 
тoмaтичнo C течение  на  времето. Интерес- 
нoтo e, че  всяка  една  rpyna, кoятo сьздаде- 
те  в  градовете  Cu, няма  да  започва  C макси- 
мално  здраве. Единиците  ви  в  началото  ще  
бъдат  ранени  и  ще  е  хубаво  да  ru изчакате  
докато  се  вьзстановят, за  дa ru хвърлите  в  
битката. Има  още  един  тиn зона, наречена  
Зона  на  Контроп. Тя  определя, докъде  ще  
можете  да  контролирате  действията  нa вa- 
шите  войски. 
Както  преди  споменах  броят  ua групите, 
кoитo можете  да  контропирате , зависи  
пряко  от  броя  на  градовете, които  владеете  
и  тяхното  нивo. Съставът  им  пък  e в  сьот- 
ветствие  сьс  сградите, кoитo сте  построили  
там. Например, за  да  се  ползвате  oт  ycлyrи- 
те  на  стрелци, ще  се  наложи  дa направите  

дърводепница . Магьос- 
никът  ще  иска  кула, къ- 
дето  да  практикува  
уменията  Cu и  т.н. За  да  
построите  всичко  това, 
ще  са  ви  необходими  
доста  ресурси. ,qоби- 
ването  им  ще  е  повече  
oт  елементарно. Ресур- 
сите  идват  от  градовете  
и  се  набират  напълно  
автоматично  - тук  от  
Time Gate Studios са  
решипи  дa ви  спестят  
гпавобпъскането 	на  
микромениджмънта  
(досущ  кaктo npu Total Annihilation) и  няма  
да  е  необходимо  да  строите  ферми, дa тьр- 
сите  дивеч, да  изсичате  ropuTe и  npyru пo- 
добни  неекологични  :-) дейности . Всяка  ед-
на  сграда  и  единица  Cu имa cвoятa nogg- 
ръжка. Сборът  oт  pecypcu, кoитo ще  са  ви  
необходими , за  да  поддържате  noстpoйки  и  
вoйcкa aвтoмaтичнo се  извaждa oт  pecypcи- 
те, пoстъnиnи  oт  градовете  и  мините  ви. Из- 
пишъкът  в  жепязо, кaмък, дърво  и  мана  мo- 
же  да  бъде  продаван  срещу  злато, кoeтo 
ще  се  явявa и  ocнoвният  ви  ресурс  в  иrpa- 
та, необходим  най-вече, за  дa nnaщaтe на  
вoйcкaтa и  да  тренирате  още  бoйци. 
B Kohan няма  дa имa paCu, a фракции . Те  
ще  бъдат  oбщo 4 нa брой, всяка  сьс  своите  
ocoбeнoсти, уникапни  crpanu и  единици . 
Първата  oт  тях  ще  се  нарича  The Ceyah и  се  
сьстои  oт  Kohan-отцепници  oт  правата  
вяра, кoитo ca се  посветили  нa нaй-тъмната  
страна  нa магията. Тяхното  предимство  е  
дoбpaтa защитеност  нa градовете  им, 
произтичаща  oт  уникапната  им  архитекту- 
ра, както  и  наличието  нa бoйни  Kynu. 
Основният  противник  на  Ceyah-сите  ca The 
Council. Тази  фракция  се  е  посветипа  нa 
науката  и  изкуството . Бnaroдapeниe нa тех- 
ните  открития , The Council строят  no-бързо  
и  ефективно. Ha тях  ще  им  струва  мнoro 
no-мanкo превръщането  нa някое  ceno в  
rpan. 
The Nationalists ce били  отдепипи  oт  The 
Council npenu известно  време. Тяхното  
кредо  е, че  единствено  стриктното  cпaзвa- 
нe ua зaкoнa, ще  може  да  cnacu uapona нa 
Kohan. Te имат  възмoжнoст  да  изградят  no- 
дoбpa инфраструктура  и  тяхната  зона  зa 
подqрьжка  е  no-гопяма  oт  тaзи  нa останали- 
те  фракции . 

Последни  oстaвaт  The Royalists, кoитo са  
сьхранипи  много  oт  древното  знание  на  
Kohan, HO ca малко  нa брой  и  ca трудно  oт- 
кpивaeми. Тяхното  предимство  пред  oстa- 
напите  е  пo-добрият  мениджмънт  нa pecyp- 
сите, което  ru прави  пo-добри  npu изработ- 
вaнe нa оръжия  и  трениране  нa вoйcкa. 
Kohan ще  бъде  реализиран  в  1024 нa 768 
тoчки  npu 16 битов  цвят. Вероятно  тaзи  раз- 
делителна  способност  ще  може  дa ce yвe- 
личава. Kaктo виждате  и  oт  cнимкитe, гpa- 
фиката  нe cpen нeщaтa, C кoитo сьздатепите  
трябва  дa се  гордеят  кoй  знае  копко, HO nък  
Kohan сьс  сигурност  нe може  дa бъде  нape- 
чена  грозна. 
От  особена  важност  зa Геймплей  ще  бъде  
самият  терен, чиитo репеф  и  тип  ще  мoraт  
дa възпрепятстват  unu забързат  войските  ви. 
Щo се  отнася  дo мултиппейър, тук  мaй  сме  
затьнали  в  инфopмaциoннa дупка. Знае  ce, 
че  oт  TimeGate Studios разработват  различ - 
ни  типове  urpa в  мрежа, кaтo броят  нa иrpa- 
чите  ще  бъде  дo 8. За  дa бъдaт  избегнати  
ранните  ръшове  ca измислени  някопко  хит- 
pинки. nbpBaTa oт  тях  - нoвocфopмиpaнaтa 
rpyna дa ue e roтoвa вeднara дa впезе  в  бит- 
кa вече  я  споменах. BTopaTa e, че  всеки  
rpan ще  cu имa caмoстoятenнa защита  - ми- 
лиция, кoятo ще  стaвa тoлкoвa пo-здpaвa, 
кonкoтo no-развит  е  градът. 
Е, това  е  тo. Всичко, което  към  днешна  дa- 
тa може  дa се  каже  зa тoвa oбeщaвaщo заг- 
naвиe. Ако  сьм  сьбудил  интересьт  ви  към  
играта  имaм  още  една  добра  новина  -в  мо- 
ментатя  е  във  фaзa публичен  бета-тест  и  ce 
нaдявaмe дo някопко  месеца  дa кацне  нa 
мониторите  ни. И  тогава, жалнa им  майка  
нa тьмните  сили. дoтoraвa можем  дa pene- 
тираме  победните  cu речи  и  да  тренираме  
упорито  нa кой  кaквoтo нaмepи. 

mmш.motkshop.n¢t6º.гот  ~д  
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KAKBO ПРЕА,СТАВАЯВА  COUNTER-STRIKE?! 
Абе  ти  да  не  си  прекарал  последните  две  го- 
дини, отдаден  на  пост  и  мопитва  сред  рилс- 
ката  пустиня? Ипи  Cu npauuw майтап  с  мe- 
нe, a? He? НАИСТИНА  искаш  да  знаеш? 
Ами  добре. Това  е  името  нa най-попупярна- 
тa (y нac и  в  чужбина) модификация  нa Half-
Life. Ако  вече  cu доволен, ще  ходя  дa си  
nяraм, понеже  в  2 часа  през  нощта  опреде- 
лено  е  време  за  сьн. 
Ох, знаех  си, че  няма  начин  да  се  отьрва  
толкова  лесно. Аобре, ще  пробвам  да  об- 
ясня  малко  по-подробно. B Counter-Strike 
играчите  се  разделят  нa два  тимa - контра- 
терористи  и  терористи, или  no нашему  - 
стражари  и  апаши. B зависимост  от  кapтaтa, 
нa която  се  развива  действието, отборите  
имат  различни  цели. B нива, чието  име  за- 
почва  с  AS (ськратено  oт  assassination - 
убийство), стражарите  ca назначени  за  бa- 
вaчки  нa един  VIP (Very Important Person, 
ще  рече  - aдcки  важен  чичко). VIP-ьт  
трябва  да  стигне  до  тoчкa, от  която  ще  мo- 
же  да  избяга  от  нивото  - някой  бронет- 
ранспортьор  ипи  хепикоптер  например  
(човек  6и  Cu noмиcnиn, че  ако  "чичкото" 
не  ще  да  ce нaмиpa набпизо, тoй  въобще  
не  би  се  вкпючип  в  urpaTa). Терористите  
трябва  да  му  попречат  дa отиде  дoтaм  
(разбирай  - дa го  пречукат  no пьтя), a конт- 
рите  - дa попречат  на  терористите  дa попре- 
чaт  нa VIP-a, сиреч  - дa му  noмorнaт. 
Вторият  вид  карти  имaт  буквите  CS в  нaчa- 
пото  нa названието  (идвa от  Counter-Strike - 
контраудар ). B тях  зпите  терористи  държат  
в  nneu някопко  заложника. Ченгетата  трябва  
дa спасят  зanoжницитe, като  ги  изведат  до  
някое  безопасно  място. Терористите, ес- 
тествено, се  стремят  с  всички  cunu дa за- 
пaзят  ппенниците  си. Зa разлика  oт  предния  
тип  игра, където  ропята  на  VIP ce urpae oт  
човек, тук  заложниците  представляват  yn- 
равпявани  от  кoмпютьpa кукли, готови  да  
поспедват  всеки, който  се  прибпижи  до  тях  
и  натисне  бутона  USE. 
Последният  тип  npauuna ce изпoзвaт  нa ни- 
вaтa, имeнaтa нa които  започват  с  DE (нaчa- 
пото  нa думата  demolition, unu разрушава- 
не). Там  "апашите" попучават  мощна  бомба, 
която  трябва  дa занесат  до  една  oт  (обикно- 
вено) две  кnючoви  точки, и  дa я  aктивиpaт. 
Поспе  трябва  да  я  naзят  от  евентуалните  
опити  нa стражарите  да  я  обезвредят, и  да  я  
изчакат  да  се  взриви. Предполагам, изпиш - 
нo e да  споменавам, че  контратерористите  
въобще  не  са  склонни  да  оставят  подка- 
раулния  Cu обект  да  хвръкне  във  въздуха  
без  бoй. 
Във  всички  видове  urpa избиването  нa вра- 

говете  автоматично  нocи  победа. Изкпюче- 
ние  npauu само  случаят, когато  нa карта  с  
бомба  терористите  умрат, cneq като  ca зало- 
жипи  eкcnnoзивa си. B този  спучай  контрите  
печелят  чaк  след  кaтo обезвредят  aдcкaтa 
мawинa. 
Counter-Strike много  се  разпичава  от  оста- 
налите  oтбopни  варианти  на  First Person 
Shooter-ите. Team Deathmatch, Domination, 
Capture The Flag, даже  Assault -  всички  те  
имaт  опредепен  привкус  на  екшън. Моди- 
фикацията  нa Half-Life, зa която  roвopя, се  
стреми  към  no-ronямa реапистичност  (в  pa- 
зумни  граници, разбира  се). Тук  действието  
е  раздепено  на  
рундо- 

ве 	с  
фиксирана  
продьлжитепност . B начапото  нa всеки  рунд  
отборите  започват  в  пъпен  сьстав, купуват  
cu орьжие  и  eкипиpoвкa, и  започват  urpaTa. 
Ако  някoй  умре  (по-точно  - КОГАТО  някой  
yMpe, понеже  смъртността  в  Counter-Strike 
е  доста  висока), дo края  на  pyндa той  се  
пресепва  в  света  нa духовете. B безтепесна - 
та  си  форма  убитият  може  само  дa набпю- 
дава  развитието  нa играта  oтстpaни, unu дa 
говори  с  останапите  мьртьвци . Cneдoвaтen- 
но, зa разпика  oт  Quake unu Unreal нaпpи- 
мер, в  Counter-Strike живoтьт  е  ценен. 
Мопя? Как  се  купува  екипировката ? Имa cu 
меню, бе  драги. Ако  ще  ме  прекъсваш  така, 
постарай  ce noнe да  питаш  смислени  неща. 
Парите  откъде  идват? Е, това  е  друга  рабо- 
та. Естествено, тpябвawe дa се  сетя, че  "су- 
xoтo" ще  те  заинтересува  нaй-мнoгo. Пъp- 
вo, в  начапото  нa всеки  рунд  иrpaчитe nony- 
чават  субсидия, чийтo размер  зависи  от  то- 
вa кой  (и  кaк) e победип  в  предния  рунд. Ос- 
вен  това, вражеските  скаппове  носят  (ма- 

пък) npuxoA. ПРИЯТЕАСКИТЕ  скаппове  оба- 

че  са  сьвсем  разпичен  бизнес. От  тях  могъ- 

що  ce обеднява. Разни  други  дpeбonии, ка- 
тo например  спасяването  или  убийството  
на  запожници, сьщо  впияят  нa финaнcoвoтo 
сьстояние  нa участниците  в  urpaTa. 
Според  мен  трябва  повече  дa се  вълнуваш  
oт  това  какво  може  да  се  купи  с  парите. да  
нe си  миспиш, че  пушките  ca безппатни ? Ни- 
щo подобно. Единственото  бeзnnaтнo нещо  
е  мизерният  пистопет, дето  ще  ти  ro дават  в  
нaчanoтo нa всеки  рунд. Ножа  вьобще  няма  
дa ro cnoмeнaвaм, тoй  е  no-cкopo yKpaCa, 
oткonкoтo оръжие. Всичко  останало  ce nna- 
ща. По-добър  пистолет, някaкъв  вид  "noм- 
na", картечен  пистопет, винтoвкa unu neкa 
картечница  - всичко  можеш  да  попучиш, 
aura да  Cu ппатежоспособен . Ще  трябва  да  
се  изрьсиш  обаче  зa и  за  поспедния  naTpou. 

Предпагат  се  и  екстри  oт  сорта  на  бронира- 
ни  жилетки, каски, rpauaTu, очила  зa нощно  
виждане... Няма  да  onиcвaм  подробно  
оборудването , с  кoeтo човек  може  да  ce 
сдобие. Ще  кажа  само, че  всичко  в  
Counter-Strike действа  много  реалистич - 

но. Куршумите  могат  да  пробиват  тънки  
стени  и  други  пеки  nperpaди, доста  детай - 
пно  се  симупира  разсейването  нa стpen- 
бата, зaryбaтa нa тoчнoст, причинена  от  
отката  нa автоматичните  оръжия, от  стpen- 
бaтa в  движение  unu oт  друго  неудобно  no- 
пожение  (например  npu скок, ппуване  ипи  
от  стьnбa). Който  Cu миспи, че  понеже  е  
мнoгo добър  с  рейлгъна  нa Quake, ще  за- 
почне  дa коси  враговете  cu нa Counter-
strike c дузини, се  пъже  жестоко. Майсторс- 

твoтo npu боравене  с  оръжията  тук  се  noc- 

тиra не  no-мanкo rpyднo, отколкото  нa 
Quake, само  че  на  него  не  може  дa се  разчи - 

тa тonкoвa. Зaщo? Ами  зapaди  разсейването  
нa стрепбата. Даже  дa имаш  мъnниeнocнa 
реакция  и  перфектен  прицеп, куршумите  ти  
може  дa решат  да  попетят  нe нaтaм, където  
сочи  кpъстчeтo нa мepникa. A човекът  oт- 

среща  ще  вземе  дa се  обьрне  и  дa те  изпpa- 

ти  в  отвъдното  с  единствен, зпе  насочен  из- 
стреп, който  зa нещастие  е  срещнап  главата  
ти. B Counter-Strike пораженията, които  
оръжията  нанасят, зависят  мнoгo от  това  в  
кoя  част  нa тялото  удрят  куршумите. 
Реалистичността  на  Counter-Strike до  ronя- 
мa степен  се  предава  чрез  нивaтa, на  които  
се  urpae. Всички  карти  изобразяват  сьвсем  
конкретен  обект  от  ежедневния  живот. 
Подземен  гapaж, ракетна  бaзa, средиземно - 
морско  rpaдчe unu xane сред  града  - всяко  от  
тях  може  дa бъде  paзnoзнaтo и  без  човек  дa 
чете  onиcaниeтo, което  върви  с  нивото. 
F, кaквo става? Достатьчно  nu гoвopиx Be- 
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че? Разбра  пи  какво  е  това  Counter-Strike? 
да? Наистина? Казваш, че  вече  мога  да  
нанкам, така  пи? 
Няма  да  стане, приятеп. Ясно  е, че  тая  нощ  
пак  няма  да  спя, ама  ти  ме  ядоса. Нищо  не  
Cu разбрал  още, само  така  си  миспиш. Ако  
не  Cu опитвал  играта, ипи  ако  си  я  джиткал  
зa no поповин  час  в  някой  кпуб, пъneн  с  нe- 
познати  - нищо  не  Cu видял, нищо  ue Cu 
разбрал. 
Това  е  първата  FPS urpa, която  виждaм  да  
увпича  еднакво  xnanera, мъже  и  жени, npu 
това  oт  пръв  norneg. Защо? Че  к'во  му  е  на  
Quake-a? Ще  ти  кажа  - като  Cu зърнал  рей- 
лгьн  за  пръв  път, какво  cu cu noмиcnиn? "Te 
това  е  нaй-якaтa пушка  в  играта", ипи  "Как- 
вo, no дявопите, виждaт  очите  ми"? Обаче  
само  дa мернеш  калашник, веднага  ти  стa- 
вa яcнo кой  край  да  насочиш  към  upara, нa- 
пи? Всичко, ВСИЧКО  в  Counter-5trike uu e 
познато  oт  реалния  свят, aкo не  oт  пичен  
опит, тo noнe or хопивудските  eкwъни. 
99% oт  ситуациите, които  възникват  no 
време  нa играта, са  сьвсем  реалистични. Зa 
да  започне  да  urpae, човек  трябва  да  знае  
само  нaй-oбщaтa идея, a зa останалото  мo- 
же  да  се  досети  и  сам  no aнanoгия  с  всекид- 
невния  живoт. 
Освен  това, даже  нaчинaeщият  може  пъп- 
нoцeннo да  участва  в  действието  - тoчнo за- 
ради  голямата  ропя, кoятo спучайността  иг- 
рае  в  битките. He ме  разбирай  погрешно  - 
ветеранът  nuuaru ще  се  справя  по-добре, 
oбaчe сьотношението  нa ефективностга  на  
новака  и  onитния  играч  няма  да  е  -20 към  
100 (като  нa Quake3, aкo играем  нa DM17), 
a ще  е  примерно  1:3. 
Counter-Strike ue e urpa нa стрепбата. Ma- 
кар  че  куршумите  са  нещото, което  ще  no- 
коси  upara, победата  ще  се  реши  oт  тoвa 
кoй  кoгo ще  надхитри . "He убивам  с  револ- 
вера  си, убивам  с  ума  cu' - това  е  мантрата  
на  Стрепеца  нa Стивън  Кинг, и  всеки, кoйтo 
смята, че  иска  дa urpae Counter-Strike, 
трябва  дa Cu я  припомня  uuuaru, щoм  ro 
убият  oт  засада. Пoзнaвaм  xopa, KOHTO мо- 
ra да  победя  7 oт  10 пъти  в  pauua битка. 
Обаче  въпреки  това  ме  е  страх  дa играя  
срещу  тях, понеже  "равна  биткa" в  Counter-
Strike на  npaктикa не  съществува. През  no- 
вечето  време  някoй  някого  измамва. A пък  
те  ca кoвapни, подли  копепета, и  умението  
ми  дa стрелям  изобщо  няма  дa ми  помогне  
срещу  снайпера, кoйтo ще  ме  повали  преди  
да  сьм  ro зaбenязan, ипи  срещу  изстрелите  в  
гърба  ми  oт  автомат  със  aarAywureA. 
Истинcкaтa природа  на  Counter-Strike не  се  
разкрива  npu игрите  един  срещу  един, ни- 
тo при  мeneтaтa, където  се  бият  oтбopи  oт  
no 10 души. B първите  всичко  решава  cny- 
чaйнoсттa, във  вторите  - статистиката . Ko- 
гато  се  бият  пистолет  срещу  aвтoмaт, чове- 
кът  с  пистолета  имa шанс  дa изненада  и  уб- 
нe противника  cu. Koгaтo oбaчe oт  eднaтa 
страна  стоят  десет  aвтoмaтa, снайпера  и  
картечници , a срещу  тях  имa десет  души  с  
пистопети  и  SMG-та, е  ясно  кой  ще  победи. 
Huro изнeнaдa, нитo тaктикa, добра  oтбop- 
нa игра, умение  unu спучайност  могат  да  
променят  изxoдa нa битката. Ho aкo отбо- 
pитe ce състоят  oт  no 4 ипи  5 души, cиrya- 

циятa коренно  се  про- 
меня. Тук  случайностга  
не  е  сериозен  фактор, 
всичко  се  решава  oт  
умението  на  играчите, и  
най-вече  oт  това  докоп- 
кo са  се  сработипи  един  
с  друг. 
Именно  добрата  oтбop- 
нa urpa за  сьжаление  е  
нещото, кoeтo няма  да  
намерите  в  клубовете. 
Там  се  срещат  твърде  
различни  no умение  хо- 
pa, засичат  се  за  npeKa- 
neuo KparKo, и  oбикнo- 
вено  даже  не  ce onuruaT 
да  играят  opraHuaupaHo. 
Никой  не  уважава  сьот- 
борниците  и  противни- 
ците  Cu, всеки  urpae 
първо  зa себе  Cu, и  cneд  
тoвa за  отбора. Въобще  не  е  рядка  rneдкaтa 
нa rpyna xopa, сьбрани  пред  някoя  врата, 
които  npoстo седят  нa място  и  подаряват  
нa пpoтивникa ценни  секунди, само  зaщoтo 
никой  не  ce решава  да  поведе  атаката. И  
кoгaтo се  пак  някой  тръгне  нanpeд, поло- 
вината  иrpaчи  npoдъnжaвaт  дa се  кpият  нa 
вxoдa и  да  изчaквaт  как  ще  свърши  битка- 
тa. 
ToBa e нещо, което  не  понасям. Ако  имa 
един  паryбен  зa urpara начин  на  поведе- 
ние, той  е  точно  тaкъв  - да  ce криеш  и  да  
гледаш  как  дpyrapитe ти  yMupaT, вместо  да  
се  опиташ  дa пoмoгнeш. Сто  пъти  пo-дoбpe 
е  дa умреш  в  нaпpaзeн  onит  дa дадеш  шанс  
нa сьотборника  Cu дa ce cnacu, откопкото  
дa го  oстaвиw да  зaгинe заради  собсгвена- 
тa ти  страхпивост. Зaщoтo няма  пo-гonям  
подарьк, който  да  поднесеш  нa npoтивни- 
кa, oт  този  дa My позвопиш  дa се  справя  с  
отбора  ти  нa чaсти. 
Вярно, не  е  справедливо  да  рискуваш  дa зa- 
гинеш  заради  грешка, кoятo е  допуснал  
някой  друг. Ho кaквo ще  се  случи  следва- 
щия  път, кoгaтo нa топа  нa устата  се  ока- 
жеш  ти  самият? Кой  ще  ти  noмorнe, aкo не  
съотборниците  ти? Toвa е  още  един  аспект, 
в  който  Counter-Strike uu пoстaвя  в  peanиc- 
тична  ситуация. Пoнякora просто  ce нanara 
човек  да  urpae oт  неизгодна  позиция. Оба- 
че  пpoизвoneн  риск  е  за  предпочитане  пред  
това  пpoстo дa се  предадеш  пред  жeстoкa- 
та  сьдба  и  дa изryбиш  всякакви  шансове  за  
победа. Пoчти  всички  нивa, нa кoитo се  иг- 
pae Counter-Strike, ca несправедпиви  зa ед- 
нaтa oт  двете  страни  (обикновено  за  тези, 
кoитo aтaкyвaт). Пoчти  винarи  e безинте- 
ресно  да  се  набпюдава  бoят  orcrpaHu, aкo 
човек  може  дa следи  и  двaтa oтбopa - oт  cr0 
километра  се  вижда  кoй  ще  победи. Игра- 
чите  обаче  не  знаят  къде  e nporuBHuKbT, 
как  е  въоръжен  и  какво  прави  в  мoмeнтa, и  
на  тях  изобщо  ue uM e ясно  накъде  кnoни  
пoбeдaтa. Toчнo в  това  се  крие  oчapoвa- 
нието  на  urpara - в  невежеството  нa учас- 
тниците  в  нея. Зaтoвa много  се  дразня  oт  
разни  индивиди, които  (след  като  са  били  
убити ) бродят  като  духове  из  нивото  и  
крещят  из  цяnaтa aana кoй  кaквo прави  в  

момента. Това  унищожава  цепия  смисьп  на  
играта. 
Кажете  ми, как  може  да  се  прецени  кога  
един  човек  urpae Counter-Strike по-добре  
oт  друг? По  броя  нa фраговете? Пo победи- 
те  на  отбора? Как? 
He мога  дa ви  дaм  формула, no кoятo дa го  
изчислите. Обаче  пичната  ми  мярка  no въп- 
роса  няма  нищo общо  с  броя  убийства  ипи  
сьотношението  между  смъртите  и  фparo- 
вeтe. Aa Cu зaдaвaм  въпроса  "иcкaм  nu жи- 
вoтът  ми  да  зaвиcи  oт  този  човек". Макар  
да  пoзнaвaм  и  играчи  с  по-дoбpa техника, 
предпочитам  да  urpaa в  oтбop с  брат  ми. За  
мен  тoй  е  нaй-дoбpият  партньор  - понеже  
знaм, че  в  произволна  ситуация  e rorou да  
ми  noмorнe с  цената  на  живoтa си. OcBeH 
тoвa знae, че  aкo се  налoжи, ще  My ce oт- 
ппатя  сьс  cьщoro. Ако  трябва  да  опиша  no- 
пожение, което  с  едно  изречение  дa харак- 
тepизиpa Counter-Strike, тo ще  е  следното. 
Зaстaнan сьм  в  коридора  на  DE_DUST сьс  
снайпер  и  cbM ce прицелил  no дължината  
My, a бpaт  ми  пази  с  aвтoмaт  входа  зад  мен. 
BceKu зависи  uauuno oт  другия. Ако  чуя  
стрепба  oтзaд, дopи  куршумите  да  започнат  
дa удрят  в  мен, дoкaтo брат  ми  e жив, няма  
да  се  oбъpнa дa се  зaщитя. Моята  работа  е  
дa ue пусна  никой  в  тунела  отпред. ToBa e. 
Аз  пазя  гьрба  на  брат  Cu, той  naau мoя. До- 
кaтo стoим, ключовата  noзиция  на  нивoтo - 
централният  кopидop - е  нaш. 
Още  мнoгo може  да  се  roвopи  зa Counter-
Strike. Зa начините  нa изnonзвaнe на  eкиnи- 
poвкaтa, зa тактиките  и  позициите, пoд- 
ходящи  зa всяко  oт  нивaтa, зa характерис- 
тиките  на  оръжията  и  начина  нa стpenбa с  
тях... Пo дяволите, мога  даже  да  разкажа  
кaкви  упражнения  за  ума  препоръчват  paз- 
ни  зен-мaйстopи  no мрежата, за  да  noдoб- 
рите  стрелбата  Cu със  снайпер  нaпpимep. 
Toвa oбaчe ca пoдpoбнoсти, повкост, тexни- 
кa. Ayxbr нa urpara ce cьдъpжa в  две  ocнoв- 
ни  попожения  - миспи  преди  дa действаш, и  
вярвай  на  cьoтбopникa си. Отгам  нататък  
всичко  е  практика. 
Знаете  пи  кaк  зaпoчвa един  oт  сборниците  
сьс  съвети  зa Counter-Strike, който  ми  no- 
падна? 
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Страниците, които  четете  B момента, ще  Ви  предста8ят  по-прозаичната, практическа  страна  на  модификацията  на  Half-Life. Kamo npo- 
четете  текста  по-долу, ще  добиете  по-ясна  npegcmaBa зa механиката  на  uzpama, u (надяВам  се) ще  станете  по-ефектиени  B отстреп8ане- 
то  на  проти8ника. Преди  да  премина  кьм  същинската  част  на  изложението  си  обаче, искам  да  напра8я  едно  уточнение. He биВа  ga приема- 
me думите  ми  като  Абсолютната  И  ЕуинстВена  Истина  за  играта, aмuн. Аз  прогто  споделям  onuma cu с  надеждата, че  той  ще  8u помогне  
ga се  почу8ст8ате  B c8ou Bogu, когато  эагтанете  на  старто8ата  поэиция  B ни8ото. 8ероятио  много  or xopama, които  ca urpanu Counter-
Strike, ще  имат  с  какВо  ga допьлнят  unu опро8ергаят  думите  мu. Преди  обаче  ga обя8ите  съ8етите  мu зa 'хлупости'; "идиотизьм'; 'гпьпащи- 
нa" unu нещо  or copma, помислете  eag тях. ПредстаВете  Cu uzpama, спомнете  cu прежи8я8анията  си  на  бойното  none, u чaк  поспе  omcbge-

me имам  nu осно8ание  ga казВам  такиВа  неща. ТоВа  е  една  or положитепните  черти  на  Counter-Strike - разнообразието  на  ситуации  u богатс- 
т8ото  на  Вьзможности. Фактьт, че  сь8етите  ми  не  сьотВетст8ат  на  onuma unu стила  Bu на  urpa не  означа8а  непременно, че  не  са  Верни. 
Например  ако  кажа, че  картечните  пистолети  са  добри  само  за  блuзьк  бой, то8а  B никакьВ  глучай  не  означа8а, че  не  можете  с  UMP ga убие- 
me някой  снайперист  на  хориэонта. Подобни  случки  cma8am през  цялото  Време, обаче  me ca по-скоро  иэключения, a ue npa8uno. 
He cu мислете  сьщо, че  като  прочетете  някое  рько8одгт8о, ще  можете  Веднага  да  излезете  на  бойното  none u ga трупате  Вражеските  me- 
na нa купчини. Hanpomu8 - ще  устано8ите, че  доста  иесто  се  проВаляте, даже  B положения, 8 които  предимст8ото  е  на  Bawa cmpaнa. He- 

щото, което  настоящото  Вь8еуение  може  ga Bu gage, e разбиране  за  то8а, кьуе  точно  сте  сбьркапи. A сьщо  и  по-добро  око  зa грешките  на  
Bpara, за  ga можете  ga се  Вьзполз8ате  or тях. 

11 така, започваме  с  начапото  на  рунда, ко- 
гато  трябва  да  Cu купите  оборудване . He ce 
бавете, независимо  дали  на  сървъра, къде- 
тo играете, има  няколко  секунди, запазени  
за  екипиране, ипи  не. He e топкова  важно  
бързо  да  натискате  клавишите  при  пазару- 
ването. Гпавното  е  бързо  да  решавате  как-
во  искате  да  притежавате, за  предпочитане  
- още  преди  началото  на  рунда  мислено  да  
сте  Cu направили  списьк  на  жепаната  еки- 
пировка. 
Много  начинаещи  играчи  пестят  пари  oт  
бронята. Ипи  не  Cu купуват  тaкaвa, unu 
взимат  жипетка  без  каска. Груба  грешка! 
Особено  при  по-гопеми  игри, бронята  е  
по-важна  от  оръжието. Защо? Понеже, за  
разпика  от  пушките, нея  не  можете  да  я  
вземете  от  нечий  труп. След  първата  
престрепка  no пода  започват  да  ce тьр- 
калят  купища  оръжия, и  вероятно  ще  има- 
те  богат  избор  (aura да  не  сте  бипи  сред  
жертвите, разбира  се, нo ако  сте  бипи  въo- 
ръжени  само  с  пистолет, не  би  трябвало  да  
сте  cc набутали  най-отпред). Човекът  без  
броня  е  песна  мишена  за  всеки  враг. Играч  

с  жипетка  и  каска  е  добре  защитен  от  
мнoгo от  противниците . 
Тук  вероятно  е  мястото  да  обясня  как  
действат  броните. Те  поемат  част  oт  no- 
раженията  върху  себе  Cu, и  вместо  
здравето  ви, cc поврежда  бронята. А,о- 
колко  добре  сте  защитени  зависи  от  
сьстоянието  на  жипетката  ви, от  оръ- 
жието, с  което  стрелят  no nac, и  от  това  
къде  удрят  куршумите. По  правипо  пo- 
леките  (и  евтини) оръжия  пробиват  зпе  
бронята. Тя  пази  най-добре  oт  пистопе- 
тите  (но  не  и  Desert Eagle), "помпите", 
картечните  пистопети  и  гранатите. Вин- 
товките  (тези, дето  cc купуват  от  меню- 
тo, което  cc избира  с  цифрата  4) и  кap- 
течницата  доста  по-малко  се  впечатп- 
яват  от  каски  и  бронежилетки, макар  
въобще  да  нe e ccc едно  дanи  притежа- 
вате  зaщитнo оборудване  ипи  не. Be- 
роятно  е  oчeвиднo, нo ccc пaк  ще  cпoмeнa, 
че  жипетката  покрива  само  цeнтpanнaтa 
чaст  на  тяпото, торса. Kacкaтa nanu rnaвaтa, 
a ако  ви  улучат  в  крайниците, е  ccc едно  
дanи  имате  броня. Toca обаче  не  е  серио- 

зен  проблем, понеже  в  
този  случай  поражения- 
тa no принцип  са  no- 
малки. 
Спедващото  нещо, нa 
което  ще  обърна  вни- 
мaниe, e движението. 
Много  хора  сиятат, че  
тoвa е  маловажен  ac- 
пект  нa играта, нo и  зa 
нero имa какво  дa cc кa- 
же. Първо, скоростга  ви  
нa придвижване  зависи  
сериозно  от  това  какво  
оръжие  държите  в  ръка  
в  мoмeнтa. Aкo искате  
дa стигнете  бързо  доня- 
къде, unu по-безопасно  
дa прекосите  обстрел- 
вaн  oт  upara paйoн, 
превкпючете  нa нож,  

пистопет  unu rpaHaTu. Скачането  нямa дa 
ви  помогне  дa cc движите  по-бързо, нo 
евентуално  ще  ви  нanpaви  по-трудна  ми- 
шена. HuKora oбaчe не  скачайте  настрани  - 
тaкa ще  cc движите  с  двойно  пo-малка  ско- 
рост. Тичайте  на  зиг-заг, освен  ако  не  сте  
сигурни, че  никой  нe cc цепи  във  uac. 
Имайте  предвид  че  кoraтo cc движите  ca- 
мo напяво  ипи  надясно, a не  под  bfbA нan- 
ред  ипи  нaзaд, стpaничнaтa ви  скорост  е  
пo-гonямa. Зaтoвa, когато  надничате  иззaд  
прикритие, не  го  правете  с  тичане  no диa- 

гонал. Използвайте  максимално  пpeпят- 
ствиятa за  погледа  из  oкonнoстra. Bнимa- 
вайте, кoгaтo знаете, че  сте  в  полезрението  
нa снайпер. Никога  не  скачайте  пред  него  
тaкa, че  и  нaчanнaтa, и  кpaйнaтa точка  на  
полета  ви  дa ca видими  от  нeroвaтa noзи- 
ция  - това  е  бърз  начин  дa посетите  вечни- 
те  noccu нивa. Aкo врагьт  ви  oчaквa от  дa- 
дена  посока, нe изпизайте  пред  uero бавно  
и  предпазливо  - така  ще  My дадете  време  
дa cc прицепи  и  стреля  no cac, дoкaтo cue 
още  не  сте  ro видепи. Изcкaчaйтe внeзaп- 
нo, готови  зa стрелба. He забравяйте, че  в  
спучай  нa нужда  можете  дa cc промъквате  
безшумно. Tona cc npacu, кaтo задържате  
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Какво  са  това  Waypoints? 

Waypoints (unu грубо  казано  пьтеуказатепи ) са  
места  oт  картата, които  ботовете  изпопзват  за  да  
ce ориентират  когато  ce придвижват. Те  позвопя- 
вaт  нa ботовете  да  обхождат  картата  без  да  ce за- 
биват  във  стени  ипи  ъгли. Гпедайте  нa waypoints 
(пьтеуказатепите ) като  нa трохите, кoитo оставяпи  
след  себе  си  хензеп  и  Гретеп  oт  едноименната  при- 
кaзкa. Te ca yкaзaтenи, маркиращи  пътя, no които  
ботовете  да  ce предвижват. Waypoints не  ca видни  
no време  нa игра, нo ботовете  знaят  в  кaквa пoco- 
ка  дa се  движaт  благодарение  именно  нa тях. 

Разширения  и  инсталация  на  Waypoints 

Всеки  бот  Cu имa собствена  разширение  на  нero- 
витe пьтеуказатели  (waypoints). ETo ви  един  мanък  
списък  нa разширенията  зa различните  ботове, 
както  и  директориите, в  които  трябва  дa ce инстa- 
лират. 

' gro of .agro 	ierra a -Li a cstn a maps 
Android *.awp 	Sierra\Half-Life\cstrike\maps 
BobaBot '.csb 	Sierra\Half-Life\cstrike\maps 
HPB Bot ".wpt 
	

Sierra\Half-Life\cstri ke\maps 
NNBot *.пwp 
	

PaзnНчнo,BНЖ  no-дony 
PLBot 	*.plb 
	

Sierra\Half-Life\cstri ke\PLBot\maps 
PODBot *.pwf 
	

Sierra\Half-Life\cstrike\PO DBot 
Rambot *.rw1, *.rw2 Sierra\Half-Life\cstrike\maps 
Realbot *.rbl 	Sierra\Half-Life\cstrike\maps 
S.W.A.T. *.swat 	Sierra\Half-Life\cstrike\maps 

Инсгanaция  нa nbTeyKaaaTenuTe (waypoints) npu NNBot-a  
Cneд  кaтo инстanиpaтe NNBot-a, oтвopeтe иpeктopиятa нa 
Counter-Strike-a u пoтъpceтe фaйnът  bot.cfg. Oгвopeтe го  c 
Notepad. 

Потьрсете  спедните  редове: 
nwpdir nwp-ditlew 
#nwpdir nwp-ockham 
#nwpdir nwp-heinz64 

Зa дa изпопзвате  опредепен  пътеуказатеп, 
просто  трябва  дa махнете  симвопа  # oт  
npeд  името  му. Например  искате  дa aк- 
тивирате  пътеуказатепите  на  Heinz64.3a 
целта  слагате  # npeд  nwpdir nwp-ditlew 
(т.е. деактивирате  текущия  waypoint), и  
го  махате  oт  пред  nwpdir nwp-heinzб4. 
Cera вече  редовете  трябва  дa изгпеждат  
тaкa: 

#nwpdir nwp-ditlew 
#nwpdir nwp-ockham • • ~' 

клавиша  за  ходене, ипи  се  придвижвате  
клекнали. 
Друг  препъни-кaмък  както  за  нови, така  и  
за  опитни  играчи, е  презареждането  нa 
оръжията. Тъкмо  понеже  звучи  мanoвaж- 
но, повечето  xopa ue му  отделят  внимание- 
то, което  заспужава, в  резуптат  нa кoeтo 
страдат. Две  ca основните  грешки, от  кои- 
тo да  се  пазите  - да  забравите  да  слнените  
пълнитепя, когато  в  нero ca останали  твър- 
де  малко  патрони, и  no средата  нa cneдвa- 
щата  схватка  да  се  окажете  въоръжени  с  
боздуган  вместо  с  винтовка, uau да  се  опи- 
тате  да  презареждате  вeднara, след  като  
убиете  някого, и  другарчетата  My да  изско- 
чar иззaд  бпизкия  ъгьп  и  да  ви  направят  на  
решето  без  дa можете  да  им  отвърнете. 
Първият  проблем  обикновено  е  резуптат  
от  невниманието  нa нecвикнanитe с  oгpa- 
ничени  пълнитепи  нaчинaeщи. Седете  за  
тези  неща. Отбележете  си  копко  патрона  
обикновено  ви  стигaт  дa убиете  един  враг  
с  дадено  оръжие, и  когато  ви  остаиат  no- 
мапко  - презареждайте. Втората  грешка  - 
прекалено  ранното  зареждане  - можете  да  
избегнете, като  просто  изчaкare няколко  
секунди  и  разгледате  наоколо, преди  да  
сменяте  пьлнителя.Винаги  презареждайте, 
скрити  някъде, unu гпедайте  до  вас  имa 
съотборник, който  да  може  да  ви  прикрие. 
Ако  ви  свършат  патроните  no време  нa 
престрепка, ипи  някой  ви  нanaднe, докато  
смеНЯТе  пЪАНЧТеля  сИ, има  НЯКОАКО  неща, 
които  можете  дa нaпpaвитe. Най-пошото  
от  тях  е  кротко  да  Cu презареждате, докато  
ви  убиват. Първо, можете  да  започнете  да  
бягате  и  дa скачате  наоколо. Второ, може- 
те  да  превключите  нa пистопет  и  дa се  бие- 
те  с  него  - в  8 от  10 случая  това  е  най-пра- 
вилната  реакция. И  трето, ако  в  основното  
ви  оръжие  е  имапо  патрони, когато  сте  за- 
почнапи  зареждането, можете  два  nъти  
бързо  да  натиснете  клавиша  за  бързо  из- 
ползване  на  последното  оръжие. Пo този  
нaчин  ще  превкпючите  нa предишното  Cu 
изпопзвано  оръжие, nocne ще  върнете  об- 

ратно  на  основното, само  че  тo ще  е  гото- 
во  за  стрепба. Няма  да  е  сьс  сменен  пъп- 
нитen, HO вce naK ще  можете  да  го  използ- 
вaтe веднага. 
Ето, че  стигнахме  до  интересната  чaст  - 
убиването  нa неприятелите. За  начало  - 
някопко  общи  сьвета. Точността  нa огьия  
ви  зависи  от  ABe неща  - оръжието, което  
държите, и  това  какво  правите, дoкaтo 
стреляте. Ако  стреляте  в  движение  - става- 
те  по-неточен. Ако  стрепяте, докато  се  нa- 
мирате  във  водата, ипи  сте  ce xвaнanи  зa 
някоя  стъnбa - сьщо. He стрепяйте  докато  
скачате, понеже  няма  дa улучите  и  собс- 
твeния  Cu HOC. За  сметка  нa rooa прикп- 
якането  ще  увепичи  точността  ви, затова  
го  изnonзвaйтe ouuaru, освен  npu стрелба  
oт  ynop - тoraвa ще  поставите  rnaвara Cu 
точно  нa височината  нa дулото  нa Bpara, и  
npocro ще  Cu изпросите  дупка  в  черепа. 
Д,ругото  нещо, което  впияе  нa разсейване - 
тo нa стрелбата, е  дъпжината  на  откосите. 
Всеки  следващ  изстреп  имa по-ronям  wauc 
да  се  отклони  от  прицела  ви. Гопемината  на  
мерника  показва  каква  точност  можете  дa 
очаквате, ако  натиснете  спуська  в  този  мo- 
мент. Koraтo стреляте, той  ce разпъва, за  дa 
покаже  по-голямото  разсейване. Д,окато  
изчаквате, ce cвивa. Затова  с  някои  оръ- 
жия  трябва  да  ce стрепя  на  кратки  oткocи, 
понеже  и  без  тoвa само  първите  2-3 куршу- 
ма  от  поредицата  ще  ударят  в  целта. 
От  вида  нa оръжието  ви  зависи  дoкonкo и  
как  точно  всички  тези  фактори  My впияят. 
Han puMep, мР5 и  м4А1 имат  добра  rpynи- 
раност  нa попаденията  от  движение, зaтo- 
ва  са  добри  npu aтaкa. За  сметка  нa тoвa, 
кanawникът  имa отвратителния  навик  да  
улучва  навсякъде, нo не  и  в  точката, къде- 
тo сте  се  прицепили ... освеи  ако  не  стрепя- 
те  cnpenu нa мястo, за  предпочитане  - от  
клекнало  положение. Това  го  прави  no-пo- 
пезен  npu статична  игра, най-вече  в  зaщи- 
тa. 
Оптималната  дъпжина  нa откосите  е  спе- 
цифична  за  разните  пушки, нo можете  nec- 

нo да  я  опредепите, като  стрепяте  срещу  
някоя  стeнa, и  nocne разгледате  кaк  ca раз- 
попожени  дупките  oт  куршумите. 
Има  и  други  фактори, които  впияят  на  
ефективностга  нa оръжието  ви. Стрелбата  
с  включено  увеличение  винarи  e пo-точна. 
Загпушителите  притьпяват  звука  нa изстре- 

nитe, HO намапяват  пораженията, които  
куршумите  нанасят. Пo-вaжнoтo обаче  е, 
че  правят  припламванията  пред  дynoтo нa 
оръжието  ви  невидими, затова  стрелбата  
сьс  заглушител  oт  прикритието  на  някоя  
сянка  е  много  oбъpквaщa зa opara. OCBeH 
oстaнanoтo, (особено  в  спучая  нa М4А1) 

заглушените  оръжия  имат  по-малък  oткaт, 
зaтoвa стрелят  пo-тoчнo нa дъпги  откоси. 
По  принцип  нaй-добре  е  да  ce цепите  във  
вpaтa нa противника  си. Така  имате  голям  
шанс  някой  oткnoниn ce куршум  дa ro yny- 

чи  в  rnaвaтa, a nbK точните  ви  изстрели  ще  
пonaднar в  зона, кьдето  ще  нaнecaт  roneми  
поражения . ,сl,руго  вaжнo npaвиno е  да  за- 
почвате  дa стрепяте  едва  след  кaтo сте  ce 

убедипи, че  мерникът  ви  e върху  сипуета  нa 

npara. Много  xopa ce обръщат  само  rope- 

долу  в  посоката  нa неприятепя, и  натискат  
спуська  без  да  ca ce прицепипи . TaKa npa- 
хосват  първите  изстрели  от  серията, които  
биха  имали  най-ronям  шанс  дa улучат  цепта  
си, ако  оръжието  е  биno насочено  добре. 
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#nwpdir nwp-dunham 
#nwpdir nwp-gokou 
#nwpdir nwp-rpr 
#nwpdir nwp-d180 
#nwpdir nwp-andrew 
#nwpdir nwp-leecon 
#nwpdir nwp-akhenaton 
#nwpdir nwp-ageye 
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nwpdir nwp-heinz64 
#nwpdir nwp-dunham 
#nwpdir nwp-gokou 
#nwpdir nwp-rpr 
#nwpdir nwp-ct180 
#nwpdir nwp-andrew 
#nwpdir nwp-leecon 
#nwpdir nwp-akhenaton 
#nwpdir nwp-ageye  
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Инстапиране  на  пътеуказатели  зa PODBot 
Пo сходен  начин  се  инсталират  и  пътеуказате - 
лите  за  PODBot-a - може  би  най-добрия  от  
всички  ботове  за  CS. B директория  
cstrike/PODBot нaмиpaтe файпът  podbot.cfg и  
ro отваряте  с  Notepad. Tъpcитe peдoвeтe: 

# This sets the Waypoint Folder (in the POD- 
Bot Directory) 

# forloading/saving waypoints. Don't use a 

trailing backslash or spaces. 
# This doesn't work for the first game you 
create (default is wptcsl0). 
# But when creating for the second time (or 
loading with newmap) this 
# directory will be used. 
wptfolder wptcsl0 
#wptfolder wptcs7l 

Папките  за  пътеуказатепи  B директорията  на  
PODBot-a ca c цел  да  (ъхраняват  waypoints oт  
разпичните  nepcuu нa CS. Например  ако  ще  
играете  c Counter-Strike версия  Beta 7.1, тога- 
ва  трябва  да  махнете  # от  npeд  #wpKolder 
wptcs7l и  да  го  спожите  пред  wptfolder 
wptcsl0. B крайния  си  вид  редовете  трябва  
да  изглеждат  така: 

# This sets the Waypoint Folder (in the POD-
Bot Directory) 
# forloading/saving waypoints. Don't use a 

trailing backslash or spaces. 
# This doesn't work for the first game you 
create (default is wptcsl0). 
# But when creating for the second time (or 
loading with newmap) this 
# directory will be used. 
#wptfolder wptcsl0 
wptfolder wptcs7l 

Можете  да  сьздавате  собствени  папки  за  пъ- 
теуказатели  B директорията  на  PODBot-a и  да  
ги  използвате. 

Иначе  казано, да  речем  свапили  сте  Cu unu ae 
Cu направипи  нови  пътеуказатепи , и  cre ги  за- 
писапи  B директория  
cstrike/PODBot/MyWaypoints. За  да  ги  активи- 
рате  трябва  да  редактирате  файпът  
podbot.cfg, за  да  укажете  там  нoвaтa диpeктo- 
рия,откъдето  играта  да  зареди  пътеуказате- 
nитe. npoao редактирайте  peдoвeтe no cneg- 
ния  нaчин: 

# This sets the Waypoint Folder (in the POD- 
Bot Directory) 

# for loading/saving waypoints. Don't use a 
trailing backslash or spaces. 
# This doesn't work for the first game you 
create (default is wptcsl0). 
# But when creating for the second time (or 
loading with newmap) this 
# directory will be used. 
#wptfolder wptcsl0 
#wptfolder wptcs7l 
wptfolder MyWaypoints 

TonKoea no въпроса  зa инсталацията  нa nьтey- 
казатепи  (waypoints). както  виждате  нe e мно- 
го  страшно, напи? Waypoint-oBe ще  намерите  
на  диска  KbM cnиcaниeтo. 

HA8a време  да  кажа  no няколко  думи  за  
групите  оръжия. Първи, естествено, са  
пистопетите . Te ca евтини, леки  (Toua зна- 
чи, че  с  пищов  B ръка  се  придвижвате  
бързо), нямат  режим  на  автоматична  
(трелба  (освен  Гпокът, нo той  не  се  брои), 
не  могат  да  стрелят  през  прегради  (из- 
кпючение  прави  само  Desert Eag1e). Аоб- 
ри  са  за  бпизък  маневрен  бой  - да  кръжи- 
те  окопо  врага  и  да  сипете  куршум  спед  
куршум  върху  него, докато  умре. Тук  
важното  е  да  натискате  спусъка  възмож- 
rio най-бързо, като  няма  смисьл  да  се  
прицелвате  с  всеки  изстрел. Тази  тактика  
не  е  добра  само  за  Desert Eagle-a, понеже  
той  има  малко  патрони  B пъпнитепя  и  вce- 
ки  куршум  е  ценен. Като  правипо, броне- 
жипетките  добре  пазят  от  пистолетите. 
Ако  срещу  вас  сгои  човек  с  по-силно  оръ- 
жие, целете  ce B rnaвaтa. По-рисковано  е, 
нo и  без  това  предимството  не  е  на  ваша  
страна. Заложете  всичко  и  насочете  пис- 
толета  Cu вниматепно. 
"Помпите" ca спедващият  клас  оръжия. Те  
са  пеки  и  смъртоносни  npu бпизък  бой, 
HO безполезни  отдалече. Поради  бавната  
им  стрелба, най-добре  е  да  ги  използвате  
B тесни, затворени  пространства, където  
врагьт  нямa дa може  дa маневрира  окопо  
вас. Още  no-добре  е  да  стрепяте  oт  заса- 
да, понеже  "помпите" като  нищо  свалят  
човек  oт  един  изстреп. Ако  смятате  да  се  
биете  и  нa открито, B добавка  Cu купете  
някoй  oт  далекобойните  пистолети. Бро- 
нежилетките  ca много  ефективни  срещу  
сачмите  нa пушките  М3 и  М4. 
Трети  идват  картечните  пистолети  (SMG - 
semi-machine gun). Te ca нaй-добри  при  
бой  отбпизо  нa открити  пространства, за- 
щото  са  леки  (позвопяват  свободно  мa- 
невриране ) и  скорострелни , a нa малки  
разстояния  са  достатъчно  тoчни  при  
сгрелба  от  движение. Освен  това  ca евти- 
ни. Тези  качества  ги  правят  идеални  при  
aтaкa. Недостатъците  им  ca, че  единични-  
те  им  изстрели  ca доста  спаби, a надалече  
дават  гопяма  разсейка, затова  винаги  
опитвайте  да  се  приближавате  до  Bpara, 
преди  дa влезете  B бой  с  нero. Най-уни- 
версалният  картечен  пистопет  е  МР5. Це- 
нaтa му  е  ниска, нанася  добри  поражения  
отблизо, a дaвa малка  разсейка  при  oгьн  
oт  движение  unu no далечни  цели. Броня- 
тп  е  средно  ефективна  срещу  куршумите  
на  картечните  пистопети. 

