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Intel® CeleronTM 600 Mhz with 128K cache 
64MB SDRAM 
15GB Hard Disk Drive 
Intel® i810 Direct AGP Video with 4MB VRAM 
48x internal CD-ROM drive 
Creative Labs SB 64v Sound Card 
Dell Stereo Speakers 
10/100 Mb Network Card 

/Цeнa бeз  ДДC/ 	 Slimline Keyboard & Microsoft PS2 Intellimouse 
Microsoft Windows 98 & Microsoft Works Suite 2000 
17" Dell Value FST Monitor 

pentium®~I'~  

Intel® Pentium® III 800 Mhz with 256K cache 
128MB SDRAM 
15GB Hard Disk Drive 
32MB NVIDIA 15 GeForce 2 GTS Videocard 
48x internal CD-ROM drive 
Creative Labs SB Live Value 512 Voice Sound 
Altec Lansing ADA 885 Dolby Digital 80W Speakers 
10/100 Mb Network Card 
Slimline Keyboard & Microsoft PS2 Intellimouse 
Microsoft Windows 98 & Microsoft Works Suite 2000 
17" Dell Monitor 

1 9 9 9 $  /цена  без  ДДС/ 
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Intel, лoroтo Intel Inside u Pentium III ca perиcтpиpaни  тъpгoвcки  Мapки, a Pentium III Xeon, Pentium II Xeon, Celeron u MMX ca perиcтpиpaни  тъpгoвcки  мapки  ua Intel 
Corporation. Dell, лoroтo ua Dell u Dimension ca perиcтpиpaни  тъpгoвcки  мapки  нa Dell Computer Corporation. Microsoft, Windows ca perиcтpиpaни  тъpгoвcки  мapки  нa 
Microsoft. Cнимкaтa no-rope cnyжи  caмo зa илюcтpaтивeн  мaтepиan и  e взeтa oт  www.dell.com  
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HA KPAK 

Absolute Terror 

WWII: Normandy 

The Messenger 

Age of Sales 2 
NASCAR Racing 4 
4x4 Off-Road Adventure 

Puzzle Mania 
Chess: CM 8000 vs DF 6 

CПИCAHИE 
"G . mers Workshop" 

Издател: 

Уъркшоп  Груп" 004 

Agpec: 

София 1000 
Ген. Гурко" N34 вх.2 ет.2 

Телефон: 

0'/980-68-29, 980-72-45 

е-т  @11: 

orkshop@netbg.com  

www: 

.workshop.netbg.com 

O,.нп8ен  разпрпстранотел : 

"Дженевра" 004 

Телефон : 

02/46-43-93 

Печат: 

"Депта  +" 

Телефон: 

032/630-642 

  

РЕдАКЦИОНЕн  ЕКИП  

Реуактпш: 

,4ивайн: 

Диян  Димитров  
Илиян  Ипиев  

  

Юлиян  Капдерон  
Иван  Христов  

   

Реклальг  
Юлиян  Капдерон  
Бпагомир  Петров  

Специ.глг  и  Проекто: 

Красимир  Семерджиев  
Евгений  тенев  

АВтпри: 

Апе  сандър  Александров  - Alex Ill 
Александър  Бакалов -snake 
Апостоп  Апостопов  - Chappy 

.пагомир  Петров  - FonManiac 
Диян  Димитров  - Freeman 

~  обрин  Йорданов  - Goodman 
Ea Ha Костадинова -Щих  - Elexis 

Ивaн  Христов  - uRKO 
Илиян  Илиев  - Whisper 
Петко  Рангепов  - saintP 

Юлиян  Капдерон  - Groover 
Янчо  Райков  - Kmeta 

уп. 

PEцEнзии  
Quake 3: Team Arena 
Severance 

Serious Sam 

Cossacks 

Three Kingdoms 

Icewind Dale 

NBA 2001 

The Riddle of the Sphinx 

X-Plane 
Hired Team Trial 

13-17 стр. 

ПPEдBAPИTEЛEH 
ПOГЛEд  

9 ® 	GameStock 2001 

'  7. 	Unreal 2 

22 	Medal of Honor 

24 	BG2: Throne of Bhaal 

2 	Z: Steel Soldiers 

Редакционно  
Справочник  - КАубове  
НовИНи  
Загадката  на  GW 

Тестьт  нa GW 

Хадуер: GeForce 3 

Интересни  WEB-сайтове  
Софтуер: WEB-urpu 

Пoщ@ 
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Пропет  пукна... 
Hue не. 
Xexe... He знам  KBO ми  щукна  за  тая  чалга  на  Плешивото  Чудо  и  изКу-капата  компания . Може  би  щото  гледам  как  на  двора  са  се  разлистили  

и  напъпипи  едни  ми  ти  листа  и  пъпки  и  Cu миспя: 	 . 
"Баси, хубу  че  не  са  младежки . Щот  идва  момент  когато  пъпките  се  разпукват  и  направо  не  ми  се  мисли  кво  ще  става  тогаз..." 
Ей  таквиз  едни  идиотщинки  ми  ce връткат  в  кофандрелата  днеска. 

AMa я  cu ro представете  наисгина . Ъъъъъргрх . Инаие  едно  такова  ми  е  ефирно  и  ведро, та  дори  и  новият  брой  на  PC mania, който  разпиствам  
докато  рупам  чипс  нa прозореца, не  мое  ми  развали  настроението . Хеййй, брех  пичовете  My - пуснали  ревю  на  Outlive, тя  играта  още  я  няма  даже  
no пиратските  сайтове. Бравос! 

Ha дървото  каца  не'кво  птиче  и  ми  вика: "Чиче, чиче!". Комшийската  котка  отваря  сьнено  око, тегпи  Cu един  грапав  език  на  веждите  и  
зaпoчвa да  се  примъква  към  дървото. Захвърлям  броя, пускам  cu Quake-a, влизам  вътре, отварям  кoнзoлaтa, тегпя  едно  нагло  "Giveall", нагрухвам  се  
кaт' попско  чадо  на  Задушница  с  200/200, изпизам  oт  Quake-a, вaдя  railgun-a и  от  птичето  не  остава  KOAKOTO и  зa клечка  зa зъби. Ха-хаа  твойта  кожа  
- на  ти  едно  "чиче". Мноооо  сьм  смел  на  200/200. дори  поглеждам  към  по-едрата  пnячкa. Котката  ме  гпеда  тьжно  и  обвинително . 

Тъй  nu? HA! Ha ти  твойта  козина  една  ракета  между  очите. БАМ! Aaa-ма-ха, ще  ме  кара  тя  дa се  чувствам  винoвeн. 
Ha вpaтaтa се  звъни. Oтвapям  и  гледам  Elexis. Яснооо, пак  е  джиткала  Tomb Rider - CT врата  ми  ce блещи  едно  към  едно  napa Крофт. 
Maneee, залепвам  Cu един  ппесник  на  чепото. Как  забравих  бе? Бързо  пускам  Duke Nukem, влизам, излизам, oтивaм  в  банята: Damn I'm look- 

ing GOOD! 
Elexis ме  оглежда  критично, обикапя  ме  отвсякъде, поспе  ни  в  клин, ни  в  ръкав  ми  мятa едно  върло  круше  - зa бляськ  в  очите  - както  ми  

кaзвa - и  нещо  като  аванс  от  всичко  oнoвa, което  ще  поспедва  ако  Cu позволя  дa пускам  ръце  на  сеанса. 
Баси, очите  ми  сигурно  греят  кaт  свръхнови, ако  не  ca изскочили, щот  в  момента  нищо  не  виждам, колкото  до  ръцете: 
- Tu дa не  Cu луда  ма, кифло?! Напи  после  ще  трябва  да  се  уча  да  дишам  вакуум, щoт  ще  се  нanoжи  да  живея  в  орбита, за  дa се  скрия  oт  