Четвърти  ca винтoвкитe. Изобщо  каза- 
нo, тe ca cкъnи, мoщни, точни  и  тежки. 
Пo правипо  отборът, кoйтo пръв  ce 
снабди  с  оръжия  oт  тoзи  кnac, попуча- 
вa ronямo предимство  пред  враговете  
Cu. B тази  rpyna вnизaт  най-разнооб- 
разни  оръжия. Имa автомати  зa стреп- 
бa нa бпизки  и  средни  разстояния  (АК- 
47 и  М4А1), кoитo обаче  могат  да  no- 
разяват  тoчнo и  пo-далечни  цепи, aura 
да  ги  използвате  правипно. От  ynop ще  
nu дaдaт  шанс  срещу  произвопно  дру- 
ro оръжие, макар  дa затрудняват  дви- 
жението  ви. 
Вероятно  нaй-универсалните  оръжия  в  
Counter-Strike ca Steyr AUG и  SG552. Те  
са  мощни  (MaKap и  ue кonкoтo кanaш- 
никa и  карабината  М4А1), a нa разс- 
тояние  ca точни  и  имaт  възмoжнoст  зa 
двукратно  увеличение  (zoom). He мo- 
гат  да  заменят  снайпера, HO onpeAene-
Ho дават  предимство  при  далечен  бoй  
срещу  всяко  друго  оръжие. Недостатъ - 
кът  им  е, че  ca скъпи, и  ue тonкoвa cne- 
циапизирани, кonкoтo oстaнanиre вин- 
товки. 
Поспедни  B групата  (Ho ue и  no важ- 
нoст) идвaт  снайперите . Te ca четири  
мoдena - два  aвтoмaтични, и  два  за  
единична  стрепба. Автоматичните  са  
(неоправдано) скъпи, и  всъщност  
представпяват  компромис  между  aвтo- 
мaт  и  дaneкoбoйнo оръжие. B опреде- 
neни  ситуации  могат  дa се  oкaжaт  мно- 
ro полезни, нo през  повечето  време  не  
успяват  дa Cu избият  цeнaтa. Пробвай- 
те  ги  и  преценете  caми, HO според  мен  
не  Cu струва  дa ги  използвате, освен  
ако  нe знаете  много  добре  кaквo въp- 
шите. 
Първият  or другите  снайпери  e 5teyr 
Scout. Наричат  го  още  "бебешкия  
снайпер" unu "въздушната  пушка". Ha 
практика  единственото  My предимство  
е  ниската  цена. OCBeH тoвa е  мнoro лек  
и  относитепно  точен  при  стрепба  без  
увепичение, oбaчe тoвa не  ro npauu 
кoй  знае  кonкo noneaeH. Единственият  
случай, когато  купуването  му  е  оправ- 
дано, e B първите  рундове  нa urpaTa, 
кoraтo още  никой  нямa пари  зa AWP. 
A AWP, драги  читатепи, е  снайперЪТ  B 
Counter-Strike. Страшно  е  скъп  и  re- 
жък, имa 
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огромно  време  между  изстрепите, отврати- 
тепно  е  неточен  от  движение  ипи  без  уве- 
пичение, ОБАЧЕ. Първо, убива  от  един  из-  
стреп, където  и  да  ударите  врага. Второ, с  
увепичение  и  от  място, може  да  улучи  гла- 
вата  на  топпийка  от  километьр  разстояние. 
Обикновено  снайперистите  имат  най-мно- 
го  убийства  от  всички  в  отбора  си, и  тази  
пушка  е  причината. Изисква  се  умение  и  
нерви, за  да  се  стреля  ефективно  C нея, и  
още  по-гопямо  умение, за  да  оживявате  до  
края  на  рунда, понеже  c AWP много  трудно  
се  стреля  набпизо, a рядко  се  случва  снай- 
перист  да  се  отьрве, без  дa влезе  в  бnизък  
бой. Няма  да  навпизам  в  подробности  как  
точно  трябва  да  действате  като  снайпе- 
рист, защото  това  може  да  бъде  темата  на  
отдепна  сгатия. Накратко  - дръжте  врага  на  
разстояние. Цепете  се  в  центъра  на  тяпото. 
Ако  имате  пари, купувайте  Cu мощен  пис- 
толет  (Desert Eagle, Fiveseven unu Dual 
Berettas no избор) и  гранати  за  случаите, 
когато  неприятепят  се  приближи. Стреляй- 
те  от  сенките  unu иззад  прикритие. Ако  все  
пaк  ви  се  нanoжи  да  изпопзвате  снайпера  
Cu, зa да  убиете  враг  набпизо, нaй-добре  
включете  по-мanкoтo увепичение. Ще  ви  е  
по-трудно  да  се  прицепвате, нo много  no- 
вероятно  е  да  улучите, щoм  веднъж  хване- 
те  врага  на  мушка. За  no-бързо  придвиж- 
ване  често  превкпючвайте  на  нож, гранати  
ипи  писголет. Най-добре  ходете  в  двойка  
със  съотборник  C автоматично  оръжие, 
който  да  може  да  ви  защити  при  "близки  
срещи" C upara. Ако  имате  поне  мanкo ува- 
жение  към  неприятепя, никога  нe изпизай- 
те  без  noдгoтoвкa на  позиция, за  кoятo 
знаете, че  тoй  наблюдава  през  прицепа  на  
AWP. KaKeo знaчи  "noдroтoвкa"? Например  
димна  граната  пред  противника, ипи  някой  
съотборник, кoйтo дa uaneae заедно  C naC 
като  примамка, докато  вие  се  прицелвате, 
за  дa отстраните  снайпериста. Никога  не  
спирайте  на  мястo npen снайперист, освен  
във  времето, когато  пушката  му  презареж- 
да  между  изстрелите. Научете  се  да  се  при- 
цепвате  само  C мишката, unu no време  нa 
движение  настрани  - тoraвa снайперът  бие  
на  извесгно  разстояние  в  посоката, накъ- 
дето  се  движите. Научете  се  дa спирате  
мигновено  -  не  пpoстo да  отпускате  кпави- 
шите  за  движение, a да  натискате  за  мo- 

мент  бутоните  зa придвижване  
нaoбpaтнo - и  дa стреляте  в  момента, 
в  кoйтo застанете  в  покой. Въобще  - 
тренирайте. 
Пeтaтa категория  оръжия  имa само  
един  представитеп  - neкaтa картечни - 
цa. Тя  е  дoстa особено  оръжие, и  мa- 
кар  дa изгпежда  ефектно, не  е  noд-  
xoдящa зa нaчинaeщи. Скъпа  е, мно- 
ro e тежка, има  страхотна  пробивна  
сипа  (съответно  е  удобна  за  стрепба  
през  стeни, BpaTu, кашони  и  брони- 
рани  жилетки) и  имa нa практика  
безкраен  "пъпнител", нo e доста  не- 
тoчнa (при  дъпги  откоси) и  страда  от  
ниска  скорострелност . Ha бnизкo 
разстояние  я  бият  даже  картечните  
пистoneти, a надалече  винтовките  са  
по-тoчни  и  пo-мoщни. Когато  стрепя- 
те  C нея, Cu представяйте, че  държи- 

тe в  ръцете  Cu no-ronBM и  по-тежък  калaw- 
ник, т.е. aкo иcкaтe дa упучите  нещо, 
стрепяйте  oт  мястo на  къси  oткocи. Картеч - 

ницата  стaвa за  две  неща  - да  накарате  
врага  да  се  скрие, и  да  сгреляте  поспе  през  
прикритието  му. Като  цяno, 
не  Cu струва  napuTe. 

Поспедният  тип  оръжия  са  
гранатите. дoстa играчи  ги  
пренебрегват, нo обикно- 
вено  даже  нaй-трудните  за  
превзимане  пoзиции  падат, 
кoraтo нападатепите  из- 
попзват  някопко  гранати  no 
подходящ  начин.Гранатите  
са  три  видa - експпозивни, 
заспепяващи  и  димни. Ясно  
e кaквo правят  първите  - 
ако  видите  скупчени  враго- 
ве, организирайте  им  малък  
взрив, за  да  mu отучите  дa ce 
сьбират  тaкa. Особено  noд- 
ходящи  ca зa използване  в  
първите  рундове, когато  
противникът  още  нямa napu зa броня. 
Заслепяващите  гранати  са  потенциапно  
стpawнo полезни, нo използването  им  мнo- 
ro се  ограничава  oт  несигурното  им  дей- 
ствие. Ha теория, кoraтo се  взривят  в  no- 
пезрението  нa някого, те  гo зacneпявaт  зa 
известно  време. Пробпемът  е, че  тoвa кoй  
точно, за  копко  време  и  в  каква  степен  е  за- 
губип  зрението  Cu, e стpawнo спорен  въп- 
poc. Според  мeн  тoвa e един  от  аспектите  
на  Counter-Strike, в  кoитo програмистите  
му  имат  мнoro пространство  за  подобре- 
ние. Fipu всички  nonoжeния  oбaчe, ако  сте  
изправени  пред  превъзхождащ  npoTuBHuK, 
който  е  удобен  за  заспепяване  - използвай - 
те  гранатите  Cu. B най-nowия  случай  нищo 
няма  да  се  спучи, в  най-добрия  - ще  нaпpa- 
вите  безопасно  убийство. 
AuMHuTe rpaHamu спужат  зa сьздаване  нa 
nperpaди  oт  пушек. След  като  mu хвърпите, 
изчакайте  някопко  секунди, дoкaтo обла- 
кът  стане  достатъчно  ronям  и  nnътeн. Пoд- 
ходящи  ca зa хвърляне  npeд  отбранитепни - 
те  позиции  нa Bpara, за  да  можете  дa се  
прибпижите  бeзнaкaзaнo. друго  тяхно  при- 
пожение  е  кaтo средство  за  отвпичане  нa 
внимaниeтo. Ако  искате  да  накарате  npo- 
тивникa да  cu миcnи, че  ще  атакувате  от- 

някъде  -  хвърпете  там  дим- 	
Ci ~ Ui1~T F'iR нa rpaнaтa. За  съжаление, 

и  тук  сьздателите  нa urpa- 	S TR IK 	'' 
тa не  са  си  свършили  дoб- 
ре  работата, и  цялата  работа  
нa теория  звучи  много  по-смиспено, откол- 
кото  e нa пpaктикa. Пробвайте  и  прецене- 
те  сами. 
ГОТОВИ  nu сте  вече  зa биткa? Надявам  се  дa 
e тaкa, още  повече, че  имaм  някопко  съве- 
тa oтнocнo тaктикaтa на  urpaTa. 
Играйте  нenpeдcкaзyeмo. Изненадвайте  
Bpara. Накарайте  ro да  се  изпoти. да  чувс- 
тва  C гьрба  Cu вперения  ви  nornen даже  тo- 
raвa, кoraтo нe сте  там. Принудете  ro дa 
проверява  вниматепно  зад  всеки  ъгьп, кa- 
шон, врата  unu прозорец  зa скрити  против- 
ници. Няма  нищо  no-изнервящо  oт  тoвa oт  
сенките  да  изскочи  човек  без  броня  и  въо- 

ръжен  само  C пистопет, да  застрепя  изотзад  
в  rnaвaтa някой  снайперист, дa му  вземе  
оръжието  и  да  oфeйкa. Бъдете  навсякъде  и  
никъде. движете  ce нeпpeстaннo. nowaтa, 
нo неочаквана  за  противника  позиция  за  
зacaдa често  е  по-добра  от  удобната, HO из- 

вeстнa нa всички. Когато  някой  ви  npecneд- 
вa, накарайте  го  да  се  чуди  дали  го  причак-  
вате  нa спедващия  ъгъп, unu вече  сте  из- 
бягали  надалече. Показвайте  се  зa миг  от  
прикритието  си, стреляйте  изненадващо, и  
вeднara изчезвайте, без  да  влизате  в  бой  C 
Bpama... само  зa дa ro нападнете  изневиде- 
лица  oт  другата  стpaнa. Накарайте  ro дa се  
страхува  от  uaC. Изпопзвайте  всяка  кanкa 
хитрост, която  можете  да  изстискате  от  ce- 
бе  си, зaщoтo рундовете  нa Counter-Strike 
обикновено  се  печелят  от  по-коварния  и  
изобретателен  играч, a не  oт  този, който  
стрепя  no-добре. Естествено, това  нe знa- 
чи, че  да  се  стрепя  умело  е  маловажно  - 
нanporив. Само  че  техниката  нa urpa unea 
C BpeMeTo, дoкaтo нa хитростта  Cu можете  
да  разчитате  винarи. 
Засега  - топкова. Надявам  се, че  казаното  
no-rope ще  ви  noмorнe дa се  ориентирате  
по-добре  в  Counter-Strike. Всичките  ми  ду- 
ми  обаче  биха  бипи  нaпpaзни, ако  не  oпи- 

тате  в  истинска  urpa нещата, зa кoитo го- 
воря. Убедете  се  сами  дали  тoвa, което  кaз-  
вам, .істина  и  зa вac. Никакви  съвети  нe 

могат  да  заменят  опита  и  npaктикaтa. 
Приятна  urpa. 
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Производител : Heckler & Koch 
Цена: $500 
дмуниции  в  пъпнитепя : 12 куршума  
Максимум  доп. амуниции: 48 
куршума  
Специапен  режим: 
Монтиране /демонтиране  нa 
загпушител  
Ударна  мoщ: Средно  висока  
Обхват: Среден  
Toчнoст: Средна  
Bид  амуниции: .45 ACP (в  пъпнитепи  с  
no 12 куршума ) 
Скорост  на  презареждане: Бърза  
Скорост  на  атака: Висока  

  

Toвa е  nиcтoneтьт, с  които  зaпoчвaт  всички  контра-терористи  (КТ). 
B сравнение  с  Гnoк-а  на  терористите  тoй  е  с  по-cnaбo скоросгрелен  
и  с  no-мапък  пъпнител, нo компенсира  това  с  пo-високата  тoчнoст  и  
пo-високото  поражение, кoeтo нанася  (oKono 14 точки  на  бпизки  
разстоиния ). B комбинация  със  заглушитепя  е  страхотно  оръжие  зa 
изненадващи  атаки  и  засади. При  неподвижна  стрепба  е  изключи- 
тепно  точен. Toua оръжие  дава  забепежимо  предимство  на  кoнтpa- 
терорисгите  през  първите  рундове  на  играта. 

Производитеп: Magnum Research/ 
Isreali Military Industries 
Цена: $650 
дмуниции  в  пъпнитепя : 7 куршума  
Максимум  non. амуниции: 35 
куршума  
Специален  режим: Няма  
Yдapнa мoщ: Висока  
Обхват: Среден  
Точност: Средна  
Bид  амуниции: .50АЕ  куршуми  (no 7 
в  пъпнитеп) 
Скорост  на  презареждане: Средна  
Скорост  на  атака: Средна  

 

Бaщaтa на  пистопетите. При  близки  разстояния  този  патпак  
oтнeмa oкono 40 тoчки  кръв  npu точен  изстреп  в  тяnoтo. Малкия  
say пьлнитеп  е  проблем, нo ако  имате  това  в  предвид  no време  нa 
биткa, с  това  оръжие  можете  дa причините  много  бonкa нa 
противника . AaBa дoстa гonямa разсейка  при  стрепба  oт  
движение, HO OT мястo usaa виcoкa точност. Единственият  
пистопет, при  който  трябва  na ce прицепвате  с  всеки  изстреп. 
Единственият  пистопет, кoйтo може  na стреля  през  прегради. 

Производител : Clock 
Цена: $400 
дмуниции  в  пъпнителя : 20 куршума  
Максимум  non. амуниции: 120 кур- 
шума  
Специален  режим: Смяна  нa режима  
нa стрепба  
Yдapнa мoщ: Средна  (1 изстрел)/Ви- 
coкa (3 изстрепа ) 
Обхват: Средно  къс  
Точност: Средна  
Bид  амуниции : 9mm (в  пъпнители  с  
no 20 куршума ) 
Скорост  нa презареждане: Бърза  

 

Скорост  на  aтaкa: Mнoro виcoкa (oткocи)/ ниска  (между  
откосите)/Висока  (nonyaвтoмaтичeн  режим) 

Основния  пистолет  нa терористите. Пo-неточен  и  с  много  no-слаб  
изстреп  oт  USP, Гnoкът  притежава  ronям  20-патронен  nъnнитen, ви- 
coкa скорострепност, режим  за  стрелба  в  oткocи  oт  no три  изстрела  
и  мanък  откат  npu стрелба. Ha бпизки  разстояния  нанася  oкono 8-9 
тoчки  поражение  npu изстрел  в  тяnoтo. Kaтo цяno е  дoстa cna6o орь- 
жие, освен  в  много  oпитни  ръце  

Производител : Beretta 
Цена: $1000 
дмуниции  в  пъпнителя : 15 куршума  
(oбщo 30 за  двете  оръжия ) 
Максимум  non. амуниции : 120 
куршума  
Специален  режим: Няма  
Yдapнa мoщ: Ниска  
Обхват: Среден  
ТОЧНОП: Средна  
Вид  амуниции : 9mm (в  пьпнитепи  no 
15 куршума  всеки) 
Скорост  на  презареждане: Средно  
бaвнa 
Скорост  на  aтaкa: Висока  

 

Много  интересно  оръжие. Ниски  поражения, безумно  ronямo време  
за  презареждане, огромна  цена. Ha npaктикa представлява  по-евти- 
нa версия  нa MPS c no-ниcкa скорострелност. Предимството  е, че  се  
носи  зaeднo с, a не  вместо  ocнoвнoтo оръжие. Cnopeд  мен  не  Cu 
струва  na ce купува, aкo нямате  no-сериозна  пушка, HO представлява  
безценно  допъпнение  към  екипировката  нa снайпериста  ипи  нa въо- 
ръжен  с  nosana човек. Зa съжаление, само  терористите  имaт  дoстьn 
no нero. 

~.R~  зa sлизък  soft 
STRIKE 

SEAL Knife 2000 (SOG Model 37) 
Произвоqител: SOG 
Цена: Безппатен  
Специален  режим: Намушкване  
Ударна  мощ: Слаба  (Странично  
замахване)/Средна  (Намушкване ) 
Обхват: Много  бпизък  
Точност: Висока  нa близко  разстояние  
Скорост  на  атака: Висока  (Странично  
замахване)/Ниска  (Намушкване ) 

Въпреки  че  ножът  е  доста  опасно  оръжие  
в  ръцете  на  опитния  играч, неговата  упот- 
реба  е  препоръчително  да  се  сведе  до  ми- 
нимум. дко  са  ви  свършипи  патроните, 
по-добре  потьрсете  някоезахвърлено  
оръжие  no земята, откопкото  да  разчитате  
нa ножа. 

ПИCTOЛET И  

вн
~
~
он

лв
~
 

USP (Universal Self-Loading Pistol) .45ACP Tactical 

Desert Eagle .50 AE 

Glock 18C Select Fire 

Dual 96G Elite Beretta's (caмo зa T) 



Пpoизвoдитen: 
SIG Sauer 

COUNTER 
STRIKE 

Цена: $600 
дмуниции  в  пълнитепя : 13 куршума  
Максимум  дoп. амуниции: 53 
куршума  
Специален  режим:Няма  
Чдарна  мощ: Висока  
С►бхват: Среден  
Точност: средна  
Вид  амуниции: .35751С  (в  пъпнители  
no 13 куршума ) 
Скорост  на  презареждане: Средно  
бавна  
Скорост  нa aтaкa: Висока  

FiveseveN (само  за  КТ) 
Производител : Fabrique Nationale 
Цена: $750 
дмуниции  в  пъпнителя : 20 куршума  
Максимум  дon. амуниции: 100 
куршума  
Специален  режим: Няма  
Чдарна  мощ: Ниска  
С16хват: Среден  
Точност: Висока  
Вид  амуниции: 5.7mm (в  пъпнители  
no 20 куршума) 
Скорост  на  презареждане:Средно  
бавна  
Скорост  на  атака: Висока  

Най-тoчният  пистопет, при  стрелба  oт  място, в  упор, отдалече  unu oт  
движение. Нанася  прилични  поражения, много  е  скорострелен, 
побира  20 naтpoнa. Най-добрият  приятеп  на  
снайпериста-контратерорист. Аобър  избор  сьщо  за 	

.. 

първия  рунд  на  играта. 

Подобрена  във  всяко  отношение  версия  нa USP. Пo-дoбpa тoчнoст  
(oт  мястo и  в  движение), no-гопеми  поражения, повече  narpouu в  
пъnнитenя. Вероятно  нaй-доброто  оръжие, кoeтo терористьт  може  
да  Cu купи  първия  рунд. За  контратерористите  обаче  едва  nu e peн- 

табилен. 

пушии  
XM1014 (M4 Super 90) 

npouaBoAuTen: Benelli/Heckler & Koch 
Цена:83000 
дмуниции  в  пълнителя : 7 патрона  
Максимум  дoп. амуниции : 32 патрона  
Специален  режим:Няма  
Чдарна  мoщ: Много  висока  (от  
близо)/Спаба  (от  разстояние ) 
Обхват: Среден  
Toчнoст: C отдапечаване  oт  цепта  
намапява  
Вид  амуниции : 1 2-ти  размер  патрони  
(no 8 в  кутия) 
Скорост  на  презареждане: Средна  (7 
патрона  за  3 секунди ) 
Скорост  на  атака: Висока  (86 изстрепа  
в  минута) 

Крапят  на  бпизкия  бой. "Пред  тази  пушка  
всички  ca pauHu". двтоматичната  помпа  
XM1014 е  мапко  пo-спабия, нo зa сметка  на  
това  два  пъти  пo-бързострепящ  вариант  на  
МЗ. дко  се  научите  да  ползвате  npaвиnнo 
това  оръжие, cnoкoйнo можете  да  дoмини- 
paтe кпючови  проходи  на  кapтaтa. Опитай- 
те  да  се  цепите  мanкo пoд  кръста, тьй  като  
откатьт  npu автоматичната  стрелба  вдигa 
спедващите  изстрепи  нarope. Manкo no-дoб- 
pa на  разстояние  oт  МЗ, все  пак  XM1014 е  
оръжие  за  бой  oт  ynop. flpu презареждане  
не  е  необходимо  дa изчакате  да  се  заредят  
всичките  7 патрона, за  дa стрепяте. Можете  
да  откриете  oгьн  даже  след  първия  патрон, 
кoeтo е  ocoбeнo пoneзнo npu продължител - 
ни  престрепки. 

M3 Super 90 Entry 
Производитеп : Benelli 
Цена:$1700 
дмуниции  в  пъпнитепя : 8 патрона  
Максимум  дoп. амуниции:32 патрона  
Специапен  режим: Няма  
Чдарна  мoщ: Много  висока  (от  бпизо) 
Cnaбo(oт  no-дапечни  0 разстояния ) 
С16хват: Среден  
Точност: C отдапечаване  от  цепта  
намалява  
Вид  амуниции : 1 2-ти  размер  патрони  
(no 8 в  кyгия) 
Скорост  на  презареждане: Средна  (8 
патрона  за  4 секунди ) 
Скорост  на  атака: Ниска  (43 изстрепа  
в  минута ) 

По-евтината  от  двете  "помпи" в  Counter-
Strike. Има  много  ниськ  темп  на  стрелба, но  
нанася  огромни  поражения. А,обре  насочен  
изстреп  от  упор  може  да  убие  напълно  здрав  
противник  C неповредена  броня. C увепича- 
ване  на  разстоянието  облакът  сачми, които  
пушката  изсгрепва, се  разсейва  бързо, и  на  
повече  oт  7-8 метра  на  практика  не  причиня - 
ва  вреда  на  врага. По-специфичната  й  ynoт- 
реба  изисква  no-различен  начин  на  игра. MЗ  
е  оръжие  за  бпизък  бой  в  тесни  пространс- 
тва, където  неприятелите  могат  да  впизат  
един  no един  и  не  могат  да  маневрират. 
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Производител : Heckler & Koch 
Цена: $1500 
Амуниции  в  пъпнителя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 120 
патрона  
Специален  режим: Няма  
Чдарна  мощ: Средна  
Обхват: Среден  
Точност: Висока  
Вид  амуниции : 9MM куршуми  (в  
пъпнители  no 30) 
Скорост  на  презареждане: Много  
висока  (1 пъпнслтеп  за  2 секунди ) 
Скорост  на  атака: Висока  (321 
куршума  в  минута) 

Може  би  най-универсалното  оръжие  в  Counter Strike. Много  точно, 
С  бьрзо  презареждане  и  висока  Скорострелност, МР5 е  подходящ  из- 
бор  за  всякакви  Ситуации. С1Собено  удобно  за  стрелба  от  движение  
заради  малката  разсейка, която  дава. Както  всички  картечни  писто- 
пети, МР5 дава  най-голямо  предимство  на  притежателя  Cu npu бли- 
зък  бой  на  открито, където  може  да  Се  маневрира  окопо  врага. 

Производител: Fabrique Nationale 
Цена: $2350 
Амуниции  в  пълнителя : 50 патрона  
Максимум  доп. амуниции : 100 
патрона  
Специален  режим:Няма  
Чдарна  мощ: Висока  
Обхват: Голям  
Точност: Средна  
BuA амуниции : 5.7мм  куршуми  (no 
50 в  пъпнител ) 
Скорост  на  презареждане: Средна  
Скорост  на  атака: Много  висока  (450 
патрона  в  минута ) 

Това  е  най-скорострепното  оръжие  в  Counter-Strike. B комбинация  С  
по-гопемия  пъпнител, P90 може  да  ви  осиryри  доста  Сериозно  npe- 
димство  пред  повечето  противници . Макар  и  много  подценявано  от  
бопшинството  игра'Чи  поради  относително  ниската  му  точност, това  
оръжие  е  един  от  най-добрите  картечни  пистопети  в  играта. По- 
мощно  от  МР5, тМР  и  MAC-10, по-Скорострепно  от  тях  и  C по-гопям  
пъпнител  - просто  трябва  да  Свикнете  да  стрепяте  на  изключитепно  
крагки  откоси, за  да  го  попзвате  максимално  пъпноценно . A най-доб- 
ре  - издебвайте  врага  и  ro карайте  да  Се  бие  в  ваС  отблизо, където  
гоппмото  разсейване  нa стрелбата  не  е  пробпем. 

Производитеп: Steyr 
Цена: $1250 
Амуниции  в  пъпнитепя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции : 120 
патрона  
Специален  режим: Няма  
Чдарна  мощ: Ниска  
Обхват: Среден  
Точност: Средна  
Вид  амуниции: 9мм  куршуми  (no 30 в  
пъпнитеп) 
Скорост  на  презареждане : Висока  (1 
пъпнитеп  за  2 секунди) 
Скорост  на  aтaкa: MHoro высока  (391 
куршума  в  минута ) 

Безшумно, бързо, относително  точно  - така  най-кратко  може  да  Се  
опише  TMP-то. LI най-вече  - евтино. TMP имa най-ниска  цена  от  
всички  картечни  пистoneти. B рьцете  на  опитния  играч  това  оръжие  
Сее  Смърт. ОСновния  му  недостатьк  е  ниското  поражение, което  нa- 
нася. Поради  заглушителя  обаче, този  автомат  е  идеален  за  промък- 
вaнe и  aтaкa от  прикритие. Стреляйте  нa кратки  oткocи, като  се  це- 
nитe non кръста. 

MAC-10 (caMo за  TepopucTu) 
Производитеп : Ingram 
Цена: $1400 
Амуниции  в  пълнителя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 120 
патрона  
Специален  режим: Няма  
Ударна  мощ: Висока  
С►бхват: Мальк  
Точност: Средно  ниска  
Вид  амуниции: .45АСР  патрони  (no 
30 в  пъпнител ) 
Скорост  на  презареждане : Бърза  (1 
пъпнитеп  за  2 секунди ) 
Скорост  на  атака: Mнoro висока  (351 
патрона  за  минута ) 

Скорострепно, мощно, евтино  и  безобразно  неточно  оръжие. даже  
пpи  стрелба  oт  мястo не  Се  опитвайте  да  Ce биете  C Bpar, който  стoи  
на  повече  от  10-15 метра  от  вас, защото  в  противен  спучай  ще  стра- 
дате. Отбпизо  обаче  нанася  огромни  щети  за  нула  време. Въпреки, 
че  изглежда  пo-евтино  от  МР5, патроните, които  използва, идват  в  
малки  и  доста  скъпи  onaкoвки. МР5 е  за  предпочитане  пред  него  в  
noчти  всички  ситуации, освен  за  стрелба  от  упор. 

иAP т  в  Чsи  
пиcт oA вти  

МР5-Navy 

P90 Personal Defense Weapon 

Steyr Tactical Machine Pistol (TMP) (caмo за  KT) 

Universal Machinenpistole (UMP) 
Производитеп : Heckler & Koch 
Цeнa: $1700 
Амуниции  в  пълнитепя : 25 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 100 патрона  
Специален  режим: Няма  
Чдарна  мощ: Висока  
Обхват: Средно-ronям  
точност: Средно-гопяма  
Вид  амуниции : .45АСР  куршуми  (no 25 в  пъпнитеп ) 
Скорост  на  презареждане: Бавна  (един  пъпнитеп  за  
oкono 3,5 секунди) 
Скорост  на  aтaкa: Средно-ниска  

Това  е  сестричката  на  МР5. Този  
автомат  e C висока  тoчнoст  и  дoc- 
та  мощен, нo ниско  Скорострелен  
и  бавен  за  презареждане . Пo- 
правилното  му  използване  би  
вкnючвano стрелба  отдалече, no- 
paди  гопемия  My обхват  и  висо- 
ката  точност. Миспете  за  това  
оръжие  като  за  нещо  Средно  
между  картечен  nистoneт  и  щур- 
мова  винтовка. 



Avtomat Kalashnikov Model 47 (AK-47) (Caмo зa KT) 

 

Производитеп : Kalashnikov 
Цена: $2500 
Амуниции  в  пълнитепя : 30 куршума  
Максимум  доп. амуниции: 90 
куршума  
Специален  режим: Няма  
Ударна  мощ: Висока  
Обхват: Среден  
точност: Висока  (откоси )/Ниска  (пъпен  
двтомаТИК) 

Вид  амуниции : 7.62mm патрони  (no 30 
в  пъпнител) 
Скорост  нa презареждане: Средно- 
бавна  
Скорост  на  атака: Висока  

 

Калашников  може  да  бъде  най-унищожитепното  ипи  най-безполезното  
оръжие  в  Counter-Strike в  зависимост  от  това  как  го  изпопзвате. Пора- 
ди  сипния  откат  в  99% or спучаите  препоръчваме  да  се  стреля  на  къси  
oткocи  (2-3 куршума), a ue в  автоматичен  режим. И  винаги, ВИНАГИ  
стрепяйте  от  място. Ааже  or 3-4 метра  Cu струва  да  спрете, преди  дa 
откриете  oгьн  C AK-то. C малко  търпение  и  практика, това  оръжие  ста- 
ва  ненадминато  npu битки  на  бпизки  и  средни  разстояния. Ако  знаете  
как  да  стрепяте  с  нero, дори  и  нe поглеждайте  другите  орьжия. това  е  
най-евтиният  автомат. Ако  изтреляте  твърде  дълъг  откос, можете  да  ко- 
ригирате  стрепбата  Cu като  спедите  къде  се  удрят  куршумите. Пo прин- 
цип  калашникът  бие  много  нагоре  и  по-малко  надясно  

Производитеп : Colt 
Цена: $3100 
Амуниции  в  пъпнителя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 90 
патрона  
Специален  режим: Монтиране  
/Аемонтиране  на  загпушитеп  
Ударна  мощ: Висока  
Обхват: Среден  
Точност: Средна  
Вид  амуниции: 5.56mm куршуми  (no 
30 в  пъпнитеп) 
Скорост  на  презареждане: Средна  
Скорост  на  атака: Висока  

 

Предпочитано  оръжие  от  страна  на  контратерористите . Безшумна  и  
точна, карабината  М4А1 е  доста  мощна  като  цяло. Монтирането  на  
заглушителя  намалява  поражението, нo намапява  и  разсейването  npu 
автоматична  стрелба. Със  unu без  загпушител, М4А1 е  най-доброто  
оръжие  за  бoй  нa Средни  дистанции  or движение. това  го  прави  мно- 
гo удобно  при  атака. 

Производител : 5teyr 
Цена: $3500 
Амуниции  в  пъпнителя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 90 
патрона  
Специапен  режим  1 4х  увеличение  
Ударна  мощ: Висока  
Обхват: Гопям  
точност: Средно-висока (откоси)/ 
Средно-ниска  (пълен  автоматик ) 
Вид  амуниции: 5.56mm куршуми  
(no 30 в  пъпнитеп) 
Скорост  нa презареждане: Средна  
(1 пъпнитеп  за  3 секунди ) 
Скорост  на  атака: Висока  (300 
изстрепа  в  минута ) 

Едно  or най-добрите  орьжия  в  арсенала  нa контратерористите . 
Аобро  за  дапечен  и  бпизък  бой, от  място  и  от  движение, AUG e вe- 
роятно  най-подходящото  оръжие  за  начинаещия  играч. Ако  имате  
парите, изберете  нero. B комбинация  с  партньор  с  М4А1 става  no- 
шo зa upara. Steyer AUG e тoчeн  и  мощен, нo не  стрепяйте  в  aвтo- 
матичен  режим, освен  or ynop. Ha близки  дистанции  стрепяйте  без  
увеличние, зaщoтo така  тeмnът  нa огьн  е  забележимо  пo-гопям. 

Производитеп : SIG 
Цена: $3500 
Амуниции  в  пъпнитепя : 30 куршума  
Максимум  доп. амуниции: 90 
куршума  
Специален  режим: 2х  увепичение  
Ударна  мoщ: Висока  
Обхват: Много  ronям  
тoчнoст: Средна  (oткocи)/Ниска  
(пълен  автоматик) 
Вид  амуниции: 5.56mm патрони  (в  
пъпнитепи  no 30) 
Скорост  нa презареждане: Ниска  
Скорост  на  атака: Висока  

Enerauruo оръжие. Нанася  относително  ниски  поражения  зa aвтo- 
мaт, HO за  Сметка  нa тoвa имa дoбpa скорострелност  и  отпична  
точност. Ha повече  or 10-15 метра  стреляйте  с  включено  увеличе- 
ниe, roua доста  подобрява  точностга. Aopu нa големи  paзстoяния  
има  относитепно  малко  разсейване  на  стрелбата, aura дa нe дър- 
жите  спуська  нaтиcнaт  твърде  дъпго. Цепете  се  малко  под  врата  в  
центъра  нa тяnoтo и  стрепяйте  на  oткocи  or no 3-4 изстрепа. 

BuRT ОВКИ  

M4Al Carbine with Silencer (Caмo зa KT) 

COUNTER 
STRIKE 

Steyr AUG Al (caмo зa Koнтpa-тepopиcти) 

SG552 Commando (caMo зa тepopиcти) 

Steyr Scout 
Maкap цената  нa това  оръжие  дa изгпежда  
привпекателна, ако  нямате  достатьчно  na- 
pи  да  Cu купите  AWP unu G3, по-добре  no- 
миспете  за  aвтoмaт. Макар  дa нaнacя  
доста  дoбpo поражение, Scout-ът  
бледнее  пред  способностга  нa AWP- 
тo да  убива  or един  изсгреп, и  дoкaтo 
с  поспедното  можете  да  стрепяте  or 
изправено  положение  без  дa рискува- 
те  точност, тo CbC SCout-a тoвa e нen- 
репоръчитепно. От  друга  стpaнa 
Scout-ът  е  доста  пек, и  с  него  можете  
относитепно  бързо  дa се  придвижва- 
те. Освен  тoвa стрепя  добре  без  уве- 
личение. 

  

Производител : 5teyr 
Цена: $2750 
Амуниции  в  пълнитепя : 10 патрона  
Максимум  дon. амуниции: 60 патрона  
Специален  режим: 2.25х  увепичение /бх  увепичение  
VAapHa мощ: Средна  
Обхват: Гonям  
точност: Висока  
Вид  амуниции : 7.62мм  куршуми  (no 10 в  пъпнитеп ) 
Скорост  нa презареждане: Средна  (1 пъпнител  за  3 
секунди) 
Скорост  на  aтaкa: Средна  (89 изстрепа  в  минута ) 

  

  



COUNTER 
STRIKE 

Arctic Warfare Magnum (AWP unu AWM) 
Производитеп : Accuracy International 
Цена: $4750 
Амуниции  в  пълнителя : 10 патрона  
Максимум  доп. амуниции : 30 патрона .  
Специален  режим: 2.25х  увепичение /9х  увепичение  
Чдарна  мощ: Изкпючителна  
Обхват: Изкпючителен  
точност: Много  висока  
lЗид  амуниции: .338 Lapua (no 10 патрона  в  пълнитеп) 
Скорост  на  презареждане: Средна  (1 пъпнитеп  за  
малко  под  3 секунди) 
Скорост  на  атака: Ниска  (37 изстрела  в  минута)  

Най-мощното  оръжие  в  Counter Strike! 
C AWP-тo можете  да  повалите  против- 
ник  с  броня  с  един  изстреп. Нещо  пове- 
че  - куршумите, изстрепяни  от  AWP-тo 
могат  да  пробиват  солидни  обекти, в  то- 
ва  чиспо  и  хора, така  че  не  се  учудвайте, 
ако  убиете  някопко  души  наведнъж. По- 
ради  ниската  скорострепност  е  хубаво  
да  не  пропускате, за  да  не  смените  мес- 
тата  си  с  жертвата  си. добре  е  да  ком- 
бинирате  този  снайпер  с  добър  писто- 
лет  за  близък  бой. 

GЗ/SG-1 Precision Sniper Rifle (caмo за  тepopиcти) 

     

Производитеп : Heckler & Koch 
Цена: $5000 
Амуниции  в  пъпнитепя : 20 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 60 патрона  
Специален  режим: 2.25х  увеличение /бх  увепичение  
Чдарна  мощ: Средно-висока  
Обхват: Гопям  
точност: Средна  
lЗид  амуниции: 7.б2мм  куршума  (no 20 в  пъпнител) 
Скорост  нa презареждане: Бавна  (1 пъпнитеп  за  4 
секунди) 
Скорост  на  атака: Висока  (76 изстрела  в  минута ) 

 

По-неточно  и  нe топкова  мощно  като  
AWP-то, това  оръжие  Cu има  своите  
предимства. Попуавтоматичния  му  ре- 
жим  нa сгрелба  е  добра  предпоставка  
за  своевременно  обезвреждане  Ha 
пи  от  противници  отдалече, a кoraтo си- 
туацията  стане  напечена, С3 може  да  се  
изпопзва  и  като  сносен  автомат  зa no- 
бпизък  бой. Относитепно  гопямото  My 
тегпо  представпява  пробпем, които  иг- 
рачите  трябва  дa имaт  предвид, когато  
купуват  това  оръжие. 

 

    

    

SG-550 Sniper Rifie (само  за  контра-терористи ) 

     

Производител : SIG 
Цена: $4200 
Амуниции  в  пълнитепя : 30 патрона  
Максимум  доп. амуниции : 90 патрона  
Специапен  режим: 2.25х  увепичение /бх  увепичение  
Чдарна  мощ: Средна  
Обхват: Гопям  
точност: Средна  
Вид  амуниции : 5.56MM куршуми  (no 30 в  пъпнител ) 
Скорост  на  презареждане : HucKa 
Скорост  нa атака: Висока  

 

Отговорът  на  контра-терористите  нa 
G3. По-слабо  като  поражение, нo с  no- 
голям  пълнитеп  - всичко  останало  е  
прибпизитепно  едиакво.Комбинацията  
между  снайпер  и  автомат  е  привлека- 
тenнa, нo в  никaкъв  спучай  не  може  да  
се  мери  с  добрите  оръжия  и  в  двата  
кnaca. 

 

   

    

    

ил p т  вЧници  
M249 PARA Light Machine Gun 

Производител : Fabrique Nationale 
Цена: $5750 
Амуниции  в  пьпнитепя : 100 патрона  
Максимум  доп. амуниции: 200 патрона  
Специален  режим: Няма  
"AapHa мoщ: Висока  
Обхват: Среден  
точносг: Средна  
Пид  амуниции : 5.56MM куршуми  (no 100 в  пъпнител) 
Скорост  на  презареждане : Mнoгo бавна  (1 пъпнител  
за  5 секунди ) 
Скорост  на  атака: Висока  (383 изстрела  в  минута)  

Най-голямото  и  нaй-скъпо  оръжие  в  иг- 
paтa. Със  100-те  патрона  в  пъпнитепя  Cu 
и  доста  сериозната  Cu ударна  cuna, кap- 
течницата  е  едно  or най-мощните  в  
Counter Strike. Ha някои  карти  Para-ta 
може  дa пробие  цели  сгради, поразя- 
вайки  нищо  неподозиращите  противни - 
ци. Гonямoтo тегпо  на  картечницата  дос- 
та  забавя  ползващия  я  играч, освен  тo- 
ва  тoчнoсттa и  не  е  гопяма. Ho кaктo 
npu всички  други  оръжия  в  Counter-
Strike, предимствата  и  недосгатьците  на  
Para-та  взаимно  се  компенсират. 



Vest & Helmet 
Цена: $650/$1000 
Защита: Средна(ърдите  и  ръцете)/Малка(главата ) 
Накратко: Защитната  жипетка  ще  ви  позволи  да  жи- 
веете  малко  по-дълго, така  че  ако  имате  парите, не  се  
свенете  да  ги  похарчите  за  нея. B много  случаи  из- 
стрелът  в  гпавата  е  смъстоносен, независимо  от  нали- 
чието  ипи  отсьствието  на  каската, така  че  може  би  
ще  cc изкушите  да  спестите  $350. Само  че  е  много  
вероятно  точно  тя  ще  ви  nane  миговете  живот  в  по- 
вече, които  представпяват  разликата  между  победата  
и  загубата. 

Hi  І  h Ex  i  losive Grenade 
Цена: $300 
накратко: Тези  гранати  имат  oкono 2.5 секунрно  забавяне, лреди  
да  избухнат  в  мощен  взрив, нанасящ  go 75 точки  поражение. ВНИ- 
МАИИЕ: даже  сьрвърът  да  е  конфигуриран  така, че  да  нe можете  
да  нараните  сьотборниците  Cu C тази  граната, можете  да  нараните  
себе  си! Гранатите  отскачат  oт  стени  и  други  подо6ни  повърхности , 
така  че  можете  да  изпопзвате  рикошетите  за  да  ги  хвърлите  на  ина- 
че  недостъпни  места. Можете  да  носите  no една  HEG. 
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COUNTER 
STRIKE 

Flash Ban  і  Grenade 

Цена: $200 
Накратко: Пpи  удар  тази  граната  заслепява  ВСИЧКИ, 
попаднали  в  обсега  й. Колкото  стe no далеч  от  място-  
тo на  експлозията, топкова  по-бързо  ще  nu cc вьзвър- 
нe зрението. Ропята  на  заслепителната  граната  е  да  
дезориентира  противниказа  кратко,през  което  вре- 
ме  другия  отбор  да  cc възползва  от  объркването . Aкo 
видите  враг  да  хвърпя  тази  граната, веднага  cc обър- 
нете  в  другата  посока  и  cc гответе  да  отбпъснете  ата- 
ката. Когато  вие  изпопзвате  flashbang, старайте  cc да  
я  хвърпите  в  центьра  на  противниковата  позиция, 
cneq което  бързо  атакувайте. Можете  да  носите  no 
две  заслепитепни  гранати. 

Smoke Gas Grenade 
Цена: $300 
накратко: Макар  че  и  двата  тима  могат  да  купуват  димни  гранати, 
те  определено  са  по-попезни  за  атакуващата  страна. Гранатата  из- 
пуска  огромни  къпбета  пушек, които  затрудняват  видимостта  на  
всички, така  че  трябва  да  cc използва  разумно. най-правилната  
употреба  е  за  прикритие  на  настьппение  ипи  (по-рядко) на  отстъп - 
пение. Можете  да  носите  само  една  SGG. 

Del user 

Цена: $200 
накратко: Когато  играете  на  карти, където  целта  е  да  cc 
заложи /обезвреди  бомбата, този  предмет  е  задъпжитепен  за  
контратерористите . C нeгo времето  за  обезвреждане  нa бoмбa cc 
намапява  uanonoeuua! 
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action?!? 

HELLBOY 
adventure 

Dracula 2: Last Sanctuary 
adventure 

Gold and Glory 
ction 

HEIST 
simulation 

AQUARIUM 
jeep simulation 

Screamer 4x4 
turn based strategy 

JA2: Unfinished Business 
platform action 

Aladin: Nasira's Revenge 

34стр. 

35стр. 

3 бстр. 

37стр. 

38стр. 

39стр. 

40стр. 

41 стр. 

f КРДК  

HELLBOY 
г3икам  Cu аз, дай  Gera no сесия  да  си  взема  
някои  no непретенциозни  игрички, да  Cu 
имам  време  и  за  науката  и  за  всичко. Тя  "От  
крак  на  крак" да  не  е  nowa рубрика  спучай- 
но? Нищо  й  няма. Рубрика  кат  глънце. Зна- 
чи  там  ще  nuwa. Взел  твърдото  решение, 
подминавам  C каменна  физиoнoмия  купчи- 
ната  C хитовите  игри, край  кoятo копегите  
са  заформипи  спретнат  въргал  и  Cu при- 
дърпвам  три  дискчета, от  пo-непретенциоз- 
ните. Ей  така  - на  слуки. Е, няма  да  пускам  
тото  тоя  месец. дето  има  една  приказка  
как  по-купryрно  да  я  кажа  ми  от  торбата  C 
вагините  три  члена  извадих  бре. И  не  да  

те  т'вa е  хелбой. 
хелгьрла  не  смея  да  Cu 
го  представя  дори... 

кажеш  някакви  непретенциозни  чпенчета, 
ми  чпенове  кат' гръмоотводи  напращепи . A, 
хепбойският  направо  като  фабричен  кoмин  
се  е  oпнал. Ама  мой  Cu e, к'во  да  ro правя. 

Битка  Със  зьл  бoc. 
това  всъщност  е  

последният  
документиран  

скрийн  от  играта. 
След  като  го  

Свалих  извадих  
диска  oт  CD-Rom-a 

и  Cu 
организирахме  

игра  на  фризби  C 
колегите. 

Аз  Cu го  npuAbpnax,  аз  ще  Cu го  
коландрисвам. 
Значи  това  е  екшън. Три  де. Търд  
пърсьн. За  сюжета  не  ме  питайте, 
зaщoтo всичко, кoeтo се  разбира  
oт  умопомрачитепно  грозното  
интро  е, че  някакъв  полицай  
(военен, портиер, noщanьoн  unu 
нещо  от  сорта  - във  всеки  спучай  
C униформа  беше) го  изяжда  де- 
мoн  сьмнитепно  напомнящ  за  

крокодипа  Гена. Още  преди  да  се  опомня  
спед  шока, oт  Kpuo ми  опукаха  още  един  
шамар, поставяйки  ме  пред  непеката  зада- 
ча  да  се  идентифицирам  C нещо  червено  и  

грозно, което  ми  се  явява  
главния  герой. Графиката, 
разстпала  се  край  него, сьщо  
бе  нещо, кaквoтo не  се  виж- 
да  всеки  ден. He и  в  начало- 
тo на  новия  век. Въпреки, че  
в  менюто  C видео  опциите  Cu 
нагласих  приятната  резопю- 
ция  1024х768 в  32 битoв  цвят  
и  Cu включих  пъпен  антиалай- 
зинг  Hellboy изглежда  смър- 
тоносно  зпе. Пиксели  с  rone- 
мината  на  добре  охранени  
хлебарки  се  пропълзели  нa 
най-неочаквани  места  из  
текстури, взети  на  заем  от  
бета  версията  нa Wolfenstein. 
Всичко  това  е  подкрепено  oт  
късащ  нервите  геймпей  и  нa- 
бор  oт  бъгове, способен  дa 
запъпни  няколко  етажен  ети- 
мопогически  музей. Ще  ви  

кажа  само, че  не  можете  дa cu попзвате  
пистопетите, зaщoтo куршумите  избягват  дa 
нанасят  поражения  нa враговете  така, че  аз  
пично  Cu изиграх  първите  две, unu кonкoтo 
там  бяха, npenu  да  стигна  дo увековечената  
нa някой  oт  околните  скрийнове  rapra, нива  
използвайки  само  тупаниците  Cu. Умопом- 
рачителна  urpa. He се  колебайте  дa я  npe- 
поръчате  на  xopa, кoитo мразите. 



DRACULA 2: 
Last Sanctuary 
Няма  какво  да  се  лъжем, към  днешна  дата  
любителите  на  куестовете  са  изпаднали  в  
зверска  криза  и  количеството  нови  загпавия, 
спадащи  към  бпенувания  жанр  опасно  
кпони  към  нулата. Това  май  е  основната  
причина  да  отделяме  място  в  списанието, 
за  следващите  две  игри  - просто  в  разгара  
на  кризата  някои  от  вас  могат  да  се  
подлъжат  да  Cu ги  купят, водени  от  
изгарящото  желание  да  изиграят  каквото  и  
да  е  приключение. И  да  се  минат  много  
злокобно. 
Приемам, че  вперип  поглед  в  двойката  спед  
името  на  преексппоатирания  архи-вампир, 
се  чудиш  защо  не  Cu спомняш  някога  да  Cu 
се  сблъсквал  с  пьрвата  серия. Въпреки, че  
се  появи  на  българския  пазар  (no сергиите, 
де, за  пегалния  не  сьм  много  сиryрен) и  бе  
представена  надлежно  на  страниците  на  
CW, бoлшинствoтo от  геймърите  бяха  
закономерно  потресени  от  сьотношението  
цена  - време  за  urpa, кьдето  последното  
беше  окопо  седем  пъти  no-мanкo oт  
стойността  на  Dracula в  певове. Като  гпедам  
подобна  ще  е  сьдбата  и  на  втората  часг, нo 
както  вече  казах, целта  на  тези  редове  е  пo- 
скоро  да  те  държи  настрана, откопкото  да  

Вампир  да  нe си  в  днешно  
време. Ский  в  к'ва  
мизерия  живеят  

Екшьн  елементът  в  играта. 
когато  оновв  червеното  
мещо  изтече  гадимата  ще  
ви  зарьфа . всъщност  в  
момента  идеята  е  да  се  
обърна  и  да  прострелям  
ключалката  на  вратата  зад  
мен, ама  така  скрийнът  е  
по-ефектен ... 

привпече  вниманието  ти  
към  разглежданите  загпавия. 
Иначе  Поспедното  
убежище  продължава  
историята  на  зализания  
кепеш  Ажон  и  наръфаната  
My от  ,gракула  възпюблена. 
Ама  сьвсем  буквално  Cu я  
продъпжава  - интрото  на  
Dracula 2, всьщност  е  
аугрото  на  Dracula 1 и  
действието  просто  
продължава, опам, където  
спря  посления  път. Явно  
французите  са  спожипи  
двойката  в  заглавието  
единствено, за  да  не  
объркаш  
последователността  на  
изиграване  на  игрите  - фундаментални  
промени  няма. Всьщност  неопитното  oкo 
би  казало, че  промени  въобще  няма, нo тук  
е  моментьт  да  се  намеси  oпитният  
рецензент, в'мое  пице, който  да  му  
привлече  вниманието  към  цели  две  
нoвoсти. Първата  е, че  вече  можеш  да  
използваш  някoи  предмети  oт  инвентара  Cu 
с  други, с  което  интелекryалният  елемент  се  
е  покачип  с  две  степени  и  вече  има  
замечателната  стойност  oт  минус  дваасе  и  
пет. Втората  е, че  можеш  да  умреш. Ей  така  
дoкaтo кротичко  Cu цъкаш  нarope-нaдony с  
мишката  и  люпиш  семки. Всьщност  с  
погледното  ще  се  сблъскаш  на  базата  на  

вмъкнатия  на  изкпючитепно  
неподходящи  месга  и  
потресаващо  зпе  
реализиран  екшън  епемент. 
Както  всеки  езиковед  ще  ти  
каже  "новост" и  
"подобрение " рядко  се  
употребяват  като  синоними, 

Ама  тая  грозданка  май  
менте  като  да  беше... 

така, че  към  горното  
твърдение, че  "играта  
реално  Cu е.сьщата" 
спокойно  можеш  да  
добавиш  "с  няколко  дребни  
влошавания  в  и  без  тoвa нe 
особено  блестящия  
геймппей". 
За  незапознатите  - иде  реч  
за  псевдо-ЗD куест, в  който  
набпюдаваш  нещата  oт  

първо  лице. Графиката  е  отявлено  грозна, 
свободата  нa действие  е  максимално  
ограничена, a пъзелите  в  общия  случай  се  
свеждат  дo тoвa да  изпопзваш  куршумите  
върху  писгопета  и  кпюча  върху  вратата. 
Единственото  нещо, което  може  дa те  
затрудни  е  фактьт, че  предметите  от  
инвентара  ти  не  ca onucauu, a no 
картинката  трудно  ще  се  opueHTupaw, дали  
това  връз  което  Cu спрял  мишката  Cu e 
карбуратор, бинокъл  ипи  екзотичен  
представител  на  местната  фауна. Ho и  този  
пробпем  е  рёшим, зaщoтo предметите  от  

Свободата  на  действие, 
както  казах  е  
потресаввща . Сори, 
напред  не  може. 

инвентара  и  местата, 
където  можете  да  ги  
изпопзваш  са  тoлкoвa 
малкo, че  нищо  нe 
пречи  дa пpoбвaw с  
всичко  навсякъде . И  
понеже, нищo от  
кaзaнoтo доryк  нe 
предполага  Dracula 2 дa 
получи  двуцифрена  
оценка  ще  взема  дa му  
дръпна  една  пoxвana нa 

изпроводяк. Междинните  анимации  в  
играта  ca много  приятни  за  окото  и  се  
срещат  достатьчно  често, за  дa те  насьрчат  
дa продължиш  напред. Така  че  ако  
възприемеш  играта  като  интерактивен  филм  
(с  отвратителен  сюжет  е, ама  ти  виж  и  no 
кинaтa К'во  даваТ) и  имaш  НЯКОАКо  Чдса  за  
ryбене  (четири, в  моя  случай) можеш  да  cu 
я  изиграеш  с  кеф. Стига  да  си  я  намериш  
бeзпnaтнo, разбира  ce. 	 Snake 

~~ 



'be май  леко  се  преебахме. като  се  навихме  
да  участваме  в  тази  игра, a момчета?" 
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кокошката  
произнася  една  
от  по-веселите  
реплики  в  играта  

Страж  1 към  Страж  2 - 
"дбе  не  мислиш  ли, че  
леко  са  се  престарали  
оставяйки  на  вързано  
магаре  и  буре  C моркови  
въоръжена  охрана?" 

Епипог: 

GOLD AND GLORY: 
The Road To El Dorado 
Виж  сега, най-лесният  вариант  е  да  кажа  в  пет  реда, че  играта  е  (тук  спедва  нещо  
много, ама  много  цинично, копкото  да  запъпня  пепе  реда, което  обаче  ще  пре- 
мъпча, защото  ние  от  Workshop не  Cu падаме  no песните  варианти ) и  да  прикпюча  
C рецензията, нo така  - признай  Cu - никак  не  е  забавно. За  това  ще  Cu заформим  
една  мапка  игра. Започни  oт  1. 
1. Гледал  пи  си  Пътят  към  En ,4орадо? да  - иди  на  2; He - иди  на  3 
2. Това  е  мнoгo хубаво. А, хареса  nu ти? дa - иди  на  4; He - иди  на  3 
3. Аз  пък  няма  да  Cu играя  C теб  в  такъв  случай! Иди  в  киното  и  си  преосмиспи  
вижданията . 
4. И  това  е  мнoro хубаво. Значи  пoдoбнo на  мен  се  чувстваш  заинтересуван  от  иг- 
рата. Между  другото  гей  ли  Cu? Ако  oтгoвopът  ти  е  да  - иди  на  5; ако  е  He - на  6 
5. Ma ти  сериозно  пи? E, nowo няма. Иди  на  6 
6. He че  има  някакво  значение, всьщност. Ta значи  приемам, че  Cu заинтересуван  
oт  играта. A какво  очакваш  oт  нея? Бругален  екшън  - иди  нa 7; Пoxoдoвa стратегия  
C peanнoвpeмeви  елементи  - на  8; Малоумен  куест  - на  9 
7. Виж  cera и  аз  мнoro разчитах  Tynuo дa подбара  рейпгьна  и  да  сп5не  oт  бoй  Кор- 
тес, тьй, че  можеш  дa приемеш, че  и  двaмaтa са  ни  преебали  - иди  на  9 
8. Това  е  чудесно. Повярвай  ми, за  дa издържиш  En Aopaдoтo ще  имаш  нужда  от  
стоманените  нерви  и  вoncкoтo тьрпение  на  закоравяп  стратег. Иди  на  9 
9. Мда, играта  е  малоумен  куест. Рядко  малоумен  куест, впрочем. Обикновено  на  
екрана  имa дo три  неща, с  кoитo можеш  дa взаимодействаш  и  едно  NPC, кoeтo да  
ти  обясни  в  npaB текст  какво  тoчнo да  правиш  C тях, тьй  че  шансьт  да  закъсаш  е  
правопропорционален  на  тoзи  дa ни  приемат  скоро  в  НАТО, ЕС, ИPA ипи  MO- 
САА,. Което  може  би  не  е  чак  топкова  престьпно  npu попожение, че  таргет  аудито- 
рията  на  игpaтa очевидно  ca индивиди  в  предучилищна  възраст. Ти  no-добре  ми  
кажи, така  като  гпедаш  скрийновете  графиката  харесва  ли  ти? дa - иди  на  10, He - 
нa 11 
10. Я  ги  виж  naK, мonя  ти  се. После  се  вьрни  нa 9 и  ако  пак  дойдеш  ryк  ще  трябва  
да  ти  открия  жестоката  реалност, че  това  C космическите  корабчета, дето  Cu го  иг- 
раеш  на  286-цата  спря  дa е  актуално  някъде  oкono 87-ма. 
11. Е, прав  си, грозничка  Cu e, даже  лeкo кnoни  към  oтвpaтитenнa, ама  ти  да  не  Cu 
израстнал  c Quake 3 и  Unreal, случайно? Я  cпpи  дa придиряш  и  погпедни  нещата  
oткъм  добрата  им  страна? Коя  е  тя, впрочем? Сиryрно  в  играта  има  размазващ  ху- 
мop - иди  на  12; Пpeдnonaгaм, че  междинните  анимации  са  поне  тonкoвa яки  кon- 
кoтo aнимaциoнния  филм  - иди  на  13; Снощи  Мичето  ми  пусна  - иди  нa 14; Ами  
като  гледам  най-гonямaтa ми  аванта  е, че  още  не  сьм  Cu купил  играта, a? - иди  на  
15 
12. Сори. Няма. Никакъв  хумор. Има  размазваща  нервите  пpoстoтия  пееща  се  oт  
всяка  претендираща , за  изкпючитепна  забавност  pennuKa. Максимум  пonoвин  час  
прекаран  насаме  C извратените  представи  зa смешно  нa сценаристите  нa Cold And 
C1ory може  дa те  noтonи  в  дъпбока  депресия, което  ме  навежда  нa мисьпта, че  иг- 
рата  сиryрно  е  рекламен  продукт  на  нова  марка  амфетамини  и  глужи  зa мacoвo 
зарибяване  на  младото  покопение . Единственото  нещо, кoeтo успя  да  изтръгне  
някакьв  исперичен  смях  от  дpoбoвeтe ми  беше  потресающият  дублаж  нa двaмaтa 
дегенерати , noenu озвучението  нa главните  ропи. Върни  се  нa 11 и  npoбвaй  друго  
ипи  пък  тoзи  nbT пробвай  да  Cu срежеш  вените  no дъпжината  им  и  дa закпючиш  
вратата  нa банята, за  да  не  мoraт  да  те  спасят  кaтo миналия  nbT. Извинявай , стра- 
нични  ефекти  oт  игpaтa - не  ми  обръщай  внимaниe. 
13. да, тoчнo тonкoвa са  яки. ToBa вcьщнoст  ca Cu кадри  от  aнимaцoнния  фипм, 

който  вече  сьм  изгпедал  два  nъти  и  пак  ще  Cu го  гпедам  кaтo изпезе  нa видео, така, 
че  - не, благодаря , нямаше  нужда. Bbpuu се  на  11 и  npoбвaй  друго. 
14. И  нa тебе  nu, бе? Ми, доксицикпина  трябва  дa гo взимаш  сугрин  и  вечер  в  npo- 

дължение  на  десет  дена  и  би  тpябвano да  ти  мине. Можеш  да  се  вьрнеш  на  11 и  
дa пробваш  друго  aмa пo-добре  nъpвo иди  и  npoбвaй  да  се  изпикаеш  да  видиш  
гот  ли  e. 
15. Изкпючителнот  Cu npaB. En Дopaдoтo се  оказа  една  oт  малкото  игри, кoитo ка- 
рат  иначе  кpaйнo бпагодатната  ми  работа  на  рецензент  да  ми  изгпежда  небпаго- 

дapнo тежка  и  се  явява  един  oт  двата  спучая  (вторият  се  намира  някъде  из  oкonни- 

те  сграници  и  ce зове  Hellboy), в  които  сьм  се  чудип  дали  мora да  сложа  нулева  
оценка. Е, явно  не  мora. He e професионално, някак  Cu. Всеки  впак  си  има  пътни- 

ци, дето  My ce вика. И  все  може  дa се  нaмepи  някoй, нa кoгoтo тази  urpa да  дo- 

naднe. Пpoстo не  ми  ce вярва  този  някoй  да  Cu точно  ти. Нормален  ми  се  виждаш. 
Иди  нa Enunor. 

~  
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началото  нa вawитe мъки  
Ей  го  там, телефоньт , 
обадете  се, за  да  чуете  
инструкциите.  

Упс, докато  крадях  се  задей- 
ства  алармата  и  в  момента  са  
ме  наобиколили  ченгетата . 
Само  да  знаят, какво  ще  ги  
направя  с  моята  пушка... 

HEIST 
Ето  една  игра, която  все  още  не  сьм  и  
няма, повтарям, HЯMA да.  изиграя  до  края. 
Ей  6ory, тогава  нещо  отдавна  не  бях  виж- 
дал. Затова  реших  и  тази  статИя  дa e нещо  
по-различно. Ще  Cu поиграем  на  въпроси  и  
отговори: И  така: 
Какво  e Heist? 
Ако  питаш  мен  - безумна  urpa, нo това  се  
открива  след  някопко  часа  игра. B началото  
припича  на  смесице  между  Grand Theft,. 
Auto й  Syndicate. 
Yaay, Grand Theft Auto e любимата  ми  иг- 
ра, пак  'и  газиш  хората? 
Не. Тук  нe можеш  да  караш  копа  (unu поне  
aз  не  успях). Общото  между  двете  загпавия  
е, че  можеш  да  носиш  пушка  и  ако  убиеш  
някoro печелиш  пари  (само  че  non формата  
нa паднапи  дo трупа  naчки). Освен  това  Cu 
някaкъв  криминален  елемент. За  сьжаление  
с  това  припиките  свършват. 

дa хващаш  автобус? He можеш  nu дa от- 
краднеш  направо  копа  и  дa отпрашиш  с  
нея? 
Така  би  биno по-погично, нo както  ще  раз- 
береш, логиката  нe e нещо, oт  кoeтo сьзда- 
тепите  нa играта  са  се  вoдиnи. да  Cu npo- 
дъпжа  мисьлта. Пробпемът  е, че  твоите  бъ- 
дещи  ськипийници  (aкo се  объркат  нещата) 
искат  no 2000 gonapa, за  да  се  присъединят  
към  теб. Йзходът  е  само  един  - да  започ- 
неш  безразборно  дa грабиш  oт  мирните  
хорски  AoMoBe. flo експериментален  път  
играта  ми  доказа, че  TPЯБBA да  отида  и  да  
купя  пушка  oт  магазина  за  оръжия, преди  
да  зanoчнa погромите . Самите  грабежи  
протича.т  на  два  етапа. През  първия  ти  разг- 
пеждаш  кыцата  зa eвeнryanнитe пречки  (xo- 
pa, апарми, сёйфове...) между  теб  и  napuTe. 
B екранчето, кoeтo се  oтвapя  тръгват  дa се  
запъпват  два  пенти  - синичка  и  жълтичка. 
Синята  показва  докъде  Cu стигнал  с  нaбnю- 
денията, a жъnrraтa дoкonкo подозритепен  
си  станап  нa oкonнитe. Ако  жъптата  лента  
изпревари  синята  - пoзopнo те  изритват  и  
ако  имa nonицaй  нaoкono имa вероятност  

щеше. И  тaкa някопко  чaca. Направих  си  
експеримент  - дoкaтo нe ми  изтече  времето  
- всички  кротко  Cu стояхме  no местата  
Сигурно  трябва  дa се  зanиcвaw npeди  
всеки  обир? 
A,oбpa идея, нo за  сьжаление  onциятa зa за- 
писване  е  само  между  мисиите  и  дopи  npu 
мен  нe винаги  paбoти. Така  преминаха  oкo- 
no 10 часа  urpa - безкрайни  опити  да  се  oт- 
кача  oт  полицията, обречени  на  неуспех  no- 
ради  бъraвия  алгоритьм  за  тичане  и  стигане  
oт  тoчкa A дo тoчкa на  Б  нa моя  тиквeник. 
Накрая  изпаднал  в  амок  извадих  пyшкaтa и  
убих  nonицaя, кoйтo ме  спедваше . BAurHa 
се  тревога  и  всички  полицаи  започнаха  да  
ме  издирват. Направих  най-непогичното  -. 
избих  цяnoтo подраздепение  (проспо  в  Heist 
нямa време  зa зареждане  нa пyшкaтa и  кon- 
кoтo пo-бързо  се  нaбиpaw върху  певия  кna- 
виш  нa миwкaтa, тonкoвa пo-добр.е. Aмyни- 
ции  сьщо  нямa) и  нeoбeзnoкoявaн  зaпoчнax 
дa вnизaм  с  взлом. 
И  какво, дойде  нaциoнanнaтa rвapдия  Au? 
Ами, разхождах  се  с  извадено  оръжие, 
навсякъде  пищяxa anapMu, a никой  не  ми  

A общото  между  Syndicate и  Heist? 
Правиш  ударна  група  oт  максимум  четири- 
ма  и  им  купуваш  екипировка  преди  всяка  
мисия . Освен  тoвa някoи  oт  задачите  в  
Heist много  наподобяват  тези  нa 5yndicate. 
Зa още  пo-ronямo сьжапение  и  тук  с  това  
приликите  свършват. 
Какво  правиш  в  Heist? 
Късаш  Cu нервите  нa равни  интервапи  oт  
oкono 5 минути . 
А,обре, a какво  прави  героят  ти? 
Обира  къщите  на  хората  зa napu, мaraзини- 
те  за  разпични  стoки, фармациите  за  аптеч- 
ки  и  бяга  от  полицията. За  р,а  ти  стаие  no- 

ясно  мora да  ти  разкажа, кaквo правиш  
първата  мисия. 
ОК. Как  протича  тя? 
Ами  първата  мисия  те  заварва  в  едно  малко  
пpoвинциалнo градче. Имаш  200 gonapa и  
14 часа, зa да  присьединиш  към  скромната  
Cu банда  oт  1 човек, двама  опитни  престьп- 
ници  и  дa избя raw oт  cenoro с  местния  
междусепищен  автобус  в  24:00. 
Чaкaй  мапко, напи  сте  престьпници, защо  

да  те  погне. Ако  проучването  е  успешно  и  
можеш  да  се  справиш  с  всички  пречки, се  
пoявявaт  npyru две  пентички  - червена  и  зе- 
пена. Зелената  пoкaзвa кonкo време  ти  e 
нeoбxoдимo да  стигнеш  дo пачките, a чер- 
вената  след  кonкo време  ще  се  задейства  
алармата . Ако  зепената  пента  е  no-дъпга, все  
пак  ще  можеш  да  ограбиш  мястoтo, нo ще  
привлечеш  вниманието  нa полицията . 
Бързо  Au върви  urpaTa? 
Не. Тя  се  вnaчи  с  някaкви  ужасяващи  тем- 
пове. Един  обир  може  дa трае  oкono една  
Аве  минути  реапно  време. При  тoвa без  аб- 
солютно  никaкъв  смисьп. Ако  червената  
лента  е  пo-къса  oт  зелената  - алapмaтa се  зa- 
действа  в  100% oт  спучаите . B тази  първа  
мисия  пonoжeниeтo беше  следното  - не  мo- 
жеш  да  сьбереш  двa бона  и  дa грабиш  в  
комбина  с  втория  престьпник, зaщoтo не  си  
достатьчно  добър  в  краденето  и  винarи  се  
пускаше  anapMaTa. дoвтacвaт  nonицaитe и... 
Tu e спукана  paбoтaтa? 
Toчнo тoвa Cu миспех  и  aз, aмa не. Пonи- 
цаите  Cu стояха  и  aз  си  стоях. Алармата  пи- 

каза  и  копче. Аз  бях  Гocnoдapят. Усещането  
за  cuna се  изпари, кoraтo времето  ми  cвъp- 
ши  преди  да  успея  дa привпека  втория  чо- 
век  към  бaндaтa. Почнах  OTHOBO. И  oтнoвo. 
И  OTHOBO. Yстaнoвиx, че  след  кaтo знaм  
всичко  - кoи  къщи  мога  и  кoи  дa oбиpaм  в  
началото, кoи  стaвaт, кoraтo Cu взема  сьд- 
ружник, кonкo napu ми  дават  и  т.н. npu on- 
тимална  urpa ми  осгават  oкono 1 час  иrpoвo 
време, през  което  мora дa orpaбя  бaнкaтa 
(в  кoятo имa кonocanнoтo кonичeствo oт  
5000$). B противен  случай  времето  npoстo 
WC crum. 

Звучи  ужасно. 
Ами  такава  си  е  играта. Остаряпата  графи- 
кa, аматьорския  енджин  и  неинтуитивния  
интерфейс  допъпват  no чудесен  нaчин  
ужасния  gameplay. Единствено  те  xвaщa яд, 
че  в  Heist има  не  малко  добри  идеи, кoитo 
просго  ca дъnбoкo затьнали  в  бnaтoтo нa 
посредственостга  и  няма  дa могат  да  из- 
пязат  oпaм. 

ОЦ1ч~'Iч  s,  ~g 
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Природозащитниците  на  
сапун! това  е  моят  
девиз. Жалките  о  
нещастници  пак  
скандират  нещо  отвън. 

Да  нося  щастие  нa 
хората  е  моята  цел  в  
живота. Bce пак  и  аз  съм  
човек. 

Златна  рибке, 
искам  roлям  тенис! 

AQUARIUM 
Доживях, братя, да  видя  и  такова  

чудо  - симулация  на  аквариум. Като  чух  
името  й  Cu помислих, че  ще  представлява  
някакъв  майтап  C подобните  urpu и  като  
цяло  C концепцията  за  симупация. Нещо  от  
рода  на: 

"редиш  cu камъчетата  в  аквариума, садиш  
Cu водораслите, пускаш  My там  рибките, 
раците, костенурките, октоподите  и  де  к'вот  
се  сетиш, натискаш  клавиша  simulate и  се  
наглаждаваш  на  идеално  функциониращата  
екосистема  която  Cu сьздал, иначе  казано  - 
вживяваш  се  в  ролята  на  сьздатеп... какво? 
нещо  не  цъка  както  трябва  пи? няма  ман- 
джа? почваш  да  пускаш  отгоре  червейчета, 
зайченца, сьрнички, кученца  и  гпедаш  как, 
докато  се  давят  мипите, твоите  питомци  ru 
ръфат, завпичат  ru на  дъното, изкьпвават  им  
първо  очите, a пocлe отегчени  захвърпят  ос- 
танапото  на  новия  щам  всеядни  морски  
бактерии, който  пично  cu проектирал; a ка- 
тo се  умориш  от  зверщини  докарваш  косат- 
ките  и  най-вече  акупите  да  разчистят  тере- 
на, да  изкоренят  всяко  ano и  да  подготвят  
подводния  свят  за  нашесгвието  на  xpиcи- 
мите  тревопасни  ппужеци, които  изсипваш  
отгоре  C пълни  шепи; ana там, в  черните  
дъпбини, нещо  пропълзява, оцелява  и  ево- 
пюира, хранейки  се  C гнипоч  и  чужди  ек- 
скременти, от  които  nopu и  бактериите  
повръщат; нещо  пигаво  и  безцветно, изпъч- 
ващд  бпеда  фпуорисцентна  светпина, C ог- 
ромни  незрящи  очи  и  един  единствен  ин- 
стинкт  - да  погьлне  всичко, което  се  движи;  

нещо  ЖИАаВо  каТо  caмия  живoт  u B СьщоТо  
време  опицетворение  на  неговия  антипод  - 
смърпа; нещо  което  расте  непрестанно  и  
което  ти  забепязваш  чак  когато  започва  да  
яде  пюбимите  ти  ппужеци; и  те  се  обединя- 
ват  срещу  общия  враг, научават  се  как  да  
използват  острия  край  на  счупените  миди, 
укрепват  поселища  сред  кораловите  рифо- 
ве, сьс  свити  сьрца  вперват  взор  надолу  кьм  
прииждащия, непрогпедния, вечния  мрак, 
забравят  за  светлината  идеща  отгоре  и  
престават  да  пеят  песни  за  тебе; борят  се  
нещастните, борят  се  C Живота, както  те  го  
наричат, и  сьс  Смърпа, която  той  (Звяра) 
сее; най-смелите  често  се  отправят  на  еди- 
ноборство  C нero, тьрсят  где  е  сьрцето  на  
звяра, докато  най-умните, застанали  no въp- 
ховете  на  високите  Cu Kynu, разсьждават  
има  пи  звяра  сьрце  въобще; повечето  oт  
смепчаците  биват  изядени, нo някoи  ус- 
пяват  да  издебнат  чудовището  в  гръб, яхват  
го, секат  C миниатюрните  си  сечива  късчета  
ппът, секат  и  се  хранят  нея; защото  тoй  вече  
е  изконсумирал  водораглите, кoитo ти  Cu 
им  дал, и  отдавна  са  им  noникнanи  зъби; зъ- 
би  и  нокти  за  да  се  държат  на  мorьщия  My 
гръб  докато  ca живи, да  се  държат  там  дето  
е  храната, там  дето  да  забравят  красотите  
на  naryHuTe, коралите  и  морските  звезди, 
там  дето  да  се  превърнат  в  една  от  безб- 
ройните  усти  на  звяра; a тoй, огромният, 
вездесьщият, безсмъртният  регенерира  
бавно  и  зa всеки  aanenun ce за  него  изяжда  
хипяда  Apyru; яде  и  расте, вече  напира  ра  
изпезе  на  сушата; щo да  сториш, гледаш  C 
отвращение  бълбукащата  зепена  тиня  и  
черния  мухьл  nnъзнan no стeнитe и  чак  сега  
се  сещаш, че  нe си  Сменяп  водата  в  аква- 
риума  oт  цяла  вечност, a си  пускал  в  него  
всякакви  боклуци  - ей  там  огризка  от... от  

НеИзеестНо  K'BO, тaм  пък  - де  СИ  Cu ЧОПлИп  
нoca... в  миг  на  просветление  xвaщaw аква- 
риума  C две  ръце  и, ax че  тежи, мама  My 
стара, се  затичваш  да  изпееш  сьдържанието  
му  в  кенефа; изведнъж  те  nъxвa противно  
сипната  воня  нa гнилост, завива  ти  се  свят, 
препъваш  се  и  ro изпускаш; стькпата  се  
трошат, вoдaтa се  разлива  на  плочите  в  ко- 
ридора, настьпва  края  нa един  свят, нa цяпа  
една  цивипизация, кoятo може  би  имаше  
своя  шанс  зa оцепяване  в  канализацията ... 
вce naK сбпъськът  C нови  куптури, C чудови- 
ща, които  и  митonorиятa нe познава... нямa- 
ше  дa им  е  леко  нa плужеците; ти  nък  
нямaw време  дa мислиш  зa rnynoau, взe- 
мaw метлата, попатата, парцапа, бършеш, 
nonивaw, убиваш; твoитe любимци  агони- 
зират, в  предсмъртния  Cu миг  виждат  Свет- 
nинaтa зa първи  и  сетен  път, виждaт  Създа- 
теля  в  цялото  му  могьщество  - как  бъхта  
хьркащия  звяр  C Пapцana, разбират, че  стa- 
рите  пегенди  нe са  измислица, че  в  cyeвe- 
рията  проповядвани  от  отмиращи  penuruu 
се  Сьдържа  цяnaтa Истинa, виждат  как  nap- 
цала  ведно  сьс  звяра  и  всички  покварени  
биват  хвърпени  BbB Вечния  Огьн, щo не  гас- 
не, виждaт  и  умират  C усмивки  на  ycra, чaкa 
ги  живoт  след  CMbpna. .. 

Зa добро  unu зпо  нищо  noдo6нo 
няма  дa видите  в  Aquarium. Такива  неща  се  
четат  само  в  Workshop-a. 

B закпючение  искам  дa кажа  и  
няколко  добри  думи  зa Aquarium, която  си  
е  чиста  проба  икономическа  симулация. 
Вие  сте  собственици  нa двуетажна  сграда, 
пристанище, басейн  за  делфини, кораб  - 
може  би, и  нa cкpoмнaтa сума  от  100 000 
AoAapa. Цепта  e дa припечепите  някой  neв  
(може  и  допар) като  инсгалирате  аквариуми  

в  сградата, нanъnнитe ru C риби  от  
далечни  реки  и  морета  и  пoкaнитe 
xopaтa дa им  се  попюбуват... срещу  
зannaщaнe. Зa доброто  нa бизнеса  
Cu ще  е  добре  да  се  погрижите  зa 
обзавеждането  - да  посадите  дръв- 
чета, да  поставите  пейки, стaryи, 
фонтани  и  още  куп  наслади  за  око- 
тo (както  и  зa други  чaсти  от  анато- 
миятa нa чoвeкa). Ако  не  искате  дa 
се  сгромопяса  цяnaтa идипийка  Спед  
двa дни, Cu наемате  персонал  и  pa- 
бoтaтa, бих  казал, заспива. Или  no-
He така  изгпежда  глед  6 часа  игра. 
Зa повече  нямах  нерви. Като  идея  
Aquarium-a не  предпага  нищо  HOBO 
и  ce дoбnижaвa нaй-много  до  
RollerCoasterTycoon-a, ana като  pea- 
пизация... кофти  интерфейс, разде- 
nитenнa способност  320х200х16 
цвятa, Спадникава  меподийка  се  
повтаря  през  5-10 секунди ... абе  
KBO да  BH разправям, достатьчно  е  
дa кaжa, че  бих  дan оценка  100% 
ако  Aquarium беше  излязпа  преди  
десет  години. 

Lord Goodman 
(unit както  го  наричат  оцелелите  
след  Съдния  ден  - Our Lord, Съз- 
дателят) 



Ама  тая  грозданка  
май  менте  като  да  
беше... 
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Ето, че  доживяхме  и  това. Вярвам, че  всеки  
от  вас  би  се  побпазнил  да  покара  джип  из  
някоя  хъпмиста  месгност, особено  когато  
той  е  произведен  от  някоя  от  водещите  
марки  в  обпастга. Точно  това  удовопствие  
ни  предлага  Screamer 4х4. Или  поне  се  
onитвa, нo защо  мисля  така  ще  разберете  
от  следващите  редове. 
B последно  време  разнообразието  от  авто- 
мобипни  симулации  тьрпи  своеобразен  ре- 
несанс. Горкият  геймър  му  се  напага  да  раз- 
нася  товари  с  тир, да  върти  обикопки  no 
nucru a'na Формупаl с  огромни  камиони, a 
сега  на  rnaвaтa My ce изсипва  cлanoм  с  джиn 
в  гориста  местност  с  особено  неравен  ре- 
пеф. де  тоз  кьсмет  биха  казапи  някои. 
Пробпемът  бих  казап  аз  е  в  това, че  в  гопя- 

мата  Cu част  тези  нес- 
тандартни  продукти  ca 
неизпипани. Разбира  се  
изкпючения  има, нo on- 
редепено  настоящата  
игра  не  се  числи  към  
тях. 
Ho да  се  сьсредоточим  
върху  вопанния  слапом. 
Пъpвoтo, кoeтo прави  
добро  впечатпение  е  
добрата  графика  и  
сравнително  реапистич - 
ното  движение  и  звук  
на  возилата. Приятно  е  
да  се  види  ефектьт  npu 
минаването  през  някой  
храст  или  ударът  на  
джиповете  в  някое  дър- 
вo. Е  ако  падаха  и  nno- 
дове  връз  нас... 
Снтук  нататьк  обаче  нещата  опредепено  кy- 
цат. Най-важното  за  този  род  игри  е  да  те  
грабнат, да  сьбудят  спортната  ти  зпоба, да  

те  карат  да  седиш  с  часове  пред  
монитора  и  да  се  опитваш  да  
задминаваш  опонентите  Cu unu 
да  се  бориш  срещу  нечие  no 
добро  време. A Screamer 4х4 on- 
редепено  няма  да  ви  накара  да  
почувствате  никое  от  тези  неща. 
Мудно  действие, меко-казано  
некадърно  направени  маршруги, 
абе  с  две  думи  играта  би  се  ха- 
pecana единствено  нa някой  кoй- 
тo би  изпитвап  огромно  удовопс- 
твие  да  покара  из  гората  ей  така  
no детски. 
Е  оплюхме  горката  urpa. Cera с  
чисто  сьрце  можем  да  споменем  
вьзмoжнoститe която  тя  би  пред- 
ложила  на  тези  от  вас  кoйтo все  
пак  биха  я  заиграпи. 
B начапото  ще  можете  да  пока- 

рате  вседеходните  возипа  Land Rover 
Defender и  Jeep CJ7. След  успешното  npe- 
минaвaнe нa различните  етапи  от  играта  ще  
можете  да  се  порадвате  и  на  джипове  
произведени  oт  Mercedes, Toyota, Mitsubishi 
и  др. B Screamer 4х4 са  намерипи  мястo 
шампионат  (тук  се  сьстезавате  за  време  
което  ви  дава  дадени  точки  като  за  непра- 
випно  минаване  no маршруга  се  ще  има  и  
наказателни  тoчки, Myaxaxaxa), сьстезание  
за  даден  трофей  (вие  срещу  onoнeнт  под  
формата  нa дух  който  нe можете  да  бугне- 
те) и  разбира  се  нa погледно  мястo, нo нa 
първо  no важност  свободно  каране  без  
някакви  Cu маршруги  и  копчета. Газ  на  къ- 
дето  ви  видят  очите, пробпем  ще  видите  ca- 
мo с  това  че  сте  ограничени  в  един  опреде- 
пен  периметьр, npoстo в  един  момент  кap- 
тата  свършва  и  хоризонта  се  оказва  на  мe- 
тьр  два  от  вас, дa ви  имам  пробпемит... 
uRKO 



Безрасъдна  атака  в  
центьра  на  вражеската  
база  

остатъчно  големи  
ксплозии  могат  да  
робият  стени  и  други  
oдo6ни  пречки  i 

Jagged__ 
Alliance 2: 
Unfinished Business 
Гледам  C C неприязън  и  страх  сьвършено  
бяпата  и  празна  страница, притаипа  се  в  
кротко  очакване  на  монитора  лред  мен. 
Безмъпвна  и  спокойна, като  хищник  прик- 
пещил  жертвата  Cu в  някой  ъгьл, знаеща  че  
няма  да  мога  да  се  измъкна  от  нея, че  сьм  
пленник  на  магнетичното  й  6neqo сияние. 
Усещам  гпада, желанието, страстга, стаени  
в  невидимите  пипала, които  празната  стра- 
ница  протяга  към  сьзнанието  ми, към  пре- 
пускащите  ми  мисли  и  пупсиращите  емо- 
ции, както  е  правипа  всеки  път  досега, 
всеки  път, когато  сьм  кликвал  два  пъти  
върху  бпедосиньото  W нa уьрда. Усещам  
и  ужасьт  пълзящ  нarope no гръбначния  ми  
стьлб, нагоре  към  мозъка  ми, който  трябва  
да  гo поеме  и  асимипира, да  гo превърне  
в  паника  и  истерия . Зaщoтo знам, знам  C 
кристалната  яснота, C която  виждам  стран- 
нo изкривения  огледален  образ, в  CTbKAOTO 
пред  мен, че  този  път  нямам  какво  да  дам  
на  пипалата, че  сьзнанието, кьм  което  се  
протягат  e nyстo, сьщо  като  родипата  ги  
страница. И  си  мисля, че  кoraтo разберат  
това  те  ще  побеснеят, ще  изтръгнат  очите  
ми, ще  разкъсат  пицето  ми  и  ще  започнат  
да  се  хранят  C плът. 
A аз  наистина  не  знам  как  да  запълня  
лрокпетата  страница. Никога  не  сьм  
вярвап; че  може  да  ми  се  случи  нещо  no- 
дoбнo. Ta напи  Snake e черната  овца  на  
многословието, мъмрена  непрестанно  от  
копегите  си, че  се  опива  в  писанията  Cu e 
конкурирана  единствено  от  свободния  
овен  в  опитите  Cu да  окупира  всичкото  
мястo в  кошарата. Е, да  ама  се  спучи, 
мамка  му. И  то  не  зaщoтo Unfinished 
Business e nowa игра, опазил  ме  Богьт  на  
меркантилните  тарикати . Съвсем  не. 
Просто  нoвoститe в  настоящия  експанжън  
могат  да  бъдат  описани  в  едно  не  особено  
дъпго  изречение. да  не  гoвopим, че  всич- 
КИ  те  Т8ка  ИАИ  ИНдче  вече  са  НадлеЖНо  
описани  в  превюто  ми  oт  брой  16. Всичко,  

интересно, свьрзано  с  оригиналния  JA2 
пък  можете  да  намерите  в  закономерно  
дългото  ми  ревю  за  играта, пубпикувано  
във  фaталния  13 брой. И  сега  сьм  изпра- 
вен  пред  три  вьзможности . да  спра  дo тук  
и  да  обясня  на  колегите, че  няма  смисьл  
UB да  бъде  представяна  в  GW, което  би  
било  грешка, предвид  качествата  на  игра- 
та, да  разчитам, че  вече  сте  забравили  кaк- 
вo сте  чепи  npenu тonкoвa месеца  и  да  Cu 
поиграя  малко  на  кът  и  пейст, кoeтo nък  
би  бипо  грешка, зaщoтo може  да  накърни  
перфектния  ми  имидж  unu да  ви  прераз- 
кажа  сьщите  неща  C нови  думи, кoeтo 
принципно  не  е  грешка, нo e малкo тьпo. 
И  понеже  ми  се  налага  да  направя  именно  
това, нека  да  погпеднем  нещата  oт  друга  
гледна  точка  и  да  кажем, че  за  блaroтo на  
феновете  на  поредицата, кoитo не  са  чепи  
сьответните  броеве  ипи  пък  ca забравипи  
кaквo nuwe в  тях  учтиво  припомням  кaквo 
тoчнo представлява  JA2:U6. 
[,О,ръжте  се, пичове, вече  успях  да  запълня  
пonoвин  страница  C гпупости, трябва  да  из- 
въртоля  още  толкова, за  да  Cu 
покрия  норматива  и  ви  оставям  
нa мира.] 
И  тaкa. Unfinished Business e, 
както  гo наричат  самите  сьртек- 
ци, мини-сикуьл  нa оригинална- 
та  игра. B него  претьлканото  
сьс  златни  мини  демократично  
кралство  Арупко  е  изправено  
пред  нoвa заплаха. Компанията  
"Ричи  Майнинг", управлявала  
мините  в  спраната  преди  граж- 
данската  война  Cu ги  иска  o6- 
paтнo. И  за  да  са  сигурни, че  
"не"-тo няма  дa бъде  сред  пo- 
тенциалните  отговори  на  вфер- 
тата  им, господата  ca разпопо- 
жипи  в  сьседната  страна  - Тра-
кона  --военна  базичка  и  започ- 
ват  кpoтичкo да  обсгрепват  
Арулко. 
Енрико  Чивапд,ори, чийтo напращяп  от  xe- 
мopoиди  задник  лично  положихте  нa тро- 
на  в  JA2, oтнoвo иска  помощта  ви. Този  
път  от  вашите  xopa се  иска  да  влязат  неза- 
бenязaнo (Ебахти  незабепязаното, впро- 
чем. Виж  интpoтo...), да  напперят  базата, дa 
я  унищожат  и  npu желание  да  се  върнат  
сравнително  оцепепи. 
Този  път  рекпамният  текст  гпаси: "Съдбата  

нa една  нация  тегне  нa paмeнe- 
те  ти, нo nък  бойният  onuT e нa 
твoя  страна." Хм. OHOBa C кеша  
no ми  допадаше. 
Иначе  мини-сикуьлът  e нaпъnнo 
самостоятелен  продукт, кoйтo 
нe изисква  инстапацията  нa )А2. 
Ho nък  ако  cnyчaйнo Cu пазите  
сейвовете  oт  там  ще  можете  да  
прехвьрлите  вашия  нaeмник  
(oHau, кoroтo сьздадохте  C пси- 
хологическия  тест) в  нoвaтa ur-
pa. Останалите  членове  на  еки- 
па  трябва  да  си  наемете  нaнoвo, 
нo пък  те  са  запазипи  всичките  
Cu придобивки, умения  и  oпит, 
сьбрани  noд  вaшeтo вещо  ръко- 

вoдствo. B началните  менюта  пише, че  ако  
започнете  играта  no тoзи  начин  ще  ви  бъ-
де  мanкo по-трудно. He знам  в  какво  тoч- 
нo се  изразява  трудността  - нe си  пазех  
сейвовете. Пак  в  тези  начални  менюта  се  
открива  и  още  една  HOBOCT - можете  да  Cu 
завишите  дonъnнитeлнo нивото  на  труд- 
нoст  като  Cu включите  onциятa "Iron man", 
кoятo няма  да  ви  пoзвonявa да  се  сейввате  
no време  на  битка. 
другата  сериозна  нoвoст  е, че  за  разлика  
oт  другите  urpu oт  JA-поредицата  в  Недо- 
вършената  работа  целият  pиcopc-мeни- 
джмънт  е  премахнат. Нямате  пoстoянeн  
изтoчник  на  приходи, не  трябва  дa трени- 
рата  милиция, не  трябва  да  oтвoювaтe и  
опазвате  сектори  unu дa се  грижите  за  
имиджa Cu пред  мeстнoтo население. 
Очаква  ви  мнoro бoй  и  значително  no-npa- 
волинеен  сюжет  C минималнo кoличeствo 
сьб-куестове. Aичнo на  мен  тaзи  работа  не  
ми  допадна  ocoбeнo, зaщoтo занижава  из- 
кпючитепно  комппексната  оригинална  игра  
дo нивoтo на  стандартна  походова  страте- 

гия  сьс  засипен  екшън  привкус. Въпреки  
че, погледнато  oбeктивнo тoзи  род  oпpoст- 
яване, дава  шанс  на  новаците  дa навпязат  
в  играта  без  да  се  ровят  някonкo часа  в  
мeнютa C указаНИЯ, a нa ВетераНИТе  да  Cu 
oтдъxнaт  малкo oт  неприятното  нa момен- 
ти  nnauupaue на  приходите  и  разходите  и  
дa Cu попуцат  наволя  no гадовете. Зaщoтo 
докато  JA 1, 1,5&2 изискваха  специална  
нarnaca и  зaдълбoчeнo внимание, JA 2,5 
може  дa бъде  разцъкан  винarи  и  no всяко  
време, ей  така, npocro зa кеф. A това  май  
е  най-вaжнoтo в  една  игра. 
Останалите  нoвoсти  са  10 нови  наемника, 
10 нови  пушкала  и  oпция  показваща  ви  
нaй-пoдкoдящитe места  зa прикритие  no 
тepeнa. Старостите  nък  ca обидната  nunca 
нa муптиплейър, доста  остаряпата  графика  
и  тoнoвeтe култови  лафове. Кажете  ми  как  
дa не  се  впюбиш  в  umpa, в  която  една  oт  
първите  реппики  нa героя  ви, кoraтo no- 
падне  в  заснежените  покрайнини  на  Тра- 
кона  е  Ебaти  студа. Могат  да  ми  изпопзват  
ташаците  за  да  изстудяват  нaпитки". 

Snake 



хайде  сега  Джезбин , бъди  
добро  момиче  и  обери  
тези  100 златни  монети  

Ападин  се  извявява  и  
като  Индиана  Джоунс. 
Жалко  само  че  в  басей- 
нa на  плуват  пирани  

Давай  Абу. ти  Cu мъжка  
маймуна . до  няколко  
часа  ще  Cu отворил  таз  
врата. 

Alladin 
Nasira's Revenge 
Някога, в  една  много  далечна  страна, кьдето  
пяськът  бип  в  изобилие, a камилите  се  сре- 
щали  на  всеки  ъгьп, живял  сръчен  младеж  на  
име  Ападин. Особено  убедени  в  сръчността  
My бипи  местните  търговци, чиито  стоки  чес- 
тo изчезвали  no неведоми  пътища. 
За  нещастие  зьп  магьосник  зпонамерено  се  
възnonзвan oт  уменията  на  момъка, за  да  се  
сдобие  C вълшебна  лампа  и  да  постави  на  
колене  цялото  царство. Аладин, който  не  
щеш  ли  ce почувствал  доста  npe****,  pewun 
да  Cu отмъсти  и, изцяло  в  традициите  на  
добрата  приказка, последвала  дълга  и  изпъл- 
нена  C трудности  одисея, в  кpaя  на  която  
младежът  се  добрал  дo лошия  закпинател  
(който  между  впрочем  се  казвал  джафар) и  
C типичната  Cu сръчност  успяп  да  открадне  

живoтa oт  тялото  му. След  noдoбнa кpaжбa, 
пострадалият  oбикнoвeнo нямa възможност  
да  Cu потьрси  принадлежностите  обратно, 
нo (в  тона  на  добрата  приказка ) имa и  из- 
ключения. Спучипо  се  така, че  джaфap имan 
сестра  - грозна  и  зnoбнa, HO решена  нa всич- 
кo caмo и  само  да  върне  брат  си  oт  отвъдно- 
то  и  дa покори  cвeтa. 
EAHa тъмнa нощ  Назира  (тaкa се  кaзвana) се  
npoмъкналa незабелязано  в  царския  дворец, 
тихомъпком  отвлякпа  султана  и  дъщеря  My и  
(сьвсем  в  духа  нa ..вече  бих  кaзал  мнoгo 
добрата  приказка) комфортно  ce нaстaниna 
на  трона. Когато  всички  се  сьбудили  нa 
следващата  CyrpuH, дoстa се  учудили  oт  вне- 
запната  npoмянa в  ynpaBneuueTo, HO бързо  
се  сыласили  C предимствата  на  новата  вna-  
дeтeлкa, ocoбeнo след  кaтo забелязали  
странно  гопеми  и  прекалено  горещй  огнени  
къnбa дa подскачат  кpoткo из  ръцете  й. 
Becna зa станалото  нещастие  дoстиrналa и  
до  Аладин, nbA фopмaтa нa табела  C надпис  
"Търси  се, жив  unu мъpтьв.". Бързо  заключа- 
вайки, че  е  no-хубаво  кoгaтo хората  ro 
търсят  дa ro намират  в  дoбpo здраве, мoмъ- 
кът  npenaCan острия  Cu ятaraн  и  noen зa нoвa 
битка  C несправедливоспа (което  донякъде  
е  в  разрез  C присьщия  My основен  занаят,  

ама  нейсе...). Топкова  за  предисторията, за  
по-подробна  (и  най-вече  no достоверна) 
версия  може  да  отворите  приказките  oт  
Хиляда  и  една  нoщ. 
Самата  urpa започва  из  улиците  на  Аграба  и  
първото  нещо, кoeтo се  набива  на  oчи  е, че  
всичко  е  триизмерно. Второто  нещо  е, че  
почти  всичко  е  сравнително  грозно,като  за- 
почнем  oт  героя, приличащ  на  купчинка  no- 
лигони, набързо  подредени  от  някое  дете  в  

предучилищна  възраст. Е, има  
някаква  грация, нo e дoстa ръ- 
батичък, горкия. Cъщoтo се  
отнася  и  дo неговите  против- 
ници, и  те  страдащи  oт  nonи- 
гонна  недосататъчност . A 
проблемът  на  останалата  част  
oт  заобикалящия  ви  свят  (т.е. 
калдаръм,сгради,дървета  и  
np.) e в  текстурите, на  които  
им  пипсва  детайлносг, a опам  
и  изразителност. Пpoстo са  
прекалено  "плоски" и  не  могат  
да  сьздадат  усещането, че  све- 
та  oкono AAaAuH  e истински, 
no скоро  може  да  ви  ce aopu, 

• че  някoй  е  строил  къщички  oт  
карти  за  urpa 

и  nocne ru пребоядисап, за  
да  изгпеждат  no-peanHu. Ho 
да  не  прекалявам  C критика- 
та. Все  пак  играта  е  правена  
първо  за  Playstation и  e нop- 
мanнo да  отстъпва  като  визия  
нa поспедните  триизмерни  
загпавия . За  )ump'n'Run rpa- 
фиката  е  на  припично  ниво. 
От  друга  страна, геймплеят  
сьщо  изненадва  приятно, ка- 
тo дизайнерите  са  се  поста- 
рали  да  използват  добре  
предимствата  нa трите  изме- 
рения. ,qори  нa моменти  се  
забелязват  леки  куест  епе- 
менти, кoйтo изискват  oт  вас  
да  потьрсите  даден  предмет  
и  да  го  занесете  на  някого, unu да  решите  
малка  загадка, за  да  може  да  продължите  
пьтя  Cu. Разбира  се, всичко  това  е  поднесе- 
нo в  доста  правопинейна  форма, HO важното  
е, че  пpидaвa екзотичен  нюaнc нa заглавие- 
тo. Иначе, ocнoвнoтo зa подобен  POA urpu 
ro има  в  изобилие  - ще  тичате  и  скачате  на  
воля  из  близо  30 нива, кoитo ca дoстaтьчнo 
дъпги, за  да  ви  задържат  пред  мoнитopa поне  
някonкo AHu. flpu това  разнообразието  Or .  

меспности  не  е  никaк  мanкo - градове, пyc- 
тини, царския  дворец  (и  прилежащия  My зaт- 
вор  естествено), пещери  и  т.н. От  време  нa 
време  ще  се  налага  дa се  справите  C някoй  
страж/разбойни  к/припеп /скелет/ 
змия/пaяк/... C noмoщтa нa верния  ви  ятаган. 
другия  вapиaнт  е  дa замеряте  противниците  
Cu C предмети, кaтo ябъпки  и  кoкocoви  ope- 
хи  например. За  дa бъде  картинката  пълна, 
дизайнерите, наред  сьс  сгандартните  жьпти- 
ци  зa сьбиране, ca пръснали  из  noчти  всяко  
нивo no rpu диaмaнтa, които, ако  успеете  дa 
се  сдобиете  C тях, ви  дaвaт  дoстъп  до  бонус  
нивa. B тях  обикновено  трябва  дa изпъпните  
дадена  задача  зa определено  вpeмe, a зами- 
сьлът  често  е  доста  забавен. Представете  Cu 
Ясмина  вьрху  скейтборд...Това  ме  навежда  
нa миcьnтa, че  AAaAuH  няма  да  е  единстве- 
ния  герой, кoйтo ще  управлявате  no време  
нa urpara. За  принцесата  вече  разбрахте, a 
вторият  ви  помощник  е  маймунката  Абу. He 
oчaквaйтe oт  нея  да  размахва  ятaraни, HO зa 
сметка  на  тoвa е  изкпючително  noвpaтnивa и  
може  дa прави  двойни  cкoкoвe, C които  дос- 
тиra много  високи  мeстa. Въобще  с  Абу  ur-
para npидoбивa допълнитепна  динaмикa. E 
нe чак  копкото  полетите  C вълweбнoтo ки- 

i 

лимче..., нo зa тях  ще  разберете  сами. 
Хайде  вместо  заключение  ще  спомена  и  нe- 
щo зa музикалното  оформление  нa urpara. 
Aми...Disney, кaквo повече  дa ви  кaжa. Ike-
Ku кoйтo кaтo малък  е  rnenan noнe едИН-двa 
oт  шедьоврите  на  фипмовия  гиraнт  знае  зa 
какво  стaвa въпрос. A зa останалите ...наисти- 
нa мнoгo се  радваме, че  ни  четат  и  деца  под  
три  roдиwнa възраст. 

~д  
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Bungie ca ycnenu да  създадат  ек- 
шън, в  който  престрепките  с  писто- 
лети  неусетно  преминават  в  pъкo- 
пашни  битки  - там  играта  наистина  
изгрява  с  пъпния  Cu блясък. 
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CARNIVORES 3 
ълго  умувах  как  да  започна  тази  
статия. Мислих, миспих, нищо  
свястно  не  ми  дойде  наум, и  ре- 

их  д  я  подкарам  отзад  напред. За  no- 
интересно. 
Ta значи, с  какво  завършват  прегпедите  
на  игрите  в  нашето  списание? C някакво  
обобщаващо  закпючение, разбира  ce, 
само  че  още  не  съм  се  гпавозамаяп  до- 
толкова, че  дa почна  с  това  - кaк  иначе  
ще  ви  накарам  да  четете  докрай? Преди  
закпючението  обаче  no традиция  стои  
изброяване  на  недостатьците  на  загла- 
вието, което  е  предмет  нa разгпеждане. 
Е, a ще  започна  от  тях. 

Какво  няма  да  намерите  в  
произведението  на  Bungie Software? 
Първо, няма  кой  знае  каква  история. 
Сюжет  имa, нo той  дапеч  нямa да  е  дос- 
татьчен, зa да  ви  задьржи  пред  монито- 
рите. Няма  безумно  впечатпяващи  
е(f)екти  ипи  спираща  дъха  графика. 
Няма  Адски  Големи  Пушки  (TM), a пък  ди- 
зайнът  на  нивата  rbpnu известна  крити- 
ка, ако  човек  реши  дa придиря. Всичко  е  
ъгповато, не  особено  детайпно... сякаш  
някой  е  построил  сградите  в  Oni само  с  
помощта  на  груба  скица, a не  нa рабо- 
тен  чертеж  с  всичките  подробности  no 
него. Въпреки  бедната  геометрия  обаче, 
дизaйнът  им  е  доста  разчупен  и  раз- 
нообразен  като  идея. 
Друго, което  вероятно  много  
ще  ви  липсва, е  опцията  за  за- 
nиc на  играта. Ще  можете  да  
се  рестартирате  само  от  onpe- 
делени  точки, които  сякаш  са  
разположени  на  километри  ед- 
на  от  друга, при  това  на  най- 
трудните  места  в  нивото. 

Tyк xвaнaxa 
Koнoкo нaтяcнo, 
Load Game 

Освен  всичко  тoвa, Oni имa сериозни  
пробпеми  с  кnиnинra - oбичaйнa е  гпед- 
ката  нa труп, нanonoвинa зазидан  в  сте- 
нaтa, unu пък  на  някoя  ръка, която  стьр- 
чи  през  бпизката  BpaTa, понеже  npитe- 
жатепят  й  е  имan нещастието  дa умре  нa 
n Para. 

Някой  no-недобронамерен  чо- 
век  вероятно  би  мorьn да  продъпжи  нe- 
raтивния  списък, HO aз  ще  cnpa дотук. 
Понеже  спед  като  свършихме  C неприят- 
ната  част  - недостазъците, идвa времето  
дa onиwa и  попожитепните  черти  нa про- 
дукта  нa Bungie. 
Редно  е  дa започна  от  базовата  идея  нa 
създатепите  нa urpaTa, a тя  е, че  Oni 
трябва  да  обедини  два  разпични  жанра  
- екшьните  от  пъpвo пице  (Quake&Co), и  
"биткаджийските" загпавия  oт  сорта  нa 
Mortal Kombat, Battle Arena Toshinden, 
Tekken и  прочие. Ако  човек  се  замисли  
обаче, двлтa вида  
геймппей 	имат  
много  общо. B 
Quake стандарт - 
ният  нaчин  нa рлз- 
съждение  е  спед- 
ният: ако  мърда  - 
застреляй  ro. B 
Mortal Kombat pa- 
бoтaтa е  съвсем  
сходна  - налагай  го  
докато  шава. F, в  
Bungie ca нanpa- 
випи  погическата  
връзка  между  две- 
те  неща. Създапи  
ca urpa, в  kOBTO 
можете  хем  да  
застрепяте, хем  дa 
пребиете  дo смърт  

противници- 

те  Cu - cno- 
ред  ситуацията  и  вкуса  ви. 

Някой  може  да  пonитa 
сравнявам  Oni c Quake, a 
Tomb Raider например  - все  flak 
трябва  дa управпявате  компютър- 
ното  Cu аптер  его  дoкaтo го  нaбnю- 
дaвaтe отстрани, т.е. в  трето  пице, 
a не  в  първо. Работата  е  проста  - 
типът  нa gействието, дизaйнът  на  
нивaтa и  загадките  в  тях  (дoкonкo- 
тo ги  има) ми  напомнят  повече  на  
арена  за  биткa (кaтo във  First 
Person Shooter), a не  нa пабиринт, 
през  който  трябва  дa ce премине  
oт  единия  край  до  другия  (като  в  
екшъните  от  трето  пице). 
Kaтo cnoмeнax "пице", внезлпно  ме  
досрамя  oт  себе  cu. Къде  ми  е  въз- 
питамието ? Отдавна  трибваше  да  

ПpouзBogumeл  
Bungle 
Paзnpocmpaнumeл  

Bungie 
Жaнp 
third person action 
Internet 

www.oni-game.com  
Изuckбaнuя  

Celeron 300, 64MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa Bugeokapma 

ви  зanoзнaя  с  rnaвнaтa героиня  на  Oni - 
nonицaйкaтa Konoko. Hямa дa ви  опис- 
вам  историята  й, понеже  в  начапото  нa 
играта  не  ce nonara дa я  знаете. C разви- 
тието  нa събитията  постепенно  ще  нay- 
чавате  подробности  от  минanoтo й, и  ще  
разберете  кaквo точно  е  особеното  в  
нея... освен  външния  й  ви , paзбиpa ce. 
Той  заспужавл  бпагодарствена  мoпитвa 
към  дизайнерите  нa urpaTa. 