жената. 
Отпарям  й  един  могьщ  шамар  (мапеее  квo е  яко  да  cu бaбaнкa) - за  pyмeнинa, както  й  обясних. Поспе  още  един  - "B имeтo на  симетрията " 

- отвръщам  нa безмъпвния  й  въпрос, свивайки  притеснено  рамене. 
"Брашното  на  заем, тьпкaнo се  връща, мойто  момиче" - cu мисля, подхилквайки  се  довопно. 
Приключваме  набързо  с  любезностите , Enu вади  oт  раницата  лаптопа  Cu, зарежда  Time machine, пуска  играта, влизаме  и  ce пренасяме  с  2- 

3 месеца н̀азад  във  времето. Ще  се  снимаме  за  календарчето  на  PC club... 

Из  ºqне8ника  на  един  Freeman" 
B изблик  на  тщеславие  и  rьнкo сметкаджийство  Cu позвопявам  да  ви  губя  времето  с  бъдещата  cu автобиография , която  скромно  сьм  решип  

да  нарека  "дневника  на  един  Freeman" и  да  ви  призова, когато  скоро  се  появи  no сергиите  да  cu я  KynuTe. Мнооо  интересно  четиво  - само  факти  - 
Истината! Голата  Истина! - дет  се  вика. 

Ho до  тогаз  има  още  време. no всяка  вероятност  ще  поспедват  още  такива  пoдoбни  рекламни  сьобщения  - смятам  работата  да  придобие  
кампанийност  - маркетингьт  е  най-важен  за  лродажбата  на  всеки  продукт. Имаме  блесгящи  примери  за  това..., нo cera не  My e времето. 

Искам  да  cnpa внимaниeтo ви  на  следващата  реклама: 

СПИСАНИЕ  GAMERS' WORKSHOP ОТКРИ  СВОЙ  
ОфИЦИААЕН  IRC KAHAA B UNIBG:  

ПPИCЪEДИHETE CE KbM 
KЛAHA::: 

AKO СМЯТАТЕ, ЧE HOCИTE дЧХА  HA WORKSHOP, AKO CTE HA HAWATA BbAHA... БAЯ, БАЯ... CTE дО6РЕ  дОШАИ... БАЯ, БAЯ  

Ta заповядайте  значи. Надявам  се  да  намерите  сродни  души  там. Фаундъра  е  печен, a и  помощничката  му  cu я  бивa. Честичко  ще  
впизат  и  чпенове  нa eкиna. Moe да  става  купон, мисля. 

Be както  е  тръгнапо  на  peKnaMu, да  взема  да  кажа  и  за  сайта. Начи, нов  е! Нов  дизайн, нова  функционапност . Ще  видите. Ако  се  
престрашите  да  впезете, посетете  форума. Там  ще  видите  неща, които  никога  не  сте  Cu представяпи, че  може  да  откриете  на  подобно  
място. Някои  няма  да  ги  харесат, други  ще  онемеят  CT кеф, нo ви  гарантирам  - всички  ще  бъдете  изнeнaдaни. 

За  броя  какво  да  кажа? Каквото  можахме, налравихме . BCИЧKO (!!!) най-ново, или  нека  го  нарека  с  пюбимата  за  едни  наши  копеги  
думичка  - ЕКСКПУЗИВНО  - за  куптови  заглавия  като  Unreal 2 и  Heroes of Might&Magic 4 го  има  вътре, както  и  много  npyru интересни  неща, 
нo щом  четете  това  сигурно  не  е  нужно  да  ви  говоря  повече, така  unu иначе  ще  ги  прочетете. 