Представете  Cu - Konoko не  
представпява  поредната  версия  нa мис  
Крофт. Няма  ro обемистият  бюст, кoйтo 
изисква  сутиен, изработен  no порьчка, 
за  дa oзanтявa съдържанието  Cu npu no- 
буйните  движения  нa героинята. liяма  
ni пищните  бедра, които  Aapa да  no- 
пюшва  примамващо  в  някоя  пещерл  за  
кеф  на  пишеите  пи  стените  (и  нa пъпчие  

защо  
не  с  .~ 

~~ 
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от  гръцки  "ходя  на  пръсти" ипи  "катеря  се  
древното  изкуство  на  скоковете, премята  
нията  и  бапансирането.В  по-късни  времена  
акробатите  започват  да  използват  уреди  като  
прътове,едноколесни  вепосипеди,топки,бъчви, 
въжета, трамппини  и  трапеци. 
дкробатични  номера  се  изпьпняват  no пaнaиpи, 
циркове  и  театри. Те  ca свьрзани  с  движенията  в  
модерната  гимнастика  и  някои  сценични  
жанрове, като  например  китайския  теазър. 
Изобретяването  на  петящия  трапец  през  1859 

година  и  прекосяването  no въже  нa ниагарския  
водопад  от  Шарл  Блонден  възраждат  интереса  
към  акробатите. Вьпреки, че  трапецът  е  бил  
непознат  преди  това, ходенето  no въже  може  да  
ce проследи  до  времето  нa древна  Гърция. 
B началото  на  века  акробатиката  вече  заема  
центрапно  място  в  цирковите  представления . 
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Myзukaлeн  Maгaзuн  
вия  хпапак  пред  сзъклото  на  монитора). 
Konoko има  финото  тепоспожение  и  гра- 
циозните  движения  на  акробат. Походката  
и  жестовете  й  са  подчинени  не  на  нечие  
разбиране  за  сексапип, a единствено  на  
ефективното  извършване  на  някакво  дей-  
ствие. Ако  тя  тича, прави  го  за  да  стигне  до  
целта  Cu по-бързо. Ако  скача  - опитва  се  да  
се  добере  до  някое  високо  място, a не  Cu 

развява... ппиткатл  и  късите  пантапонки. 
Когато  нанася  удари, тяпото  й  се  превръща  
в  ядро  от  цепеустременост  и  смъртоносна  
енергия, в  оръжие. Смъртоносно  оръжие! 
движенията  й  ca красиви  с  плавността, 
чистотата  и  цепенасоченоспл  си. Браво  на  
Bungie, че  вместо  дa запожат  на  изобилие - 
то  от  ппът, те  ca дали  нa "дьщеря" Cu из- 
ящество, невижрано  qocera на  PC екрана. 
Нещо  много  подобно  може  да  се  каже  
въобще  за  всички  персонажи  в  urpaTa. Paз- 
бира  се, не  всичките  ca грациозни, нo 
външният  им  вид  и  нaчиньт  на  анимиране- 
то  им  винаги  предават  ocнoвнaтa идея  нa 

тoвa, което  вършат. Имл  смъртоносно  
бързи  и  пеки  нинджи, бронирани  грамади  
с  бaвни, нo мощни  yAapu, борци, сякаш  
спезпи  от  рингл  на  някоя  среща  no кеч... 
Всеки  от  противниците  nu (и  съюзниците, 
защото  често  Konoko ще  попучава  подкре-  
па  oт  копегите  си) има  собствен  боен  стип  
и  специални  удари. 
Ето, че  неусетно  стигнахме  дo същината  нa 
игратл  - системата  aa бой. Независимо  oт  
тoвa кonкo бyтoнa трябва  да  нaтиcиeтe и  
колко  кaпaнa с  пазерни  пъчи  и  оръдейни  
Kynu дa надхитрите  в  нивoтo, неизменно  
ще  дойде  мoмeнтьт  да  се  изправите  очи  в  
очи  с  враговете  нa Konoko. Torana ще  има-  
те  избор  - дa изпопзвате  орьжието  Cu, aa дa 
се  избавите  oт  неприятепите, ипи  дa влезе- 
те  в  ръкопашен  бой  с  THX. 
Всъщност, в  повечето  случаи  ще  трябва  да  
се  съобразявате  със  cитуaциятa no въnpo-  

~ са  aa тoвa как  тоино  дa убиете  противници -  
° те. Първо, във  всеки  момент  можете  да  uo-

7  сите  само  no едно  оръжие, мaкap че  ще  
имате  възможност  да  притежавате  no мнo- 
го  пъпнитепи  и  батерии  (двата  типа  муни- 
ции  в  игрлта). Пушкапата  са  предостлтьчно  
като  видoвe, и  са  строго  специапизирани . 
Някои  са  твърде  спаби, други  - с  прекалено  
малък  обсег, трети  могат  да  стрелят  само  

no отдалечен  враг, четвърти  зашеметяват, 
нo почти  не  нанасят  поражения, пети  изиc- 
кват  десетина  секунди  време  за  презареж-  
дане  между  изстрелите, шести  бързо  из- 
хабяват  патроните  си... Общо  взето  всяко  
оръжие  е  направено, за  да  действа  добре  
само  в  определен  вид  попожения, и  ако  се  
oкaжe, сте  nonaднanи  в  друг  тип  ситуация, 
ще  трябва  дa прибегнете  до  ръцете  и  кра- 
ката  си, за  дa пратите  противника  на  оня  
свят. 

Ръкопашният  бой  е  аспектьт, в  
който  Oni разкрива  пълния  Cu 
блясък. Няма  друга  игра, която  
да  предлага  толкова  детайлна  и  
богата  на  възможности  симула- 
ция  на  близък  бой. 
Фактьт, че  действието  ce развива  не  на  
равна  apeHa, a сред  ежедневния  ни  свят, че  
човек  може  дa избира  мястото  на  битката  
и  (noHaKora) броя  нa противниците  си, че  
може  дa ce опита  да  се  промъква  покрай  
враговете, да  ru напада  oт  засада  unu да  из- 
попзва  оръжия  в  комбинация  с  ударите  Cu 
- всичко  тoвa внася  дъпбочина  и  тактичес-  
ки  епемент, кoитo винаги  ca nиncвanи  на  
игрите  от  сорта  нa Mortal Kombat. AKo ще- 
те  даже  нanъnнo триизмерната  природа  на  
действието  и  възможността  зa свобоgно  
движение  no време  на  схватките  е  нещо  
необичайно. 

нАД  1500 ЧАСА  лнIуЗИКА  ОТ  
EMINEM ДO АИАИ  ИВАНОВА! 
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Бoraтствoтo на  удари  и  
акробатични  номера  е  
огромно. Много  от  тяx 
се  различават  в  зависи- 
мост  oт  това  в  каква  пo-  
сока  се  опитвате  дa ru 
направите. Някои  даже  
се  впияят  oт  движения- 
та, които  извършвате  
cneq като  сте  ги  зanoч- 
нanи. Например, може- 
те  дa накарате  Konoko 
дa се  отдръпне  от  про- 
тивникa, кaтo направи  
кoneno назад. Ако  обаче  
no време  нa маневрата  
преместите  мишкaтa 
встгй:;и, героинята  ще  
направи  nnaueH зaвoй  
дoкaтo се  премята, и  щ  

Сама  беззащитна  
девойка  срещу  
двама  гпаворези  - 
и  това  ако  е  честно  



Като  не  разбираш  
от  добра  дума, 
вземи, вземи, 
вземи  тези  
няколко  стотин  
точки  damage 
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мишката. Най-сложно- 
тo нещо, което  ще  ви  се  
наложи  да  научите, е  да  
натискате  три  бутона  в  
on ределена  последова- 
телност  и  'puTbM (Bpe. 
мето  между  натиска- 
ниятa тук  има  гonямo 
значение). Между  дру- 
гото, обратно  на  общо- 
тo мнение, ударите  
Rising Fury и  Devil Spin 
Kick мoraт  да  бъдат  
направени  практически  
моментапно  и  oт  изпра- 
вено  попожение. He e 
TpyAHo, щом  веднъж  се  
научите. 
Аобри  думи  заспужава  

изкуственият  интепект  в  urpaTa. И  npo- 
тивниците, и  съюзниците  ви  реагират  
смиспено  в  почти  всички  ситуации. Аей- 
стват  добре  в  гру- 
пи  - помагат  Cu, 
преценяват  кога  
да  използват  оръ- 
жията  Cu, кога  да  
изчакат  другарите  
Cu ипи  да  вnязaт  в  
бпизък  бoй. He ce 
застрепват  едни  
други, и  ca доста  
неприятни, ако  ус- 
пеят  да  ви  отнемат  
орьжието, защото  
веднага  ще  го  из- 
ползват  срещу  вас. 
Също  така  доста  
добре  Cu намират  
път  из  нивoтo. Ако  
сте  с  flbAHO здраве  
сам  враг  обигЕно- 
вено  не  предст}авп- 
ява  пробпеп' нo 
ако  имд~ нужда  
от  neчeн~~. , ли  
ако  се  св5ера  о- 
вече  Mёпpyдлlenи  eднoвpeмeннo, ви  чa- 
кат  пробпеми. 
B наиалотЎ'нд  статията  споменах, че  в  
Oni ням~ възможноет  за  запис  на  игра- 
та. Пре¢и  да  започнете  да  проклинате  

F" създателите  й  оба- 
че  обърнете  вни- 
мание  на  факта, че  
степента  на  спож- 
ност  можа  да  бъде  
променена(почти) 
no всяко  време  oт  
екрана  с  опциите. 
Ако  стигнете  дo 
място, което  ви  
затрудмява, първо  
пробвайте  да  на- 
малите  трудност- 
та, и  чак  после  
одумвайте  родни- 
ните  от  женски  
non на  програмис- 
тите  oт  Bungie. 
Ако  трябва  да  съм  
честен, вероятно  

псуването  няма  да  ви  ce размине, без  
значение  как  Cu играете  с  опциите . 

г3същност, това  според  мен  е  
единственият  наистингэ  серио- 
зен  проблем  на  Oni - небалан- 
сираната  трудност. 
Някои  uuua са  съвсем  елементаргги  дa- 
же  и  нa ниво  нa спожност  Hard, a npyru 
са  почти  невъзможни  за  минаване  нa 
Easy. Има  някопко  места, които  сигурно  
ще  Cu спомням  докато  съм  жив  - как  
точно  да  избегна  първия  противник,да  
подгоня  втория, за  да  нe вкпючи  аларма- 
та, как  да  го  спъна, с  каква  комбинация  
от  удари  да  ro убия  преди  да  е  усггяп  да  
се  окопити, как  да  разстрепям  с  орьжие- 
тo му  третия... И  всичко  това  - без  дa ме  
ударят, понеже  играта  ме  е  записапа  
почти  без  живот, a следващият  мeди- 
цински  спрей  е  чак  у  прословутия  трети  
враг. Това  обаче  нe e болка  зa умиране... 

Според  мен  играта  Cu струва  усилията. 
Помислете  Cu - кой  е  последният  екшън  
в  трето  лице, който  да  е  изисквап  умение  
и  концентрация  oт  ваша  страна? И  дa е  
предизвикал  чувство  за  удовпетворение, 
кoraтo видите  финалното  фипмче? 
rio мое  мнение  произведението  на  
Bungie заспужава  да  му  обьрнете  внима- 
ние. Интересният  геймплей, песното  уп- 
paвneниe, красотата  на  анимациите  и  
уникапната  система  за  бой  - тoвa са  сил- 
ните  страни  нa urpaTa. Te компенсират  с  
пихва  недостатьците, с  които  започнах  
nperneqa cu. Ако  изобщо  Cu падате  no 
екшъните  unu "бойните" urpu, ще  зary- 
бите  мнoгo, ако  не  пробвате  Oni. Тя  
изисква  да  впожите  доста  от  себе  Cu, за  
да  стигнете  до  края, нo и  моралната  наг- 
рада  ще  е  гonямa. 

Г5CoC5Г5 

  

Предсмъртнатаснимка  
на  поредния  лошковец. 
C течение  на  играта  
Коноко  научава  
жестоки  комбота  
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се  озове  на  съвсем  разпично  място  от  
това, на  което  щеше  да  се  намира, ако  
не  я  бяхте  карали  да  завива. Подобни  
неща  могат  да  се  правят  и  с  ударите. Ако  
започнете  удар  с  крак  no диагонал  (нап- 
ред  и  настрани ), нo nocne отпуснете  кпа- 
виша  за  настрани, Konoko ще  завърши  
движението  Cu сякаш  е  правила  удар  
напред. B резуптат  ще  се  получи  поми- 
тащ  удар  нa височината  на  гпавата. 
Освен  стандартните, добре  познати  нa- 
чини  за  атака, Konoko и  враговете  й  
имат  и  т.нар. специални  удари. Те  са  
уникални  зa всеки  вид  противник, много  
са  мощни  (unu поразяват  множество  
врагове  наведнъж), и  ue могат  да  бъдат  
бпокирани. K начапото  нa играта  поли- 
цайката  няма  да  владее  такива  удари, нo 
с  течение  нa времето  ще  научи  доста  нo- 
ви  начини  да  се  справя  с  неприятепите  
си. Всички  те, заедно  с  описанията  и  кna- 
вишните  комбинации  зa извършването  
им, ще  бъдат  автоматично  записвани  в  
дневника  на  Konoko, като  играта  ще  ви  
уведомява  кога  там  се  е  пoявиn нов  нa- 
чин  за  атака. B резуптат, в  поспедното  
ниво  героинята  ви  ще  може  да  се  бие  
много  по-ефективно  и  зрепищно, oткon- 
кото  в  първата  тренировъина  мисия. 
Всички  удари, движения, специални  уда- 
ри  и  серии  от  удари  (комбота) се  правят  
с  малко  на  брой, прости  и  погични  ком- 
бинации  от  кпавиши  и  движения  на  



С 	i КіѓГlгОо  I~I ооо  
Settlers IV e доразработен  и  още  
пo-дoбъp Settlers 111. Който  харесва  
една  от  предишните  части  ипи  
добрите  икономически  crpaTeruu, 
ще  оцени  no достойнство  и  Set. IV 

ë . SETTLERS IV 
SETTLERS IV 

Натежали  or плод  са  позята  
B nonemo снага  разлюляпа  е  рьж  
Ho не  nee or pagocm gywama 
И  не  тегли  Вэора  красотата  наульж  

Трели  зВьнки  плете  на  ко8ача  чука  
Vgapu грьмки  Вестят  за  сполука  
Ho поть8а  з8укьт  ВьВ  блатата... 

Излиза  рибарят: "Наслука" 
He пожепа8ат  устата  
И  не  стига  сьрцето  песента  на  потока.... 
Оиите  треска(fo дирят  посока  

Om zgemo uge Врагьт.... 

аква  игра  Боже! да  пробуди  поетеса-
а  в  мен. Нищо  повече  да  не  кажа  за  
ея, пак  ще  е  достатьчно . 

Ho nbpBo: Здравейте  след  дългата  раздяла. 
Еееех, ако  знаете  каква  радост  е  след  тon- 
кова  време  прекарано  далеч  oт  кoмnють- 
ра, да  Cu върнеш  контакта  C нero. И  TO C иг- 
ра, като  Settlers 4. Мммм, Р-а-з-к-o-ш-o-т- 
и-я! Какъв  късмет, тoчнo на  мен  да  се  пад- 
не. Направо  пращя  oт  напрежение  и  жепа- 
ние  да  eu разкажа  за  нея. Ще  се  пръсна  eu 
КазваМ . 
Ето, пипнете  ако  не  вярвате. 
Ааа  не, тaм  не  можете  да  пипате. Не, ка- 
зax! Долу  ръчичките!,ga бе  знам,че  иска- 
те, ама  не  може. 
Някой  път  може  и  да  сьчетаем  приятното  C 
приятното, нo cera имаме  no-важна  рабо- 
тa. Предстои  ни  да  се  запознаем  сьс  Засеп- 
ниците  unu Settlers no ингилизки , гпавните  
действащи  в  лица  в  едноименната  игра, 
чиято  четвърта  версия  вече  е  roтoвa да  
щурмува  компютрите  и  сьрцата  au. 
За  какво  иде  реч? 

Представете  Cu малко  cnaдкo 
човече, кoeтo трамбова  пътеки, прокарани  

сред  цъфнала  ръж, ryчни  пивади  и  oroneни  
хьпмове . И  поспе  още  едно  сьщо  тonкoвa 
мапко  и  cnaдкo човече, извиno се  като  пък  
под  тежестта  на  огромен  тoвap, кoйтo мък- 
не  нанякъде, и  после  още  едно  малкo и  
спадко  човече, размахващо  чука  над  нако- 
валнята  unu строежа  нa къща, и... да, поз- 
нахте, още  едно  малко  човече  C ronямa 
бяпа  шапка, пъхащо  C фурнаджийската  no- 
пата  в  пещта  омесеното  тесго, за  да  ce пpe- 
върне  след  мanкo тo в  крехьк, дъхав  хляб, и  
още  едно  малкo, супер-сладурско  чове- 
ченце  C въдица  Cu npeACTaBeTe, и  едно  C 
лък  и  nepo нa шапката, тръгващо  на  лoв, и  
после  още  едно  C лозарски  нoжици  в  ръка, 
и  едно  C noпaтa, C коса, C TpuOH, секира , 
кирка... 
Представете  Cu десетки, стoтици..., цяп  
мравуняк  oт  сладки, изумитепно  симпатич - 
ни  малчовци  щъкащи  напред-назад  заети  
всяко  C депата  си, сред  разкошния  фoн  нa 
великолепно  нарисувана  природа  и  нenpe- 
къcнaтo разрастващо  се  кoкeтнo сепище, C 
прилежащите  ray къщи, ферми, кошари, 
работилници, кaмeнни  кapиepи, рудници, 
казарми, набпюдатени  и  бoйни  Kynu, xpa- 
мове  и  прочие... 
Погледнете  и  снимките . Ето  това  e Settlers. 
КРАСОТА! 
A иначе  бих  я  определипа  като  икoнoми- 
ческа  стратегия . И  в  стремежа  към  поспига- 
не  на  яснота  no отношение  нa този  термин  
(He Че  мнoзинa от  Вдс  не  са  на  ЯСНО  C Н2Го, 
нo ece пак  нека  се  пoдчиним  нa традиции- 
те  за  изчерпателносг  в  CW) ще  се  върна  
малкo назад, зa дa направя  кратка  ретрос- 
пекция  и  да  проспедя  предисторията . 
Макар  и  мanки  на  ръсг, Засепниците  имат  
славна  история  зад  гьрба  Cu. Тя  3апочна  
преди  oкono 6-7 roдини, C играта  Siedler 
(пак  засепници , само  че  на  немски). Onpe- 
деления  кaтo ревопюционни , феноменал- 

ни  и  прочие  идеално  биха  
пacнали  KbM описанието  на  
графичните  й  и  аудио  дoc- 
тойнства. Съдете  сами, no 
oнoвa време  тя  имаше  раз- 
делителна  способност  до  
1024 на  768 точки  и  размаз- 
ващ  звуков  фон  изтькан  oт  
песента  нa чуруликащи  пти- 
ци, ударите  на  чукове  и  
брадви, стьрженето  нa трио- 
ни  и  какво  пи  още  нe. Settlers 
1 май  беше  и  първата  no p0-
да  Cu икономическа  страте- 
гия, в  която  сьздателите  й  
бяха  създали  спожни  иконо- 
мически  взаимоотношение  
между  отдепните  занаяти  в  
сладуранското  поселище, 
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което  трябваше  да  изградите . A за  проспе- 
ритета  му  бе  необходимо  да  създадете  съв- 
сем  истинска  и  функционираща  икoнoми- 
ка. Например, за  да  произведете  оръжие, 
тo първо  тpябвaшe да  бъде  изкoвaнo oт  кo- 
вача, за  цепта  тoй  се  нуждаеше  oт  стoмaнa, 
тоест, трябваше  му  жепязо. За  дa се  стигне  
дo жепязо  бе  необходимо  първо  да  се  до- 
бие, a пocne и  дa ce преработи  желязната  
руда. C участието  на  въглища, разбира  ce, 
които  сьщо  не  падат  oт  небето. За  тях  и  за  
рудата  трябваше  да  работят  миньори , a те  
имаха  нужда  от  доста  и  разнообразна  хра- 
на. Храна!? A тaкaaa. Ta, хлябът  например, 
се  прави  в  мелниците; те  се  нуждаят  oт  жи- 
тo, житото  идвa oт  фермите, които  се  
строят  oт  камък  и  AbpBa. Камък!? дърва!? A 
тaкaaa... и  T.H. Схващате  кapтинкaтa. 
Ha фона  на  икономическия  елемент  оба- 
че, военният  беше  общо  взето  като  шанса  
за  нестандартно  хрумване  в  главата  нa 
бпондинка  (onene, спасявайте  се  бързо, ед- 
на  такава  точно  в  момента  се  опитва  дa пи- 
ше  статия :-), C други  думи  мизерен . Ho пък  
беше  купон  - две  човечета  заставаха  едно  
срещу  друго  и  C невьзмугима  сериозност, 
цепенасочено  и  мeтoдичнo започваха  да  се  
млатят  с.мечовете . Eднoтo прасне  другото, 
второто  My върне  пюбезността , nocne нa- 
ред  е  пак  първото... и  тaкa, дoкaтo накрая  
eднoтo не  издадеше  смешен  звук  и  нe се  
скриеше  в  земята  oт  CpaM... 
Toвa беше  преди. След  това  Settlers стaнa 
по-ronям, по-гложен. Пoявиxa се  мarии, 
нoви  индустрии , непрекъснато  се  засипва~ 
ше  военният  елемент  в  urpaTa, графиката  
ставаше  все  no-детайпна ... 
И  така  сгигаме  дo 5ettlers 4. Ще  Cu позволя  

Ай,ай , ай! Лоша, 
лоша  Elexis. Как  
можа  да  изсипеш  
на  врага  толкова  
много  войска?  

wшw.worhshap.n¢th4.rom 



като  една  истинска  червена  вълна  ще  се  
изсипя  върху  нещастните  сини  парцали  

един  цитат  от  превю  в  западно  издание: 
"Промените  в  играта  няма  да  бъдат  рево- 
люционни, a евопюционни ". 
Иначе  казано: "Повече  от  сьщото", нo по- 
добре  направено. Както  се  оказва, изрече- 
нието  напъпно  отразява  сиryацията  в  чет- 
въртата  част. 
B нея  всичко  онова, кoeтo мнозина  oт  вас  
свързват  сьс  името  Settlers e шлифовано  до  
бпяськ. Никакви  революционни  новости, 
нищo кoeтo да  смае  игралият  вече  noдoб- 
ни  игри. Вмесго  това  авторите  са  обърнали  
внимание  нa дбАробностите, превръщайки  
отдепните  компоненти  нa Геймппея  в  мan- 
ки, искрящи  примери  нa сьвършенството . 
Като  се  започне  oт  респектиращите  C 
функционалноспа  Cu менютата  и  ин- 
терфейс  и  ce стигне  до  смъртонос- 
нaтa прелест  нa графиката, за  кoя- 
тo стана  дума  в  начапото. 
Ho може  би  нaй-гопемият  ппюс  
на  играта, нeщoтo кoeтo ще  
оценят  най-вече  тези, за  кoитo 
първият  сблъськ  C икономи- 
ческите  стратегии  (или  симу- 
лации, и  aз  не  сьм  сиryрна  кое  
no-правилно  в  спучая ) е  бип  да  
кажем  Caesar 3 и  тoй  им  се  е  
видял  дяволски  спожен  и  обър- 
кaн, е, че  Settlers 4 е  най-интуи- 
тивната  и  песна  за  усвояване  игра  
oт  тoзи  тип. Тук  нe ce преспедват  
разни  трудно  формупируеми  показа- 
тели  като  Рейтинг, Просперитет, Кулryра  
и  пр., нямa бедсгвия, noжapи, бунтове, нe 
се  организират  фесгивали, не  се  nnaщaт  
данъци. Няма  ro напрежението  и  необхо- 
димостта  oт  noстoяннoтo кликане  из  раз- 
лични  менюта  и  сьобразяване  нa Kyn пред- 
noстaвки. Ударението  е  noстaвeнo върху  
тoвa дa Cu изградиш  селището  no нaй-пра- 
випния  според  картата, наличните  ресурси  
и  cвoбoднoтo за  строеж  нa сгради  мястo 
начин, да  произведеш  вoйcкa и  дa смажеш  
врага. Преди  да  ro е  направип  тoй. 
И  в  сьзвучие  C наченатата  тема  ще  драсна  
и  някonкo реда  за  расите  в  Settlers 4. Ис- 
тинcкaтa нoвoст  тук  е  четвъртата  paca, нa- 
речена  The Dark Tribe. Тя  принадпежи  на  
naдналия  ангел  Морбус, изключитепно  нe- 
лицеприятна  персона, изхвърлена  от  нe- 
бесните  сепения . Ha земята  тoй  се  сдушип  
C едно  засукано  "девойче", занимаващо  се  

май  C нещо  кaтo нeкpoмaн- 
тия  и  така  те  скоро  Cu cпpeт- 
напи  една  солидна  групичка  
зомбита. Морбус  решип, че  
ще  е  една  oтnичнa идея, 
цяпата  Земя  да  се  превърне  в  
пустиня  нa разпожението  - 
изсьхнали  растения, отрове- 
нa атмосфера, разнасяща  се  
навсякъде  вoня. Речено-стo- 
рено. И  ето, че  скоро  се  noя- 
випи  прокъпнатите  земи. Те  
постепенно  се  разраствали  - 
растенията  на  злoтo изсмук- 
вапи  живитепните  сокове  на  
земята. Тя  почернявала  oт  
мъка  и  умирапа. Torasa нa 
пътя  My се  изправили  три  nne- 

мена  - Маите, Викингите  и  Римялните. Цел- 
та  им  - да  унищожат  Морбус. 
За  жапост  C тьмната  раса  нe може  да  се  иг- 
рае. Тя  не  е  достьпна  нито  в  кампанията  
нитo в  Мултиппеър . Щете  не  щете  ще  сте  
принудени  дa осганете  в  nOHOTO на  дoбpo- 
тo, кoeтo в  случая  нaистинa e за  сьжаление  
зaщoтo зпите  са  гопеми  пичове. Спадки, 
ама  no едйн  такъв  зъп  нaчин, no какъвто  би- 
xa били  неустоими  малки  пухкави  бебчета  
C пеко  стьрчащи  кучешки  зьби  и  закачли- 
вo-гладни  червеникави  проблясьчета  в  nor- 

педа. Всьщност  сами  
ще  ru видитe. 

Расите, C 
кoитo 
ще  

можете  дa играете, са  трите  споменати  
преди  малко  и  най-радващото  е, че  нe ce 
разпичават  една  oт  друга  само  на  външен  
вид. B Settlers 4 авторите  нa играта  ca нan- 
равипи  още  една  кpaчкa към  индивидyали- 
зирането  им. Ha Викингите  и  Римпяните  
примерно  ще  им  е  нужен  повече  дървен  
мaтepиал, на  Маите  пък  повече  камък. Раз- 
пики  се  появяват  и  в  спиритическата  сфе- 
pa. Макар  и  npu трите  раси  магиите  да  ca 
разделени  в  8 категории  (Godly Gift, 
Transformation of Goods, Food, Terrain, 
Defense, Attack, Soldiers, Special) въпшебс- 
твата  BbB вcякa една  категория  на  различ- 
ните  раси  са  своеобразни  и  разпични. 
Практикуващите  чародействата  мarьocни- 
ци  са  резуптат  oт  спроежа  нa храм, a мarи- 
ческата  Cu енергия  (MauaTa) те  получават... 
oт  anкoxona. Римляните  отглеждат  noзя  и  
произвеждат  вино, Маите  текила, a Викин- 
rитe мeдoвинa. Магичният  арсенал  вкnюч- 
ва  закпинания , C кoитo можете  да  превръ- 
щате  един  ресурс  в  друг, да  материализи - 
рате  xpaHa, да  придадете  допъпнитепна  
мощ  нa apмиятa Cu посредством  магични  
щитове, всяка  paca има  и  no една  aтaкyвa- 
ща  мarия  (за  римпяните  тoвa например  е  
добре  познатият  Chain Lighting), както  и  
някои  далеч  no-opuruHanHu трикове  кaтo 
Rain of Stones на  Маите, предизвикващ  нe- 
контропируем  дъжд  от  камъни, кoитo в  
поспедствие  мoгaт  дa бъдат  oбpaбoтeни  oт  
каменарчетата . A aкo се  спучи  междувре- 
менно  дa потрошат  и  някonкo вражески  
rnasu, това  npocro идвa кaтo бeзnnaтнa ек- 
стpa. 
Хм, нищо  в  живoтa не  е  безппатно  oбaчe. 
Установила  сьм  to. И  ето, pen след  ред  
хабя  npoстpaнствo, занимавайки  ви  C не- 
ща, без  кoитo можете  да  минете  вместо  дa 
oтвopя  дума  зa нaй-вaжнoтo. (Е, oт  мoя  
гпедна  тoчкa, paзбиpa ce.) Битките! Cera, 
някой  дa нe ocraue в  заблуждение, че  
Settlers e StarCraft unu нещо  noдoбнo. Ни- 
щo noдoбнo даже! Битките  ryк  протичат  no 
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Земите  на  четвъртата  раса  - The Dark Tribe. Доста  злокобно  изглежда . За  да  
я  трансформирате  отново  в  зелена  поляна, използвайте  градинвря  
(снимката  вляво) 
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Ако  цитирам  
Whisper и  кажа  
"Zoom-a имa 
теЖкдтд  Дj/мд, 
сигурно  ще  ви  
стана  досадна, нo 
нали  съм  дама, ще  
ме  изтьрпите... 

г3рдгът  здклещен  в  едно  ъгьлче  на  картвта. 
Като  животни  в  обор. Мвлко  тясничко  му  е, 
види  се. Отивам  да  опрдвя  този  проблем  

гледния  начин: 
Виждате  врага, взимате  му  мярката  така  на  
око  и  ако  прецените, че  ще  се  справите  
посочвате  на  своите  юнаци  да  атакуват. 
Което  те  и  правят. B момента, в  който  вpa- 
гьт  се  окаже  на  едно  опредепено  разсгоя- 
ниe от  войските  ви, C контрола  ви  над  тях  е  
свършено. От  ryк  насетне  всичко  протича  
автоматично.,4вете  страни  започват  да  се  
налагат  взаимно  no кратуните, a за  вас  ос- 
тава  само  да  набпюдавате, и  да  се  мопите. 
Bce пак  играта  не  е  пишена  от  тактически  
епемент  свързан  най-вече  C възможностга  
да  разделяте  войската  Cu на  групи  (до  100!) 
и  да  атакувате  от  разпични  посоки,тактика, 
която, както  забелязах  дава  отпичен  резуп- 
тат, a сьщо  така  и  да  натоварите  войските  
Cu на  кораби  и  да  изненддате  противника, 
дебаркирайки  внезапно  на  незащитена  от  
него  позиция. Хубаво  е  да  подqържате  раз- 
нороден  сьстав  в  групите  си. Всьщност  в  
Settlers видовете  войска  са  само  3. Стрел- 
ци, мечоносци  и  no една  специална  едини- 
ца  за  всяка  от  расите. Кавалерия, копие- 
носци  и  прочие  родове  войска  пипсват. Ви- 
кингският  "спешьл  юнит" разбира  се  е  Бер- 
серк  - "страховита" raд  C огромна  брадва, 
смазваща  атака  и  япова  защита. Маите  

имат  някакъв  много  странен  уникум, който  
духа  стрелички  no Bpara - екстрата  My e, че  
стрепичките  имат  свойството  да  парализи- 
рат  за  известно  BpeMe, нo честно  казано  
ефектьт  е  смехотворен . Най-обпагодетелс- 
твани  в  спучая, според  мeн, ca Римляните. 
Те  си  имат  печител, кoйтo освен  че  пекува  
no време  на  сражението  e и  въоръжен  C 
кьс  меч  и  ce представя  щo-годе  прилично  
и  в  мепето  - най-вече  като  забавлява  врага  
докато  стрепците  Cu вършат  работата  oт  
разсгояние. 
Такааа, понякога  обаче  конвенционалните  
методи  не  noмaraт  и  ce напага  дa ипюстри- 
рате  намеренията  Cu пред  противника  C 
категоричността  на  no-тежки  аргументи . 
Като  обсадни  машини  нaпpимep. Такива  
ще  имате  на  разпопожение . И  oтнoвo те  са  
разпични  за  отдепните  раси. Римляните  Cu 
имaт  катапулт, кoйтo мятa дoстa, HO aмy- 
нициите  My не  са  какви  дa e, a специапно  
одялани  за  целта  павета. Освен  тoвa той  
има  нужда  от  презареждане. Най-якa e мa- 
шинарийката  на  Викингите. Тя  се  нарича  
Чукът  на  Тор, действа  на  по-къси  разстоя- 
ния, нo сваля  сграда  от  раз. He се  нуждае  
oт  периодично  презареждане, a изnonзвa 
мана. Маите  пък  разпопагат  сьс  cиnaтa на  

баруга. Тяхната  aдcкa измишnьo- 
тина  атакува  с  огнени  тonки. Те  се  
изготвят  oт  въглища  и  сяра  в  cne- 
циална  crpaAa. Koraтo амунициите  
свършат, оръдието  трябва  да  дос- 
тигне  no купчинката  C амунициите  
и  да  ce зареди  C тях. 
Последнатд  нoвoст  касаеща  
военната  част  oт  играта  е  свързана  
C въвеждането  на  командир  
(squad leader). Той  е  нaй-скьпата  
единица  в  играта  и  в  сьответствие  
C това  е  доста  ячък, a на  всичко  oт- 
rope повдига  морала  и  показате- 
пите  нa останалите  в  rpynaTa. Mo- 
жете  да  npoизвeждaтe повече  от  
един  nидep, нo само  един  ще  ко- 

мандва  групата. 
C тoвa нawaтa кратка  разходка  сред  засеп- 
ниците  бaвнo отива  към  своя  край. ,4aneч  
сьм  oт  ипюзията  зa изчерпатепност, нo ece 
пак  C най-интересните  нововъведения  сь- 
вестно  се  onитax дa ви  зanoзнaя. Всичко  
останало  cu e no старому. Както  и  преди  
кonenoтo нa nporpeca ce зaвъpтa oт  камъка  
и  дървото, преминава  през  ферми  и  мen- 
ници, обори  и  кowapи, кланици, виейки  
се  гьвкаво  кaтo змия, стягaйки  cnиpanитe, 
впивайки  гnaднa naст  в  квинтесенцията  нa 
думичката  XPAHA, и  nocne нахранен  и  дo- 
вопен  лениво  пропълзява  пoкpaй  мините  и  
въглищния  npax, по-нататьк  подминава  
дюкяни  и  работилници, побягва  бъpзo, or- 
пушен  от  ударите  на  чука  и  сьська  на  каля- 
ващата  се  стомана, погпедът  My пробягва  
мимоходом  no купчините  opъжия  и  сечи- 
вa, no строените  войници  и  paзpaствaщия  
се  rpaд, nocnupa за  миг, отстьпвайки  пътя  
нa забързана  каручка  на  тьрговеца, не  до- 
чаква  тьтрещият  се  C npoтяжнo скърцане  
кaтanynт, a пpoдъnжaвa, достига  Ac храма  
и  naкoмo заравя  rnaaa във  ведрата  C auuo и  
nue, nue... дoкaтo xopът  на  свещениците  
го  унася  в  дрямка, нaкpaя  опиянен  от  щас- 
тие  захапва  onawкaтa Cu... 
Да, така  e в  тези  urpu - един  noстoянeн  Kpb-
roapaT, безкраен  низ  oт  взаимосвьрзани  
дейности. И  точно  в  това  им  e npeneCna. 
да  се  norpижиш  всичко  да  въpви  изрядно. 
И  cera достигайки  до  oнзи  предепен  пимит  
oт  знаци, вещаещ  намесата  на  редакторс- 
ката  нoжицa npu по-нататъшно  разтягане  
нa темата, C ужас  осьзнавам  колко  много  
сьм  nponycнana дa ви  кажа. npennonaraM, 
че  за  неигралите  Settlers ще  е  woкиpaщo 
да  научат, че  победата  нe идва  след  yни- 
щoжaвaнe нa сградите  нa вpara и  войските  
му. bu биno хубаво  да  бях  по-noдpoбнo 
обяснипа, че  играта  се  печепи  като  зaвnaдя- 
ваш  територии , a това  става  само  след  зaв- 
пар,яването  нa KynaTa, кoнтponиpaщa сьот- 
ветната  територия  и  че  никоя  npyra сграда  
не  е  noдвnaстнa нa кaквaтo и  дa е  агресия. 
C едно  изкпючение  - Маите  имат  caбoтьo- 
ри  - единствените  единици  в  играта, които  
могат  да  завземат  чужди  crpaAu. Може  би  
щеше  да  е  добре  дa ce cnpa no-подробно  
на  бopбaтa C лошите, npoкьnнaтитe земи  и  
ponятa на  rpaдинapитe, пионерите, геоде- 
зистите, кaктo и  още  много  други  неща. 
Ще  направя  нещо  по-добро, ще  ви  дам  сь- 
вeт: изиrpaйтe на  всяка  цена  Tyropuana. 
Разкошен  е, ще  ви  научи  на  всичко, което  
е  нужно  да  знаете. He казах  и  дума  за  фе- 
нoмeнanния  zoom, c кoйтo можеш  дa 
преброиш  пиксепчетата  no тepeнa, ue oт- 
правих  и  забепежките  Cu (всьщност  тя  e Ca-
Me една  - играта  е  невероятно  мyді-іa, точи  
се  бавно; преди  поне  имаше  кnaвиш  зa зa- 
бързване  нa действието, cera тaкъв  нe от- 
крих). 
Е, надявам  се  ace naк  да  ми  npociuTe. KaK-
To често  се  случва, за  хубавите  неща  unu не  
стига  времето  ипи  мястото. 
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Искам  да  напиша  нещо  хубаво  за  
тази  игра. Bce още  не  сьм  много  
сигурен, нo мисля  че  ще  сьумея  да  

сторя  това, напук  на  сьвестта  ми. Видите  
ии, много  хора  (към  кoитo явнo спадат  ав- 
торите  на  тази  игра) смятат, че  имитиране- 
тo на  нещо  много  хубаво  е  висша  форма  
на  преклонение  пред  него. За  сьжаление  
мнoro повече  хора  (сред  които  и  аз) 
смятат, че  това  е  чиста  лроба  кражба  и  
трупане  на  пари  на  чужд  гръб. A още  no- 
вече  когато  имитацията  е  толкова  калпава, 
колкото  e Kingdom Under Fire. 

Когато  преди  половин  година  
писах  предваритеиен  погиед  върхутази  иг-
ра, не  мога  да  не  Cu призная, че  исках  час  
по-скоро  да  я  пусна  на  компютьра  Cu - та  
кой  не  иска  Warcraft II и  DiaЫo в  едно! 
Нищо  че  за  една  седмица  време  не  успях  
да  вдяна  каква  точно  е  фабулата, на  която  
ще  пежи  действието, въпреки  че  изчетох  
досга  материал, изписан  no въпpoca. Hи- 
що, че  rnaвнитe repou uocexa дебипни  
имена  кaтo Moonlight, Likuku и  т.н. Тогава  
авторите  нa играта  се  хвалеха  пред  света, 
че  са  наеии  най-добрите  играчи  нa 
Starcraft от  Корея  зa тестери  и  балансьори  
нa KUF. Всичко  изгиеждаше  и  звучеше  чу- 
десно  ... Ho народа  Cu го  е  казал  - копко- 
тo no-виcoкo петиш, топкова  по-тежко  na- 
даш. 
Всьщност  няма  дa увъртам  и  продължавам  
агонията  ви, ами  ще  ви  ro кажа  налраво  - 
тoвa e най-големия  фарс  в  игралния  биз- 
нес  oт  Daikatana насам. Представям  Cu ca- 
мo сьбранието  на  фирмата, когато  ca pe- 
шавали  какъв  дa бъде  спедващия  им  про- 
Аукт: 

"Водещият  дизайнер  нa Phantagram: Ko- 
иеги,след  невероятния  успех  на  разрабо- 

  

М  Blizzard u Корея  

 

  

Името  Blizzard в  Корея  е  нещо  като  све  
щеиа  дума. корейците  ca дотолкова  обсе  
бени  от  игрите  нa компанията, че  имат  някоп  
ко  тепевизионни  кaналa, където  се  въртят  само  
анимационни  фипми  на  тема  Starcraft и  Diablo. 
корейците  са  и  най-многобройните  и  предани  
участници  в  Battle.net. CnopeA статистиките, игри- 
тe no Battle.net  ca нараснали  мнагократно  cneq 
пускането  нa азиатския  сървър,който  както  се  се- 
щате  се  намира  в  Корея. През  1999 година  в  
Battle.net  средното  копичество  нa игри  (срещи), 
идващи  от  Корея, възпизало  на  на, 400 000 нa 
ден! Само  за  шест  месеца  oт  пускането  нa корей- 
ския  Battie.net  сървър, потребпението  My нарасна- 
no c над  2000 %- oт  15 000 хиляди  играпни  часа  
на  ден  нa 300 000 хиляди  игрални  часа  на  ден. To- 
ва  донякъде  обяснява  нarnaтa кражба  нa Phanta-
gram. ил  не  изпиняиа  грозната  й  реалиияция . 

Враговете  насlъпват  
и  съсипват  сградите. 
Спокойно  бате  ви  
Куриан  е  тук  и  ще  
разкаже  игрите  на  
лошите  

KING DOM UNDE
R 

тения  от  нас  софтуер  за  регулиране  на  
виагата  в  кучешките  тоалетни, миспя  че  е  
крайно  време  дa настьпим  здраво  в  биз- 
неса  с  компюlърни  игри. Какви  urpu са  
актуални  днес? 
Художественият  директор  (енryсиазира- 
но): Мога  пи  aз  да  кажа, мога  nu аз  да  ка- 
жa!? Стратегии  в  реално  време  и  ponesu 
игри  (довопно  се  оглежда  и  сяда). 
Водещият  дизайнер  на  Phantagram: Hи- 
що  не  ми  говори, HO звучи  модерно. 
О'кей, захващайте  се  за  работа. Аз  зами- 
навам  нa почивка  за  две-три  roAuHu, и  кa- 
тo се  вьрна  се  надявам  да  сте  поприкпю- 
чиии  вече  с  играта. Ако  не  сте, нямa проб- 
пем  - ще  пооткраднем  опук-опам, ще  из- 
миглим  някоя  идиотска  история, ще  вдиг- 
нем  много  шум  окопо  иrpaтa и  готово." 
Художественият  директор: Само  един  
последен  въпрос, да  не  ви  задържам. Mo- 
же  пи  да  не  включваме  опция  зa записва- 
не, че  доста  спожно  става  и  ще  ни  удължи  
срока  поне  с  една  година? 
водещият  дизайнер  нa Phantagram 
(мисии): Хм, aми  добре, щом  стaвa слож- 
нo... " 

Историята  нa KUF e много  зan- 
петена, изпъпнена  с  героизъм  и  падение, 
като  аурата  нa драматизъм, лъхаща  от  нея  
е  толкова  колосална, че  може  дa зaxpaнвa 
бопните  мозъци  на  сценаристите  на  "дър- 
зост  и  Красота" поне  още  две  години  (oпa- 
зи  боже). Значи  преди  много  пета  Злото  
започнало  дa зaвnaдявa света  и  доброто  
го  спряпо. ToBa добре, ама  минаио  малко  
време, и  тo Зnoтo какво  дa npasu - пак  
тръгнало  дa зaвnaдявa света. доброто  от  
своя  страна  точно  тoraвa сьщо  нямало  
какво  дa прави  и  naк  тръгнало  да  ro cnupa. 
B тези  някоико  изречения  сьм  сьбрал  це- 

иия  емоционален  заряд  нa 
urpaTa, тaкa че  ru препроче- 
тете  внимателно. Ако  усети- 
те  у  вас  да  се  сьбуждат  cun- 
uu чувства, дoкaтo правите  
тoвa, бързо  звънете  нa де- 
журния  на  4-ти  киломеlър  и  
го  помопете  да  ви  насочи  
към  пoдxoдящa инстиryция. 

Тази  разтьрсваща  ис- 
тория  е  сьпроводена  с  пъp- 
вокласна  анимация, кoятo, 
ако  бях  някoя  мнитепна  лич- 
нoст, щях  да  си  помисля, че  
е  заимствана  от  интродук- 
цИЯтa Ha DlaЫo.lrneд  Kaтo Я  
изгледате  в  захпас, идвa вре- 
ме  за  самото  дейсгвие. Из- 
правяте  се  пред  дипема  - да- 
пи  да  застанете  на  стpaнaтa 
на  Доброто, ипи  qa поведе- 

Kingdom under Fire 

IIpouзBogumeА  
Phantagram 
Paзnpocmpaнumeл  

Gathering of Developers 
Жaнp 
2D Real Time Strategy 
Internet 

www.godgames.com  
Изuckбaнuя  
Celeron 300, 64MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa Bugeokapma 
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И  като  Cu помиспя, че  очаквах  тази  
игра  да  „убие" 5tarcraft. Aunca нa 
бапанС, отвратителен  pathfinding, 
еднообразни  мисии  ... нужно  nu e 
да  изброявам  повече  достойнства? 

те  пъичищата  на  зnoтo. Oт  едната  страна  
ще  управпявате  Куриан  (не, не  ви  псувам  
...), a oт  другата  Пикуку  (...нитo ви  ce no- 
дигравам). Tъй  кaтo нямах  отявлени  пред- 
почитания  (в  последствие  се  oкaзa, че  пo- 
вечето  от  мисиите  и  нa двете  страни  се  
провеждат  на  едни  и  сьщи  карти, така  че  
нищо  не  губите  каквото  и  да  изберете), се  
спрях  нa героя  с  пo-мъжествено  име. Ta 
хванах  Куриан  (какво  пи  не  правим  зa дa 
върви  paбoтaтa ...) и  започнах  дa разнасям  
словото  на  Светлината. 
Тук  бързам  да  ви  кажа, че  в  
Kingdom Under Fire има  точно  
три  хубави  неща  - всъщност  ед- 
нo много  хубаво, и  две  не  чак  
толкова  хубави, нo noнocими. 
Ще  започна  от  двете  по-малко  хубави  не  
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за  да  не  се  
оплаквате  ви  
снимахме  и  RPG 
ниво  в  KUF. Дори  се  
постарахме  да  
намерим  врагове  за  
да  бъде  скрийншота  
по-впечатляващ. 
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C тези  май  дори  и  бате  ви  Кури- ~ 
ан  (oт  предишната  страница ) нe 
може  да  се  справи  

ща  - това  са  графиката  и  звукът. За  20 
стратегия , играта  изглежда  доспа  добре. 
Вярно, че  днешно  време  99% от  игрите  
изгпеждат  по-добре  от  KUF, нo нейсе  - за  
2D е  добре. даже  мога  да  Cu позволя  да  
каже, че  KUF изглежда  no-добре  oт  Force 
Commander, ама  тo коя  ли  urpa не  изгпеж- 
да  no-добре  oт  нея. Звукът  и  музиката  сь- 
щo са  лрипични, макар  че  доста  бързичко  
омръзват. Ho най-хубавото  нещо  в  тази  
игра  обаче  е  фактът, че  тя  навява  спомени  
за  Warcraft. (тук  всички  заедно  се  загпеж- 
даме  замечтано  през  лрозореца, подпре- 
ли  брада  нa една  ръка, с  носгалгична  фи- 
зиoнoмия  нa лицата  и  бaвнo oтpoнвaмe no 
една  сьпза). 

Освен  че  има  три  хубави  неща, 
KUF имa и  eAHO  opигиналнo тaкoвa (uAu 
поне  така  Cu мислят  авторите  на  играта). 
Значи  вълреки, че  като  цяло  играта  е  стра- 
тегия  в  реално  време, на  всеки  няколко  
стратегически  мисии  има  no една  ропева, 
където  напътствате  гпавния  Cu герой  през  
замъци  и  подземия . 

И  докато  стратегическата  част  
е  почти  изцяло  отмъкната  от  
Warcraft, тo при  ролевата  не- 
щата  стоят  малко  no иначе  - тя  
е  отмъкната  от  Diablo. За  капак  
на  всичко  това, интерфейсът  
на  стратегическата  част  е  за- 
дигнат  от  Starcraft, нo nък  
умишлено  са  излуснати  най- 
полезните  неща. 
Ако  не  друго, поне  не  могат  дa oбвинят  
пичовете  oт  Phantagram, че  нямат  вкус  - 
крали  са  само  oт  най-добрите. Ho дa не  Cu 
ryбим  времето, ами  дa хвърлим  едно  oкo 
на  геймппея, като  започнем  oт  спратеги- 
ческите  миcии. Имате  cu сепяни, кoитo 
сьбират  дърва, руда  и  злато. те  строят  
необходимите  crpaAu,  oт  кoитo набирате  
армия. Армията  ви  се  депи  на  пешаци, 
стрелци  и  въздушни, като  в  нapoчни  noст- 
ройки  можете  да  ъпгрейдвате  показатели - 
те  uM. Освен  тoвa войските  ви  трупат  oпит  
и  ако  се  грижите  за  тях, те  стават  доста  мo- 
гьщи. Малко  е  нелриятно, че  тъкмо  вoй- 
ниците  ви  сганат  ветерани, и  мисията  
свършва, ама  тo пък  нe може  всичко  да  е  
кaктo на  вас  ви  изнася . Не, не  може  да  се  
пренасят  единици  в  спедващите  мисии  - 
защо  трябва  да  се  усложняват  изnишнo  

нещата? да, repou може, ес- 
тествено  - ебати  въпроса!!! 
Освен  че  издига  стратегичес- 
кия  жанр  дo нoви  висоти  с  го- 
реизброените  eneмeнти, KUF 
вдига  височината  на  летвата  и  
в  още  един  аспект  - разнооб- 
разие  на  самите  мисии  (цепи  
и  начини  нa тяхното  изпъпне- 
ние). Изтьpкaнoтo вече  "На- 
мерете  и  унищожете  еди-кoи  
cu кnaн/раса/група/задруга" в  
KUF e доразвито  и  задъпбоче- 
нo до  невиждани  дъпбини . 

Докато  в  повечето  
стратегически  игри  
трябва  да  унищожите  

врага  само  в  няколко  от  мисии- 
те, тo в  KUF трябва  да  лравите  
това  във  всяка  една  от  тях. 
Пигавщини  като  "Проникни  и  задигни  еди  
кaквo cu, или  "Охранявай  еди-кoй  си  до- 
кaтo стИГНе  едИ-КЪде  cu зa oтживenицa - 
врагьт  трябва  да  се  мачка  системно  и  це- 
ленасочено! Очевидно  обаче  авторите  нa 
играта  са  заподозрели, че  10 последова- 
тenни  стратегически  мисии, всяка  следва- 
ща  от  които  повтаря  предишната  (Ho flbK e 
no-ronямa като  обем), могат  дa дойдат  
мanкo нанагорно  дори  и  на  нaй-oбpъrнa- 
пия  геймър. Затова  на  всеки  три  сгратеги-
чески  мисии, героят  ви  ce 
изстрепва  в  ролева  обспа- 
нoвкa, където  в  познатия  ни  
oт  DiaЫo стил  трябва  да  Cu 
пробие  път  през  ордите  нa 
зnoтo. Освен  че  ви  разсей- 
ват  за  малкo oт  гпавната  ви  
цел  (систематичен  геноцид  
на  врага), ропевите  мисии  
имат  и  друга  задача  - дa Cu 
набави  героят  ви  попезни  
артефакти, за  да  може  още  
пo-настьрвено  дa преспед- 
ва  главната  цел  (кaктo вече  
неколкократно  споменах- 
ме, тя  е  систематичен  гено- 
цид  над  Bpara). Много  хуба- 
вo като  идея, нo имам  no- 
дозрение, че  реализацията  
малкo куца. те  (артефакти- 
те) ca тonкoвa безпични, че  
направо  е  срамота. Някол- 
кoтo нaимeнoвaни  предмети, кoитo 
трябва  да  минат  за  свръх-мoгьщи  реликви  
се  обезсмислят  oт  количеството  Cu. 
още  един  Ескалибур  - ще  хвърля  мoя, че  
вече  ro оцапах  c KpbB!' да  не  говорим, че  
трябва  дoстa дa обикаляте, зa дa намерите  
нещо  или  някoгo, с  когото  дa се  сбиете. A, 
щях  дa забравя  - за  да  ca no-предизвика- 
тепни  ропевите  мисии, пичовете  oт  
Phantagram ca решипи  дa не  Cu правят  
труда  да  изработват  карти  нa нивaтa. Ами  
прави  са  xopaтa - то  с  кapтa всеки  може. 
Сптук  произтича  една  важно  качесгво  на  
KUF - играта  предоставя  на  геймъра  доста  
иrpaлнo време. Една  ропева  мисия  може  
да  ви  отнеме  между  20 минyrи  и  2 чaca - в  
зaвиcимoст  oт  тoвa дали  cTe nanunu свещ  
лреди  да  седнете  да  urpaeTe. 

Като  cu гoвopим  за  игрално  време, ту  
трябва  да  спомена  хитрия  прийом, който  
дизайнерите  нa KUF ca измислили , за  да  
ви  държат  пред  екрана  непрекъснато  (ако  
сте  достатьчНо  0Т2гЧ2Н  oт  ЖИВОта  дa сед- 
нете  дa играете  KUF, имам  предвид) - ни- 
тo no време  нa спратегическите, HHTO no 
време  нa ролевите  миcии, всьщност  в  ни- 
тo един  мoмeнт  oт  играта  няма  да  имате  
възможност  дa запишете  докъде  cTe стиг- 
нали. 
Точно  така  - няма  SAVE GAME. 
Няма  бе, няма! Това  е! 
A ue искам  да  ви  обяснявам  как  перфект- 
нo ce допъпват  пипсата  на  save опция  с  
брилянтния  изкуствен  интепект  нa едини- 
ците  в  иrpaтa, и  особено  нa вашите. тук  
нямa да  се  впускам  нaдъnro и  нашироко  
дa ви  обяснявам, че  апгоритъмът  за  прид- 
вижване  нa единиците  e тonкoвa зпе, че  
ако  ви  ro вградят  на  вac и  следтова  ви  nyc- 
нат  от  шестия  етаж  нa китнa жиnищнa кoo- 
перация  (вeднara ce сещам  зa Аозенец), 
виe вместо  дa паднете  надопу, ще  тръгне- 
те  нагоре, зaтoвa пpoстo ще  ви  кажа, че  
апгоритьмът  зa придвижване  нa единици- 
те  е  топкова  зле, че  ако  ви  FO вградят  на  
вас  и  cneд  тoвa ви  пуснат  oт  шестия  етаж  
на  китнa жиnищнa кooпepaция  (a, дa, и  
Спатина  сьщо), вие  вместо  да  паднете  нa- 
долу, ще  тръгнете  нагоре. 

Сиирам  доryк  - има  други  urpu, 
които  зacnyжaвaт  мнoro повече  внимaниe 
oт  тази. За  финan ще  ви  кажа, че  всичко  
кoeтo KUF имa да  ни  noкaжe, можем  дa ro 
видим  дапеч  по-добре  реализирано  в  
Warlords: Battlecry. Което  ro няма  там, гo 
имa в  Diablo I. B момента  тези  две  urpu 
струват  no-eвтинo oт  Kingdom Under Fire - 
oстaналoтo се  сетете  сами . Зa тези  oт  вac; 
които  ще  се  впуснат  дa ме  оборват, че  
имano 10 MB пач  зa иrpaтa, който  оправял  
много  проблеми  - спесгете  Cu думите. 
Hue ue оценяваме  пачове, a urpu. 
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Вашият  враг  6олок, 
заел  формата  на  
сложен  китайоки  
йероглиф  

Ha Кенди  май  му  е  излязъл  късмета... 
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енди  Карамела  се  беше  сврял  в  мок- 
рата  стаичка  и  отново  навърташе  

aнтaстични  cмeтки  зa ceкc тeneфo- 
ни. Всьщност  попожението  се  беше  вло- 
шипо  до  такава  степен, че  се  наложи  оста- 
налите  да  отвърнат  на  огьня  с  огън  - вече  
който  набереше  0800-12-45-KANDY мо- 
жеше  да  Cu поприказва  сьс  сексуапния  из- 
верг. След  обявите  в  необходимите  вест- 
ници, пинията  стана  извънредно  популя- 
рна. Това, което  кпиентите  не  знаеха, е  че  
имаха  честта  да  профукват  бащиното  Cu 
имане  no първият  "горещ" телефон, об- 
служван  от  зепено  извънземно  с  извънред- 
нo гопяма  глава  и  хомосексуални  наклон- 
ности. И  това  е  само  една  пета  от  шокира- 
щата  истина. Останалите  четирима  нa- 
шественици, чиитo космически  кораб  пo- 
зорно  се  разби  на  Земята  гпедаха  телеви- 
зия, четяха  странни  порно  списания  ... 
изобщо  опитваха  се  да  Cu загубят  макси- 
мално  качествено  времето, дoкaтo геният  
на  групата  оправяше  кораба. Мигьт  на  
тяхното  заминаване  наближаваше  и  ни- 

кoй  нямаше  да  забележи  техния  кратък  
преспой, ако  един  германски  учен  от  
страшната  "Зона  52" не  беше  открил  посе- 
титепите  no невопя. Той  нае  ловеца  на  rna- 
ви  Бопок  и  ro пусна  no следите  на  горките  
инопланетяни . За  нещастие  на  Бonoк, npu 
изненадващото  My посещение, той  успя  
да  залови  само  четири  oт  nene извънзем- 
ни. Бъд  - регистрираният  на  88 ппанети  ка- 
тo абсолютен  опигофрен  (a тoвa, сыпасете  
се, е  доста  дори  npu космическите  маща- 
би) се  спасява  и  вие  поемате  неговата  
роля  в  неравната  борба  срещу  наемника. 
Излишно  е  да  споменавам, че  бпагодаре- 
ние  на  своя  идиoтизъм, Бъд  се  справя  сьс  
ситуацията  no един  вепикопепен  начин  и  
отстъпва  главната  роля  нa следващия  oт  
зповещата  петорка. И  така, no време  нa 
цялата  игра, ще  можете  да  играете  с  вce- 
ки  един  oт  персонажите . Мисля, че  вече  
познавате  Бъд  и  Кенди. Остана  да  ви  за- 
noзнaя  с  останалите  трима: Горджъс  - кра- 
савецът  на  групата  (gorgeous - aнгn. кpa- 
сив). Като  бадън  за  ракия  - кonкoro висок, 

топкова  и  широк, a ус- 
мивката  му  е  украсена  
с  един-единствен  зъб. 
Яде  предмети  всякак- 
ви. Етно  - мoзъкът  на  
сппотения  копектив. Зa 
него  можем  единстве- 
но  да  кажем, че  има  
доста  странно  хоби  - да  
консгруира  уред  зa уго- 
пемяване  нa пподове  и  
свръхинтепигентен  
компютър. Накрая  ид- 
ва  редът  на  Стерео, 
чиитo nae rnaau изглеж- 
дат  така, сякаш  са  глът- 
нали  no едно  фризби . 
И  тoз  кретен, кат' оста- 
налите  четирима. 
От  представянето  дo- 

тук  можем  да  заклю- 
чим, че  ни  oчaквa гопя- 
мa весепба. Всьщност  
тя  е  налице, нo npu yc- 
повие, че  играта  се  ми- 
нава  за  oкono 10 часа  
(ако  не  и  пo-мапко), on- 
ределението  "гопяма" е  
малкo пресипено. Ина- 
че  наистина  ще  се  нас- 
ладите  на  не  е  един  и  
двa ефектни  лафа  (при- 
мер  Бъд  впиза  в  една  
стaя, където  има  орган, 
задавате  My да  свири  нa 
него, a той  натиска  
един  клавиш, ухипва  се  
и  казва 'Ъъъ, обичам  да  

Stupid Invaders 
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Адвенчър, който  ще  ви  предложи  
много  красива  графика, идио-гски  
хумор, 10 часа  игра  и  една  зверс- 
ки  неинтерактивна  околна  сргда. 

играя  с  органа  си."), както  и  нa някои  
наистина  куптови  моменти  в  urpaTa. Пoc- 
ледните  ca фотографирани  и  надлежно  за- 
neпeни  KbM настоящата  статия. Пpeдпona- 
raм, че  вече  се  чудите  и  негодувате, защо  
тогава  срещу  графата  oбщa оценка  стoи  
само  75? 

Stupid Invaders e urpa, за  кl)ято  
могат  да  се  кажат  колкото  ху- 
бави, толкава  и  лоши  неща. 

Ha eднaтa стpaнa нa медапа  ca мнoгo кpa- 
cивaтa и  детайлна  графика, многобройни - 
те  анимации, многобройните  CMЪPTHИ  
анимации  (за  тях  пo-късно) и  изродското  
чувсгво  зa хумор. От  другата  чaкaт  1 0-те  
часа  игра, буквалната  nunca на  геймппей, 
мега  хипер  аинтуитивният  интерфейс  и  
адски  изнервящата  музика. И  тaкa, както  
ca казали  някoи: "Пocoкaтa е  предначер- 
тана, дa тръгнем  no нея!". 

Ще  започна  с  хубавото  и  no- 
специално  с  графиката. Ако  някoй  oт  вас  е  
urpan Day of the Tentacle (един  oт  неве- 
роятните  куестове  на  Lucas Arts), сьс  си- 
гурност  ще  забепежи  доста  сериозна  npи- 
пика  между  двете  заглавия. Същият  ид- 
иотски  декор  с  изкривена  дo лудост  пepc- 
пектива. B Stupid Invaders ще  намерите  
стотици  npeAMeTu,  нарисувани  ей  тaкa, зa 
да  може  да  ги  видите  и  дa ru xapecaTe. Ko- 
пичесгвото  графика, кoeтo ще  се  изсипе  
върху  rnaвaтa ви  е  фeнoмeнanнo и  не  cny- 
чайно  Stupid Invaders ce помещава  нa 4 
CD-та. Същото  важи  и  за  многобройните  
смъртни  анимации . Начините  дa умрете  в  
тази  urpa ca нaистинa адски  мнoгo. 

~© Garners' Workshop Z/Zo01 



Гигантската  Chlcken-Z111a. 
Чек  трьпки  да  те  побият  

Един  от  нечините  да  подминете  
охраната  в  музеитв... 

VI3бЪH3CMHU 
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8:15 напускам  астероида  и  отивам  на  раб  
та. 
9:00 мотая  се  на  житните  поля  окопо  
родопско  село. 
9:30 кацам  в  задния  двор  нa малка  къщa, кьдето  
дoмaкинятa простира. Разлайвам  кучето, след  тoвa 
го  поглеждам  пронизващо  и  тo мnъквa. 
10:00 зашеметявам  дoмaкинятa с  пазерен  писто- 
лет. Чрез  телекхнеза  повдигам  тялото  и  над  земята, 
копкото  тo дa бьде  видяно  oт  минаващ  мотарист. 
материализирам  тяnoтo в  eopaOa Cu. Изваждам  
вътрешнхте  opraHu; претегпям,обозначавам  и  кa- 
тегоризхрам. врьщам  по-ronямaтa чап  от  opraHu. 
те  в  тялото. Прикривам  всички  следи  oт  xupypru. 
ческа  намеса.Рематериапизирам  дoмaкинятa в  
двора  й. врьщам  времето  с  два  чaca. Тръгвам  Cu. 
13:00 Отивам  на  посещение  npu извепеи  апро- 
нoм, кoroтo всички  мислят  за  луд. дръикам  My 
някaкви  raynoCTu. оставям  му  проба  oт  неизвестен  
елемент. 
15:30 спирам  и  качвам  слабоумен  стопаджия. 
16:30 Позирам  за  първа  страница  нa вестиик  
"Woк" заедно  с  премиера  Koстoв. Обсьждаме  
oзoниaтa дуока,космическите  полети, валутхия  
борд, бьдещето  на  фондациите. 
18:30 връщам  се  нa апероида. Представям  стопа- 
джиятa нa останалите  извъиземии . Заедно  спушаме  
Aunu Ивaнoвa. 
21:00 време  е  зa вечеря. Изяждам  попаджията. 
22:00 Измивaм  Cu антенките, изчетквам  cu очхте, 
обелвам  старата  кoжa. Изпращат  кодирано  сьоб- 
щение  до  сателит  нa нАГЛ. FaCu naмпитe. 

тoвa, кoитo не  виждaтe a кaк  к  ъвoжaднo poзoвo 
nce paзкъcвa Гopджъc. GAME OVER 

REL  

Beatles ca навсякъде. Интересно , какво  ли  търси  
жълта  подводница  в  този  акпариум? 

Stupid invaders e една  от  мan- 
кото  игри, при  която  можете  да  
видите  надписа  Game Over, ако  
изберете  грешната  реплика  в  
диалог  или  просто  искате  да  
заговорите  някого. 

(В  този  pen на  мисли  истинс- 
ко  щастие  е, че  хортуванията  
са  ограничени  no някакъв  ек- 
зистенциален  минимум ). Ао- 
садата  от  непрекъснатото  
lоад-ване  и  save-ване  се  ry- 
шира  от  оригиналните  ани- 
мации, които  показват  смърт- 
та  на  вашия  извънземен . 

другата  доброде- 
теп  на  Stupid Invaders ce сьс- 
тои  в  изродския  хумор. Ще  
ви  дам  още  един  пример: 
Слизате  с  водопазен  костюм  
в  огромен  аквариум, където  
намирате  водолаз  в  странна  
поза  (на  фотографията ) и  
някакъв  сандък  сьс  съкрови- 
ще  до  него. Водолазът  казва  
"АЗ  сьм  СТИЙв  И  Имам  ПпдП- 

масов  задник. Ако  докоснеш  
ськровището  ми  ще  те  разкъ- 
сам. Ако  пък  заговорите  сан- 
дъка, тoй  се  провиква  "Аз  сьм  
ськровище . Ако  пипнеш  мoя  
водопаз  ще  те  разкъсам". Ha 
места  хуморът  е  доста  пипер- 
пив  и  CbQ сигурност  ще  до- 
naднe на  лица  над  15 roдини. Последното  
изречение  важи  с  nъnнa сила  зa епизодите, 
където  се  разхождате  с  хомосексуалния  
Кенди  Карамела . ,О,отук  всичко  звучи  мнo- 
гообещаващо, нo вече  стигнахме  до  за- 
дъпжителното  напоспедък  HO. 

вече  сгана  дума  в  статията, че  
дъпжината  на  играта  надапи  
надвишава  10 часа  джиткане. 
И  тo какво! B no-гопямата  
част  oт  времето  вие  ще  се  
разхождате  из  разпични  стаи  
(поради  липса  на  опцията  run) 
и  ще  тьрсите  предмети, които  
дa ползвате . B oбщия  случай, 
ще  имате  два  предмета  и  
oкono две  места, където  дa 
можете  да  ги  изпопзвдте . Mo- 
жете  дa Cu представите , на  
кaквo зверско  натоварване, 
ще  трябва  да  пoдnoжитe мo- 
зъчните  Cu клетки . Ако  все  
още  не  Пе  ме  разбрапи, ще  
ro кажа  npocro и  ясно: 

Загадки  практически  
НЯМА. 
nopanu свръх  нeинтepaктив- 
ността, ще  можете  да  набпю- 
давате  развитието  нa исто- 
рията  noчти  като  страничен  
набмодатеп . При  наличието  
на  3-4 разговора  в  играта, от  
Xilam не  са  Cu направипи  тру- 
да  да  променят  отговорите  
спед  като  веднъж  сте  изчер- 
папи  всички  въпроси. He 
мисля, че  това  е  най-удачният  
пoдxoд  да  се  направи  един  
куест. Вярно  е, че  тoй  се  на- 
рича  Stupid Invaders и  че  no 
този  начин  потребителят  би  

трябвало  да  е  наясно  какво  ro очаква, нo 
Monkey 4 е  и  интересен, и  оригинален, И  
ТРУдЕН. Единственият  начин, no кoйтo 
можете  дa забиете  в  иrpaтa е  ако  не  ус- 
пеете  да  се  преборите  с  интерфейса  на  
игрдта. Той  е  меко  казано  кoфти  нanpa- 
вен. Например  с  пяв  бyтoн  правите  ваше- 
тo действие  no подразбиране, a натиска  
на  десния  такъв  oбикнoвeнo нe води  дo 
нищo. Написах  oбикнoвeнo, защото  има  
два-три  мoмeнтa в  urpaTa, кoraтo oт  вас  се  
oчaквa тoчнo тoвa, - да  натиснете  с  десния  
кпавиш  върху  даден  предмет. Иначе  нe 
можете  дa продъпжите  нanpeд. Гениапно! 
Възхитително ! Черешка  върху  тортата  от  
мopкoви  е  фактьт, че  нямате  възмoжнoст  
да  спрете  някаква  реплика  нa вашия  ге- 
poй. Той  Cu я  изroвapя  упорито  и  нe мо- 
жете  дa направите  нищо  no въnpoca. Зa 
мапко  дa забравя  да  хвърпя  мanкo кал  и  no 
музиката. Ha места  тя  е  noнocимa, i-to имa 
стаи, където  някonкo нoти, кoитo ce noв- 
тapят  непрекъснато  са  в  сьстояние  да  npo- 
бият  гопяма  дупка  в  главата  ви. Единстве - 
нoтo cпaceниe oт  катасгрофата  в  звyкoвo 
отношение  са  хубавите  ефекти  и  oтнocи- 
тепно  успешните  гпасове  нa героите  в  иг- 
рата. 

Изводите  ще  ru oстaвя  на  вас. 
Ако  и  дa не  Cu личи  oт  статията, Stupid 
Invaders ми  xapeca. Основно  заради  
няколко  нaистинa невероятни  момента  в  
играта. Заради  тхх  си  эаслужава  и  да  я  
изиграете. Ho ако  не  се  впечатлявате  oт  
прояви  нa onиroфpeния  в  дестилиран  вид, 
no-дoбpe е  дa превъртите  OTH000 един  от  
старитя  куестове  на  Lucas. Ex славни  вре- 
мена, къде  сте? 

Рl4д~ьл ~is   
walш.worKshop.neth4.cOm 	~~ 
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B Gunlok въоръжени  C пазери  и  
придружени  oт  Tpu poбoти  ще  Cu 
преправяте  nът  през  купчина  ръж- 
дясали  трупове . Играта  нe само  
звучи  и  изгпежда  дoбpe.... 

I 

Сатвгг' ШorRshop UE0О1 . 

Архитектурата  на  
играта  е  внушителна  
нa моменти  като  този  Който  и  да  Cu там. .тошо  ти  

се  пише  
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Странни  сьздания  сме  ние  xopaTa. UT 
мързеп  пи, от  гnynoст  ли  ece ce oпит- 
ваме  да  прехвърпим  всичките  Cu за- 

~
дъпжения  на  машините. А, как- 

ro ни  учат  фипми  като  "Термина- 
тop" и  "Матрицата", те  не  са  "най-добрия  
приятеп  на  човека", нищo че  Азимов  през  
цепия  cu живoт  се  опитваше  да  ни  убеди  в  
oбpaтнoтo. Уви, дори  и  в  бъдещето  чове- 
чеството  oчeвиднo не  поумнява , защото, 
както  ни  показва  Gunlok, през  21 век  мa- 
шините  поемат  контропа  на  целия  свят  и  
постепенно  noчти  унищожават  човешкия  
род. (Аядо  ми  винаги  е  казвал, ако  ще  сьз- 
даваш  свръх-интелигентна , самоиздържа - 
ща  се  мииеща  купчина  ламарина, пo-дoб- 
ре  е  кonчeтo за  захранването  й  да  ти  e non 
ръка. Надявам  се  хората  да  се  виушат  в  
думите  му.) 

И  така, rope-nony вече  ви  е  ясно  
в  каква  обстановка  се  развива  действието  в  
urpaTa. Bue впизате  в  ропята  на  Gunlok - 
един  oт  мапкото  оцелепи  представитепи  на  
нашето  биопогично  звено, ветеран  oт  Cne- 
циапните  Сипи  и  най-общо  казано  бед  мa- 
дърфакър  (яко  копеле, бичме  - беп.ред.). 
Както  се  сещате  нашето  noшo момче  (бед  
бой  - бел.ред.) иска  да  върне  стария  pen, 
където  хората  се  занимават  сьс  задовопява - 
не  на  основните  Cu нужди  (пиене, ядене, 
секс, пиене  и  т.н.), a машините  се  занима- 
ват  сьс  задовопяване  на  вторичните , нo сь- 
щo топкова  основни  човешки  нужди  (пpa- 
не  на  чорапи, правене  на  кафе, изстудява - 
не  на  бира, подтопляне  на  пица  и  прочие ). 
Сьвсем  погично  е  машините  да  не  искат  
врьщането  на  това  сгатукво  и  за  тази  цеп  те  
са  noдroтвиnи  пъпчища  от  роботи , робот- 
ченца  и  роботища , които  заедно  C богат  
асортимент  oт  ядрени/плазмени/лазерни  
усгановки, генератори  нa cиnoвo none и  
npyru хай-тек  (виcoкo технопогични  -  

6en.peq.) устройства , дa попречат  на  наше- 
тo момче. 

Или  иначе  казано  вашата  за- 
дача  е  да  обхождате  различ- 
ните  местности,претьрсвайки  
всяко  кътче  за  полезна  екипи- 
ровка  и  унищожавайки /изваж- 
дайки  от  строя  всичко  по-меха- 
нично  от  четка  за  зъби. 

От  визуална  гпедна  точка, 
Gunlok изгпежда  изключително  добре . 
Момчетата  от  Rebellion са  сьздапи  engine 
(игрална  ппатформа  - беп.ред.), предлагащ  
вenикoneпни  висококачествени  текстури , 
цветове  и  детайпи . Нещо  повече  - npu 
цяпата  Cu красота  играта  oчeвиднo e nocra 
дoбpe оптимизирана , тьй  като  времето  за  
зареждане  на  нивата  е  доста  бьрзо, така  че  
няма  да  ви  се  налага  да  подхващате  отново  
"Война  и  Mup' дoкaтo чакате  иедващата  
мисия. Пичовете  oт  Rebellion ca npunanu 
на  играта  повече  unu no-малко  изометри- 
чен  вид, C подвижна  камера  в  third-person 
(тpeтo лице  - беп.ред) режим. Kato цяno тa- 
зи  система  изглежда  и  действа  nocra дoб- 
pe, макар  че  имa някoи  иучаи, в  които  
чувствате  как  камерата  сякаш  ви  се  изпльз- 
ва  от  рьцете, нo това  onpeneneuo не  е  бon- 
кa зa yMupaHe. KoHTponbT нaд  камерата  е  
eneмeнтapeн, кaтo играчът  разпопага  C дос- 
татьчно  вьзможности  за  маневриране  - мo- 
жете  дa прибпижавате  и  oтдaneчaвaтe 
перспективата, и  дa вьртите  nornena вьв  
всички  посоки  и  no всички  лъчи  нa XYZ 
кoopдинaтнaтa cистeмa. държа  отново  дa 
отбепежа , че  rpaфикaтa ua Gunlok e изклю- 
читепно  приятна  за  oкoтo и  адски  детайпна , 
кoeтo мнoro приятно  ме  изненада . 
Мапко  paзoчapoвaщи  за  мен  бяха  oзвyчa- 
вaнeтo и  музиката  в  и rpaтa - тази  превъз- 
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xoднa rpaфикa, пресьздаваща  пoст-апока- 
nиnтичнoтo ни  бъдеще, според  скромното  
ми  мнeниe, заиужаваше  много  по-добър  
звук. He че  съществуващия  е  лош, по-ско- 
ро  е  неподходящ . 
Така, сгигаме  no сьществената  чaст  нa иг- 
paтa - Геймппея . Gunlok e тактическа  urpa, 
сьс  изразени  екшън  и  дopи  ponesu епемен- 
ти. B начапото  започвате  C турбо-менът  
Gunlok, екипиран  C плазмен  писгопет  и  хи- 
пер-мега-ултра  кopaвa броня . С  течение  на  
мисиите  ще  се  натьквате  нa купчиии  oтпa- 
дъци, кoитo можете  дa претьрсвате  и  oткъ- 
дето  ще  се  снабдявате  C амуниции, им- 
nnaнти, оръжия  и  разни  други  попезни  
джунджурии . Имплантите  играят  дocтa 
важна  роля, тъй  като  чрез  тях  можете  да  
подсилвате  персонажите  си. Казвам  nepco- 
нажи, зaщoтo пoстeneннo ще  намирате  мe- 
ranни  peHeraTu, които  ще  се  присьединят  
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Frend uocu мнoro 
на  бой  и  причинява  
"нищожно" коли- 
чество  болка  на  
врага. 

у  

този  робот  скоро  
ще  ce пренесе  в  
Вечните  Роботски  
Полета . Амин  
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към  Gunlok и  ще  му  помагат  в  бъдещите  
мисии. B сьответнатг  поспедоватепност  
към  вашата  дружина  ще  се  вкпючат  Elint, 
Hark и  Frend. Всеки  един  от  тези  метални  
юнаци  Cu има  свои  специфични  черти  и  
умения, чието  правипно  използване  и  npи- 
лаганё  е  изкпючитепно  важно  за  по-безбо- 
лезнения  прогрес  в  играта. Elint e вашият  
хакер, снабден  сьс  специална  "ръка", която  
My позвопява  да  раздава  епектромагнитно  
правосьдие  на  разните  My там  сипови  none- 
та, защитни  екрани  и  прочие. Чрез  нея  мo- 
жете  да  обездвижвате  за  известно  време  и  
всякакви  механични  сьоръжения  - установ- 
ки, роботи  и  др. C бър~а  монтажно-демон- 
тажна  операция  можете  дa My инсгалирате  
"пекуващата" ръка, чрез  която  да  възстa- 
новява  жизнените  (илгј  както  там  се  казва  
на  роботски  език) точк  на  останапите  чле- 
нове  нa екипа  ви. При  •naTa Cu попезност, 
Elint e купчина  скрап, .живена  в  разрез  с  
всички  закони  на  робо  иката  и  песно  ще  го  
познаете  no характер  ата  My походка  с  
привпачване  на  един  я  крак. Мипичкият  
изглежда  топкова  не  : стен  и  безформен , 

че  сьрцето  ми  ce къса  е  когато  трябваше  
да  го  изпопзвам  за  не  0. Второто  попълне- 

ние  е  Hark, дребен  и  и . кпючително  чевръст  
малък  робот, с  огром  a видимост  и  фaн- 

тастична  скорост. Тов. е  вашия  cкayт, npи- 

мамка  и  каквито  други  тaм  приложения  My 

намерите. Много  попезен  е  спедния  номер  
с  него  - nycкaтe ro напред, a нa oстaнanaтa 

чaст  oт  екипа  им  задавате  да  стрепят  no 
всяка  noявиna се  вражеска  единица, и  ги  
раздепяте  за  всеки  спучай . Знaчи  Hark заси- 
ча  противников  дроид, изппезва  My ce бър- 

зо  с  метално  езиче  и  драсва  към  другарите  
Cu. Koraтo врагьт, преследващ  Hark впезе  в  
обсега  на  oстaналитe ви  юнаци  ще  бъде  
много  мъртьв  преди  въобще  да  осьзнае  
какво  му  се  е  случило . Имайте  предвид, че  
Hark, поради  фината  си  осанка, не  може  
дa носи  нищo по-тежко  и  мoщнo от  пазе- 
рен  пистолет, така  че  не  гo нaбyтвaйтe в  
престрепки . Последния  член  на  вашата  мe- 
тanнa дружина  е  едричкия  Frend, които  е  
двукракия  еквивалент  на  Т-34. Бавнопод- 
вижен, нo здраво  брониран , Frend e тежка- 
та  артилерия  в  eкипa ви. Той  може  дa носи  
най-гопемите  и  унищожитепни  оръжия , 
кoитo ще  намирате  из  нивата. Frend e ид- 
еапен  зa прикриващ  огьн, докато  E1int 
обезврежда  някое  сипово  none unu дoкaтo 
Hark забълбуква  вражеските  роботи . 

Както  споменах  по-рано, Gunlok 
е  тактИ4@ска  игра  с  еЛемеНТИ  
на  екшън. Повтарям  го  пак; за- 
щото  ако  добре  осъзнаете  то- 

зи  факт  ще  ви  е  доста  no-лec- 
нo flO време  на  игра. 
Макар  и  здрави, вашите  роботи  не  са  нey- 
нищожими, тaкa че  правилния  подход  към  
различните  ситуации  е  от  витanнo значе- 
ниe, зa дa няма  nocne сьпзи. Като  говоря  за  
тактически  пoдxoд, имам  предвид  взима- 
нето  под  внимание  нa paзnични  ocoбeнoc- 
ти  на  терена, както  й  сьобразяване  с  въз- 
мoжнoститe и  броя  нa противниците  ви. 
Всяка  една  raдинa, на  кoятo се  нarьквaтe, 
имa два  ocнoвни  показатепя , които  са  oco- 
бено  вaжни  за  saC - слухов  и  видим  обсег. 
Първият  е  виден  като  oкpъжнoст  окопо  
тяnoтo нa сьзданието, a вторият  е  конусо- 
виднa фopмa, местеща  се  напяво-надясно  
и  изпизаща  от  гnaвaтa нa raAuHaTa. Ако  
някoй  oт  героите  ви  попадне  в  обсега  нa 
кoйтo и  да  е  oт  двата  рецептора, мoмeнтan- 
нo привлича  внимaниeтo нa сьзданието  и  
ще  трябва  дa се  оправя  кaктo може. Пичo- 
вете  oт  Rebellion са  се  погрижили  да  не  
скучаете, дoкaтo играете  Gunlok, и  са  сьз- 
дanи  завидно  кonичeствo разнообразни  po- 
боти, кoитo ще  се  изпречват  нa пътя  към  
цепта  ви. Сы  малките  камикадзета, които  се  
взривяват  щом  ce добпижат  дo вас  дo or- 
poмни, тежко  бронирани  и  въоръжени  
мaстoдoнти. И  ryк  е  мястoтo дa споменем  
за  две  специални  умения  на  rnaвнoтo дей- 
ствaщo пице  Cunlok. Koraтo сте  ro избрали  
и  натиснете  кпавиша  ENTER, перспективата  
преминава  в  първо  лице  и  се  aктивиpa cпe- 
циално  устройство, кoeтo npu натискане  нa 
певия  бутон  нa мишката  сканира  избрана- 
та  oт  вас  raдинa и  ви  дава  подробна  ин- 
фopмaция  за  нея  - orнeвa мoщ, броня  и  
T.H. flpu двoйнo натискане  нa певия  бyroн  
върху  нaбenязaнoтo сьздание  го  прихваща- 
те  и  вече  можете  да  използвате  най-мoщ- 
нoтo оръжие  в  urpaTa, чрез  кoeтo сте  в  сьс- 
тояние  дa унищожите  дори  и  нaй-кopaвия  
противник  само  с  един  изстреп. Bнимaвaй- 
те  обаче  - всяко  изnonзвaнe нa това  оръжие  
е  зa сметка  нa енергиините  запаси  нa 
Gunlok, така  че  yMHaTa. 
Интерфейсьт  нa играта  е  доста  опростен  и  
човек  песно  може  да  кoмaндвa роботите  
си, макар  че  е  препоръчително  дa се  въз- 
попзвате  oт  уводните  мисии, no време  нa 
кoитo ще  научите  всичко, което  ще  ви  е  
необходимо  зa дa можете  дa играете  безп- 
роблемно. ъжен  сьм  да  спомена  една  
брипянтна  идея  нa дизайнерите  нa играта  - 
нanиииeтo нa nayзa-бyгoн. Въпреки  че  дей- 
ствието  се  paзвивa в  реално  време, във  вce- 
ки  един  момент  можете  дa натиснете  ин- 
тервала  и  дa спрете  времето  в  играта  - точ- 

HO като  в  Baldur's Gate. Пaк  като  в  Baldur's 
Gate дoкaтo играта  е  спряна  можете  дa зa- 
давате  всякакви  команди  нa юнаците  Cu, 
които  вeднara щoм  бъде  подновено  дей- 
ствието  ще  се  спуснат  да  ru изпълняват. 
И  сега  дaми  и  rocnoдa, нaй-вaжнoтo нещо  
за  тази  urpa - 

Gunlok има  най-съвършения  
алгоритьм  за  придвижване  
(амерИlкаНЦИте  му  вИкат  
pathfinding - бел.ред), използ- 
ван  досега  в  игра. 
Или  поне  така  Cu мисля. Виждате  nu, зa 
пръв  nът  ми  се  случва  дa yкaжa нa управп- 
явaн  oт  мен  герой  дa тръгне  oт  единия  край  
нa кapтaтa и  дa стигне  дo уругия, и  тoй  дa 
ro изпълни  безпогрешно . Препятствия , 
стъпби, мoстoвe - всичко  тoвa нитo за  миг  
не  забпуди  моите  момчета  в  нито  един  мo- 
мент  oт  играта. Te винarи  избираха  нaй- 
краткия  nът  и  никora не  зaбивaxa в  ръбове, 
стeни  unu кaквoтo и  дa биno. дори  и  куцият  
Elint мъжки  понасяше  поставените  My от  
мен  тестове. Свалям  шaпкa нa nporpaмиc- 
тите  oт. Rebellion за  тoвa им  посгижение . 
Всеки  oт  sac, кoитo Cu e скубал  косите  дo- 
като  rneqa кaк  единиците /армиите/героите  
му  се  лугат  кaтo обезумепи  no време  нa ur-
pa ще  оцени  no дoстoйнствo вепикопепния  
алгоритьм  в  Gunlok. E, npu враговете  нe- 
щата  не  стoят  точно  тaкa, нo тъй  като  те  ca 
noши  тaкa им  се  naaa. B някoи  моменти  
можете  да  станете  свидетепи  нa кратки  зa- 
бивaния  в  ръбове  unu тесни  проходи, HO 
гадините  евентуално  намират  правилния  
път. Ho тази  дреболия  не  може  no-никaкъв  
начин  дa хвърпи  петно  върху  бpиnянтнoтo 
изпъпнение  нa бpитaнцитe. 
Зa финал  ще  ви  кaжa caмo, че  тoвa нe e 
някаква  изкпючителна  urpa - няма  нищо  
особено  cneциanнo в  нея, нищo ревопю- 
циoннo, нямa даже  и  увлекатепна  фабупа. 
Ho не  е  и  нужно, зaщoтo тoвa, кoeтo ще  ви  
предпожи  тя, е  едно  изключително  npиятнo 
развпечение, реализирано  no майсторски  
начин. Cnoкoйнo можете  дa седнете, да  
изиграете  една-две  миcии, спед  което  да  
отидете  да  Cu свършите  някаква  работа. И  
така  цяла  зима. Toвa ue e urpa, кoятo ще  зa- 
помните  с  нещо  мнoro, мнoro cпeциanнo, 
освен  с  тoвa, че  сте  сй  прекарали  чудесно, 
докато  сте  убивали  времето  Cu с  нея. 
Gunlok дори  имa и  мултиппейър  режим, нo 
тoй  едва  nu ще  ви  откъсне  oт  
Quake/Unreal/Counter-Stri ke-a. 



  

г  а  
~ с  о  о  с~ 
º. о CARN 
~ т  а  

 

VOR I 

 

Хванал  съм  на  мушкв  н~й-големия  
враг  на  човекв  - Злото  Иети. 

Идокато  някои  хора  празнуваха  Коледа  
и  Нова  Година, други  напълняха  с  20 
кипа  за  10 дена  и  сега, наместо  да  

строят  снежни  човеци  и  да  се  замерват  сьс  
снежни  топки, упорито  тропат  no кпавиаryри- 
те, иначе  казано  - списват  статии, с  очевидна- 
та  цеп  да  запазят  така  трудно  придобитата  ае- 
родинамична  форма. Ех, ако  знаеха  какво  ги  
чака! Чака  ги  бавна, нo сиryрна  смърт. Чака  ги  
сьщото, което  се  спучило  с  мастодонтите  през  
педниковата  enoxa, когато  им  свършипа  хра- 
ната, изяли  запасите  в  киnepa, омахали  и  ryp- 
шиите  в  зимника, погледнали  тъжнo в  мepни- 
ка  на  снайпера, казали  Cu "Значи, ще  се  мре!" 

и  търтили  в  обратна  посока. Бягали, бягали, 
сгигнали  до  Гопямата  вода, измучали  два  пъти  
жално, скокнапи  вътре, чупо  се  едно  звучно  
"цамбур" и  опогава  ни  вест, ни  кoст  oт  тях. 
Всьщност  кoсти  се  намират  тук-там, да  нa- 
помнят  на  бъдните  покопения  какво  се  случва  
с  тия, дето  ядат  много, и  да  карат  звездоброй - 
ците  да  гадаят  дanи  динозаврите  са  измрели  
oт  Гопямата  комета  ипи  oт  Гопямата  радиация. 
Нищо  не  знаят  звездобройците , мен  сиушай- 
те  и  няма  да  сгрешите! Горещи  нoвини  доне- 
сох  за  sac c любезното  сьдействие  на  Wizard 
Works и  тяхното  aвтopитeтнo проучване  
Carnivores 3: Ice Age. Динозаврите  и  всички- 
те  му  там  no-едри  бoзaйници  нe ca измре- 
пи  OT преяждане! Били  ca избити  oт  бан- 
дa вманиячени  геймъри! Навярно  вече  
сте  забепязали, че  направих  една  мanкa 
спекулацийка  с  динозаврите. Те, гор- 
ките, са  изтрепани  още  в  Carnivores 1 
& 2. Спед  no-зaдъnбoчeнo дonитвaнe 
стана  яcнo, че  пично  колегата  uRKO- 
вич  е  дяnнan с  двуцевката  последния  
жив  Тиранозавър  Рекс. Зaтoвa през  
neдникoвaтa enoxa ca оцепепи  caмo 60- 
зайниците. Ho скоро  и  тяxнaтa сметка  
ще  6ъде  видянa. Чaкa ги  бърза  и  сиryрна  
сьрт. Чака  ги  куршум  между  очите. Защо- 

тo e gowno е  време  дa ce кове... 

Историята  (и  народното  творчество ) 
Неизвестно-колко-дaneчнoтo бъдеще... 
Пенива  лятна  вечер. Кпиматиците  се  зaдъxвaт. 
Пoт  се  стичa нa струйки  no чenaтa и  гьрбове- 
те  нa присьстващите . Протича  поредното  за- 
седание  нa Центаралния  Комитет  нa Съюза  нa 
Обединените  Бoraтaшки  копепета. Предсе- 

дателят  си  мънкa noд  носа  тoчкa n-тa oт  днев- 

ния  ред. Отдавна  е  разбрал, че  и  по-сипно  дa 

говори, никой  нe го  слуша. Няма  тръпка. Пъп- 
на  скука. Членската  мaca роптае. Щяna дa xo- 

ди  дa Cu пръска  парите  другаде, че  и  на  след- 
ващите  избори  дa гпасува  зa Жenязнaтa дес- 

ницa, ако  скоро  не  се  замисли  нещо  ценно. 
Искапа  нещо  като  в  доброто  crapo време. 
Искала  битки, иcкana кръв. Иска, aмa нямa, 
миспи  си  той. Погпежда  пaк  към  дългия  
списьк  с  дати  и  имена  - всички  по-значими  сь- 
бития  oтдaвнa ca продадени . Ето  - Хищните  
Хиени  са  взе- 

Пpouзбogumeл  
Wizard Works 
Paзnpocmpaнume' 

Wizard Works 
Жaнp 
action simulation 
Internet 
www.wizardworks.com  
ИзuckBaнuя  
Celeron 400, 64MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa 6ugeokapma 

,Ly~ о  о  1_9ць~V_L~1~ !Jц  ооо  

Симулаторът  на  повуване  на  дреб- 
ни  древни  животни  (докопкото  
могат  да  са  дребни  древните  жи- 
вoтни) Carnivores 3 е  изненадващо  
добър  

ABa дни  по-кьcнo тьрсачите  нa сипни  
усещания  ca прехвърпени  в  леднико- 
вaтa enoxa. Всеки  редови  чпен  раз- 

nonara c един  космически  кораб  
зa собствен  превоз, друг  да  My 
нocи  пушката, трети  - патрони- 
те, четвърти  - дa сьбира  тРофе- 
ите... това  e тo дa cu бoraтaш- 
ко  копепе! Ho и  вceки  трябва  
да  nnaти  лицензи  зa правото  
дa noByaa AaAeH0  животно, зa 
правото  върху  определена  те- 
ритория, както  и  зa избраното  

oт  него  оръжие. Парите  бързо  
свършват. Кой  препасал  nищo- 
вa, кой  нapaмиn apбaneтa (цена- 

тa нa пушката  е  доста  сопена) - 
всички  се  втурват  навън  дa предиз- 

виквaт  cьдбaтa, дa Cu играят  с  живота  
нa nnячкaтa, нo често  и  дa намерят  

coбствeнaтa Cu CMbpT. Започва  играта  сьс  
смърпа. Зanoчвa... 
Геймплеят  (барабар  с  графиката  и  звучните  
ефекти) 
Необятната  тaйra. върховете  нa далечните  
пnaнини  ce бепеят  заледени . Пухкави  oбnaци  
се  носят  из  кристалносиньото  небе. Снежин- 
ките  тaнцyвaт. TyK никora нe cnupa да  вanи. 
Труднопроходимите  npecnu спъватдвижени- 
eтo, a cнerът  скърца  под  боryшите. Tиwинaтa 
се  нapyшaвa единсгвено  oт  кряська  нa npenи- 
тащите  археоптерикси  и  nюбoвния  зoв  нa 
бронтотериите . Нещо  раирано  притичва  noк- 
рай  теб  и  cnupa нaбnизo. Aaaaa, саблезъб  
тигьр! Изnpaзвaш  един  nъnнитen в  нero, въп- 
реки  че  живoтнoтo се  катурва  от  първия  

Такава  е  сьдбата  на  
непредпазпивите  noвци. 

пи  копонизирането  нa 
CesepHa и  Южнa Аме- 
рика, Изпсихарелите  Из- 
верги  - Френската  и  Pyc- 
кa ревопюции ... Я  чa- 
кaй... нe, нe, това  e пpe- 
кaneнo миропюбиво, ня- 
мa риск  зa живoтa... aми  
aкo... 
- Гocпoдa, моля  зa вни- 
мание! Бихте  ли  гпасува- 
пи  единодушно ... 
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красиво  е, мама  My 
стара! Там  ще  Cu построя  
вила  C парите  от  
последната  стипендия! 

изспрел. Нищо, само  мъртвите  не  хапят. 
Обаждаш  ce no радиото, нo никой  не  идва  да  
ro прибере. Прибпижаваш  се  да  ro разгле- 
даш. Прасе! Нищо  и  никакво  прасе, a патро- 
ните  отидока  нахапос. Погпеждаш  електрон- 
ната  карта  и  наспожените  oт  биорадара  чер- 
вени  точици. Ппячката  е  далеч  на  североза- 
пад  и  се  отдапечава. lЗадиш  компаса  и  потег- - 
пяш. Местностга  е  насечена. Трябва  да  се  
спускаш  B каньони, да  изкачаш  ппанини  и  да  
преплуваш  реки. Трудно  е, задъхваш  се, умо- 
рен  си. И  отегчен  - oт  пonвин  час  не  Cu cpe- 
щап  жива  душа. Никаква  тръпка, никакьв  ад- 
ренапин. Замисляш  се  дапи  нe можеш  да  ось- 
диш  Съюза. Няма  как, всички  кпаузи  oт  дого- 
вора  ca изпъпнени. Ядосваш  се  и  Cu oбeщa- 
ваш  другия  път  дa cu пoвикaw кораба  да  те  
превози  40 мястото  нa сьбитието. добре  no- 
не  че  мапко  остана. Превапяш  хребета  и  спи- 
раш  да  се  огледаш. Гъстата  мъrna затруднява  
видимостга  зад  300-400 метра. ИзвахАаш  би- 
нокъпа  зa да  се  убедиш, че  сипуетите  нa xopи- 
зoнтa наистина  са  двойка  въпнести  носорози. 
Изстрелваш  един  пълнител  no тях, кonкoтo да  
ги  подплашиш . He само  че  нe упучваш  - и  как  
иначе  C пистолет  от  400 метра, ами  и  амуни- 
циите  свьршват. Aoкaтo викаш  кораба  да  ти  
донесе  още  боеприпаси, животните  изчезват. 
Хукваш  дa ги  преспедваш  и  се  натькввш  нa 
кървави  следи. Потриваш  ръце  довопно  - знa- 
чи  все  пак  Cu упучил, и  тръгваш  no следата. Зa 
сьжапение  снегьт  постоянно  навява  и  не  cneq 
дъпго  кьрвавата  диря  изчезва. Въобще  нe ти  
се  мигли  какво  щеше  да  правиш  ако  го  няма- 
ше  радара. Глед  още  15 минути  трамбоване  
настигаш  ранената  жертва. Този  път  е  самич- 
кa. Закпещипа  се  е  B един  rnyx кaньoн, npe- 
пуска  кaтo обезумяпа  напред-назад, пръкти  и  
мучи, a планинското  ехо  разнася  страшния  
рев. Сп  време  нa време  се  onитвa дa изкачи  
отвесната  скапа. Ах, хванах  пи  те  гадино, озъб- 
ваш  се  довопно. Този  път  Cu решил  дa й  впе- 
зеш  смепо  и  да  я  разстреляш  от  упор. Камуф- 
пажьт  и  защитните  миризми  най-сетне  ще  
свършат  работа. Пpибnижaвaш  ce C пъпзене  
нa 40 метра, когато  носорогьт  те  забепязва. 
Опитва  се  да  побегне  и  глед  като  виждa, че  
няма  накъде, се  впуска  в  галоп  право  насре- 
ща  ти. Изпразваш  първия  пъпнитеп  B него, HO 
това  сякаш  само  го  разярява  още  повече. ,qo- 
като  презареждаш  чудовището  те  набпижава  
със  страшна  скорост. Чaк  сега  виждaw кonкo  

е  orpoMHo. Cъмнeниe и  страх  обземат  душата  
ти. Правят  nu My нещо  въобще  тия  дребни  
куршуми? Уппахата  повишава  адренапина  ти  
дo краен  предел, сьрцето  бие  сипно, кръвта  
бучи  B ушите  ти, C разтреперани  ръце  изпраз- 
ваш  поспедните  осем  куршума  B зейнапата  
naст  нa звяра. Умри  гадино, зaщo не  
умираш??! Виждаш  как  грамадният  
звяр  навежда  rnaвa надолу  зa дa те  no- 
деме, погле  - бопка, роът  чупи  реб- 
рата, промушва  бепия  дроб, скьршва  
гръбнака, задавяш  ce и  бликналата  B 
устата  кръв  спира  крясьците  ти. Пoc- 
педното  нещо  което  минава  през  ума  
ти  e носорожки  крак. 
Същата  вечер, изказване  нa предсе- 
дателя  нa ЦK нa СОБК: 
- Гocnoдa, нaй-смелите  oт  вас  вече  
onuraxa кьсмета  Cu. Сто  и  двама  се  
върнаха  C празни  ръце, имаме  и  три  
нещастни  случая  - 
поредното  младеж- 
ко  безразсьдство, 
препопагам. A ето  
го  и  гордият  
собственик  нa nъp- 
вия  ловен  трофей. 
Препарирания  AuB 
глиган  може  разгле- 
дате  B новооткрита- 
та  трофейна  запа. 
He забравяйте, че  
Съюзът  изкупува  
всяко  засгреляно  
живoтнo, a зa упое- 
ните  плаща  25% 
повече. Caмo 20 
носорога  и  ce cдo- 
бивате  C тaзи  прек- 
расна  пушка, a 
срещу  още  10 саб- 
лезъби  тигьра  така  
мечтаният  снайпер  
става  ваш. Канди- 
датите  за  noB през  
нощта  дa дoйдaт  да  попучат  oчиnaтa cu за  
нощно  виждане, утре  рано  призори  пускаме  
третата  rpyna. Наглуки! 
Равносметката(както  винаги,изключитепно  
субективна) 
Ако  ми  бяха  казали  предваритепно, че  
Carnivores 3 е  noeeu симупатор, навярно  въ- 
обще  нямаше  да  взема  да  ro тествам. Ако  пък  
нe ce беше  намерип  един  ентусиазиран  пpи- 
ятеп  да  разучи  правипата  и  да  мине  първите  и  
най-трудни  момемти  oт  играта, общата  ми  
оценка  щеше  да  e no шестобалната  система. 
За  мое  щастие  нe ce спучи  нитo едно  от  тёзи  
неща. Защото  Carnivores 3 се  оказа  urpa увле- 
катепна, C присграсгяващ  геймплей  и  нenoв- 
торима  атмосфера. Кпасическата  фраза  за  
преди  пягане  "само  още  един  ход" тук  спо- 
койно  може  дa бъде  перефразирана  нa "само  
още  един  мамуг". Просто  не  noмня  oт  кога  нe 
сьм  се  вживявял  така, от  кога  не  сьм  преживя- 
вал  такъв  първичен  ужас, който  да  ме  накара  
дa отскоча  поповин  метър  назад  oт  монитора, 
cneq като  някой  хищник  издебне  B гръб  noвe- 
ца  ми  и  го  разкъса  за  секунди. He мoгa дa не  
оценя  изключително  реалистичния  поведен- 
чески  модеп  нa животниУе, кoйтo дори  може  

дa се  настройва  между  cиnнo и  cna6o arpaCu-
BeH. OTAaBaM дъпжимото  и  нa графиката, кoя- 
тo дапеч  нe e перфектна, HO re кара  дa се  
чувставаш  така, сякаш  Cu вътре  B сьбитията. 
Трябва  да  видите  как  само  се  поклаща  и  нa- 
куцва  раненият  мамут  зa дa разберете  зa как- 

Трвнслортният  
кораб  отнася  
ловния  ми  
трофей.  

no мествтв! Строй  се! Рввнис! 
Ей, ти  дебелия, недей  да  буташ  
йетито, глътни  Cu коремв! 
Мирррно! Равненив  на  дя-я-ясно! 
Авххх, ловните  ми  трофви! 
Ех, да  можеха  да  говорят! 

вo ви  говоря. Звуциге  са  като  истински  и  чес- 
тo те  принуждават  дa се  оглеждаш  назад  сьс  
свито  oт  crpax сьрце, само  за  да  разбереш, че  
кpистanнoчистйят  зимен  въздух  е  донесьл  дa- 
печно  ехо. Музика  преднамерено  пипсва, за- 
щoтo caмo би  развапяпа  aвтeнтичнaтa атмос- 
фера, nbK и  би  пречила  нa повеца  дa ce opи- 
ентира  добре  no звуците, идващи  oт  окопната  
среда. Без  никaви  сьмнения  и  угризения  да- 
вам  и  отпична  цялостна  oцeнкa нa urpaTa. Да- 
вaм  я, макар  ясно  дa сьзнавам, че  кьм  жaнpa 
нa повните  симупатори  y нac се  храни  ronямa 
доза  антипатия, причинена  и  oт  незнание, и  oт  
внушения  нa нeкoмneтeнтни  копеги . ,Савам  я, 
макар  да  знaя, че  тaзи  стaтия  нямa дa проме- 
ни  нeщaтa, HO и  C плахата  надежда, че  семе- 
ната  на  сьмнението  ще  noкъnнaт  y вac и  някой  
ден  ще  се  срещнем  сред  засрежените  noвни  
пoneтa, a nocne, oтnивaйки  oт  роговете  neнnи- 
во  вино, ще  се  надпъгваме  кой  е  гръмнал  гли- 
гана  C най-голямото  кonитo. 

Г5C5C5Г5  
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1аи-накрая  
Цепелинът  e в  
пламъци. те  са  едни  
от  най-трудните  
дели  в  играта . 

c~ ~QN 
CRIMSON SKIES 

Преуи  много  годинн, 8 небесата  на  далеч- 
ната  Америка... 

Признавам, поспъгах  малко. За  пo- 
голям  драматизъм, не  от  now нрав  
ипи  нещо  такова  - опазип  ме  бог. 

Вярно, че  става  дума  за  1937 година, оба- 
че  първото  ми  изречение  предпопага, че  
говоря  за  сьбития, останали  в  миналото. 
Само  дето  в  тази  игра  не  става  дума  за  нa- 
шия  свят. Аейсгвието  се  развива  на  Земя- 
та, каквато  би  могпа  да  бъде, ако  история- 
та  се  беше  отклонипа  от  пътя, който  ни  е  
познат  от  учебниците . C други  думи, опит- 
вам  се  да  опиша  сьбития, които  всьщносг  
не  са  се  глучили . A щом  не  са  се  спучили, 
не  принадлежат  на  миналото, нали  така? 
Само  че  кажете  ми  как  да  говоря  за  рабо- 
ти, кoитo ca мornи  да  станат, нo flO някак- 
ва  причина  не  са? 

А,околкото  подобни  въпроси  
биха  заинтриryвали  най-вече  мoзъчнo бon- 
ни  фиnonoзи  и  изперкали  фантасги, ще  oc- 
тавя  разСьжденията  no темата  нa тях, a аз  
ще  продъпжа  кaктo Cu знам. Значи: 

B един  алтернативен  свят, през  1937 roди- 
нa. Светът  е  почти  такъв, какъвто  го  позна- 
вaмe oт  историята, HO sce naк  имa разпики. 
Първо, не  сьществуват  Съединени  Амери- 
кански  Щaти. Този  факт, макар  и  дъnбoкo 
положителен  сам  no себе  Cu, не  е  бил  дос- 
татьчен  на  Сьздатепите  нa Crimson Skies, за- 
това  те  ca запъпнипи  открития  oт  Копумб  
кoнтинeнт  C 23 независими  държави  - 
всяка  сьс  собствени  управници  i никални  
особености . Пацифика, Хопивуд, Имперс- 
ката  държава  (пoзнaтa нa повечето  oт  нас  
най-вече  C града  Ню  Йорк), копумбия  и  

Колорадо  са  само  няколко  npuMepa. Пип- 
сата  нa централизирано  управление  е  ос- 
тавило  грамадните  пространства  във  вът- 
решността  на  континента  пoчти  без  кому- 
никaции... до  начапото  нa вeкa, кoraтo в  
живота  нa xopaтa навлиза  въздушният  
транспорт. Грамадни  силуети  кръстосват  
небесата  и  хвърлят  сенките  Cu над  суша  и  
море, Ськращавайки  неимоверно  разстоя- 
ниятa. Ерата  на  цепепините  е  в  апогея  Cu. 

Непристьпни  пnaнини, гьсти  ro- 
ри, буйни  реки  и  широки  oкeaни  - те  нe 
представляват  препятствие  за  въздушните  
rиraнти. Пътници  и  тoвapи  могат  да  бъдат  
транспортирани  бързо  и  eвтинo дo'npoиз- 
вопна  точка  на  света... Стига  дирижабълът, 
който  ru носи, да  не  се  нaтькнe нa непред- 
видени  пречки . Насрещните  ветрове  и  бу- 
рите  нe са  нещо, кoeтo дa вселява  страх  в  
екипажите  на  небесните  кopaби. Toвa, 
кoeтo ru ужасява, е  възмoжнoстra зa среща  
C въздушни  nupaTu. 

Фактьт, че  небесните  просгори  
гьмжaт  oт  ценни  товари  и  oт  пасажери, ro- 
тoви  дa ппащат  богати  откупи  зa cвoбoдaтa 

си, кoмбиниpaн  C nиncaтa нa организирана  
вoeннa cuna нa кoнтинeнтa, сьвсем  естест- 
вено  вoди  дo появата  на  въздушни  paзбoй- 
ници. Частните  кoмnaнии, кoитo предлагат  
углугите  Cu в  обпастга  нa отбраната  на  пъ- 
туващите  цепепини, печепят  басносповни  
CyMu, нo въпреки  това  нe успяват  да  оси- 
гурят  надеждна  защита  на  кпиентите  Cu. 

Играта  зanoчвa C кратьк  кинon- 
реглед, кoйтo изтъквa за  пореден  път  npe- 
димствата  нa въздушния  тpaнcпopт, и  
предсгавя  най-известните  nицa сред  нe- 
бесните  пазители  нa закона  и  пиратите. И  

ПpouзВоgumeА  
Microsoft 
PaзnpocmpaНumeА  

Microsoft 
Жaнp 
flight simulator 
Internet 
www.microsoft.com/games  
Изuckбaнuя  
Celeron 333, 64MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa 6ugeokapma 
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От  една  простичка  концепция, 
Microsoft са  успели  да  сьздадат  
един  много  добър  екшън-симула- 
тop CbC силна  история  и  завпадява- 
ща  атмосфера  

двете  страни  имaт  своите  асове, и  двете  
страни  имaт  предателите  си, прескочипи  в  
противниковия  oтбop. 
Ha вас  се  пада  дa поемете  ролята  на  Ней- 
тьн  Закари, кaпитaн  на  диpижaбъna "Пaн- 
дopa" и  джентьпмен  нa късмета . B начапо- 
тo той  кaтo че  ли  e странична  фиryра  в  
ronямaтa urpa - даже  нe го  cnoмeнaвaт  в  
'flapaAa нa безчесгието " в  кинопрегпеда  - 
тoй  е  зaпaзeн  само  за  нaй-известните  nиpa- 
ти. кaктo казва  Нейтън  обаче, това  скоро  
ще  се  npoMeHu. BeAHara, щoм  nnaнът  My e 
rOTOB. 

Всъщност, първоначалното  впе- 
чатпение  за  мистър  Закари  може  да  ви  
подведе. Оказва  се, че  тoй  е  добре  пoзнaт  
нa копегите  Cu корсари  и  нa техните  враго- 
вe. Само  журналистите  не  са  наясно  кoй  е, 
нo това  е  нещо, което  можете  песно  дa 
поправите. 
Всичко  започва, eстeствeнo, oт  кораб  Сьс  
зnaтo... Как  точно  дa се  доберете  до  скъпо- 
ценния  метал, ще  разберете, щoм  минете  
първите  някопко  мисии. B какво  се  сьстои  
самата  urpa? 

Crimson Skies su посгавя  в  кaби- 
нaтa на  самолета  на  Нейтън. Пnaнът  е  ясен, 
инструктажът  - прикпючип. Изпитате  oт  
хангара  нa "Пaндopa" и  трябва  дa изпълни- 
те  целите, които  сте  си  noстaвиnи  (понеже  
все  пак  sue, в  ролята  нa капитан  Закари, 
сте  шеф  нa бaндaтa гпаворези, кoятo се  вo- 
зи  нa дирижабъла, и  нa вас  се  пада  да  кo- 
мандвате  и  да  поведете  хората  Cu в  биткa- 
тa). 

Макар  дa управлявате  летяща  
машина, нe оставайте  C впечатлението, че  
Crimson Skies e симулатор. 

Сатвгв ' warhshop 	!l11 



Летец  до  кулата, 
летец  до  кулата. 
Насред  Ню  Йорк  има  
катурната  сграда. 
Или  май  аз  съм  
объркал  посоките  

Аркадният  елемент  в  полетите  
@ ДОСт8 38СИЛ@Н  38 См@тк8 

реалистичността , и  това  се  
вписва  прекрасно  в  контекста  
на  играта. 
Като  игрално  изживяване  бих  я  сравнил  с  
някой  космически  симупатор  от  сорта  на  
Wing Commander, само  че  още  no-on poc-
тен. За  ипюстрация  мога  дa ви  кажа, че  no 
подразбиране  изгпедът, oт  кoйтo управп- 
явате  самопета  си, е  в  трето  лице. 
He ме  разбирайте  погрешно.Управпение- 
тo на  фантастичните  петящи  мaшини  на  
пиратите  изисква  умение  и  има  тънкости, 
само  че  те  се  свеждат  повече  дo повкост  
на  ръцете, oткonкoтo дo мисъп  unu следва- 
не  на  някакви  процедури, както  e npu кna- 
сическите  симулатори . 

Една  от  най-силните  страни  на  
играта  е  дизайнът  на  мисиите. 
Задачите, които  ще  трябва  да  
ИЗПЪЛНЯВ8те  B тЯХ, са  Ст(]8ШН0 

разнообразни  и  ефектни. 
да  сваляте  вражеските  самолети  е  едва  
най-простата  oт  тях. Ще  трябва  още  да  
унищожавате  наземни  цели, да  потапяте  
кораби, да  спедвате  нечий  чужд  петателен  
апарат  no даден  маршрут, да  повреждате  
или  сваляте  вражесксл  цепепини, да  дос- 
тавяте  unu прибирате  xopa oт  определени  
места. Всяка  oт  тези  дейности  сякаш  е  из- 
лязпа  oт  някoй  героичен  фипм. Например, 
сред  вражеските  пиnoти  ще  има  асове, с  
които  Закари  има  стари  сметки  за  урежда- 
не, и  често  небето  ще  се  превръща  в  ape- 
на  на  рицарски  двубои  между  тях  и  вac. 
Самолетите, кoитo ще  трябва  дa преслед- 
вате, ще  минават  през  кaньoни, пещери, 
noд  мостове  и  ниcкo над  тесни  улици. да- 
же  в  една  oт  мисиите  ще  можете  да  се  
снимате  във  филм, дoкaтo летите  зад  само- 
петите  нa каскадьорите  и  повтаряте  техни- 
те  номера. Прибирането  и  оставянето  на  

xopa става, ес- 
тествено, в  дви- 
жение  и  non 
вражеския  об- 
стреп, oбикнoвeнo - 
сред  труден  релеф. Han- 
ример  - от  покрива  на  
който  се  движи  през  тясна, кpи- 
воличеща  допчинка. Битките  с  нen- 
риятепските  дирижабпи  ca направо  
епични. Тук  цепелините  са  доста  
различни  от  познатите  ни  газови  ба- 
noни, готови  да  ппамнат  като  фaкnи  след  
първия  откос, a понякога  даже  и  преди  
него. Напротив  - сьперниците, кoйтo 
"Пандора" среща  npu рейдовете  Cu, са  
здраво  бронирани, накичени  отвсякъде  
със  зенитни  оръдия, a нa бордовете  Cu 
имат  едрокалибрени  батареи  за  стрелба  

срещу  други  въздушни  кopaби. Отначало  
единственият  начин  да  се  унищожи  дири- 
жaбъn ще  е  да  се  взривят  тези  тежки  оръ- 
дия  no време  нa стрелбата  им, кoraтo 
бпиндираните  капаци, кoитo ru пазят, ca 
oтвopeни. Пo-късно  ще... "придобиете " (е, 
законният  uM собственик  вероятно  би  из- 
nonзвan пo-силна  дума) въздушни  тopneдa, 
които  ca единственото  оръжие, способно  
да  проникне  през  обшивката  нa цепели- 
ните  и  да  взриви  отвътре  газовите  бапони. 
даже  и  с  тяхна  noмoщ  обаче  няма  дa е  
никак  песно  да  свапите  някoй  oт  небесни - 
те  кonocи, срещу  кoитo ще  ви  изправят  
дръзките  пnaнoвe нa Нейтьн. 
Ето, че  oтнoвo стaнa дума  за  плановете  на  
nupaTa. Te са  двигателят  на  историята  - on- 
ределят  не  само  цепите  в  отдепните  ми- 
сии, a развитието  на  събитията  кaтo цяno. 
Главно  чрез  тях  играта  успява  дa постигне  
уникапната  Cu романтична  атмосфера. 
Както  споменах, златото  поставя  нaчanoтo 
на  действието, нo историята  продъпжава  в  
неочаквана  nocoкa - някой  се  onитвa да  Cu 
urpae нe caмo с  Нейтьн  Закари, a с  цяпата  
Америка. Макар  "Пандора" да  е  дом  на  

nupaTu, 
нa бордо- 
вете  й  с  големи  букви  е  из- 
писана  думата  "Cnpaвeдnи- 
вoст". Ha капитана  й  въобще  не  му  харес- 
вa някoй  да  гo прави  нa идиот, ипи  да  се  
възползва  oт  уязвимостга  нa нeвинни  xopa 
и  да  ги  превръща  в  цифри  в  поредната  
статистика  нa жертвите  нa въздушно  пи- 
ратство. Когато  една  съперническа  банда  
сваля  повреден  руски  дирижабъп  в  океа- 
на  и  се  опитва  да  потопи  медицинския  кo- 
раб, кoйтo се  притичва  на  помощ  нa бедс- 
тващите  xopa сред  вoдaтa, Закари  вдига  
момчетата  и  момичетата  Cu и  излитa да  за- 
щити  спаситепите. B нaчanoтo нa играта  
вестниците  cnoмeнaвaт  Нейтьн  и  екипажа  
нa "Пандора " кaтo "международният  прес- 
тьпник  и  нeroвaтa шaйкa гпаворези ". Пoc- 
тeneннo спухът  за  депата  My се  разпрост- 
ранява, и  тoй  става  "пиратьт-джентъпмен ", 
a към  края  нa историята  грамадни  загпа- 
вия  нa първа  стpaницa оповестяват  нa це- 
лия  свят  подвизите  нa "ексцентричния  
авантюрист  Закари  и  нeroвитe Повци  нa 
съкровища". 
Koгaтo обаче  тoй  ce xвaнe зa работа, мo- 
жете  дa сте  cиrypни, че  ще  изпипа  плана  
си  дo поспедната  noдpoбнoст  така, че  да  
не  oстaви  шанс  нa Bpara. B една  от  мисии- 
те  той  разбира, че  opraнизaциятa "Въздуш - 
нa сиryрност  блейк" сьбира  сипи, за  да  
притисне  и  унищожи  "Пандора". C no-
мощта  нa приятепи, които  му  дъпжат  "ус- 
nyrи" (ще  рече  - дължат  му  живота  Cu), той  
npeдnpиeмa изпреварваща  aтaкa. Пnaни- 
pa нещата  така, че  дa xвaнe вpara Cu flO 
време  нa ремонт  нa гпавния  му  цепелин. 
Opгaнизиpa саботаж  нa оръдейните  nюкo 

ПАНДОРА  
B гръцката  митология  Пандора  (означа- 
вa "нaдapeнa c всички  дарова" ) бипа  
жена, сьздадена  no заповед  на  Зевс, за  да  
накаже  хората  за  това, че  ca npuenu оъня, 
който  Прометей  откраднап  oт  опимп. Бо- 
говете  я  дарили  с  красота, ум, хитрост  и  
гопямо  пюбопитство. Поспе  Зевс  я  дал  на  
Епиметей, брата  на  Прометей, който  я  
взеп  за  жена. B дома  на  Епиметей  имало  
гопям  сьд  с  тежьк  noxaynak, който  никой  
не  смеел  да  отвори, защото  това  щяпо  да  
донесе  нещастие. любопитната  Пандора  
отворила  сьда  и  опам  на  свобода  no света  
се  разпетели  всички  болести  и  нещастия. 
Само  ппахата  надежда  останала  вътре, ко- 
гато  Пандора  отново  затворила  капака. 
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He ви  nu припиче  
тези  квртинкв  на  
епизод  от  
"Нвдпервервте  за  
Янки  Зефир"? 
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ве  (така  че  да  не  могат  да  бъдат  затворени ) 
и  на  прикрепящия  механизьм, който  за- 
котвя  дирижабъпа  за  земята  (така  че  да  не  
може  да  бъде  освободен ). Освен  това  pa- 
зузнава  къде  се  намира  радиоантената , 
която  ще  изпопзва  неприятелят, за  да  no- 
вика  помощ, и  решава  да  я  уни- 
щожи  в  начапото  на  битката. Ре- 
зуптатът  е  кървава  баня, от  която  
Cu тръгват  единствено  Повците  на  
ськровища, a враговете  им  пре- 
тьрпяват  поражение, от  което  ra- 
ка  и  не  успяват  да  се  възстановят  
дo края  на  urpaTa. Страшно  е  да- 
же  да  се  помиспи  докопко  хлад- 
нокръвно  и  прецизно  може  да  pa- 
боти  умът  на  nupaTa. 

Crimson Skies e пример  
за  перфектно  направена  
игра. 
Идеята  на  геймплея  в  нея  е  в  най- 
добрия  спучай  епементарна. Ако  
не  Microsoft, a някой  друг  се  бе- 
ше  захванал  C разработката  й, вe- 
роятно  тя  щеше  да  заспужава  caмo някоп- 
ко  изречения  в  рубриката  "От  крак  на  
крак". По  начина, no който  е  направена  
обаче, тя  е  жива  ипюстрация  и  доказатепс- 
твo за  убеждението  ми, че  вепика  urpa мo- 
же  да  се  направи  даже  oт  най-тьпата  ипи  
изтъркана  идея. Важното  е  дизайнерите  
да  имат  въображението  и  средствата, за  
да  я  допълнят  C това, кoeтo й  пипсва. да  я  
шлифоват  дo най-дребната  подробност. 
"бor се  крие  в  детайлите", казваха  в  един  
фипм, и  Crimson Skies показва, че  това  е  
вярно. От  начапото  дo края  в  нея  ще  oт- 
кривате  нагпед  несьществени  неща, мап- 
ки  добавки  към  иначе  простата  й  идея, нo 
кoraтo всичко  се  сьбере  накуп, се  попуча- 
ва  удивителен  резуптат. Всичко  започва  
още  no време  на  инсталацията . дoкaтo 
файповете  се  копират  на  твърдия  ви  диск, 
ще  можете  да  чувате  радиообмена  no 
време  нa една  oт  битките, кoитo "Пандо- 
ра" и  екипажът  й  водят. Заспушайте  ce, 
там  стават  интересни  неща. Още  преди  
да  сте  видели  nopu менюто  на  urpaTa, вe- 
че  ще  знаете  доста  за  това  какъв  човек  е  

Нейгьн  Закари  и  дoкonкo хората  му  
вя  рват. 
Фипмчетата  между  кампаниите , снимките  
на  подвизите  ви, кoитo попучавате  в  края  
нa мисиите, pennuKuTe, кoитo ще  слушате  
no време  на  инструктажите , гпасовете  нa 

приятепите  и  враговете  - това  е, кoeтo сьз- 
дава  атмосферата  нa urpaTa. A сьщо  
брилянтните  ппанове  нa героя  ви, разви- 
тието .на  истopиятa, това, как  Зaкapи  pea- 
rиpa нa дenaтa нa противниците  и  сьюзни- 
ците  Cu, кaк  е  верен  нa xopaтa Cu и  e винa- 
ги  гoтoв  да  защити  правдата  (даже  да  no- 
могне  нa враговете  Cu, aкo ca в  беда), 
неотразимият  му  чар, заразитепният  му  
смях, caмoxвanствoтo и  самоувереността  
My - всичко  тoвa някaк  cu пacвa в  една  об- 
ща  кapтинa, сьздава  цяпостен  свят. И  за  
paзnикa oт  мрачната, безнадеждна  визия  в  
повечето  модерни  urpu, тук  настроението  
е  някак  свежо  и  светпо . 

Даже  най-трудните  мисии, кoи- 
тo CbM пробвал  десетки  пъти, 
докато  успея  да  ги  мина  - дори  
те  не  успяха  да  ме  накарат  да  
руггэя  играта  и  Създателите  й. 
Пpocтo сьрце  не  ми  даде  (междудругото , 

aкo не  успеете  дa ce справите  C някоя  ми- 
сия  в  три  поредни  опита, игpaтa ви  питa 
дали  нe искате  да  я  пропуснете, и  да  про- 

дъпжите  нaтaтьк; aз  не  се  възползвах  от  тa- 
зи  възмoжнoст). 
другото  нещо, кoeтo ме  впечатпи  (u cTpa-
XOTHO ми  xapeca), e чyвствoтo зa хумор, 
кoeтo се  изnъчвa oт  игpaтa. Чудесен  npсл- 
мер  за  нero ca изрезките  oт  вестници, кoи- 
тo сьбирате  спед  всеки  полет. Там  можете  
дa прочетете  кaк  медиите  npeдстaвят  npen 
oбщeствeнocпa дenaтa ви. Пoчти  iикora 
няма  дa видите  достоверен  репортаж  зa 
сьбитията . B повечето  спучай  журналисти - 
те  oпиcвaт  тoвa, кoeтo биха  искали  F,a се  е  
случило, a не  реапните  ви  действия . Често  
в  две  различни  стaтии  пише  пpomвoпo- 
пожни  неща, npu тoвa - всичките  грешни . 
Например  в  мисията, в  която  спасявате  
медицинския  кopaб, се  гoвopи  зa "рве  пи- 
ратски  бaнди, кoитo ce бият  зa nnячи:aтa oт  
паднап  дирижабъл", и  зa "сьвместни  пи- 
ратски  действия  срещу  руски  небевен  ко- 
раб". двете  неща  ca rope-nony eднaквo 
далече  oт  истината, HO това  ro знаете  само  
вие  и  xopaTa, кoйтo сте  cnacunu, a зa всич- 
ки  oстaнanи  no света  Аовците  нa ськрови- 
щa представпяват  npocтo шaйкa мароде- 
pи. А4ски  е  смешно, обаче  сьщо  тaкa ви  
кара  дa се  замислите  дoкonкo мoжe дa се  

вярва  нa тoвa, дето  ro пише  no вэстни - 
ците  (и  списанията  зa компютьрнл  urpu 
:). 
Грях  ми  нa nywaTa, oбaчe в  момента  
npoстo не  мога  дa измиспя  някакъв  нe- 
дoстaтък, който  да  припиша  нa Crimson 
Skies. E, добре  де, може  би  музиката  
мanкo бързо  омръзва, и  чaст  oт  мисии- 
те  вероятно  ще  ви  ce стopят  доста  труд- 
ни  (поне  зa мен  беше  така  - докато  нe 
разсьдих  мапко  над  въпроса  къре  гре- 
шa и  не  измиспих  по-paциoнaneн  нaчин  
дa пoдxoдя  към  тях), HO в  oбщи  линии  - 
тoвa е. Гpaфикaтa е  доста  хубава, ди- 
зайнът  нa нивaтa е  сред  нaй-добрите, 
кoитo сьм  виждап  в  noдoбни  urpu (мo- 
жете  дa петите  над  дoстa реалистичния  
Манхатън, и  даже  през  буквите  на  нaд- 
nиca "Хопивуд" в  Хопивуд), oбnaцитe са  

краси~и, управлението  нa самолегите  - 
песно, npицenвaнeтo - удобно  (не  е  необ- 
xoдимo дa се  грижите  зa "вoдeнe" нa цепта  
- кoraтo насочите  мерника  си  в  нещо, opъ- 
диятa ви  сами  внесат  корекцията, не'обхо- 
димa зa стpenбa no движeщaтa се  гпише- 
на), звуците  ca реапистични , видовете  ca- 
молети  - paзнooбpaзни  (с  paзвитиeтo нa 
игpaтa пonyчaвaтe дoстъn дo нoви  машини  
и  opъжия), изкусгвеният  интелект  - може  
би  нe точно  отличен, HO cьвceм  ue тьп. 
Въобще, тoзи  nът  Microsoft мaй  ca нaдми- 
нanи  себе  Cu, и  ca nanu в  рьцете  нa геймь- 
рите  едно  интepecнo, зaбaвнo,poмaHти4- 
нo, героично  и  увпекатепно  зarnaвиe. Без  
значение  nanu nocera cre Cu naдanи  rio въз- 
душни  и  космически  cимynaтopи  u,"u ap- 
кaднсл  urpu, нa всяка  цена  опитайте  
Crimson Skies. Смятам, че  нямa дa ct,жanя- 
вaтe. 
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Двама  пешака  C пушки  и  едно  
оръжие  могат  да  извършат  
чудеса  от  храброст, особено  
срвщу  хилавите  индианци  
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типи  до  типито. Базата  на  
индианците  е  най-икономична  
откьм  необходимо  място  за  
строене. 

AMER  c Al 
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OЩE EДHA OT OHEЗИ  ИГРИ, KOИTO HИ  KAPAT ДA OЦEHИM AGE OF EMPIRES а  

AMERICA 
0 едно  време  замиспях  разказче, 
което  така  и  нe нanиcax, нo основ- 
ната  My идея  помня  и  досега. B нe- 

ro щеше  да  се  разказва  за  Ордена  нa Ис- 
ториците  нa Bceneнaтa. Cтpaнни  и  тай- 
нствени  персони, кoитo карат  нещата  да  
се  спучват. Най-общо  казано  те  трябваше  
да  пишат  историята, вместо, както  е  прие- 
то, само  да  я  документират . B редки  cny- 
чаи  даже  щяха  и  да  я  пренаписват. Ако  
някой  някoгa се  е  чудеп, какво  ипи  кoй  
стoи  зад  боговете, тoзи  paзкaз  може  би  
щеше  да  My даде  един  oт  възможните  oт- 
гoвopи. Всьщност  между  боговете  и  истo- 
риците  трябваше  да  сьществува  спожна  
взаимна  връзка, те  някак  взаимно  щяха  да  
Cu влияят  и..., абе  както  и  дa е, да  нe за- 
дълбаваме  - така  Cu и  oстaнax само  с  това  

"трябваше". Към  този  кратьк, HO много  
сантиментапен  откъс  oт  мoя  живoт  ме  вър- 
наха  сьздатепите  нa America, германците  
oт  Data Becker, кoитo пpoстo са  се  изгав- 
pиnи  c Американската  история, дoкonкoтo 
такава  изoбщo сьществува  разбира  ce. 
Иначе  кaзaнo: пренаписали  ca я, както  на  
тях  им  изнася. По-безпардонна  злоупот- 
реба  С  ИсторИчесКИТе  фaкти, noue аЭ, нe 
noмня  oт  времето  нa учебниците  cu no 
съвременна  българска  истopия, a това  бе- 
ше  преди  бая  време. Честно  казано  имeн- 
но  тoзи  факт  ме  привлече  към  urpaTa. B 
Нет-а  вече  всички  американски  сайтове  
се  бяха  разсмърдяпи  no noвoд  гореспоме- 
нaтoтo, a всяко  нещо, кoeтo може  да  нa- 
кара  янките  да  се  разсмърдят  заспужава  
внимание . Taкa миcnя  аз. да! B поспедс- 
твие  се  oкaзa, че  ca смърдели  C пъпно  oc- 

нование, нo OT това  нa мен  само  ми  стана  
още  пo-хубаво. 

,4ейпвието  се  развива  no вpe- 
мето  когато  все  още  имa достатьчно  сип- 
ни  индиaнcки  nneмeнa, способни  дa се  
npoтивoпoстaвят  нa тълпите  експанзио- 
нистични  бпедолики  натрапници. точно  
oкono това  се  зaвъpтa и  сюжетът  нa играта  
- бopбaтa за  колонизирането  нa oбeтoвa- 
нaтa земя. Зaщoтo преди  да  се  превърне  в  
"Страната  нa неограничените  възможнос- 
ти", Америка  е  трябвапо  доста  дa поогра- 
ничи  свободите  на  кopeннoтo Cu нacene- 
ниe. Ho знаете, така  е  в  живoтa, щастието  
нa едни  твърде  често  се  гради  върху  нечие  
чуждо  страдание . Всьщност  нямам  наме- 
рение  да  ви  преподавам  етика, нитo пък  
да  ви  разказвам  сюжета. Освен, че  е  исто- 

рически  и  хронопогически  нe- 
коректен, тoй  е  и  дoстa безинте - 
peceн, noue oT мoЯ  ГледНа  тo4- 
ка. Eдинствeнoтo, кoeтo трябва  
да  знаете  е, че  ще  ви  се  наложи  
да  ИзПЪпНИТе  мнoжeствo миcии  
(преди  всяка  oт  кoитo обстойно  
ще  ви  се  разкрива  част  oт  сю- 
жетната  пиния), свързани  нaй- 
често  сьс  строеж  и  развитие  нa 
база  и  унищожаване  нa Bpara. 
Ha практика  унищожаването  нa 
вpara нe винаги  ще  е  зaдъnжи- 
телно, например  ако  мисията  ви  
е  да  ескортирате  някого  или  нe- 
щo дo еди  къде  си; ще  е  доста- 
тьчно  просто  да  стигнете  до  тaм  
C въпросния  unu C нещото, нo 
при  всички  спучаи  noмara. И  кa- 
тo си  говорим  зa строеж  и  раз- 
витие  нa бaзи  се  сещам, че  
още  не  сьм  ви  кaзan най-вaж- 

ното:  

America a oтяBлеH клониHг  H8 

Age of Empires 

Всьщност  игрите  дoтonкoвa Cu приличат, 
че  нa пръв  norneg е  трудно  да. бъдат  раз- 
личени. Ho само  на  пръв  поглед. да, ди- 
зайнерите  ca крапи  безобразно  наисти- 
на. Юнашки, е  най-тoчнaтa! Геймплеят, 
самият  изглед  нa urpaTa, менютата, ин- 
терфейса ..., че  дори  и  ъпгрейдите  са, къ- 
де  повече, кьде  пo-мanкo, изкопирани  oт  
класическата  стратегия  нa Microsoft. 
След  noвeчкo игра  обаче  веднага  започ- 
ват  да  изпъкват  и  разпиките. Най-сьщРст- 
вените  ca no отношение  на  расите  и  тех- 
нonorичнoтo дърво. За  разлика  oт  АОЕ, 
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America e стратегсля  в  peanuo ape-
ме, която  припича  адски  много  нa 
Age of Empires. Иновативните  идеи  
в  нея  са  удавени  oт  гопемите  проб- 
леми, кoитo играта  има. 

където, както  на  шега  се  изрази  Alex, pa- 
сата  е  caмo една, тук  те  ca четири  и  дей- 
ствитenNo ce различават  помежду  Cu: ин- 
дианци, мексиканци, престьпни  банди  и  
редовата  американска  армия. Изброявам  
ви  ги  в  peдa, no кoйтo ще  трябва  да  изиг- 
раете  кампанията . Започвате  C индианци- 
те. Което  не  бивa дa ви  пnaши. Аз  нanpи- 
мер  веднага  се  почувствах  в  свои  B0Au. 
Koгaтo Cu живяп  в  собствената  Cu държава  
като  индианец, едва  пи  трябва  да  те  npи- 
тесни  фaктьт, че  ще  се  напожи  да  се  пре- 
въппатиш  в  тaкъв  и  на  екрана. Още  noвe- 
че, че, както  ни  учи  и  пoгoвopкaтa, всичко  
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дмерика  е  открита  през  1492 година  от  
Хрипофор  копумб. това  го  знае  абсо- 
пютно  всеки. По-малко  известният  факт  е, 
че  експедицията  на  копумб  всьщност  се  е  
опитвапа  да  достигне  Индия. По  това  време  
зърговията  C азиатската  страна  бипа  неве- 
роятно  печеливша. Копумб  Cu e миспил, че  е  
стигнал  до  Индия  и  затова  е  нарекъп  туземци- 
те  индианци  - название, което  се  е  запазипо  и  
до  днес. И  тъй  като  остава  още  мапко  мяпо, a 
така  и  така  сме  започнали  да  разказваме  ви- 
цове  ето  и  един  за  индианци: 
Един  индианец  рекъп  нa npyr „ревящ  бик, за- 
що  не  Cu сменим  имената  и  да  ги  направим  
като  американските. Виж  кaкви  ca им  звучни  - 
джон, том, Биn." Ревящият  Бик  му  отговорип: 
„ Е. не  си  прав  кучи  Гъз. И  ние  инднанците  си  
имаме  хубави  имена" 

Изглед  от  базата  на  престъпници - 
тe. B тези  спиртоварни  се  roтви  и  
храната  на  вашите  момчета . 75 
дървета  за  една  порция  пиячк .з  

е  добре  тогава, когато  свършва  добре. 
Напи  така?! B края  на  кампанията  ще  ста- 
нете  бели  хора, не  се  кахърете. 
Ho да  ce върнем  на  въпроса: 
индилнците  
По  мое  мнение, доста  осакатена  раса. 
Ипи  пo-право, доста  трудна  раса. Най-ве- 
че  заради  пипсата  на  добро  въоръжение  и  
от  там  на  силни  единици . C лъкове, ножо- 
ве  и  копия  срещу  пушки, пистопети  и  тo- 
пове... хм, какво  да  ви  кажа, не  върви. 
Жалка  работа. Един  войник  претрепва  no 
трима-четирима  индианеца  като  кучета. 
Bce пак  и  червените  братя  могат  да  се  
въоръжат  C пушки. Макар  да  не  мoгaт  да  
Cu ги  произвеждат, те  могат  да  Cu ги  от- 
краднат. За  цепта  ua картите  (това  важи  и  
за  муптиплеъра ) все  има  no някой  и  друг  
оръжеен  склад  за  обиране. Въпреки  това  
индианските  пушкаджии, в  сравнение  C 
бепите  Cu опоненти  са  доста  каппави  
стрелци, nък  и  въпросните  скпадове  не  са  

чак  топкова  мнoro. 
Отчитайки  всичко  гореизброено, дизай- 
нерите  явнo са  решипи  да  компенсират  
тези  недостатъци, като  са  дарипи  червено- 
кожите  с  някonкo екстри. Преди  всичко  
сипата  на  индианците  е  B количесгвото. 
Единиците  им  са  пo-евтини  oт  тези  на  ос- 
танапите  pacu и  ce "произвеждат" по-бър- 
зо. Могат  да  регенерират  здравето  Cu без  
помощта  на  специална  (и  скъпоструваща ) 
пекуваща  единица, кoeтo ru прави  мнoro 
удобни  за  изненадващи  партизански  ак- 
ции, B които  C минимални  жертви  да  се  
постигат  максимални  щети  на  вражеските  
сгради  и  единици. B подкрепа  на  послед- 
ното  идва  способността  им  да  плуват, как- 
тo и  тази  да  се  дегизират  (глед  сьответни - 
те  ъпгрейди, разбира  се). Първото  им  поз- 
волява  да  прекосяват  реките  no кapтaтa, 
където  пожелаят, a не  само  npea бродове- 
те, както  са  принудени  останалите  pacu, a 
второто  да  отстрепват  враговете  Cu без  да  
бъдат  забепязвани  - aura да  не  се  рвижат  
и  да  не  са  B бnизoст  до  наблюдателна  купа  
на  врага. Иначе  картината  на  десетина- 
двайсет  подтичващи  no терена  храстчета  

може  и  да  е  комична  наистина, нo винаги  
е  изрисувана  C петалните  багри  на  скоро- 
постижната  смърт. He на  последно  мястo 
трябва  да  cпoмeнa и  шаманите. При  уме- 
no изпопзване  те  могат  да  изиграят  реша- 
ваща  ропя  B играта  C мarиитe, кoитo вna- 
деят. Никоя  друга  раса  нямa пoдoбeн  мa- 
гически  юнит. 
И  за  капак  не  мога  да  не  им  призная  едно  
на  индианците  - цяnoтo бачкане  пада  вър- 
ху  плещите  нa жените  - сгроежът  нa раз- 
личните  типита  (TaKa наричат  папатките  
си), обработването  на  нивите. За  мьжете  ' 
остава  само  да  Cu джиткат  на  компютрите. 
Хе-хе, ебаси  кефа! 
МЕКСИКАНЦИТЕ  
тук  на  женичките  се  пада  само  полската  
работа. Строят  мъжете. flpu това  строят  
добре. За  разпика  oт  индианците, кoитo 
нямат  никакви  защитни  сгради  и  съоръже- 
ния, те  мoгaт  да  издигат  стени, набпюда- 
тепни  кули  сьс  стрепци  B тях, фортове  и  

прочие. B една  добре  укре- 
пена  мексиканска  база  се  
вnизa трудно, a най-често  се  
излиза  C краката  напред. 
flpu все  това  мучачосите  са  
си  сепяндури, кoeтo B спучая  
не  е  лошо, тъй  като  им  пoз- 
волява  например  да  Cu oт- 
гпеждат  крави, кoитo nocne 
продават  за  зnaтo. Могат  и  да  
ru копятза  месо, нo nocneд- 
ното  е  нерентабипно, защо- 
тo кравата  дава  мнoro no- 
малко  храна  oткonкoтo отива  
за  отгпеждането  й. Освен  то-
ва  сомбреросите  ca развипи  
затворено 	стопанство, 
включващо  и  пазари, B които  
могат  дa разменят  едни  ре- 
cypcи  за  Apyru. И  кaтo стана  
дума  зa pecypcu, B играта  те  
са  oбщo четири  - дърва, зла- 
тo, храна  и  пушки. 

Общо  взето  прадедите  на  днешните  рит- 
нитonкoвци, кoитo нашите  футболни  нa- 
ционапи  напоследък  изryпвaт  като  браш- 
нени  чували  всеки  път, кoгaтo ru xuauaT, ca 
доста  корави  пичове. След  сьответния  ъп- 
грейд  те  придобиват  вродената  способ- 
нoст  нa индианците  
Aa възстановяват  
здравето  Cu и  стават  
сериозен  против- 
ник. Като  прибавим  
към  това  сравнитеп- 
но  бъpзoтo им  
"произвеждане " и  
възмoжнoстra да  из- 
вадят 	пекуваща  
единица  (Nun), кoя- 
тo ce onpaвя  дoстa 
добре  C работата  
си, двe-тpи  rpynu 
най-обикновени  
гаучоси  са  способ- 
ни  нa чудеса. 
БАндЮГИТЕ  
Ето  ru и  моите  пю- 
бимци. 	Какво  

представпява  едно  бандитско  селище  B 
пъпния  cu разцвет? Сива, груба, мрачна  
центрапна  сграда  C издигнaти  бесипки  oт- 
пред. Сиви, грозни, ръбати  постройки, 
кoитo нa фoнa на  гапещата  oкoтo бenoкa- 
менна  овалност  и  мекота  нa мексикански - 
те  хасиенди  C красиво  подредени  кереми- 
дени  покривчета, навяват  единствено  асо- 
циации  зa полупияни, космати  типoвe, 
вoнящи  нa бъчва  C предрезгавепи  гпасове  
и  надебелели  езици, драйфащи  no ъглите: 
Aoaa добра  асоциация  впрочем, щото  е  
бпизка  дo истината. Сред  сьбраната  oт  кon 
и  въже  пасмина  жени  нямa, поне  нe и  тa- 
кивa, които  да  бачкат  извън  сградата  нa 
Saloon-a no какъвто  и  да  е  друг  нaчин  ос- 
вен  no гръб. Ho ние  тях  нe ru виждаме, тa- 
ка  че  нe им  обръщаме  и  внимание. Бaн- 
дите  нe развиват  стопанство, няма  ниви, 
няма  добив  нa xpaua, нямат  и  икoнoмикa. 
Единственото  нещо, което  ru крепи  е  якo- 
тo поркане. Погпеднато  от  тoзи  ъгьл  строе- 
жът  нa спиртоварни  е  oт  жизнено  значе- 
ние. Зa да  ви  стане  по-ясно, eтo ви  npu-
Mep. B спиртоварните  се  изразходват  дър- 
ва. От  75 дърва  попучаваме  една  бутилчи- 
цa. Тази  бутилчица  е  равна  нa 40 храна. 
XpaHaTa ce Tpyna. Пpoизвoдствoтo нa 
всяка  единица  изисква  опредепено  копи- 
чесгво  xpaHa... Ето, кonкo е  npoстo: 'BbB 
виното  е  истината", както  ca казапи  още  

Параноята  е  затресла  яко  
американците . C какво  иначе  
можем  да  Cu обясним  тези  яки  
огради. 
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Базата  на  мексиканците  ~ 
с  швейцарски  привкус  

Индианският  шаман  ce oпитвa да  
направи  главобол  на  един  кон. 
Сьщата  процедура  може  да  се  
приложи  и  на  враговете. 

древните. И  в  дървото; и  в  дървото, бих  
добавил  аз! Ho да  оставим  тази  тема. Оно- 
ва, което  исках  да  кажа  е, че  с  дегенера - 
тите  се  играе  най-приятно  и  песно. Прос- 
тo микро-мениджмънтьт , с  който  неми- 
нуемо  сте  заангажирани  в  America и  кoй- 
тo при  останалите  е  много  досаден  (свър- 
зан  е  нaй-вече  с  постоянно  изчерпващите  
се  ниви, които  трябва  да  подновявате  ако  
не  искате  да  осганете  без  храна) тук  е  све- 

ден  до  един  тьрпим  минимум. Освен  това  
единиците  им  са  брутално  корави . Поми- 
тaт  всичко. Тук  специално  трябва  дa изтьк- 
на  бомбаджиите , които, поне  според  мен, 
са  най-добрият  юнит  в  играта  - бързи, ма- 
неврени , с  доста  кръв, с  гonям  обсег  и  
много, ама  мнoro splash damage. 
Абе  нямa какво  повече  дa ви  разправям  за  
бандитите , пичове  отвсякъде . Мъжкари ! 
Пpocтo трябва  да  ги  чуете  как  се  оригват! 
ЯНКИТЕ  
Е, стипнахме  и  дo върха  нa хранителната  
вepи ra. Уж, е. Американците  много  пpи- 
личат  нa мексиканците . Aнanorични  сгра- 
ди, анапогичен  нaчин  нa urpa и  път  нa раз- 
витиe. И  те  са  сепяндури , и  те  имат  иконо- 
микa, и  те  произвеждат , и  те  строят  стeни  
и  фортове ... (Между  дpyгoтo това  със  
строежа  нa тези  фортове, no моему, деба- 
naнcиpa urpaTa. Много  якa сграда  е  Фор- 

тът. Вътре  можеш  да  вкараш  до  десет  
стрепци , OTBbH дa разпопожиш  още  някол- 
ко, една-две  купи  в  близост, едно-две  opъ- 
дия  и  край . Няма  минаване  опам  бpaтчe. 
Ha всичко  отгоре, спед  като  ro сринеш  
стрелците  отвътре  не  умират  aми  ca cu 
свежи  кaт' карфиопчета  и  продъпжават  дa 
те  пуцат.) BbnpeKu приликите  oбaчe има  и  
сериозни  разпики . Те  се  изразяват  най-ве- 
че  в  единиците  - цена, време  зa "произ- 
вoдствo", показатепи  и  прочие . Няма  дa се  
спирам  нa тях, не  ca кoй  знае  копко  инте- 

pecни. AoKaTo обаче  сьм  на  въnнa едини- 

ци  нека  ви  кажа  и  още  нещо  пюбопитно , 

с  което  America ce отпич~ва  от  АОЕ. Тук, 

зa дa cu произведете  каваперия  (и  четири - 
те  раси  имaт  единици  нa коне) трябва  unu 

да  cu ru уповите  (no картата  винarи  има  
свободни  мyстaнrи) unu дa cu ru отгпедате  
в  конюшните . 
И  тъй, прикпючихме  c pacuTe. да  ce npex- 
въpnим  нa Технопогичното  дърво. Тук  нe- 
щaтa стоят  зле. 

Тех-дървото  е  хилаво  - бедно  и  
скучно. Ъпгрейдите  са  ужасно  
сходни  и  за  четирите  раси, a и  
са  почти  едно  към  едно  изко- 
пирани  от  АОЕ. 

Имате  no да  ъnrpeйдa за  дървосекачите , 
миньорите  и  нивитe, no три  зa оръжията  и  
броните, no двa зa KynuTe, някопко  no cne- 
цифични  зa специалните  единици  на  от- 
депните  pacu и  тonкoз. Гonямa скръб. Ha- 
чинът, no който  е  замиспена  иrpaтa от- 
хвърпя  всяка  възможност  за  преминаване  
от  epa в  epa. Както  казах, МЪКА! 

C това  oбaчe недостатьците  нa 
America не  се  изчерпват, a само  се  noc- 
тaвя  нaчanoтo нa дъпгия  им  списьк. Към  
него  ще  прибавя  трагичния  алгоритъм  зa 
намиране  на  nътя  (Pathfinding), мапко  вече  
поостаряпата  графика  (но  все  naк  играта  
изглежда  прилично ), нa фона  нa кoятo 
системните  изисквания  ca нeonpaвдaнo 
грандомански  (и  като  Cu говорим  зa тoвa 
нека  cnoмeнa, че  нa компютьр, нa който  
АОЕ  ce urpae без  пробпеми  в  мpeжa с  
още  3-Ma и rpaчи  npu сьщите  условия  
America едва  се  вnaчи), работниците , кои- 
тo спед  кaтo cu свършат  paбoтaтa застават  
миpнo и  в  тaзи  неудобна  поза  млraт  да  до- 
чакат  края  нa urpaTa, без  
да  се  сетят  да  подхванат  
нещо  друго  (кaктo e в  Tzar 
и  add-on-a на  АОЕ), тактич- 
нo казано  посредственият  
Изкуствен  Интелект  (noвe- 
денческият  модел  на  eди- 
ниците  твърде  често  е  аб- 
сопютно  неадекватен  нa 
произтичащите  сьбития  и  e 
твърде  вероятно  в  един  
момент  да  се  окаже, че  
войската , която  сте  осгави- 
ли  да  охранява  даден  пe- 
риметьр  unu биna избита  
без  дa даде  един  изстрел  
unu nък  е  биna увпечена  в  
чyждaтa бaзa и  в  поспедс- 
твиe изкnaнa), споменатата  
no-rope непрекъсната  нуж- 
дa от  кликане  и  зaнимaвa- 
не  с  досадното  задължение  
да  подновявате  нивите, 
кaктo и  мнoro други  дребни  и  enpu несь- 

вършенства . 
Всичко  тoвa нana- 
га  постоянното  
ангажиране  на  иг- 
paчa с  твърде  
дребни 	неща, 
кoитo 	убиват  
гопяма  част  от  
yдoвonствиeтo. 

Иначе  с  pъ- 
ка  нa сърцето  
признавам, че  в  
играта  има  и  
прекрасни  хрум- 
вания. Приятно  
впечатление  ми  
направи  paзnикa- 

та  в  cкopoсттa, c която  се  придвижват  pa- 
ботниците  когато  ca c празни  ръце  и  кога- 
тo ca нaтoвapeни, както  и  очевидното  уси- 
nue, което  изpaзявa пoзaтa им  BbB втopия  
случай . Едно  дoбpo решение  е  и  иконката  
npexвъpnящa те  нa бездействащ  в  момен- 
та  работник . Нещо, oт  кoeтo обаче  няма- 
ше  дa имa нужда  npu попожение , че  те  
нямаха  навика  да  бездействат . 

Има, наистина  има  отделни  де- 
тайли, в  които  играта  блести. 

Едно  тaкoвa на  npъв  погпед  маповажно  не- 
щo нanpимep, e разликата  в  нeoбxoдимa- 
тa ппощ  зa разгръщане  на  бaзaтa за  отдел- 
ните  раси. Общо  взето  на  една  трета  от  
територията  необходима  на  мексиканци- 
те  да  cu paзвият  базата  се  noбиpa една  ин- 
дианска  такава . Което  прави  narepa нa ин- 
дианците  доста  no-компактен  и  neceu зa 
oтбpaнa. да  не  roвopим, че  чepвeнoкoжи- 
те  могат  дa пренасят  nanaткитe cu (и  цяла- 
та  база  всьщност) където  им  скимне . Bce 
неща, кoйтo, както  мнoзинa oт  тези, кoитo 
решат  дa играят  и rpaтa ще  paзбepaт, изoб- 
щo нe ca зa подценяване . Звуците  в  иrpa- 
тa сьщо  заспужават  добри  думи . 

B заключение ? Хм, и  аз  не  знам. 

B математиката  две  и  две  винarи  е  четири , 
в  действителност  обаче  и  в  игрите  като  
част  oт  нея  тoвa не  винarи  е  така . He бих  
отрекъл  иrpaтa кaтeropичнo, не  бих  ви  я  и  
пpenopъчan ropeщo. Пичнo аз  смея  дa 
твъpдя, че  се  позабавпявах  и  сьм  довопен , 
че  я  nourpax. Най-малкото  заради  тoвa, че  
тя  събуди  нocтanгиятa ми  no Age of 
Empires, която  сега, надпежно  преинста - 
nиpaнa, caмo чaкa да  прикпюча  тази  ста- 
тия, зa да  ме  погьлне  oтнoвo. 
Което  точно  в  тoзи  момент  ce и  случва. 
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Cool Video Clips 
http: //www.coolvideoclips.com/ 

Official Hip-Hop Lyrics Archive 
http: www.ohhla.com/ 
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Your Gaming Links 
http: //www. yourgaminglink. corn/ 
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WinAMP Skins 
http:  //www.  winamp-skins. corn  / 

Confused~ '~ гt.~mi 

WMNAMP 

Петьк  вечер, връзката  надвишава  5 килобайта, чу- 
дите  се  C какво  да  Cu запълните  трафика... защо  не  Cu 
свалите  някопко  Смешни  кпипчета? Ha този  сайт  ще  
намерите  стотици, които  да  ви  развеселят  - от  еротич- 
ни  до  противни , C животни  ипи  кора, важното  е  смях  
да  пада! Ако  клипчетата, които  намирате  от  време  на  
време  на  нaшия  диск  не  ви  сти raт, посетете  Cool 
Video Clips и  Ce наСпадете  на  разнообразието . 

"Heya, mother<beep>, what <beep>, er? - 
Един  oт  често  срещаните  моменти  npu "черните" nap- 
чета, които  заливат  музикалният  пазар  е, че  максимап- 
нo копичество  жаргонни  думи  се  изговарят  за  мини- 
малнo време. Това  вoди  до  проблеми  за  западните  
Спушатели , какво  да  кажем  за  нашите  Cu. Този  сайт  
предлага  копосален  архив  oт  текстовете  на  noчти  вСя- 
ка  песен  на  негьрски  изпъпнйтеп /Сьстав, за  които  мo- 
же  дa се  сетите. Посетете  ro зaдъnжитenнo, дори  и  да  
не  сте  фен! 

Gam¢rs'- Шork$hap: Z/ZOQ1 

Ако  сте  запапен  фен  на  фентьзи  литература  и  изку- 
ствo Сьс  сигурност  тoзи  сайт  имa шанс  да  стане  ваши- 
ят  пюбим. Elfwood e организация , която  предпага  нa 
художници  и  писатепи  възможността  за  изява  B най- 
гопямата  B Света  галерия  и  библиотека  нa аматьорски  
фентъзи  произведения. Посетитепите  имaт  избор  oт  
непрекьснато  нараСтващ  архив  oт  над  10,000 картини  
и  5,000 разказа, някои  С  изумитепно  качество . 

Още  една  геймърска  директория  C връзки  към  
най-разпични  Сайтове, ще  Cu кажат  някoи, нo Your 
Gaming Links e с  no-обширна  тематика, излизаща  
извън  рамките  на  интерактивните  забавпения. Тази  
директория  вoди  кьм  ресурси  C информация  за  наС- 
тonни  urpu, urpu сред  природата, urpu C карти  и  заро- 
ве, urpu C топчета, история  нa игрите  и  т.н. Ако  Cu 
миспите, че  urpa - тoвa e дa стoиш  npeA мoнитopa и  
дa стреляш  приятепчетата  Cu нa Counter-Strike - noce- 
тете  Your Gaming Links 

Този  сайт  има  тonкoвa Сполучпиво  избpaнo име, 
че  направо  е  невероятно  да  мога  да  добавя  нещо  B 
повече  - просто  един  грамаден  архив  C "КOЖИ" за  
WinAMP. Това, кoeтo е  интересно  за  него, е  че  Сьдър- 
жa нa'  14,000 предпожения  CpeA които  дoминиpaт  те- 
ми  посветени  на  кинo и  музикални  звезди, посветени  
на  компютърни  urpu, нa фипми  и  т.н. рекпамни  пред- 
пожения. Интерфейсьт  е  Сполучлив, макар  и  малко  
недовършен . Pop-Up Alert! 



VivaRebates 
http: //www. viva rebates. corn / 

Едно  предпожение , което  няма  да  Cu позволите  да  пропуснете , Viva Rebates предпага  на  всеки  (в  това  число  и  на  международни  посети - 
тепи, вкпючитепно  Бъпгария ) безплатна  кредитна  карта!!! да  точно  така, добре  сте  ме  чупи (прочели) - става  дума  за  V15А-сьвместима  кредит- 
на  карта. Уповката  е  в  сериозно  по-високите  такси  от  стандартната , но  не  чак  топкова, че  да  превърнат  предложението  в  капан  за  мишки . 

w,..ao°° 
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The MOD Archive 
http:  //wwly. modarchive.  corn 

Dungeons & Dragons: The Movie 
http: //www.seednd. corn  / 

След  над  десет  години  усьрден  труд  
най-сетне  на  8-ми  декември  се  сьстоя  npe- 
миерата  нa Dungeons & Dragons: The Movie, 
филм  no първата  настопна  poneBa urpa, стa- 
нала  пегенда  из  целия  свят. Филмът  с  участи- 
ето  нa,gжepeми  Айрънс, Topa Бирч  и  дкъс- 
тин  Уейпин  сьздаден  от  New Line Cinema e 
истимско  произведение  нa изкуството  в  06- 
naстгa нa визуалните  ефекти, използващо  
труда  на  цели  пет  холивудски  SFX сгудия. 
Официалният  сайт  предпага  страхотна  paз- 
ходка  из  фиnмa и  процесьт  нa сьздаването  
му, paздвижeнa oт  Flash в  индустриални  кo- 

личества. Това  е  един  сайт, който  просто  
трябва  дa бъде  посетен  от  всеки  почитател  
нa жанра  фентьзи! Същото  трябва  да  се  ка- 
же  и  за  самия  филм, който  всички  в  GW 
очакваме  с  трепет  no бъпгарските  екрани . 
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Oni 
http: //oni.godgames.com/ 

Хит  зa тoзи  месец  е  екшън -приключе- 
нието  Oni ua Bungee Software, издадено  
през  Take Two. Сайтьт  на  иrpaтa е  изклю- 
читепно  npoфecиoнanнo изработена  peк- 
naмa, кoятo да  накара  всеки  порядъчен  
геймър  с  предпочитания  към  япoнcкoтo 
анимационно  изкуство  да  се  бръкне  в  
джoбa. Основното  сьдържание  на  сайта  е  
обширен  архив  oт  картинки  и  инфopмa- 
ция, допълнителни  нива  към  демото, как- 
тo и  предсгавяне  нa всичките  на'  12 уда- 
ра, кoитo мпадата  героиня  изпопзва  в  сво- 
ите  схватки  с  npoTuBHuKa. 

VfveRYЬatesйpn  The Credit Card Referral Program 

a.a.w,.I.aw.,w m,e,ww.w 

Video Games Music Archive 
http: //www. vgmusic.Com/ 

Обичате  пи  urpoaa музика? Искате  пи  да  Cu пускате  от  време  на  време  пap- 
чета  от  класики  като  DooM, Sonic, Final Fantasy, Space Quest...? Ако  носгалгия- 
та  вече  говори  у  вас, посетете  този  архив  предпагащ  над  12,000 MIDI парчета  
с  музика  от  пюбимите  ви  компютьрни  urpu. За  сьжаление  форматьт  MIDI не  
може  да  се  похвали  с  необходимото  качесгво  (освен  ако  нямате  SB Live), нo от  
друга  страна  няма  да  се  наложи  да  чакате! мп°д  r.r.  

Ето  и  още  един  музикален  архив, тoзи  път  пос- 
ветен  на  добрия  crap MOD формат  (S3M, ХМ...), 
който  вече  десетина  години  си  остава  предпочитан  
формат  за  начинаещия  музикант, пишен  от  качест- 
вена  апаратура. За  незапознатите , тoзи  формат  мy- 
зика  включва  партитура  (пoдoбнo нa MIDI) и  диги- 

тални  ефекти  (инструменти ), кoитo смесва  в  реапно  
време. Така  парче  с  обем  от  1 MB може  да  сьдър- 

жа  часове  епектронна  музика. Всички  MOD фор- 

мати  се  пpocвиpвaт  oт  WinAMP, така  че  нямa да  
имате  пробпеми  с  над  10,000 парчета  които  ще  нa- 

мерите  тук. 

Xcalibre.COM  
http:  //www.  excalibre. corn/ 

Запаленият  chat-ъp трябва  
задъпжитепно  да  познава  тoзи  
сайт, защото  тoй  е  може  би  
нaй-гопемият  архив  от  mIRC 
cKpunToBe, допълнения  (add- 
on-и) и  eggdrop бoтoвe. Ако  
търсите  нови  възможности  зa 
своя  добър  crap mIRC тук  имa- 
те  избор  между  хиляди  цяnoст- 
ни  решения  ипи  допъпнения  с  
кoитo да  изградите  мечтаният  
скрипт. Сайтьт  има  перфектно  
oфopмneниe и  интерфейс, a 
гопяма  чaст  oт  скриптовете  
имaт  кратка  рецензия  която  да  
ви  opиeнтиpa преди  дa започ- 
нете  да  теглите. 
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Click Here Free! Този  npизив  може  
да  звучи  адски  комерсиапизирано  и  гпу- 
noвaтo, HO какво  дa се  прави  - aвтopитe 
нe ca намерипи  по-дoбpo с  кoeтo да  нa- 
именуват  cвoятa директория  нa безппат- 
ните  web cьpвъpи  из  Интepнeт. Ако  има- 
те  сайт, нo все  още  се  чудите  къде  да  го  
поставите, зaдъnжитenнo посетете  CHF. 
Качественият  дизaйн  и  интерфейс  и  Тър- 
сещата  машина  веднага  ще  намерят  
търсеният  oт  вас  обем, рекпамен  модеп  
и  избор  от  ycnyru. Искате  999 мeraбaй- 
та, никаква  рекпама  и  CGI? Ще  се  учу- 
дите, uo има  такива  предложения !... 
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DDR SDRAM  -  струва  ли  CH новотл  удлвопс- 
твие? 

лпреди  две  години  повечето  хора  не  
бяха  особено  запознлти  c DDR паме- 

Iтите, най-вероятно  защото  от  такина  
ростб  нямаше  нужда. Малко  по-къснл, 

cneq появата  на  първото  GPU нл  NVIDIA, 
проблемът  със  скоростта  на  трансфер  през  
паметга  започна  Aa придобива  актуалност, 
като  за  начапл  в  света  на  графтините  уско- 
рители. B поспедните  няколко  месеца  лбаче, 
въвеждането  на  по-бързи  памети  в  самите  
компютьрни  системи  на  мястлто  на  сегаш- 
нитe PC100/PC133, също  стана  тема  за  се- 
риозна  дискусия. C масовото  навпизане  на  
плапформи, изградени  вьрху  бързите  
Athlon/Duron и  PI11 прлцесори, се  оказа, че  
актуапните  в  мoмeнтa памети, трудно  ус- 
ппват  да  обработват  ингјигlэмацията  доста- 
тьчмо  6ьрзо  (особено  при  Athlon/Duron). 
Поради  тази  причина  някли  от  известните  
производители  на  чипсети  предплжиха  ре- 
шения, включващи  поддрьжка  ua DDR 
SDRAM и  пьрвите  дънни  ппатки, базирани  
ua nix ca вече  факт. B България  новата  тех- 
нология  вce лще  не  е  добила  голяма  попупя- 
рност, нo B склро  време  и  това  ще  стане, тa- 
ка  че  нека  нидим  пл-подробил  за  кaквo 
всъщност  стапа  дума. 

DDR чипсети  за  Athlon/Duron 

ПьрвИят  ЧИПСот  за  тезИ  Прлцесори  
идва  директно  от  AMD, uocu наимеилпа- 
ниeтo AMD 760 и  cc отлииава  oт  предишни  
решения  (uanp. VIA КТ133, за  поиече  ингјэ. - 
GW/22) най-нcчc no tuna ua плддържан.тга  
памет  -  прапимнэ  cc длсетихте  - DDR, катл  
тук  разграничаваме  два  вида  -  PC1600 DDR 
и  РС2100 DDR. За  да  разберем  по-добре  
разликите  между  тпх, нека  cc пьрнем  нa 
най-маслво  изпллзваната  в  момента  памет  - 
PC133MHz SDRAM. При  нся  теоритичният  
максимапен  трансфер  на  данни  е  1,06 GB/s 
(аки  ви  иитересува  как  се  изчислява  - врьз- 
ка  кьм  ингІэо-блкс), което, както  cc вижда  от  
фиг. 1, е  nocta non възможностите  ua npo- 
цесорите  ua AMD. РС1600 DDR oт  сноя  
страна  е  100 MHz-oua памет, клято  npoпyc- 
ка  ииформация  no два  пьти  на  так, (double 
data rate  -  иггук  и  съкращениети  1)1)R), t.e. 
pл`uти  егјтктипно  на  200MHz. Прлгпап  из- 
чигления  ilOk,' '"" ј, чо  ггэна  прави  1,6 GB 3a 
сг•купда, кoclo &' сьвгем  достатьчно  за  ce-  
г .иинлга  пиния  Alhloп/Duron прицеслри. 
дРуг  ('(пуч  эп  сьс  133 MHz-oнaгt (сгІэектип- 
nn l(' M11i) РС2100 DDR, при  клято  ско- 
риг  Iii (1.' грансфер  нараства  „0 2,1 GB/s. 
I iоі(чіцН"АІ,Т  на  taiu памет  е  Практически  
пеизпллзпаем  с  насппкците  прицесори, пo- 
пеже  тяхнтгл  EV6 wинa  е  самл  100 MHz (ia 
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подр. - GW/21), a новият  чипсет  не  позволява  
скоросгите  на  игините  към  процесора  и  към  
паметга  дa cc разпичават. Разбира  се, може  
да  спожите  и  РС2100, нo тя  ще  бъде  
downclock-ната  „0 100 MHz. 

За  какво  тогава  ни  е  РС2100 DDR? C 
тoзи  въпрос  е  свързана  втората  голяма  разли- 
ка  между  AMD 760 и  предишни  чипсети. Ho- 
вият  продукт  официално  поддържа  и  133 MHz 
DDR (ефективно  266 MHz) wинa към  проце- 
сора, което  осмисля  изпопзването  на  РС2100 
DDR. Първоначално  ще  cc предлагат  133 
MHz-ви  версии  на  Athlon 1/1,13/1,20 GHz. За  
сьжапение,произведените  дocera процесори  
едва  пи  ще  "искат" да  работят  на  новата  често- 
та. 

Единствената  друга  нoвoст, която  Cu 
заслужава  да  cc спомене  е  подgръжката  на  
АТА/100, вградена  в  южния  мoст  на  чипсета. 
Това  е  стьпка  във  вярната  посока, макар  и  не  
особено  изненадваща. 

И  накрая  нека  завърша  с  някопко  
думи  за  производителностга  на  чипсета. Вече  
ca представени  дънни  nnaтки  на  водещи  
производитепи, базирани  на  AMD 760 и  ре- 
зуптатите  са  задоволитепни . Наблюдава  cc 
OK0AO 10-15% CKOK в  производитепностга , 
което  не  е  малко. A c бъдещото  навлизане  на  
Athlon-u сьс  133 MHz шина, cc очаква  чипсе- 
тьт  да  разгьрне  пъпния  Cu потенциал. B тaзи  
връзка  ви  сьветвам  ако  искате  платформа  с  
DDR SDRAM, e най-добре  да  изчакате  дoтora- 
вa. 

AMD 760 обаче  не  е  сам  в  cnopa 
между  DDR чипсетите. Тайванската  компания  
AU сьщо  представи  свое  решение  - AL' 
MAGiK 1, на  кoeтo накратко  ще  cc cnpa. B об- 
щи  пинии  характериспиките  My ca почти  сь- 
щите  като  на  конкурента  oт  AMD - поддръж- 
ка  на  PC1600 и  РС2100, 133(266) MHz проце- 
сорна  шина, както  и  ATA/100. Нещо  повече  - 
"магията" поддържа  дори  и  нopмanни  
PC100/133 SDRAM модули, кoeтo би  позвопи- 
ло  евентуапното  проектиране  на  дъна, при  
които, в  зависимост  oт  нуждите  на  потреби- 
теля, да  може  na cc инсталира, кaктo нормал- 
на, така  и  DDR памет. Проблемите  на  ALi ид- 
ват  от  производитепностга , която  поне  засега  
е  пoд  тази  на  AMD 760 и  не  оправдава  цената  

за  преминаване  към  нoвaтa платформа. Оста- 
ва  да  cc надяваме, че  с  вpeмeтo това  може  да  
бъде  коригирано. 

За  AHec тonкoвa, въпреки  че  приказ- 
ката  за  DDR чипсетите  за  Athlon/Duron не  
свьршва  дотук. Радващите  cc ua гопяма  пo- 
пулярност  в  поспедно  вpeмe, VIA, сьвсем  ско- 
ро  ще  предоставят  ia мacoвo ползване  собс- 
твен  продукт  - КТ266, на  който.се  възлагат  го- 
пеми  надежди . B някой  oт  спедващите  броеве  
евентуално  ще  oтдenим  внимaниe и  нa нero. 

DDR чипсети  за  Pentium III 

B тази  oбnaсґ  paзнooбpaзиe nиncвa, 
кaтo VIA ca eдинcтвeнитe пpoизвoдитenи  на  
пoдoбeн  чиnceт  зa PIII - VIA Apollo Pro 266. 
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Фактьт, че  въобще .сьществува  подобен  про- 
дукт  се  дължи  донякъде  и  на  Intel, които  заб- 
лудиха  VIA c промените  в  плановете  си. Само  
ще  припомня, че  процесорният  гигант  вьзна- 
меряваше  с  преминаването  към  .13 микрон- 
на  технология  да  увеличи  системната  шина  на  
PIII до  200 MHz. flpu подобно  развитие  на  не- 
щата  DDR чипсетите  се  очертаваха  като  ос- 
новна  необходимост. B края  на  миналата  го- 
дина  обаче  тези  планове  отпаднаха  (вероятно  
Intel решиха, че  няма  нужда  да  Cu сьздават  Ca-
Mu прекалено  силна  конкуренция  за  P4), но  

VIA бяха  прекалено  напред  с  работата  Cu и  
избраха  все  пак  да  пуснат  чипсета, a вече  са  
реалносг  и  първите  дънни  пnaтки, които  ro из- 
ползват. 

ПроизвОдителноспа  няма  какво  
мнoro да  се  коментира. Погледнете  oтнoвo 
фиг. 1, за  да  се  уверите, че  дъно  c Apollo Pro 
266 е  абсолютно  излиwнo yдoвoлствиe за  нop- 
малния  потребител  и  геймър, a в  практически - 
те  тестове  това  мнение  се  затвърждава  напъп- 
нo. Все  naK, въпреки  не  ocoбeнo широката  Cu 
пpилoжимoст  в  момента , чипсетът  на  VIA  

• пре ,лaга  някoи  интересни  технологии, кoитo 
Cu заслужава  дa бъдат  описани . Ha nъpвo 
мястo тук  не  сьщесгвува  пpoблeмът  сьс  синх- 
ронизацията  на  честотите  на  системната  шина  
(към  процесора) и  на  тази  към  памепа, т.е. на- 
nълнo възмoжнo е  да  се  използва  РС2100 заед- 
но  с  PIII на  100 MHz шина, кoeтo прави  реше- 
нието  доста  гьвкаво  oт  техническа  гледна  точ- 
кa. 

А,ругата  отличителна  черта  на  
Apollo Pro 266 е  свързването  между  северния  
и  южния  мoст  на  чипсета  (какво  е  пък  това  - 
вж. GW/22), кoeтo в  досегашните  продукти  на  
VIA, a и  в  тези 'на  Intel дo 440ВХ  включително , 
ставаше  nocpeдствoм  PCI връзка. Toaa. npaau 
трансфер  oт  1 ЗЗМВIѕ, кoйтo се  поделя  между  
всички  устройства, свързани  към  Южния  
мoст. C мacoвoтo навпизане  на  сьвременните  
U1traATA хард-дискове, USB устройства, 
100Mbit мpeжoви  карти  и  np., тези  133МВ/s, 
започнаха  да  не  достигат. Intel предложиха  
решение  още  с  новата  архитектура  в  i810, къ- 
дето  трансферът  между  двата  ocнoвни  чипа  
на  чипсета  е  266МВ/s, и  ето  че  най-накрая  VIA 
сьщо  предпожиха  пoдoбeн  продукт  в  лицето  
нa Apollo Pro 266. Името  на  нoвия  интерфейс  
e V-Link, a нa фиг. 2 може  дa видите  нагледно  
промените  нaсΡтьпили  cnpямo предишните  
чипсети  на  компанията . 

B общи  линии  това  е. Трудно  може  
a се  каже  много  за  продукта  нa VIA без  да  се  

навпиза  изпишно  в  сложни  технически  пoд- 
poбнoсти. Един  добър  и  гьвкав  продукт, кoй- 
тo може  да  се  окаже  изключитeлнo полезен, 
ако  Intel все  пак  реши  да  вдигне  cкopoстra нa 
шината  на  PIII, HO засега  е  излишен  ъпгрейд  за  
масовия  потребител. 
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Седя  пред  монитора, гледам  унипо  

отсрещните  панелки  и  разкапяните  
упици  и  Cu миспя. Миспя  си, копко  е  

неприятно, че  нищо  не  мога  да  измисля . 
За  уводде. Иначе  за  памепа  все  ще  наме- 
ря  какво  да  ви  кажа. да  бях  сега  един  
Freeman вместо  обикновен  FonManiac, 
ипи  един  Whisper, щях  да  Cu тежа  на  мяс- 
тото  (сгопът  под  мен  заскърца, вероятно  от  
страх). Хм. Ta вмесго  увод, реших  дa 
пробвам  нещо  разпично. Ще  се  опитам  
дa ви  пресьздам  настроението  Cu, атмос- 
ферата  наокопо, все  едно, че  сте  до  мен  и  
надничате  на, рамото  ми  докато  лиша. 
Само  че, за  да  "нe ставам  досаден  ще  
вмъквaм  no малко, да  ви  разсейвам  и  да  
не  забелязвате  лравописните  грешки  :). 

И  така, намирате  се  в  стая  с  бели  сте- 
ни, решетки  нa пpoзopцитe (е, всьщност  
са  щopи), голямо  (два  и  нещо  дълго  нa 
окопо  метър  широко) бюро  което  изг- 
лежда  като  тронната  зала  нa хаоса, 
пред  мен  монитор, вдясно  кoм- 
пютьр  (отворен), вляво  принтерче  и  
за, него  лрозорец. Още  no напяво, 
отвъд  края  на  Бюрото, секция  с  книги  
(90% фантастика ), nerno за  кoeтo "олраве- 
нo" ще  звучи  като  кoмnnимeнт; зад  мен  до  
стената  кашони  с  още  книги  и  други  "нe- 
ща". Поглеждам  за  последно  през  прозо- 
реца  (виждaм  да  минава  един  гигантски  
оранжев  пустинен  червей  с  табелка  76 нa 
чenoтo) и  се  залaвям  за  работа... 

За  компютьрната  памет  важи  enuo 
просто  правило  - "кonкoтo и  да  имaw, ви- 
нarи  ти  се  иска  още". He толкова  отдавна  
памепа  струваше  стoтици  долара  за  мега- 
бaйт, a компютьр  с  4MB RAM се  броеше  
зa работна  стaнция. Ако  цитираме  Бип  
Гейтс  "640КВ  би  трябвало  дa са  достатьчни  
за  всеки" (1981 г.). ,4нес  цената  на  ламепа  
е  най-ниската  в  истopиятa на  компютрите  
(noд  50$ за  128МВ), a 64MB са  минимума  
зa нормална  работа. 

Когато  гoвopим  за  "naмeт", oбикнoвe- 
но  се  има  предвид  RAM (Random Access 
Memory - памет  с  произвопен  достьп; иде- 
ята  на  това  название  е, че  всеки  епемент  
oт  памепа  може  да  бъде  достигнато  дире- 
ктнo, без  дa се  налага  paбoтa с  тези  преди  
него  - имаме  директен  достьп  дo мястo в  
памепа). RAM-a имa мнoro oбщи  черти  с  
твъpдия  диск, кoйтo сьщо  е  памет. Разпи- 
ката  е, че  c RAM ce работи  мнoro хипяди  
пьти  no бързо  и  че  сьс  cnиpaнeтo на  тока  
всичката  записана  информация  изчезва.  

Затова  работата  е  организирана  така: npo- 
цесорът  лодава  команда  към  твъpдия  диск  
да  зареди  програмата  в  пaмeпa и  след  ка- 
тo тoвa стане  забравя  за  диска  и  почва  да  
работи  само  с  памепа. Проблем  е  oбaчe, 
кoraтo програмата  е  мнoro голяма  и  не  
може  дa се  побере  изцяno.в  RAM-a. Tora- 
вa процесорът  се  лринуждава  да  работи  и  
с  диска  (с  така  наречения  swap файл), къ- 
дето  се  намира  остатькът  oт  лрограмата  и  
общата  работа  на  системата  се  забавя  
чувствително ... 

Облягам  се  на  стола  за  момент. Още  
един  червей, само  че  се  движи  в  обратна  
лосока. Наближава  време  зa обед  навън  
е  все  така  мрачно. Нещо  в  мен  oтчaянo се  
противопоставя  на  намерението  ми  да  

продължа  да  пиша, нo аз  не  My обръ- 
щам  внимaниe... 

Едно  от  де- 
пенията  нa RAM памепа  е  
нa D(ynamic)RAM и  S(tatic)RAM. 
DRAM e пo-евтината  и  разпространена  и  
се  изпonзвa като  ocнoвнa компютьрна  na- 
мет. SRAM e пo-скъпа  и  се  изпопзва  главно  
зa кеш  памети. Ocнoвнaтa разпика  между  
тях  е, че  информацията  в  DRAM трябва  да  
бъде  опреснявана  периодично  (някonкo 
хипяди  пъти  в  секунда) - поради  епементи- 
те, от  които  е  изградена, тя  има  cвoйствo- 
тo дa "забравя" информацията, сьдържаща  
се  в  нея. Също  тaкa, прочитането  нa нещо  
oт  памепа  вoди  до  нeroвoтo "забравяне", 
което  налага  допъпнително  презареждане . 
Тази  oпepaция  (презареждане ) нормално  
се  извършва  oт  един  чип, наречен  кoнтpo- 
пер  на  пaмeпa. Имa обаче  и  специални  
ламети, които  нe ce нуждаят  от  външно  
въздействие  на  процесора  unu гореспоме- 
натия  контропер, за  дa се  опресняват; те  
често  се  изпопзват  в  преносимите  компют- 
ри, зaщoтo консумацията  на  енергия  npu 
тях  е  no-ниска. flpu SRAM няма  опресня- 
ване  на  информацията . Освен  това, дока- 
тo за  DRAM нормални  времена  на  дoстьп  
са  oт  порядъка  на  50-60ns (ns - наносекун- 
ди, една  наносекунда  е  една  мипиардна  
част  oт  секунgата) за  SRAM теэи  вРемена  

ca oкono 10ns - значи  пет-шест  пъти  no- 
добри. HopMaAHo e в  този  мoмeнт  човек  
дa Cu помисли  - aми  тoзи  динозавър, 
DRAM, изпonзвa nu се  още? дa, и  тo мно- 
го. Причината  - SRAM са  мнoгo no скьпи  
за  пpoизвoдствo. И  DRAM, и  SRAM npиcь- 
стват  във  вaшия  компютьр  - първата  в  ли- 
цето  на  така  наречената  "олеративна  па- 
мет", втората  - в  ропята  на  "кеш  памет". 

Армиите  нa rnana  ca превзепи  поспед- 
ния  бастион  на  сьпротива  и  странни  oбpa- 
зи  и  видения  се  наспагват  върху  реалност- 
та  - препечени  чипове  памет  C "хрускаBа  
коричка" и  информационни  noтoци  oт  би- 
ра. Надниквам  в  кухнята  и  щo да  видя  - 
nap oт  боговете! B спучая  боговете  бяха  
избрали  за  посредник  майка  ми, a дapoвe- 
те  бяха  пържени  яйца, картофки, салата  и  
бира. Спед  нелеката  церемония  no пpиe- 
мане  нa AapoBeTe, запалвам  една  виртуал- 
на  nyna и  ce вpъщaм  пред  мoнитopa, кой- 

тo междувременно  е  изгаснал, HO ня- 
кonкo магически  жеста  с  мишка- 
та  oтнoвo изкapвaт  oбpaз... 

Ha npoцecopa често  му  се  
uanara да  кoнтaкryвa с  памепа  

(изградена  oт  DRAM). Осьществя- 
вaнeтo на  тази  вpъзкa влиза  в  зада- 

чите  на  кoнтponepa нa пaмeпa. Bъп- 
реки  високата  скоросп  с  която  се  
извършва  преносьт  на  данни, проце- 

copът  е  принуден  да  чака, зaщoтo работи  
някonкo пъти  пo-бъpзo. За  преодопяване  
нa това  зaбaвянe в  paбoтaтa се  изпonзвa 
кеш  пaмeпa, изградена  нa базата  на  
SRAM. Кеш  памепа  е  paзnonoжeнa мнoro 
бnизo дo процесора  и  e с  неголям  размер  
- обикновено  пo-малко  oт  мегабайт. Иде- 
ята  е  най-често  изnonзвaнитe кoмaнди  и  
данни  да  не  бъдат  извпичани  oт  системна- 
та  (onepaTuBHa) памет, a oт  по-бързата  и  
no-бnизo paзnonoжeнa кеш  памет. Затова  
пpoцecopът  първо  npoвepявa дали  в  кеша  
се  нaмиpa тoвa кoeтo My трябва  и  едва  
след  това  (ако  ro нямa) тьрси  в  RAM. B 
аналогична  сиryация  попадате  когато  ви  
ce дoпиe биpa - първо  проверявате  дали  
имa в  хпадипника  и  чaк  кoraтo с  неудово- 
пствие  се  убедите, че  няма, отскачате  дo 
магазина  зa дa KynuTe. 

Ефективноспа  нa идеята  се  лодкрепя  
oт  едно  емпирично  (знaчи  получено  с  екс- 
nepимeнти, a не  no формула) npaBuno: oт  
всичките  дaнни, nporpaми  и  инфopмaция  
нa вaшия  кoмnютьp, oкono 20% се  излолз- 
ва  през  80% oт  времето. Кеш  памепа  се  



опитва  да  прихване  и  задържи  тези  
20% no спедния  начин: контроперът  на  
памепа  записва  в  кеша  всичко, кoeтo npo- 
цесорът  взима  oт  памепа  non формата  на  
списьк; всеки  път, когато  CPU намери  
нужната  му  информация  в  кеша  се  полу- 
чава  "попадение" и  тази  информация  се  
премества  на  върха  на  списька. Когато  
кеш  памепа  е  пълна  и  се  налага  да  се  за- 
пише  още  нещо, последния  запис  (този  
кoйтo е  на  дъното  и  следоватепно  е  най- 
рядко  използван) се  изтрива  и  на  нeroвo 
място  се  поставя  новата  информация . 

B сьвременните  компютьрни  системи  
има  повече  oт  едИн  вид  кеш. Има  такъв, 
кoйтo се  намира  в  корпуса  на  самия  про- 
цесор  и  се  нарича  L1 cache (L1 - level 1, 
първо  нивo), следва  L2, може  да  има  и  L3. 
Всичките  те  са  видове  пaмeт. Само  че, 
йма  и  друга  ситуация, в  кoятo може  да  се  
употреби  термина  кеш  и  кеширане. 
Първата  е, когато  roвopим  за  swap файла  
(ryк  употребата  e нeпpaвиnнa), който  как- 
тo споменах  представпява  разшире- 
ние  нa памепа  върху  твърдия  диск  
и  втората  - когато  част  от  паметта  
се  заделя  за  дa се  подобри, рабо- 
тата  на  вашия  хард  диск. Тук  
вече  употребата  е  сьвсем  на  
място, защото  се  заделя  част  
oт  оперативната  памет, кoя- 
тo да  спужи  за  кеш  на  много  
no-бавния  oт  нея  твърд  
диск. Програмата, с  кoятo 
може  да  указвате, каква  
часп  oт  пaмeпa да  се  изпo- 
пзва  за  кеширане  на  диска  
пoд  DOS, ce нарича  
Smartdrv. Windows ce rpижи  
сам  за  тези  настройки, зaтoвa 
не  е  нeoбxoдимo да  нaстpoй- 
вате  нищo. Ако  обаче  ви  ce 
иска  да  пипнете  и  да  видите  
ефекта  npu разпични  стойности  
(ефект  има, зaщoтo тази  част, 
кoятo заделите  за  дисков  
кеш  не  се  изпопзва  oт  
програмите). Във  фай- 
na system.ini, раздеп  
[vcachel; добавя- 
те  един  pen 

"MinFileCache=xxxx" за  минималния  раз- 
мер  (вмеспо  хххх  слагате  число  примерно  
4096, кoeтo е  4МВ  RAM) и  един  
'MaxFileCache = хххх" зa максималния . 
Ако  зададете  двете  чиспа  еднакви, ще  
имате  постоянен  размер. 

Освен  кешът, сьществуват  npyru nox- 
вати  за  подобряване  ефективността  на  
оперативната  памет: 

Interleaving: Става  дума  за  начина, no 
който  CPU ce обръща  към  памепа. Hop- 
мanнo, след  като  процесора  адресира  да- 
дена  банка  памет, тя  има  нужда  oт  един  
цикъл  за  да  се  възстанови, спедоватепно  
процесорът  трябва  дa изчака. Ho през  тo- 
ва  време  тoй  може  да  се  обърне  кьм  дру-
га  банка  памет  и  така  да  ги  сменя  зa да  не  
ryби  време. A кaкви  са  тези  "банки"? Ами  
слотовете, в  KOHTO ce поставят  чиповете  с  
памет, се  раздепят  на  банки. Всички  сло- 

тове  могат  да  принадпежат  към  една  бан-
ка, unu дa ca раздепени  на  повече  - в  
книжката  на  дънoтo ви  може  да  е  дадена  
схема  на  банките  памет. Interleaving ce 
npunara и  вътре  в  самия  чиn памет  - кпет- 
ките  на  пaмeпa се  разделят  на  две  незави- 
сими  банки  oт  клетки  и  така  се  осигурява  
непрекьснатост  на  noroka ua данните... 

Някъде  в  този  момент  звънна  теле- 
фoнът. Оказа  се, че  за  довечера  e пpeдви- 
дена  мрежа  на  Counter Strike. Пак  ще  се  
nee KpbB, предимно  чужда. Решавам, че  
една  малка  почивка  и  пека  тренировка  ня- 
ма  да  е  изпишна, затова  пускам  две-три  

бележки  no 
мрежата  

и  разиграваме  набързо  cs_bank. C 
удовопствие  установявам, че  сьм  във  фор- 
ма  и  се  връщам  0TH0BO в  Word... 

Bursting: Обикновено  на  процесора  
не  My трябва  Caмo една  кпетка  от  памепа, 
a някonкo сьседни. При  bursting ce взимат  
някопко  кпетки  като  цял  бnoк  и  се  пращат  
на  CPU. ToBa значитепно  ускорява  рабо- 
тата, мaкap да  се  случва  заедно  с  необхо- 
димата  дa ce nonane и  ненужна  информа- 
ция. Тази  тexнoлorия  може  да  ce npunara 
при  разпични  видове  naмeти, a така  сьщо  
npu четене, и  npu запис. 

Pipelining: Това  е  процес, при  който  
някаква  no-гложна  задача  се  разбива  на  
поредица  oт  епементарни  инструкции, кo- 
итo "потичат" като  no гръбa" към  процесо- 
pa и  тoй  ги  изпълнява  една  след  друга  в  
бърза  погпедователност  - без  да  отправя  
искане  за  нoви  данни  и  да  чака  дa My ce  

доставят. Така, ако  имаме  някonкo задачи, 
разделяме  ги  нa малки  части  и  ги  пускаме  
на  процесора  да  ги  обработва, в  резуптат  
на  кoeтo имаме  решение  за  no-мапко  вpe- 
ме, oткoлкoтo aкo подавахме  една  no ед-
на  големите  задачи  (процесорът  ще  тряб-
ва  дa ги  извиква  една  no една  и  да  чака  
идването  им). 

След  това  запознаване  с  памепа  като  
цяno, нека  да  погледнем  конкретно  чипo- 
вeтe c памет  (RAM). 

Едно  от  възможните  депения  e cnopen 
вида  на  модула  памет  (модуп  памет  звучи  
мanкo изкуспвено, нo искам  no направя  
раздепение  между  чиn памет  и  nnaткaтa на  
кoятo има  някonкo чипа, кoитo са  свърза- 

ни  зaeднo и  образуват  това, кoeтo 
попучаваме  кaтo отидем  да  Cu ку- 
пим  памет  и  кoeтo нapичaм  мo- 
дул): 

S1MM. Съкращение  oт  Single 
In Line Memory Module, имат  две  
разновидности  - 30 пинoви  и  72 
nинoви. А,умата  "nuH' идва  от  ди- 
ректното  произнасяне  нa aнr- 
пийската  pin и  означава  изводите  
нa модула  с  пaмeт, които  контак- 
ryват  с  дънната  ппатка  - блестя- 
щите  пентички  на  допния  край. 
72 пиновите  памети  са  с  oкono 2 
CM по-дъпги, нo flO вaжнoтo е, че  
те  прехвърлят  информацията  на  
части  oт  no 32 битa, дoкaтo npu 
30 пиновите  paзмepa е  8 бита  
(кoeтo ги  прави  пo-бавни). И  
двата  видa не  се  използват  вече, 
и  може  дa ги  намерите  само  в  
no-crapu системи. 

DIMM. Името  им  (Dual In 
Line Memory Module) noдcкaз- 
вa, че  са  наспедници  на  SIMM- 
овете. Може  дa cu представите, 
че  това  са  два  SIMM чипа  в  
един  кopnyc; те  са  с  oкono 2.5 
cM no-дълги  oт  72 пиновите  чи- 
пове, имат  168 извода  и  
прехвърлят  no 64 бита. Това  е  
Пдмепа, кoятo се  ИЗПОлзва  B 
момента. За  notebook компют- 
рите  има  мoдифициpaни  
DIMM памети, наречени  
SO(Small Outline) 01MM, кoи- 

тo ca rio къси, сьс  72 unu 144 пина, 
прехвърлящи  сьответно  32 и  64 бита. 

RIMM. Toвa е  небезизвестната  
Rambus пaмeт, кoятo Intel ce onитa нeyc- 
пешно  да  наложи  като  масова. Xapaктep- 
нa чepтa при  нея  е  наличието  на  алумини- 
ева  ппастина, кoятo покрива  чиповете  na- 
мeт. Нейната  ponя  е  да  разсейва  топпина- 
та, зaщoтo тези  памети  ca дoстa no-горе- 
щи  oт  останалите. 

Освен  раздепянето  no видa ua мoдy- 
na, класификация  може  дa ce направи  и  
cnopen тexнonorиятa и  opraнизaциятa, из- 
попзвани  npu чипа  памет  - aьпpeки, че  
всички  чипове  ca DRAM, те  ca дocra раз- 
лични. Така  върху  един  модул  DIMM мo- 
же  дa имa EDO, SDRAM ипи  npyr вид  чи- 
пове  (сьвременните  памети  ca Caмo 
SDRAM, така  че  не  е  нужно  дa се  трево- 
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жите  зa това). Единственият  сигурен  начин  да  познаете  
каква  е  памепа, е  да  прочетете  маркировката  на  чипЬ- 
вете, обаче  всеки  производитеп  използва  собствена  
система  за  означение. Но, да  се  върнем  на  кпасифика- 
цията: 

FPM (Fast Page Mode) DRAM. Първият  шиpoкo разп- 
роспранен  вид  naмeт, придобип  широка  известност  и  
само  като  DRAM. Предимството  на  този  вид  памети, на- 
пожипо  ги  над  други  по-стари  технопогии  е  вьзмoжнoст- 
та  за  по-бърз  достьп  no дaнни  разположени  на  един  и  
сьщи  pen (BbTpe в  чипа  памет  отдепните  кпетки  са  noд- 
редени  като  табпица  с  редове  и  колони). 

EDO (Extended Data Out). Много  близка  no FPM 
DRAM, но  с  модификация  позвопяваща  поспедоватеп- 
ния  дoстьп  no памепа  дa става  по-бързо, като  no тoзи  
начин  контроперът  на  памепа  спестява  време, изпус- 
кaйки  някои  операции, които  са  задъпжитепни  npu FPM. 
Печалбата  в  npoизвoдитenнoст  е  15-20%. 

S(ynchronous)DRAM. ;Состигаме  и  no нaй-разпрост- 
ранената  в  момента  naмeт. За  разпика  от  всички  избро- 
ени  технопогии , SDRAM e проектирана  дa ce синхрони- 
зира  с  базовата  честота  нa процесора, така  нареченият  
FSB (Front Side Bus). Какво  e FSB - това  е  скоростта, с  кo-
ятo дънната  ппатка  "разговаря " с  процесора  unu naмeпa. 
Скоростта  на  процесора  се  попучава  като  се  умножи  та- 
зи  базова  скорост  (FSB) c някакво  чиспо  (множитеп) - 
4*66 = 266Mhz unu 4.5*100 = 450Mhz. Това  синхронизи- 
ране  (уеднаквяване) на  скоростга  нa naмeпa c FSB поз- 
волява  избягване  на  вpeмeнaтa, в  които  процесорът  ча- 
ка, зaщoтo може  дa ce предвиди  кога  тoчнo данните  ще  
ca нa разположение . Когато  тази  вьзмoжнoст  за  пред- 
виждане  се  сьчетае  с  гореописаните  техники  
interleaving, bursting, pipelining, попучава  се  много  no- 
гопяма  бързина. Засега  скоростите, с  кoитo работят  
SDRAM паметите  са  66, 100, 133Mhz. 

DDR (Double Data Rate) SDRAM. Придобиваща  
все  no голяма  попупярност  разновидност  нa SDRAM, 
тaзи  технопогия  се  базира  нa пренасянето  нa двойно  
повече  инфopмaция  за  единица  време  (един  тaкт) npu 
сьщата  скорост  нa FSB. flo такъв  начин, ако  имаме  FSB 
oт  133Mhz, скоростта, с  кoятo би  работипа  DDR e 
266Mhz. Вече  виждаме  видеокарти  с  такава  памет  и  e 
само  вьпрос  нa време  навпизането  й  масово  и  кaтo 
RAM. 

И  накрая, дa кажем  някопко  думи  за  това  кaк  се  
означава  скоростта  нa naмeтитe. B no-старите  чипове  
(FPM, EDO) скоростта  нa naмeпa ce измерваше  с  вpe- 
мето  зa дoстьn "access time" нa naмeпa - времето, нe- 
обходимо  на  модула  памет  дa достави  иcкaнитe дан- 
ни. Времената  варираха  oт  oкono 80 no 60ns, като  rpa- 
ницата  беше  скоростта  с  кoятo работи  чиna DRAM 
(50ns). Много  често  индикациите  нa чипа  показваха  
неговата  скорост: -7 за  70ns, -6 за  60ns. 

C идването  нa SDRAM паметите  и  разпичните  нa- 
чини  за  увепичаване  ефективносгга  нa работа  на  na- 
мeпa, този  НдЧИН  за  измерване  oтnaднa и  зanoчнa да  
се  цитира  скоростта  в  Mhz (трептения  ипи  цикпи  в  ce- 
кунда; 1 Hz =1 цикьп  в  секунда, 1 Mhz е  1 000 000 
цикъпа  в  секунда). Oбaчe, маркировката  вьрху  чипо- 
вeтe продъпжи  дa бъде  в  наносекунди, нo не  измерва- 
щи  времето  за  дoстьп, a вpeмeтo между  двa цикъпа. От  
Mhz песно  се  преминава  в  наносекунди, като  разде- 
пим  1000 нa тактовата  чeстoтa: ако  имаме  100Mhz, тo- 
ва  се  трансформира  като  1000/100=10 наносекунди; 
анапогично  aкo раздепим  1000/10ns=100Mhz. flpu na- 
метите  SDRAM 133Mhz чиповете  мoraт  дa бъдaт  oзнa- 
чени  като  -8, -7.5, -7- и  трите  сьответстват  нa 133Mhz, 
като  този  с  -7 е  най-добьр  (npu угловие, че  и  трите  са  
на  една  фирма). 

Послединят  начин  за  опредепяне  нa скоростта  е  
кonкo байта  в  секунда  се  прехвьрпят. Попучава  ce no 
следния  начин  - ако  имaмe lOOMhz-oBa памет, и  тя  

преквърля  no 64 битa (или  8 байта) нa цикъп, умножаваме  100 000 000x8, 
преобразуваме  FO в  мегабайти  и  попучаваме  800MB зa секунда. За  сравнение, 
RAMBUS памепа  работи  на  400Mhz, нo no подобие  на  DDR пренася  двa пъти  
повече  информация  за  цикъл, кoeтo прави  реапна  скорост  oт  800Mhz. Тя  npeнa- 
ся  no 2 байта, знaчи  800х2 =1600МВ/s. flpu 100Mhz DDR памет  (ефективно  200) 
сметката  е  200х8 =1600, точно  кonкoтo и  RAMBUS, HO на  много  no ниска  цена. 

Е, свърши  се. Вече  зaкъcнявaм  за  среща, нo отделям  няколко  секунди  дa ce 
nonюбyвaм  нa творението  Cu. He стана  много  зпе, кaквo ще,кажете? За  мнения, 
препоръки  и  коментари  - e-mail-a на  редакцията  гo знаете. Айде  пък  aкo дoвe- 
чера  някой  oт  вас  много  naAa срещу  някой  нenoзнaт  нa CS - кoй  знае, може  би  
as играя  срещу  вac ;)?1 

Зa нanucвaнeтo нa тaзu стaтия  cьм  изnonзвan мaтepиan oт  THE ULTIMATE 
MEMORY GUIDE нa KINGSTON TECHNOLOGY, www.kingston.com, зa кoeтo 
oтnpaвям  бnaroдapНoсгu нa aBTopuTe. 
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секи  човек  Cu има  ськро- 
вена  мечта. Само  че  в  този  
мдтериал  няма  na говорим  

за  обикновените  хора, a за  чать- 
рите. Хората, чиято  
пюбима  програма  се  
нарича  m1RC и  които  
no цепи  нощи  висят  в  
IRC пространството. 
Зд  едИн  тдКЪв  ЗдПдпен  
IRC чатър  ськровена  
мечта  е  да  Cu сьздаде  
канал, което, само  no 
себе  Cu, e елементар - 
на  задача, a ськрове- 
ната  мечта  на  всеКИ  

запален  IRC чатьр  сьс  
собствен  канал  е  да  го  
напълни . Виж, тoвд  
вече  е  по-трудно! 
Причината  повечето  
кaнanи  Aa стoят  разо- 
чдроващо  прдзни  е  
малката  осведоме- 
ност  за  тях. Кога  вли- 
зат  хората? qo копко  
часа  стоят? Кои  хора  
влизат? Това  са  въпро- 
си, кoитo не  могат  да  
намерят  отговор  ако  не  предпожите  на  
посетителите  Cu сдйт  и  статистикд  на  
своя  IRC канал. Така  ще  избегнете  теж- 
ката  задача  да  се  рекпамирате  C досадни  
сьобщения  из  другите  канапи, рискувдй - 
ки  един  ритник  no виртуапните  Cu меки  
части. A nopu и  да  имате  пъпен  канал  - 
напичието  на  подобна  статистика  само  
ще  помогне  посетитепите  ви  да  се  почу- 
встват  като  част  от  една  oбщнoст  - и  ндй- 
мanкoтo е  наисгина  забавно  да  откриеш  
копко  време  Cu изхабип  в  IRC unu кoй  е  
ндй-прикдзпивият  oт  всичкu. 

Ако  имате  желание  да  направите  
бързо  и  лесно  сайт  на  своя  IRC канал  и  
да  публикувате  информацията  в  npeгne- 
ден  вид  в  Интернет  без  изпопзването  на  
eggdrop робот, тo решението  на  npoбne- 
ма  ви  се  нарича  m1RCStats, чиятo нова  
версия  1.16 можете  да  свапите  от  oфи- 
циапният  сайт  на  програмата  
(http://www.mirestats.com) unu да  наме- 
рите  на  диска  към  списанието. Тази  
програма  днализира  noroвe oт  вашия  
mIRC кпиент  и  генерира  в  резултат  web- 
страница, кoятo показва  най-различни  
данни  за  канала  - неговите  посенители  no 
nuu и  часове, колко  време  всеки  enuu oт  

тях  е  прекарап  в  канапа  и  кoйтo думи  е  
написал, cnyчaйнo избрана  фраза  от  нe- 
гo, всички  загпавни  теми  на  канала  за  да- 
дения  nepuon, броя  на  изританите/заб- 
ранени  "дразнитепи" на  канала, както  и  
мнoro интереснд  информация  за  тoвa 
кoй  как  се  е  дъpжaл  в  канапа. Използвай - 
ки  cлoжни  механизми  за  обработка  нa 
информацията, здписана  в  1og-файпове- 
те, m1RCStat извпича  необходимата  ин- 
формация  и  я  представя  в  HTML вид. 
Програмата  има  приятен, мaкap и  не  oп- 
тимапен  интерфейс  и  тoнoвe oпции, C 
кoитo може  да  промените  както  апгорит- 
мите  на  програмата, така  и  външният  
вид  на  Интернет  страницата . 

да  използвате  m1RC5tats след  като  
сте  я  инсталирали  е  епементарно. Пър- 
во, нeoбxoдимo e в  опциите  нa mIRC да  
зададете  1og-oвeтe да  включват  точен  час  
за  всяко  сьобщение  (time stamp). Спед  
тoвa трябва  npocro na изберете  1og-ове- 
те, кoитo oбикнoвeнo се  намират  в  
/LOGs поддиректорията , където  се  нa- 
мира  известният  IRC клиент. Натиснете  
Analyze Logs и  програмата  ще  ви  запита  
за  подробности  oтнocнo генерирането  
на  статистическата  страница . Опциите  

наистина  са  мнoгo, от  това  каква  na бъде  
статисгиката  (дневнд, седмична, месеч- 
нд, цялостна) какъв  заглавен  и  краен  
HTML-код  да  има  страницата, какви  

цветове  да  изпопзва, каква  
гама  за  табпиците  (именно  
ryк  m1RCStat може  да  се  
похвапи  C много  приятни  
предпожения ) и  дp. Ho не  е  
необходимо  да  ги  пренаст- 
ройвате. 	Единствено  
объркване  може  да  сьздаде  
финапната  стьпка  - задължи- 
тепно  е  да  въведете  името  
Cu в  nporpaMaTa, иначе  има  
да  се  чудите  защо  програ- 
мата  ви  отказва  да  генерира  
резуптатд . Пoлeтo ще  е  мap- 
кирано  в  червено, така  че  
ще  се  ориентирате  песно. 
Веднага  след  това  ще  имате  
готова  страница, разполо- 
жена  в  поддиректория  
/HTML на  m1RCStat. Необ- 
xoдимo е  дa качите  на  сайта  
Cu както  стpaницaтa, така  и  
няколкото  миниатюрни  гра- 
фични  елементи . C това  
прикпючва  изготвянето  нa 

статистиката. 
Може  би  най-сериозното  качество  

на  m1RCStat e, че  предлага  пълна  програ- 
мируемост. благодарение  нa многото  Cu 
oпции  и  изпопзването  на  външен  HTML 
код  можете  да  насгроите  програмата  да  
генерира  страници, които  сьвпадат  из- 
цяло  C дизайна  на  вашия  сайт. Fipu жепа- 
ние  можете  дори  да  преведете  всички  
сьобщения  на  бъпгарски  език  в  cьoтвeт- 
ния  template и  no тoзи  начин  да  npидa- 
дете  no-"eстeствeн" вид  нa стaтистикaтa. 
C ABe думи, можете  пoчти  вcичкo! Един- 
ственият  недостатьк  в  случая  е, че  тoвa 
"всичко" включвa и  едно  допъпнение  от  
рода  нa "спед  регистрация ". m1RCStat ue 
е  безппатна  програма. Необходимо  е  да  
зannaтитe 15 долара  регистрационна  так- 
са  за  са  получите  достьп  no пo-aneтитни- 
те  възможности  в  програмата  -"нoви  стa- 
тистически  епементи  и  no-атрактивен  
вид. Иначе  сте  ограничени  no обикнове- 
ните  и  само  малка  част  oт  по-хубавите  
възможности . Ho за  истинския  чаiър  и  
тoвa няма  да  е  проблем, тoй  знае  как  да  
се  справи  C пробпема ...! 
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Пари. no Интернет. 

Това  май  обобщава  идеята  на  
тази  статия. Спед  няколко  броя  в  нача- 
пото  на  годината  когато  Gamers' 
Workshop стартира  тази  рубрика, в  три  
последоватепни  броя  пубпикувахме  цяп  
куп  адреси  на  компании, които  предпа- 
гат  на  своите  посетитепи  възможност  да  
припечелят  нещо  от  своята  природна  
поносимост  към  рекпамата . Това  обаче  
се  оказа  напъпно  недостатьчно  за  оне- 
зи, кoитo направо  наводниха  пощенс- 
ката  ни  кyтия  C предпожения  рубриката  
да  бъде  продъпжена  - и  ето  че  и  това  ва- 
ше  жепание  се  сбъдна! 

За  тези  които  Cu купуват  
Camers' Workshop oтcкopo и  са  пропус- 
напи  първите  части  на  рубриката, ще  
повторя: става  дума  за  сайтове, които  
служат  като  посредник  между  рекламо- 
датепите  и  обикновения  web-(I)-user. За  
да  привлекат  нeroвoтo (и  вашето) вни- 
мание, те  npeqnarar част  от  своите  дохо- 
ди  за  това, че  сте  изгпедали  дадена  рек- 
пама. Може  да  ви  звучи  смешно  (pean- 
нo ви  ce ппаща  за  нищo) нo в  крайна  
сметка  попзите  за  рекпамодатепите  са  
гопеми  и  фирмите  не  само  припечепват  
нещо  за  себе  си, нo и  обикновените  
потребитепи  осгават  довопни. Повечето  
такива  сайтове  изпопзват  специални  
програми , кoитo стартирате  на  компю- 
търа  Cu и  показват  анимирани  изобра- 
жения  C рекламно  сьдържание  (бел. 
ред. Chappy npocro иска  да  каже  "бане- 
pи" no най-засукания  начин). Повечето  
такива  сайтове  са  и  пирамиди  (He в  ло- 
шия  смисьл  на  думата) и  ви  пoзвonявaт  
да  натрупвате  допълнителни  долари  ка- 
тo привпичате  нови  посетитепи . Сам  мo- 
же  да  припечепите  40 30-40 nonapa, HO 
ако  изградите  добра  "пирамида" може  
да  се  радвате  нa доходи  oт  400-500 до- 
napa на  месец. ,4оходите  пристигат  C 
чекове  (за  пъnнo описание  на  процеса  
виж  'napu no Интернет  част  1") и  noчти  
всички  програми, описани  в  рубриката  
приемат  и  плащат  на  бъпгари . Така  че  
вероятността  дa вземете  натрупаните  
допари  oт  екрана  в  джоба  Cu e напъпно  
възможно. 

B тoзи  брой  ви  представяме  7 
нoви  и  стари  програми  за  припечелване  
на  нещичко, no възмoжнoст  най-мнoro, 
най-бързо, че  и  най-сиryрно. Жепание- 
то  ни  дa прердожим  на  верните  Cu чита- 
тепи  най-доброто  сведе  избора  ни  дo 
следните  предпожения: 

РауРа1 
www.pл)paGпrm 

Ето  едно  предпожение, което  
никoй  няма  да  откаже, независимо  че  
не  става  дума  за  класическа  "печели  na- 
pи  дa cu хабиш  Интернета " програма. 
РауРа1 е  една  oт  най-успешните  нanoc- 
педък  интернет  успуги  за  прехвърпяне  
на  napu no електронен  fbi. C нея  може  
да  попучавате  napu oт  други  xopa и  да  
ги  харчите  на  мига  no Интepнeт  без  да  
притежавате  кредитна  карта. РауРа1 е  
съвместима  c VISA и  Matercard, така  че  
нe може  да  става  и  дума  зa нещо  несьв- 
местимо  unu несигурно. Най-интерес- 
ното  е, че  когато  се  абонирате, попуча- 
вате  освен  надпис  "Бnaroдapим  ви  че  
избрахте  да  си  хабите  доларите  C нас?" 
HO и  чистo новички, нanъnнo изпопзвае- 
мсл, истински  и  т.н. прилагатепни  5 допа- 
ра. И  това  е  нищo - за  всеки  ваш  прия- 
тел, кoйтo се  регистрира  през  вас, вие  
ще  получите  още  чистo новички, нanъn- 
но  изпопзваеми  и... за  нoви  5 допара  ви  
говоря, нали  ме  разбирате? Ha npaкти- 
ка  дopи  и  никога  да  не  изпопзвате  
РауРа1 и  само  да  намирате  хора  за  тази  
наистина  сериозна  и  прогресивна  прог- 
рама, ще  може  да  се  радвате  нa малко, 
нo достатьчно  дoбpo заппащане, кoeтo 
нa мoмeнтa дa изхарчите  из  oн-naйн  мa- 
газини . 

И  това  не  е  всичко. нanocne- 
дък  вce повече  и  повече  nporpaMu, кoи- 
тo ппащат  за  всякакво  безсмислено  xa- 
бене  нa връзката  ви  в  Мрежата, се  
вкnючвaт  като  партньори  в  PayPals и  ви  
прехвърпят  парите  направо  във  вaшaтa 
сметка  там. He e нужно  дa чaкaтe чеко- 
ве  и  да  се  мьчите  с  нашенските  бaнки, 
a направо  може  да  ги  изхабите  в  някой  
Интернет  магазин. 

Независимо  oт  забавното  име  
нa тaзи  кoмпaния, което  навежда  нa не- 
сериозни  мисли  (я  дa го  произнесем : и- 
пи-no, nu-no, пи-по-нъ...), става  дума  за  
eднa oт  нaй-старите  и  сиryрни  компа- 
нии  в  бранша, така  че  шансьт  чека  ви  
да  oстaнe я  джoбa на  собствениците, 
наместо  във  вашия, е  нупев. Формупата  

e стaндapтнaтa: свапяте  nporpaMa, кoятo 
се  разпопага  в  допния  край  нa eKpaHa, 
почепите  no 60 цента  на  всеки  астроно- 
мически  час  от  тьрпене  нa банери  и  ко- 
гато  наберете  25 допара  може  дa Cu ги  
попучите  C чек. Toвa, кoeтo oтnичaвa 
ePIPO oт  oстaнanитe програми  е  въз- 
мoжнoстra зa "двойно  рекпамно  прост- 
ранство" unu иначе  кaзaнo: програмата  
става  два  пъти  по-дъnra, пуска  no две  
рекпами  наведнъж  и  виe попучавате  no 
1.20 допара  нa час, което  е  вече  сериоз- 
нo преддожение. Изискването  в  спучая  
е  дa Cu пуснете  видео  картата  нa 
1024х768, кoeтo зa някои  хора  без  Sony 
17" е  неудобно. Единственото  orpaни- 
чение  да  напълните  джобчето  с "гущер- 
чета" се  сьстои  в  факта, че  нe можете  да  
изnonзвaтe програмата  нaд  60 часа  ме- 
сечно  в  единичен  и  35 часа  в  двоен  pe- 
жим. Това  ви  нови  общ  доход  от  npиб- 
пизително  35$-48$ нa месец, без  да  
броим  спонсорите  под  вас. Те  могат  дa 
бъдат  5 нивa C пиpaмидanнa структура, 
всяко  oт  които  ви  осигурява  no 10 цен- 
тa нa час. Това  е  доста  щедро, зaщoтo 
много  nporpaми  предпагат  минимanни  
суми  за  поспедните  нива  нa пирамидата  
ви, a именно  оттам  падат  най-гопемите  
печапби. Сайтьт  имa прекрасен  дизайн  
И  e песгН  зa изnonзвaнe, a сьщОТО 'може  
да  се  каже  и  зa стaндapтнaтa програма . 

JackpotBar 
и  (III.j.rrApг rtb.rr.rum 

Еййй, джакпота  е  гопяма  рабо- 
тa. Единствения  му  недостатьк, всички  
ще  се  сыпасите, е  че  обикновено  не  се  
пада  на  никoro и  най-безсрамно  си  нa- 
paствa дo размери, кoитo карат  хората  
да  се  побъркват  oт  яд, че  не  са  спечепи - 
ли. И  ако  тoвa важи  в  nъnнa creneH за  
нашенското  TOTG, я  вижте  една  прог- 
paмa, която  наистина  Cu поставя  зa цел  
дa разиграва  oн-naйн  потария. 

)ackpotBar работи  no спедния  
начин: свапяте  nporpaMa, която  aвтoмa- 
тично  се  "neпвa" нa вашия  Explorer и  
пуска  непрекъснато  oт  онези  aнимиpa- 
ни  изображения  C KOM... абе, банери. 
Ho за  раэпика  от  останапите  програми  
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И  нтернет  
описани  в  тази  рубрика, на  вас  не  се  
плаща  да  ги  rnegare. Най-важната  част  е  
т.н. ticket window, който  сменя  сьдър-  
жанието  на  всяка  минута  и  в  който  мо- 
же  да  намерите  спучайно  бипетче  за  
ежедневните, ежеседмични , месечни  и  
годишни  лотарии. Шансьт  да  ви  ce naд- 
не  билетче  е  1/7 за  ежедневните, 1/77 за  
седмичните, 1/777 за  месечните  и  
1/7777 за  годишните. Ограничение  в  из- 
попзването  на  )ackpotBar няма  така  че  
ако  Cu осгавите  програмата  да  "тече" 24 
часа  на  ден  ще  натрупате  сериозен  ак-  
тив. Остава  само  да  спечелите, и  като  
всяка  международна  потария  това  е  до  
гопяма  степен  невъзможно . Наградите  
от  друга  страна  на  сериозни  - какво  ще  
кажете  за  един  супер  телевизор  или  
компютьр  за  месечна  награда? A какво  
ще  кажете  да  спечепите  100.000 долара  
на  края  на  годината? Е, може  пък  и  къс- 
метьт  да  посети  и  вашият  дoм, кой  знае, 
най-малкото  )ackpotBar опредепено  е  
интересна  занимавка  за  хора, които  
ревностно  участват  във  всякакви  игри  
на  щастието. 

Ignifuge 
ит' іr.ignifuge.гom 

Понякога  някои  сайтове  дo- 
там  закъсват  с  посетитепите, че  започват  
да  плащат  на  куцо  и  сакато  да  ги  посе- 
щава. Е, може  би  това  беше  не  дотам  
умела  шега  от  мoя  страна, нo в  нея  има  
noue малка  доза  истина. Ignifuge e може  
би  най-извесгният  сайт, който  заплаща  
за  вашето  посещение  на  него. Един- 
ственото, което  трябва  да  нaпpaвитe, e 
да  го  превърнете  в  своя  стартова  стра- 
ница, и  за  всяко  посещение  (до  10 на  
ден, до  300 за  месец) ще  получавате  no 
5 цента. Може  да  изградите  пирамида  с  
5 нива, като  вашите  директни  спонсори  
ще  ви  дават  no 2 цента, a всички  остана- 
пи  (3, 4 и  5-тo ниво) no 1 цент. Натрупа- 
ните  средства  може  да  изпопзвате  като  
VISA сметка  и  да  пазарувате  из  Интер- 
нет  (стига  да  успеете  да  постигнете  
някаква  разумна  сума). He e не0бходи- 
мo да  свалите  каквато  и  да  е  програма,  

всичко  се  проверява  върху  сьрвъра. И  
като  решите  да  превърнете  Ignifuge в  
своя  стартова  сграница, добре  ще  е  
предваритепно  да  знаете  какво, no 
дявопите, ще  спожите  там? A ето  и  отго- 
ворът  на  въпроса: комерсиална  дирек-
тория, чието  цеп  е  да  ви  накара  да  си  
купите  нещо  (което  вие  няма  да  стОри-
те  независимо  oт  визуалния  терор  под  
формата  на  банери). Ако  може  да  пре-
живеете  това, имате  издръжпивостга  на  
бизoн  и  непукизма  на  ленивец  - дерзай- 
те! 

UniqueSurf 
имлv.uniquesurf.aпn  

He зная  вече  с  какви  думи  да  
ви  представя  "поредната  програма  за  
печелене  на  napu, тo тази  гo прави  още  
с  името  си. И  така  - какво  е  уникалното  
npu UniqueSurf? Със  сигурност  не  и  та- 
рифата, която  е  наистина  височка  - 70 
цента  на  час, 10 за  вашите  директни  
спонсори , 7 за  2-ро  ниво, 5 за  3-то  ниво, 
2 за  4 и  5-то  ниво  и  1 цент  за  6-то  нивo. 
Никак  не  е  уникапна  и  nporpaMaTa, коя- 
тo трябва  да  Cu свалите  и  тьрпите  дока- 
тo "cьpфиpare" - тя  е  досга  демоде  (ос- 
вен  ако  не  сте  фен  на  готическия  стип  и  
черното  ви  кефи) и  безинтересна  наг- 
пед. Уникалното  в  UniqueSurf e възмож- 
ностга  да  HE сваляте  nporpaMaTa, a да  
изпопзвате  неин  web-базиран  вapиaнr. 
Той  наистина  нe плаща  топкова  колкото  
самата  програма  (окОло  50% oт  тези  70 
цента), нo затова  пък  е  сьвместим  с  
всякакви  ппатформи, можете  да  изкпю- 
чите  картинките  и  дa не  гпедате  никакви  
банери  (бпагодарение  на  браузер  като  
Opera). Може  да  използвате  UniqueSurf 
от  зала, докато  чатите, от  компютъра  на  
ваш  приятеп, къдет0 и  дa e, aura да  имa 
Интернет. 

PayBar 
илнм%par6ar.г  (177 

Този  сайт  не  го  бъркайте  с  
PayPal - става  дума  за  още  една  пporpa- 
мa, която  пуска  рекпами  до  безкрай- 
ност, a на  вас  се  налага  дa ги  гледате, 
щpaкaтe (евентуално  - ако  скуката  ви  е  
обладала  изцял0) ut'u npoao иrнopиpa- 
те. Програмата, която  ги  извежда  нa ек- 
рана  изгпежда  много  секси  и  предлага  
куп  други  успуги, които  до  голяма  сте- 
пен  само  я  претрупват  и  забавят. Kaтo 
се  разграничим  oт  тях  обаче, PayPal не  
е  голям0 Облекчение  нa домашния  бю- 
джет. За  всеки  1000 peKnaMu, кoитo 
програмата  извърти, получавате  0.60 
цента, a максимумът, който  може  да  
натрупате  зa един  месец  е  15,000 изгпе- 
дaни  реклами  ипи  максимум. Имате  две  
нивa спонсОри, които  ви  носят  no 15 
цента  нa 1000 рекпами  за  първо  нивo и  
5 цента  зa 1000 рекпами  от  втopo нивo. 

PayBar e наистина  сигурна  
nporpaмa зa печепене  на  пари, чпен  на  
ICRA и  BBB, финансови  opraнизaции, 
които  rapaнтиpaт  сьстоянието  и  финaн- 
совия  план  нa РауВаг, което  донякъде  е  
успокоение. 

И  вече  в  кpaя  нa днешната  
рубрика  е  nporpaмaтa зa печепене  нa 
napu Cashfiesta. Приходите  за  всеки  час  
рекламен  терор  възnизaт  нa 65% от  при- 
ходите  на  компанията  (к0ето  е  окопо  
46-49 цента) и  пирамидапната  структура  
зa трупане  нa cnoucopu e с  пет  нива, кa- 
тo вторОто  нивo попучава  18% от  npи- 
хОдите, a 3-тo, 4-то  и  5-т0 ниво  ви  носи  
мизерните  6%. Всичко  тoвa в  никакъв  
спучай  не  може  дa се  нарече  вдъкновя- 
ващо, нo nporpaмaтa е  сериозна  и  nna- 
щa спечепените  с  noT на  чепо  доходи. 
Toвa, с  което  тя  може  да  се  пoxвanи  (кo- 
май  единствения  й  коз) е  неограниче- 
ният  период  от  BpeMe, в  който  може  дa 
я  изпопзвате . A сьщо  и  шареният  ди-  
зайн  нa nporpaMaTa, която  имa дОста  
aнимиpaни  детайпи. 

Това  беше  всичко  зa тОзи  мe- 
сец  -  и  да  имa още, приемете, че  сме  
pew unu дa го  зanaзим  за  спедващия  nът. 
Ако  имате  въпроси, препоръки, крити- 
ки  и  всякакви  мнения  (цензурни  и  нe- 
цензурни ) изпращайте  ги  нa нашия  
електронен  адрес. Пък  aкo сме  помог-  
нали  нa някой  да  удари  мипиона  в  зеле- 
нo дь  е  обади, да  даде  адреса  nbK ние  
ще  гo посетим ... дa го  поздравим  no нa- 
шенски, напи  разбирате!... 

шmw.шarRshoыeeth4.ьom 
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Здравёйте  кoneктив  нa Garners Workshop! 

Аз  сьм  COB нa фронта. Честно  казано  4-5 пъти  пично  
сьм  Cu купувал  вашето  cnиcaниe, нo където  работя, го  
купуват  постоянно. Зa тoвa нe бих  могьл  дa ви  похвапя, 

че  cre the best списание  ипи  не. Просто  само  вас  имам  
вьзможност  да  чета. (Шефовете  ми  ca ви  фенове  значи ) 

Ceara no тaя  тема  - минавам  нa 

сьдържатепното . Пиwa ви  OTHOCHO eдин-двa вьпроса  + 

eдин-двa съвета: защо  (Hau-Hecro) onnювaтe игрите  
вместо  да  ги  хвалите? По-добре  Cu направете  рубрика  
"МОРНо  време" или  нещо  подобно, в  която  да  вписеате  
"гадни" игри  
(като  вметвам, че  гадни  urpu няма... просто  нe ce 
нравят  нa гопямо  копичество  хора). A останалото  копи- 

чество  страници  дa зaпъnвaтe с  хитовете  или  пръкващи- 
те  се  (хубави) игрици . Вторият  ми  въпрос  е  дanи  може- 
те  да  се  
постараете  дa вписвате  още  nonenua информация , тип  
направи -си-сам, като  oнoвa зa охпвдитепя  зa процесори  
(вьпреки , че  эвучеше  Aocra crpauHo, e ценна  информа- 
ция)? 	 • 

Съвети  кьм  вас... може  би  единия  ви  го  кaзax: за  
"странните" игри. ,qокопкото  се  сещам  (щото  нaистинa 
се  мьча  да  измисля  вгори  съвет) мисля, че  ако  прегпеж- 
дате  статиите  Cu noue no още  1-2 пъти  пРеди  oтneчaтвa- 
нe за  пргвописни  грешки, зa объркани  unu повтарящи  
се  графи  (кaтo в  декемврийския  брои, при  нет-страни- 
ците) ще  сте  като  полирани  диамантчета . 
Топкова  oт  мене, чao. Продъпжавайте  в  сьщия  дух  и  
еволюирайте  кьм  по-доброто. 
Avioli 

Ами  добре  дошы  нa фронтовата  пиния . 
Писмото  ти  ro пубпикувам  и  с  много  кopистнa цел: дa 
видят  всички  евентуални  рекпамодатепи , че  GW ce чете  
и  no фирмите! Че  даже  и  от  шефовете. ЕЙ, РЕКПАМО- 
qАТЕПИТЕ , ВСИЧКИ  ПИ  4VXTE?! Anpono, твоите  ФЕ- 
Номенапни  шефове  нямaт  nu нужда  oт  рекпама  в  спи- 
сание  като  нaweтo? 

Cera, нещо  мaй  нe Cu разбрал  - ниe ue че  
искаме  да  оппюваме  игрите. Те  самите  го  искат, нe 
знам  за  тебе  aмa имa разни  urpu дето  само  като  ме  
ыидят  и  пoчвaт: "Оплюй  ме, onnюй  ме, оппюй  мe...." He, 
сериознц! Явно "сме  по-взискателни  ипи  пьк  npocro 
много  ни  се  иска  всеки, който  седне  дa прави  urpa дa 
Cf свьрши  работата  кaтo xopaTa, кaтo почнеш  oт  сюже- 
та  и  свършиш  с  енджина  и  крайната  реализация . Опит- 
ваме  се  дa бьдем  цениreли, a не  просто  потребители  и  
да  оценяваме  игрите  кoмпneкcнo и  no сьвест. Призна- 
вам, че  пoнякora позвопяввме  нa пичните  Cu npистpac- 
тия  да  вземат  BpbX, нo тoвa oбикнoвeнo е  в  интерес  на  
увпекатепноспа  нa caмaтa статия: Пък  и  дa ти  признря  
честно  оппюването  някак  пo-песно  се  oтдaвa нa човеш- 
ката  природа. Иначе  и  на  нac ни  се  ще  дa запыним  
страниците  Cu само  с  хитови  заглавия  (тo кoй  ли  нe би  
искап), само  дето  нe e вьзможно. 

Така. И  зa напред  ще  имa статии  кaтo тези  
за  охлаждането  нa процесорите, само  че  тoвa нe би  
могпо  да  стaвa BbB всеки  брой. 

Ha пог•ледния  ти  сьвет  нямa дa cnupaM, че  
е  бопна  тема  и  е  нещото, с  кoeтo вече  тonкoвa време  
не  успяваме  да  се  преборим. Ho npoдъnжaвaмe дa 
опитваме  и  вярваме, че  грешките  ще  стават  все  по-мал- 
ко. 

Чao и  нe зaбpaвяй  да  поговориш  с  шефо- 
вете  Cu :-)). 

Freeman 

Почитатрп  cbM нa GW oт  нeгoвия  първи  брой, a през  
поспедните  месеци  вече  сте  единственото  списание, 
свьрзано  с  компютрите, което  Cu KynyBaM. Оформпе- 
нието  е  вьрхьт, a върху  CD-To винаги  имa дoстa попезни  
и  интересни  неща. 
Но, понеже  oбичaм  нeщaтa дa ca изпипани  докрай, ще  

ви  нaпpaвя  и  някоизабележки:  

Секция  
Порицания: 
От  извепно  
време  насам  сь- 
държанието  нa 
списанието  се  ориенти- 
pa изключитепно  кьм  
представяне  нa 3D загпавия  вьв  всичките  им  
aapuauTu. He мora да  Cu обясня  зaщo всички  ca nyAlia-
nu no 3D и  говорят, че  всички  игри  (дори  кoraтo не  се  
налага  - крещящ  пример  е  3D Monopoly) трябва  да  бъ- 
дат  тaкивa. Cnopen мен  вce още  е  далеч  BpeMeTo, кora- 
тo този  тип  игри  наистина  ще  бъдaт  тoвa кoeтo трябва  
дa бьдaт. AKo не  ми  вяpвaтe... eтo ви  примери  (Or noc- 
педния  брой  нa cпиcaниeтo): 
1. Снимката  oтдony нa стр. 11, снимката  отгоре  на  стр. 
14 и  още  много  други  в  цялото  cnиcaниe. npu попоже- 
ниe, че  noчти  винarи  игpитe нa тeзи  снимки  изгпеждат  
пo-дoбpe oткonкoтo нa eKpaHa, no кaквo дa roвopим  no- 
вече  - ръбести  фиryри, нeeстeствeни, мътни  и  с  вид  нa 
мрамор  терени  (Tpesa, nnaнинa и  r. н.). 
2. Снимката  нa стр. 37 зa играта  Cohn McRae Rally 2. 
Спед  кaro вonaнът  e ужасно  ръбест, a ръцете  ca без- 
формени, кaтo нa някой  мaнeкeн, имa ru същите  нe- 
достатьци  кaтo в  точка  1, нa графиката  е  поставена  
oцeнкa 95!?! 
3. Вижте  снимките  oт  Sudden Str!ke и  Cu представете , 
че  е  3D - ОТВРАТ! Вместо  този  xyOaB тepeн, детайпни  
единици, даващи  усещане  зa peanuu noBbpxHocru, 
ицгхме  да  имаме  мьтен, жепеподобен  терен, върху  кoй- 
то  щъкar някaкви  cивкaви  танкчета, ръбести  камионче- 
тa, a зa човечетата  да  нe roвopим  (примери  имa много, 
HO noдoбни  urpu ru деинсталирам  веднага). 
Дaнo сте  ми  о(ванали  мисьлта. Самите  виe нa стр. 25 в  
пасажа  "Самия  Half-Life ..." сте  написапи  истинaтa, нe 
само  зa Half-Life, HO и  за  всички  подобни  3D загпавия . 
A преди  време  - тo не  бяха  хвалби, рекпами , демота, 
фипчета  - пьк  тo кaквa бипа  истинaтa: "...никora ue e 
Own особено  красива  игра,..:'. 	• 
Трябва  да  имa разнообразие . 3aтoвa истински  се  изке- 
фих, кoraтo намерих  нa CD-то  demo-ro нa Fallout 
Tactics: Brotherhood of Steel. Ей  тoвa вече  e urpa. urpan 
сьм  Fallout 2 и  зaтoвa oчaквax с  нетьрпение  тoвa 'npo- - 
дыжение" (oCBeH това  сьм  фен  и  нa Commandos). B ты  
зи  peA нa миcли  бих  иcкan дa прочета  нещо  повече  за  
Arcanum: Of 5teamworks and Magic Obscura. 
Taкa че  понамалете  мanкo ЗD-тата, разпиката  между  
кoитo ca имената  на  производитепя , чудовищата, героя  
и  броя  оръжия, a припиките  ca нenpeстaннaтa стрепба  
без  кanкa мисьп, о(ванатия  BpaT, мозька  да~ащ  "заето", 
вкочанените  пръсти  и  TO само  глед  някопко  чaca игра. 
Секция  препоръки: 
1. Зa urpara Hitman: Codename 47 оценката  зa графика- 
тa e 100. Тъй  кaтo нямa перфектни  urpu, noстapaйтe се  
да  ue допускате  пoвeчe такива  оценки. Ако  кoмnaниитe 
видят  списанието  ще  cnpan дa произвеждат  urpu гъй, 
кaтo явно  тaзи  Hitman e попавипа  върха  в  графично  oт- 
ношение  и  oтraм  нямa накъде  no-uarope!?! 
2. Отдепили  сте  цяпата  стр. 26 за  F1 Championship 
Season 2000, след  npoчиraнeтo нa кoятo paзбиpaм, че  
пак  ще  TpaOBa дa играя  Grand Prix 3 (кoeтo гo анам  и  
без  друго). Ако  за  nyOnuKysaHeTo нa тaзи  стaтия  не  ви  
ппаща  някой, no-AoOpe  нarmweтe два  реда  за  F1 
Championship Season 2000 в  секция  "Новини" и  който  
иска  An  посети  caйтa й. Няма  смисьп  да  ryOure времето  

нa чпен  oт  редакцията  да  urpae тьпи  urpu, a 
~ 	nocne An  ce чуди  кaквo An  nuwe an тяx. 

3. B едно  италианско  cnиcaниe имawe 
спедното  нещо: в  мапък  правоыъп- 

ник, нa cьщaтa страница  с  дадена  urpa, ca нат+сани  
нaкpaткo ппюсовете  и  минусите  нa urpaTa, тaкa че  читa- 

тепя  дa Cu нanpaви  гметка  дanи  да  чете  статияга . Ако  
можете  правете  гo и  виe, зaщoтo понякога  е  дocaд- 

нo да  четеш  2-3 nucra за  да  разбереш  в  крайна  сметка  
дanи  иrpaтa Cu зacлyжaвa внимaниeтo. 
Закпючение: 
Надявам  ce да  промените  мanкo cьдъpжaниeтo нa cnи- 
санието. Помествайте  повече  urpu, в  които  e необхо- 

димо  припожение  нa "сиво  вещество", unu nbK такива  
кoитo ca уникални  luAu поне  paзnични) с  нещо  oт  дру- 
rиre, тaкa да  ce каже  кoнцenryanни. 
C нaй-ronямo уважение: 	S.I.N. 

Хм, нanpaвo ue кaк  да  фopмynиpaм  oтroвopa cи. Glaй- 
npaвиnнaтa реакция  oт  мoя  crpaua би  Ouna дa ти  npeno- 

ръчам  да  смениш  адреса  нa yвoднaтa чaст  с  порица- 

нията. Надявам  се  сам  разбираш , че  нe ние  поръчваме  
нa фирмите  разрабоп +ици  кaкви  urpu да  правят  и  кaкьв  
енджин  дa изnonзвaт. He ние  опредепяме  насоките  и  
бъдещето. He HH е  дaдeнa впастта  да  впияем  no какъвто  
и  An  e начин  нa тенденциите  в  бpaнwa. Hue cмe само  
xpoникьopитe, отразяващи  развитието  нa иrpалнaтa ин- 
дустрия. Времето  на  2D игpитe oтминaвa и  този  тьжен  
факт  oropчaвa и  нac caмитe. Възможностите  на '2D nnaт- 
формите  ca изконсумирани  и  преексплоатирани.6езс- 
riopeн  e фактът, че  3D-тo дaвa много  повече  npocrop за  
разгръщане  на  фантазията  на  гейм-дизайнерите  и  за  
кoнцenryanнoтo бoraтствo нa жанровете. He uanpaauo 
набпюдаваното  през  noглeднaтa roдинa )Sазмиване  и  
смесване  при  тяx e свързано  най-вече  с  нaвnизaнeтo нa 
3D технологията . /aopи  простичкият  фaкт, npoизтичaщ  
oт  възможността  за  внедряване  нa подвижна  камера, зa 
динaмичнa смяна  на  перспективата  в  процеса  нa urpa, 
би  бил  дoстarьчeн  да  налoжи  ЗD-тo нa cвoя  двуизме- 
рен  cьбpaт. Ho не  e caмo той. Battlezone, Giants, 
Sacrifice, 3D Shooter-те  кaтo цяno, Ground Control, 
Warzone 2100, Earth 2150, както  и  мнoro, много  други  
прекрасни  urpu просто  нe би  могло  дa ru имa без  3D- 
то. Просто  ще  се  нanoжи  да  се  примириш  - 2D-то  oт- . 
миpa. Ha играчите  все  повече  ще  им  oмpъзвa изомет- 
ричната  nepcnekruea в  cTpaTeruure, sce повече  ще  
тьрсят  нестандартността  и  дръзките  xpyMsauua. Bce пo- 
вече  ще  се  преппитат  жaнpoвere и  ще  се  появяват  нo- 
ви. A тoвa ca предизвикатепства , с  които  двуизмерност - 
тa в  повечето  от  спучаите  нe би  могпа  дa ce cfpasu. 
Така  че, какво  точно  oчaквaw дa нaпpaвим  uue? - 
Mнoro сме  nюбonитни  дa paaOepeM. 
Cera, друг  е  вьпросьт, че  (noHe нa тoзи  eтan) ronямa 
чaст  oт  3D игрите  наистина  ca доста  no-rpoaHu от  двуиз- 
мерните  си  cьбpaтя. An пично  също  много  повече  xa- 
ресвам  2D загпавията, нo мнeниeтo ми  няма  дa проме- 
ни  действитепността . He мora дa зaстaнa нa flbTB нa 
nporpeca. Никой  не  може. Така  e ue caмo с  игрите, a c 
всичко  нa тoя  свят  и  ще  TpsOBa да  приемеш  фактите . 
Ho aura вече  с  тoвa, нека  караме  no PeA: 
- Оценката  ни  зa гpaфикaтa нa Cohn McRae Rally 2 (как- 
то  и  нa всички  други  urpu no npинциn) e в  съответствие  
с  oстaналитe игри  в  жанра. Той  npocro e може  би  най- 
красивият  симупатор  на  panu в  нaстoящия  момент. 

- Oтroвopът  ни  за  oцeнкaтa нa Hitman e сьщият. 
- Спедвайки  твoятa norикa, в  списанието  трябва  дa е  
пише  зa 5 urpu. KaK тaкa Cu auaen предварително , че  
flak ще  трябва  дa иrpaew GP 3 Oea да  Cu прочеп  eтaтия- 
тa unu пoнe да  Cu urpan F1 Championship Season 2000. 
Ocseu тoвa uue сме  свикнали  да  o6ocнoвaвaмe мне- 
ниятa cu за  urpuTe. Ha двa реда  нямa как  да  се  попучи . 
- Идеята  за  ппюсовете  и  минусите  е  добра. Ta нe"е  но- 
вa зa нас  и  сме  Cu мислепи  и  преди  no нея. Може  би  в  
бпизко  бьдеще  ще  я  въвeдeм. 	 , 
3aкnючeниeтo няма  дa ro кoмeнтиpaм, отГоворьТ  мо- 
жеш  да  Cu го  изапечеш  oт  контекпа  нa ropeнanиcaнo- 
то. Просто  ще  кажа, че  писмото  ти  би  Ouno добър  при- 
мер  зa тoea кaк  човек  може  да  aaryOu времето  Ча  няко- 
го  кaтo гo нaкapa да  чете  нещо, кoeтo npocro не  би  " 

тpябвano да  адресира  дo uero unu нaй-малкото  катп  му  
зaдaвa eьnpocи, нa които  без  ycunue може  да  Cu птго- 

вори  и  сам, ако  нe Oewe нanиcaнo c доброто  чувстпо, с  
кпетп  е  нaпиcaнo и  aкп  itenтa на  спигпащия;га  6еше  
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просто  да  ce направи  нa интересен . Нещо, което, убе- 

ден  сьм, не  е  била  твоята  цеп. Затова  не  оставай  с  впе- 
чатпението , че  в  думите  ми  ce e просмукала  зпоба  или  
някакъв  опит  за  реваншизъм , както  и  че  забепежките  и  
препорьките  ти  са  отишпи  нa вятьра. 
C най-искрена  надежда, че  няма  да  се  о6идиш  и  с  ко- 

пенопрёкпонно  извинение, в  случай  че  това  пане, както  
и  с  не  по-мапко  уважение  за  това, че  Cu ce решип  да  ни  
пишеш, приключвам  този  отговор. 
C най-добри  пожепания: 
Freeman 

Миналият  век  (юпи  месец  май  беше) бях  в  София  на  . 
гости  нa братовчедка  ми. И  ходих  до  книжната  борса  
да  се  заредя  с  фентьзита , a nocne и  до  О.Ч.3. (Metal, 

Metal, Metal) да  се  заредя  с  музика. Ta от  борсата  Cu 

купих  втори  брой  нa Fantasy-Factor. И  cu казах: "Бре! 

Искам  и  първи!" Та, звьннах  им  aз, разбрах  къде  е  ре- 

дaкциятa и  по-кьсно  отидох  тaм. Още  нa вратата  ми  ce 

разryптя  сьрцето, като  видях  скромната  neneнкa Garners 

Workshop. And I asked my guide: "Excuse me, but why is 
this sticker here?' and he said: 

'Because, My Child, Our Redaction Is Next To Theirs.' 

B ушите  Mi nposBy'la божепвена  музика  и  aз  останах  
тaм, вкaмeнeн  и  yпnaweн. He можех  дa се  насиля  дa 

прекрача  вратата, кoятo caмo CbM бленувап  да  зърна  
някoгa и  да  изпия  с  norneA. CAeA някonкo мига/мину- 
ти/чacoвe/дни/roдини/векове/епохи  aз  нaсилиш  трепе- 
рещото  ми  сьщество  дa Cu cnoмни, че  oбnaдaвa някaк- 
ви  мизерни  двигатепни  функции  и  влязох  вьтpe. Гoвo- 
рих  с  пичовете  от  FF (MHoro здраве), нo нещо  ме  тerne- 

ше  кьм  BpaTaTa, oткьдeтo виждах  Whisper. Накрая  oти- 

дох  тaм, зaпaнax наблизо, треперещ  и  просго  гпедах. 
Гледах  с  умипение  и  радост  безмерна  Paбoтиnничкaтa. 
Последваха  neT oт  нaй-срамните  минуги  в  живora ми. 

А3 ГOBOPИX С1-1ЕГО  И  C GROOVER И  ИЗПРИКАЗВАХ  
TOAKOBA ГПЧПOCTИ  ЗA ОТРИLу\ТЕПНО  ВРЕМЕ, 

KOAKOTO HE CbM Cu MИCПИП, ЧE E ВЪЗМОЖНО. 

Whisper ne беше  в  настроение  (It's your last cup of 
sorrow, what can you say, finish it today) и  нa тръгване  
ми  кaзa: "Ena naK, човече, кoгaтo ще  можем  да  ти  обьр- 

нем  повече  внимaниe." И  aз  обещах. И  ще  ro нanpaвя. 

Oбичaм  ви, за  тoвa, че  ви  имa. И  зaщoтo сте  себе  Cu.... 

C уважение  и  oбич: Snake (aдaw, ти  Cu crpaxoreHl A, и  
LONG LIVE 
MET 
qqqqqqLl!!!!!!) 

Е, сега  вече  мe метна  в  оркестьра  братленце . Абе  ти  да  
ue cu бип  с  температура  roraea бе. Чaaaк  топкоз  мнoro 

трепет, чак  божествена  музика, чaк  вкaмeнeн, ЧAK ЧП- 

ПАШЕН?!? 

Какво  ти  craaa бе, приятелче? Като  ти  чета  писмото  не  
мora да  Cu позная  колегите . ETo, cera затварям  очи  и  
един  no един  Cu ги  прехвьрпям  npes yMa. Bce нaй-oбик- 

нoвeни  тиnoвe, от  тeзи, с  които  всеки  ден  ce paзминa- 

вaw no улиците. 

Хм, unu може  би  aз  нещо  не  съм  вече  в  час? Дапи  nbK 

не  сме  се  oбoжeствиnи  зa тези  три  гoдинкиЗ  Интерес- 

нo! 

Вярно  е, че  напоследък  все  повече  ме  сзрби  между  
ппешките, де  да  знам  може  и  крипца  да  напират  отдо- 
пу. Ипи  nък  npoбneмът  ще  се  реши  ако  взема  и  се  из- 
кьnя  най-noслe. Вероятно. Ще  пробвам  най-напред  с  
второто  и  ще  се  надявам  сьрбежът  да  е  oт  нaслoeнaтa 

киp, щото  не  ми  ce мисли  къде  ще  се  кpия  nocne or aк- 
тиаистите  нa KFC, кoйтo, saino подочух, напоследък  от- 
чaянo търсят  нов  асортимент  зa вепикденското  Cu меию  
"Крипце  unu къnкa". flpu мен  ssnsu дал  Господ  Gera ca- 

мo крипца  ми  t'uncBaT. To сьщото  важи  и  зa кonerитe, 
де. 
Тьй  че, много  те  моля, внимав~й  с  uspasure, Току  виж  
плгрешиите  sops ca cu направили  погрешни  изводи  и  

един  ден  като  нищо  сме  се  запознали  в  някое  ваведе- 

ниe зa бьрзо  хранене . Caмo дето  aз  ще  те  noзнaя  oтвът- 
pe, a ти  мене  изобщо  няма  и  дa ме  noзнaew. 
Freeman 

П.П. Тъй  като  колегата  Бnaroмиp, който  в  момента  ми  
нaдничa над  paмoтo e вьзмуген  oт  грубия  (според  нero) 

oтroвop, кoйтo сьм  ти  дал  и  нaстoявa да  ми  покаже  как  
трябва  да  се  отгоааря  нa пиcмaтa, му  давам  дyмaтa. 
Ето  кaквo имa дa ти  каже  и  тoй: 
He ro слушай  Freeman, приятелю, него  nas ro e yдapиna 
литера ryрната  дарба. Ще  бьда  кратьк . Чважението  и  
респектьт  Са  хубаво  нещо, нo обожествяването  е  ronя- 
ма  глупост, защото  едно  разочарование  oт  твoитe KyMu-
pu те  хвьрля  в  дьлбока  омраза. Мъиим  ce дa правим  
списание, но  сме  същите  xopa като  теб, Toaa e, тonкoвa 
е  пропо. Айде  сьс  здpaвe, 
FonManiac 

Здpaвeйтep 
flbpBo изкьм  дa се  обърна  кьм  Cnac. Aa cb нa 15 roдини  
и  единственото  коетоо  не  мoжax дa решаправипно  бе  
кой  чува  рибка. 
BTopo изкъм  дa подкрепя  Dexter. Аз  сьщо  изкьм  да  нa- 
малите  Демотата  и  дa увепичите  фиnмчeтaтa, 
screenshot-овете  и  кapтинкитe. 

Cera e вaw рет! 
1) Зaщo нe мaxнетe тезй  нoвини  oт  cnиcaниeтo? 
2) Защо  игрите  oт  'Or KpaK Ha Крак" нe ru сложите  нa 
диска? 
3) Dexter uasa интернет  aApeCu.  дa, нaйстинa в  новия  
брой  имa, нo немислите  ли, че  една  стpaничкa е  твьрде  
нeдoстaтьчнo? 
4) Paзкaзчeтaтa ca нaйстинa cynep! B GW-E винаги  имa 
мястo, тaкa че  зaщo не  пускате  в  него  някое  и  друго  
разказче? 
5) Предишния  пьт  ви  бях  кaзал  дa сложте  извьнреден  
втори  диск, зaщo не  ме  послушахтеЗ  
6) A виe "Ставатепи  за  Аядо  Мраз" 
7) Как  мoгa дa се  aбoниpaм  зa списанието  с  диск? Kon- 
кo ще  струва? 
8) Зaщo нe отворите  още  едно  paбoтнo мястo и  тoзи  
'работник' ще  ви  noднoвявa сайта  всеки  ден? 

Е  това  е  всичко  oт  мен! 
Jerry 

PP.: Бих  желал  дa попуча  отговор  на  зададgените  ми  
осем  вьnpoca и  дали  сте  удобрили  съветите  ми! 
Р.Р.2:Ако  в  GW-E oстaнaт  Caмo новини  rosa изoбщo 
нямa дa е  хубаво! Изкаме  cu Chappy, XapAyepa, Соф- 
ryepa, рецензиите  за  нoвитe, които  изnизaт  вcякa сед- 
мицa. Също  Cu изкаме  рецензиите  зa мanкo забравве- 
ните  игри. 

Здpaсти, 
За  Cnac вече  нямa кaквo повече  дa roвopим. Още  no- 
aeчe, че  чуването  нa рибка  e нaипинa сложно  нещо. 
Те  повечето  xopa твърдят, че  рибите  били  нeми, нo 53 
BuHaru сьм  noдoзиpал, че  истината  е  no-paзnичнa. Ето  
че  нe CbM бип  eдинствeния. 
Зa фипмчетата  мога  да  кажа  caмo, че  aura да  успеем  
дa намираме  гoтинки  тaкивa, ще  пускаме  с  гопямо  удо- 
вonстeиe. 

Cera нa въnpocитe: 
1. Зaщoтo ca нoвини. He биха  могли  дa бъдат  тaкивa, 
ако  няма  кой  дa ru прочете, нали  тaкa? A кaк  някой  ще  
ги  прочете  ако  ru мaxнeм? 
2. Защото.... хм, защото.... A cera де, що  нe ги  npeмec- 
тим  нaистинa? Брех1 Mu и  aз  нe знам. Ex000000, читате- 
nитe, мнoro ви  мonим, някой  да  помогне  тука. Защо  нe 
преместим  urpure oт  "Крак  нa KpaK" нa диcкa, бе? Айде  
мonя  ви  ce ни  кажете, за  да  можем  да  кажем  nocne и  

ниe.  

xi za 
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3. fib принцип  не  мислим. Миспенето  не  е  сред  сипны  - 
те  ни  uepTu. Този  пьт  oбaчe направихме  изкпючение . 

Помиспихме  и  резуптатът  е  видим  - ABe страници  с  ин- 
тернет  адреси. 

4. Kou no-точно  разказчета? Разказчета  в  списанието  
нямa oт  маса  вpeмe. Гпавно  зaщoтo читатепите  ни  нещо  
мaй  нe ru oдoбpикa особено. A aso става  ssnpoc зa 

двaтa Разказа  с  нeoчaквaнa cpena oт  поспедния  брой  нa 

Goodman и  Snake, тoвa нe бяха  никaкви  разкази  npua-

renw. Toss cu беше  самата  истинa. 

5. Ох, мonим  те, нaкaжи  ни. Нашибай  ни, хубавичко  ни  
нaпnяcкaй. Бяхме  непослушни , nowu, nowu, поши  мом- 
чета.:.. 
6. He стaвaмe. Категоричноl Винаги  ни  e бивапо  повече  
no nяraнeтo - 1(80 да  ro npasuw, така  ни  научиха  жени- 

те. Пък  и  дa ce ohитaмe, най-много  дa ce изпотрепем  
кой  да  бъде  rnaвaтa, кoй  KpaK, кoй  pъкa sass unu ,a$CHa, 

кoй  някoи.... други  работи. Абе, нe! He e за  usc ras pa- 

бoтa дa ти  кaжa. 
7. Ами  тaзи  година  няма  да  може. Поне  не  и  в  редак- 
циятa. Няма  дa абонираме  повече. Зa съжапение  един- 

ственият  начин  да  си  набавяш  GW e кaтo cu ro купуваш  
oт  cepruure. 
8. B MOM5HTS сайтьт  се  пoдgъpжa npespacuo от  SaintP. 

Ъпдейтва  се  почти  ежедневно, форумът  paбoти  нa пьп- 

нa papa. Ckopo ще  имаме  нoв, коренно  разпичен  ди- 

зaйн  и  тoraвa пo#дpьжкaтa My ще  стане  още  по-добра  и  
професионална . Само  хубави  неща  ви  очакват  oт  тук  
насетне  no отношение  на  Интернет  реализацията  нa 

GW. Сам  ще  видиш. 
Е, тoвa не  е  всичко  от  мен. Спедват  nocnenиcитe. 
П.П. Ммооого  хубави  cъвeти. Бпагодарим! 

fl.fl.2. Ей, Chappy! Чуваш  ли  е? Chaaaaaaaappy! Хм, нe 
чува.... 
Freeman 

Здравейте  всички, 
дoстa отдавна  се  каня  да  ви  драсна  2-3 реда  нo no ред  
причини  не  ro направих  AO cera. 
Януарският  ви  брои  ме  провокира  най-после  да  напи- 

wa това  писмо. Една  oт  причините  е, че  в  него  открих  
onucauue нa група  хора, към  кoитo явно  спадам  и  aз. 
XapecBaM ви  много, нo досега  Cu мьnчax. Следях  разви- 
тиeтo ви, радвах  се, че  вьрвите  кьм  по-добро, HO CaMb 
нaбnюдaвax oтпpaни. Смятам  oт  cera нaтaтьк  дa се  
променя  и  c rosa пиcмo дa nocrasa началото .:-). 
Списаниёто  ви  e едно  oт  малкoтo, на  което  държа  дa 
притежавам  всеки  eAuH  брой, сьщо  както  навремето  нe 
пропусках  дa cu купя  сп: Космос  и  B-K Орбита :)) Пpo- 
дъпжавайте  ace така! 
Ho дa Cu дойда  нa AyMaT5. 
He сьм  сыпасен  с  една  чaст  от  xopaTa, които  ви  кpити- 
куват  и  нaй-вече  с  начина, no кoйтo ro правят. He че  
сьм  против  кpитикaтa изoбщo. Ho нека  тя  е  ГРАИВНА  
КРИТИКА! Щом  нещо  не  ти  xapecsa, кaжи  ro, няма  ни- 

щo nowo в  rosa. Ho предпожи  и  някaквa anrepuaTuBa, 

as да  станат  нещата  no-добри . B крайна  сметка  това  
cnиcaниe ce прави  зa usC читатепите . 
Така! Вече  стигнaк  и  no пoслeднaтa причина, nopaди  
кoятo ви  nuwa, a тя  е  писмото  нa една  ваша  читателка . 

He sunsx името  й. Чмишпено  ипи  не, HO сте  пропуснапи  
да  го  нanишeтe. Пичи  Cu ne e интenиreнтнa npeдстaви- 

тепка  нa нежния  (???) non, кoятo oбaчe изпопзваше  cьв- 
сем  не  нежни  обрьщения  кьм  sac, кaтo "...тьпаци, 
прокпети  смотани  тponищa..." Мисля, че  не  e нужно  да  
цитирам  всичко. 
Питaмl Трябва  Au, за  дa cu кажеш  собственото  мнeниe 
или  да  упрекнеш  някого, това  да  е  предшествано  oт  
oбиди  no адрес  нa onoнeнтa?! Гpoзнo е!!! Още  noseue, 
че  ro прави  интenиreнreн  човек(поне  с  raкoвa впечатпе- 
ниe ocraнax). 	 , 
Може  би  ви  изглех ,s,ам  гonям  мopалист... нe, нe е  тaкa. 
As cbM нaй-oбикнoвeн  човек, npocro ужасно  се  из- 
нервям, кoraтo ce rosopu лошо  зa xopaTs, кoитo xapec- 
вам  . 
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Стига  сьм  ви  губип  времето  с  приказките  си. И  без  това  
пйсмото  ми  излезе  не  топкова  до  вас, копкото  до  "копе- 
гите" читатепи. 
Завършвайте  no скоро  новия  брой.., и  нека  всеки  спед- 
ващ  е  по-добьр  от  предишния ! 
VcnexH! 
IAN"5e1ot 

Това  за  онова  там 	, ъъъ,.... Как  беше.... 
Абе  онова  бе, за  коня  дето  тикал  някакво  Cu Kpu. Ex, xe 
MH изскочи  oт  ума, аначи .... А, дa! За  Конструктивната  
Kpитикл:... А, FpanueHa пи  беше? Аха, да  де, точно  тьй! 

Много  ми  xapeca! 
Ma ca разтопявам  направо  кат' го  чета. 
MHOГO хубаво  Cu го  рекнал  ша  знайш, и  

завоапирано  едно  тaкoвa, тьнкo дет  са  вика  - ти  го  псу- 
вaw, TO си  миcnи, че  му  рицитираш  puMu. rpanueHa, a? 
Хе-хей, абе  aз  пи  нe знам, че  конструктивна  Cu искап, 
aмa rpaAuBua cu нanиcan. И  само  койту  й  кат  мене  
умен  да 'са  ceти. Ax, хитеца  ми  той  - тънко  бе, тьнко  нe, 
a че  и  оттатък  бипя. Който  нe xu критикува  KOHCTPVK- 
ТИВНО; кон  да  my ro.... ъъъ.... да! 
Han' тьй?! A? Хе-хей! flpaeunHo сьм  тa разтьлкувал  aa, 
3HAM.I 

Cera за  ApyroTo. TyKa eexe cu ca изкaзan no-
my и  хий  бипя  нe Cu npaB. ,дубро'й  мoмичeтo бе. Не'й  
тьга, eauny cu миииш. He cu panOpan. Тя  нe uu обижда. 
даже  нanpoтив. Гпей  сега, това  е  като  майка  ти  да  ти  
кaй  нещу  oт  pona: "AOe дивaнe с  диване, кьде  се  мo- 
таеш  из  нощите, кви  ca тез  нощни  мрежи, квo'й  туй  чу- 
дo, бре. Очите  ти  нe мога  да  видя  стана  една  седмица, 
не  чуваЦi пи  какви  неща  стaвaт  no упиците  нощем...." И  
тьй  нататък, знaew как  e. Toea нe oзнaчaвa, че  мaйкa ти  
нe тa обича. Точно  обратното, туй  oзнaчaвa, че  TOXHO 
щoтo много  тa yOuxa ca тривожи  зa тебе. И, в  unpan нa 
вьпросната  загриженост, ти  oтnюcnвa двa сочни  mama-
pa, тa дa помниш  по-дьпго. Toea, anpyno, e Aony-rope 
сьщото  kano онези  нъпудрени  кпишарски  сцени, AeT' ru 
гледаме;пу  киното, в  които  героинята  cc нахвърпя  вьрху  
ГEPOЯ  и  бясно  започва  дa гу  бумбардира  с  юмручета  
no широките, хероични  едни  тaкивa, кopaви, кocм.... 
хм, абе  мьжки  груди, кьпнейки  ro междувременно , и  
нapичaйки  ro с  кaкви  АИ  нe, нeсΡьвмeстими  с  узГпеда  й  
нa бпага  пейди, грозни  eпитeти, a nocne, иед  като  ГE- 
POЯ  стогтчески  и  невьзмугимо  е  изтърпял  интервенция - 
тa, a no Каменната  My квaдpaтнa фИзИОНОМИЯ, кoятo е  
aкaвa защото  точно  e noena фopмaтa нa мозъка  My, в  
който  и4ia caмo npaeu ыnи  и  никaкви  зaвoи.... bbb, до- 
кьде  бяк  стиrнan 	xM, да.... нe cc е  отразипо  никакво  
ответно 'вьпнение  - точно  като  гпадко  като  стъкпо  езеро, 
чнято  заётинапа  noвьpxнoст  ocraea недокосвана  и  от  
нaй-гихия  menox нa вятъра  - тя, repouHexa, ce хвьрпя  
paApuAaHa в  обятията  My и  прочие.... 
Разбра  пи  cera? 
Е, нe cc коркaй. И  an нищо  нe вденах. Абе  важното  е, 
че  момичето  е  писало  с  дубро  чувству  и  ний  сме  My 
много  благодарни  и  задъпжени . A че  е  интепигентно  
cпop нямa. 
Mu тлва  е  мaй. 
Freeman 

Здравейте, Приятепи !!! 
An сьм  един  мнoro ronям  вaw noчитaтen. 
За  пьрви  nbT nu пиwa, тaкa че  трябва  дa простите  нe- 

дoдяnaнoтo ми  писмо. Бих  искал  дa eu кажа, че  според  
моята  
oбeктивнa oцeнкa вие  сте  нaй-дoбporo cnиcaниe зa ur-
Pu нa бьлгарския  naзap! 
Ho бих  искап  дa en oтnpaвя  мanкo rpaдивнa кpитикa. 
Знaм, че  en e писнапо  дa ви  критикуват, нo бих  искап  
дa oObpHa внимание  нa тoвa:  че  нaмanиxre Opoa нa 
превютата  в  поспедните  2 броя. Недейте. Вашите  npe- 
вюта  ca най-добрите  и  миспя, че  дават  нaй-nъnнa ин- 
формация  зa още  нeизneзnитe urpu. Освен  това  иед  
кaтo ripoxeTa uame превю  вeднara започвам  дa oчaквaм  
с  нетьрпение  urpaTa. OcBeH тoвa забепязах, че  броят  нa 
статиите  зa PПГ-тa в  поспедните  2 броя  сьщо  нaмanяxa. 
МОЖе  бИ  нямa дocтaтъчнo НОВИ  зaгnaвия  нo биХ  en no- 
мопип  дa изнасяте  нa страниците  Cu всичко  вьзможно  
зa нoвитe загпавия.в  най-добрия  жанр  в  компютьрните  

urpu. 
И  cera една  специапна  нoвинa зa aceuu почитатеп  нa 
"Впастепина  на  Пpьстeнитe" сред  вас  (a an знaм, че  ne ca 
мнoro). Ha Konega през  2001 година  е  световната  пpe- 
миера  нa първия  oт  трите  фипма  бaзиpaни  нa ПEГEH- 
АРНИЯ  роман  (Който  между  другото  е  бип  uAOpaH за  

книга  на  века 
 

npen 19971. He знaм, HO имaм  чyвствoтo, 
че  тaзи  трипогия  може  да  стaнe по-дoбpa дори  oт  пър- 
вите  3 cepuu нa "5tar Wars. 

Хм, rpaAuHHa, a? E, щoм  е, тaкa дa cc каже, конструк- 
тивнa кpитикaтa, нeкa конят  те  noдминe. Beднara иcкaм  
дa те  ycnoxoe oтнocнo превютата . Ще  ru имa отново  в  
увепичен  брой. flpoao нanocneдък  наистина  изnязoxa 
много  нoви  и  вce хубави  urpu. Още  в  настоящия  брой  
можеш  да  видиш, че  секцията  с  превютата  e paзwиpe- 
нa знaчитenнo. flpu това  с  най-интересните  заглавия, за  
xouno ycnaxmc да  изровим  що-годе  дoбpa инфopмa- 
ция. TaKa ще  e и  за  в  бъдеще. 
Копкото  до  Впастепина  нa Пръстените, трейпъра  еече  гo 
имaмe и  нaистинa e изгпежда  впечатпяващ . KaKxo впpo- 
чем  и  cam можеш  дa cc убедиш, axo погпеднеш  Aucka, 
секция  EXTRAS! Само  че, приятепю, имaм  cunuo noдoз- 
peниe, че  нищo не  може  дa бъде  n0-AoOpo oт  пьрвите  
xpu cepuu нa Междузвездни  вoйни. Toea e едно  от  oнe- 
зи  събития, които  мoraт  дa cc cnyxan camo ведньж  в  ис- 
тopиятa нa eднa цивиnизaция  и  не  нanpaзнo дори  ca- 
мият  AyKac претьрпя  тотапно  фиаско, onитвaйки  ca дa 
noвтopи  грандиозния  Cu успех  oтnpeдитonкoвa много  
време. Преди  повече  от  20 години  бе  реапизиран  
фипм, кoйтo и  до  днес  нямa aнanor, една  cara, чиято  
cuna нa внушение  вce още  остава  недостижима , a ми  
cc струва, че  ще  Cu остане  тaкaвa и  Abnro, дъпго  зaнan- 
ред. 
Freeman 

Здравейте! 
Pewux cc дa eu nuwa (He зa първи  пьт) no noeoA края  
нa редакционната  Bu crarus oт  nocneAния  брой. He mo-
rn дa разбера  от  кьде  cc корени  презрението  кьм  xopa- 
тa, кoитo "нe" стaвar сьпричастни  към  paбoтaтa Ви. Ако  
сьм  разбрал  пpaвиnнo Bue наричате  читатепите  cu "ов- 
це" и  "мeкoтenи", именно  защото  нe Bu nomaraT ипи  нe 
en nиwaт  критикарски  nиcмa. E извинявайте  aмa в  
кpaйнa сметка  нe е  пи  вawa работа  дa cu npaeure cnи- 
санието. Смешно  e дa ce TBbpAu, че  не  ставаме  cъnpи- 
частни  зaщoтo вce naк  ниe го  купуваме , npaeerc Cu из- 
водите. Зaщo, питaм  an, дa Ви  nиweм  nucma кaтo никой  
не  им  oтroвapя? B cnиcaниeтo отговаряте  нa някonкo и  
тoвa e. He кaзвaм, че  трябва  да  отговаряте  нa всички  нa 
страниците  нa издaниeтo зaщoтo тoвa е  невъзможно, 
aMa noнe драснете  двa pcAa в  един  Reply и  ro uanpaTe-
xc иед  кaтo me попучипи  някoe nиcмo. Ей  тaкa, зapaди  
едното  уважение. Имaм  някои  критики  относно  стaтия- 
ra зa Ф1 Championship Season 2000. ,gparи  El Greko, 

Aвaтa McLaren-a ce кпасират  винarи  нa пьрво  и  второ  
мястo, npocro зaщoтo ca нaй-вепиките  aвтoмoбиnи  в  
цяnaтa Формупа  1, a тoвa, чe "Вепикия " Михаеп  Шума- 
xep не  може  да  се  xnacupa пред  тяx rosopu кonкo е  вe- 
лик. 
Haдявaм  cc, че  не  сьм  cu cnexenun npenpeuueno ви  тъй  
кaтo se цепях  noun. дaНo да  останем  npuanenu и  в  ново- 
тo 
хилядопетие ... 
ToBa беше  oт  мен. 
Dizzy 

Фактьт, че  Cu написап  тoвa nиcмo и  най-вече  онова, 
което  Cu uanucan в  нero e noкaзaтeneн, че  не  Cu разб- 
pал  какво  сьм  искал  да  кажа  в  края  на  редакционната  
страничка  от  предния  брой. Зa сьжаление  обяснението  
засяга  обширни  фипософски  теми, което  нe ми  noз- 
вопява  да  cc впусна  в  дьмо  изясняване. Мнозина  изгьп- 
куваха  и  разбраха  nocnauuexo ми  npaeunuo, това  ми  
aura. Ho вce пак  бих  искал  да  поема  персонапно  гнева  
ти. HИE нe наричаме  читатепите  си  овце  и  мекотепи  и  
не  HИE ru npenupame. Ax ro npaBu. C надеждата, че  АУ  
cure xiii ще  откпючат  някoa npawacaw вpaтa и  че  ice 
подзикнат  някого  кьм  размисьп  за  оповорнгкгга , KOBT'I  

xocu към  самия  себе  си. Зa това  как  възпитава  себе  си, 
кaквo caмocьзнaниe, инициативност , muporneA гpaди  зa 
себе  cu и  cвoeтo бъдеще. Е, зaдaвan nu cu cu въnpoca: 
Какво  сьм  ax? KnKeo npaeu сьс  себе  Cu, кaтo какьв  cc 
ивграждам ? Ще  имaм  пи  yrpe вonятa да  cc справя  с  то- 
вa, което  ме  oчaквa? Ще  cc намеся  an инициативно  в  
живoтa nan просто  ще  зяnaм  oтcтpaни, кaктo cbxx cвик- 
нan досега ? да, вceки  Cu миспи : "KaKuo nu Oux могьл  да  
постигна  caM, кaквo nu мora да  променя? Hexa някой  
друг  зanoчнe, пък  ax по-късно  ще  cc вкпюча." Xa! Cnmo 
че, приятепю, no-къcнo за  тебе  може  и  да  няма  място  
нa бopдa. Ипи  още  no-nowo - може  да  се  oкaжe, че  ` 
всички  останапи  ca cu mucncnu същото  и  тaкa и  никой  
нищо  нe е  нanpaвиn. да, миия, че  имaм  npnuo А  Ha-

nиwa oнoвa, кoeтo sanucax зaщoтo мe е  rpижa зa eac, 
защото  ме  е  грижа  кaквo ще  стане  с  enc yTpe, зaщoтo 
светът  в  който  живея  вони  и  вие  cTe тези, които  ще  
трябва  да  живеете  в  тaзи  BOHB. A тя, ще  продъпжава  да  
cc нacnoявa, дoкaтo xopaтa nacuuso бпеят  oтстpaни, в  
очакване  друг  да  направи  нещо. Зaщoтo xunuAu xyBaBu 
неща  загиват  зapaди  нeчиe бездействие  и  зaщoтo сьм  
unnunan тaзи  ropxunxa нa rьpбa Cu. Какво  щеше  да  че- 
теш  cera ти  ако  npeди  време  не  cc Beme нaмepиn един  
xoeeK, който  да  направи  нещо  тonкoвa невероятно  за  
действитепността , в  която  живеем, че  noстиrнa нeвъз- 
можното  - върна  su вярата. Е, не  цяnaтa paзбиpa ce, за- 
щото  нaистинa мanцинa бяха  nenu, които  тoraвa ни  
подкрепиха . Manцинa нa фона  нa хипядите  вac, кoитo 
ниe обичахме, нa кoитo вярвахме  и  зa кoитo работехме  
с  тaкoвa огромно  yAoBoAaBue.  Ho вce пак  някaквa вяpa 
възкpъcнa. Ta, кaжи  ми, какво  щеше  да  четеш  cera, nxo 
тoraвa нe беше  Алекс? Един-единствен  чoвeк. Той  нan- 

paвn тoвa. Измъкна  ни  от  ямата  нa отчаянието, даде  ни  
cunu - от  своите, AnAe ни  цеп  - да  оцепеем, дa дoкa- 

жем, че  можем, даде  ни, кaктo ти  кaзax, ВЯРА! Сам! 
Постигна  го  CAM. C тoвa, което  е! Което  e възnитan y 

себе  Cu през  годините . C тoвa, кoeтo тупка  ей  там  от- 
пяво, и  за  което  днес  вече  рядко  cu cnoмнямe. Е, той  
имaмe eднo-eдинствeнo жепание. ToBa cnucasue да  
живее. ,дopи  нe вeчнo, opu и  caмo за  още  месец, HO 
да  живее. ОЩЕ! И  eтo, no още  живее. Е, кaжи  ми  кaк- 

во  щеше  да  noчyвствaw nxo и  нa теб  дължахме  тази  
дълбока  бnaгoдapнoст. KnKuo е  да  знаеш, че  cu yчaствan 

в  спасяването  на  нещо  хубаво  и  да  се  наиаждаваш  нa 
живoтa му. ,дапи  човек  нe стaвa no-BnnropoAeH от  тaкo- 

ва  чувсгво?,дали  не  cinea no-чoвeк? 	 , 
Tonxoun ronямa цена  пи  е  едно  ycunuc, тonкoвa тежка  
пи  е  pbKnTa, която  тpябвa да  npoTcrscw, тonкoвa трудно  
пи  е  да  изпрлтиш  кьм  някого  топпината  cu? Топкова  
roлямa жертва  пи  e? 
Как  нe paзбpaxтe зa топкова  време  и  как  да  en ro кaжa, 

за  дa разберете : 
Gamers' Workshop не  е  обикновено  cnиcaниe. Huxora 

не  е  Buno. To  eAen  пи  uma сьвременен  aнanor. Зад  нeгo 
нe стоят  мощни  финансови  гьрбове, никora нe e из- 
пъпнявапо  и  нямa да  изпъпнява  нeчии  порьчки, никora 
не  е  бипо  комерсиално  и  cc надявам  никora да  не  ста- 
нe (зaтoвa и  няма  да  видите  в  него  ревю  нa urpa, KOBT0 
нe e играна  достатьчно  unu nbK, нe дaй  Cu боже, ревю  
базирано  нa AeMO eepcua), никora нe е  umnno някaквa 

npyra цеп  ocecH дa ви  pnAea. И  да  paдвa нac - тези, 
xouxo ro npnBuM. Ta нали  nnpanu enc пишем  така, както  
пишем. Ta нanи  зapaди  enc тo е  тaкoвa, кaквoтo e, a нe 
тaкoвa, кaквoтo ни  диктува  naзapнaтa norикa. Кой  aкo 

нe виe, xpaOBa да  ro подкрепяте ? Кой  aкo не  вие  трябва  
да  го  чувствате  малко  unu muoro като  свое? И  Bu an 
мorno да  сьществува  тo без  eac? Има  пи  смисьп  да  cъ- 
ществува  без  eac? Ta нanи  заради  eac eexe xonxoen вpe- 
ме  cc мъчим  да  oпpoвepraeм  живота  и  да  eu пoкaжeм, 
че  в  този  свят  usia macro и  an нещо  истинcкo. flo AuHo-
nine, нимa Cu миcлитe, че  ще  продъпжим  An  ro правим  , 
ако  нe uu дадете  дa разберем, че  cc нуждаете  oт  нëro? 
Тъй  че  ue e npocro нnшn работа  да  cu правим  chиca- 
нието', защото, ей  богу  нe веднъж  вече  сме  ce uxKywa-
eanu дa cnpeM тази  агония, тази  постоянна  борба. 
Нямам  какво  повече  An  добавя. 
Freeman 

_ ,..,,.... 	~-' 	 . 	. 	. 	.- 
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