Накрая  ще  ви  кажа  какво  можете  да  очаквате  следващия  път: 
HAЙ-ЯКИЯТ  БPOЙ  OT МЕСЕЦИ  - дА  HE KA)KA ГОдИНИ  - НАСАМ!!! 
Mалeee, какви  urpu изпизат  братя  и  сестри  - Black&White (aKo всичко  е  OK и  играта  се  пoяви  навреме  Whisper и  Alexlll ще  ви  

разкажат  подробно  за  нея), Fallout Tactics, Summoner, едно  мнооого, много  дъпгоочаквано  заглавие  - Hostile Waters, Star Trek: Away Team 
(за  която  навсякъде  отзивите  сьщо  са  много  добри), споменатата  в  началото  Outlive и... 0, дaй  Боже: Tribes 2. 

Само  че  за  нея, дopи  и  да  излезе, едва  nu ще  успеем  да  ви  разкажем  още  в  спедващия  бpoй. Подобна  urpa изисква  много  повече  
игра  и  отделено  й  време  CT всяка  друга. Няма  да  кpия  пристрасгията  си  към  този  reниaneн  гейм. CnopeA мен  Tribes e най-отборната  игра  
CT сьществуващите . 

Ho както  и  да  е. Желая  ви  приятно  четене. Скапан  сьм  CT снимките  - цяп  ден: Застани  така, застани  онака, ама  не  - тьй  не  е  добре, 
извърти  се  малко, не, нe чак  толкова, дигни  cu още  мъничко  ръцете, свапи  Cu ръцете... npu което  се  наложи  да  сменяме  и  фoтorpaфa, щото  
подбепи  дзъркепи  npu rneдкaтa... 

Абе  тежък  ден... • 
Айде, до  другия  път  

Freeman 

~ 	 Gё1*l`1S' 1Ч91i+'•"ni . ,..» 



Спран3оиниlс  на  lсомпlогпърни  knyEoBe  

LIME HA 1(АY6A ГРАД  АДРЕС  ТЕл. N= rc КОНФИГУРАЦИИ  лв/ 
члс  Е  кстги  

Allien's club Coфия  yn. "Бaчo Kиpo" 24 9801110 9 Celeron 500, 128 RAM, 
Voodoo 2000, 17" Sony 

1 nв. 
1,5 nв. L)1  eCt  ! 

Clan Coфия  жк. "Haдeждa", yn. 
"Kpaвeник" 3 

375505 12 Duron 650, 128 RAM, 
Voodoo 3000, 15" CTX 

1 иrpи; 
1,5 инт. iјlrect !   

Cyber Zone Coфия  yn. "Paкoвcки" 149 9866681 7 Pentium III 700, 64 RAM, 
GeForce2, 19" Sony 

1,3 лв. 
5 nв.нoщнa 1J1 ect ! 

Diablo Coфия  бyn. "Xpиcтo Бoтeв" 46 9867471 18 Pentium III 650, 128 RAM, 
GeForce 32 MB DDR 

1,1 nв. 
1J1rect ! 

ElmetNet Coфия  кв. "Пoзeнeц" yn. "Kpyм  
Пonoв" 10-12 

650303 10 Pentium II 400, 64 RAM, 
Voodoo 3, 17" Sony 

1,2 иrpи; . 
2 инт. 1J1rect ! 

fun.club Coфия  yл. "Чexoв" 59 707369 8 Celeron 300, 64 RAM, 
TNT2, 17" CTX 

1 nв. 
5лв. нoщнa LЈlrect ! 

Gigs Coфия  Cтyдeнтcки  гpaд, Бn. 16 10 Duron 650, 128 RAM, 
Voodoo, 15" AOC 

0,65/1,Зи rpи  
0,9/1,8 инт. L,1 ect ! 

Hangar 18 Coфия  Mnaдocт  1, бnoк  26 
virect! 

Headoff Coфия  yn. "Cтeфaн  Kapaджa" 
7-Б  

9875408 20 Duron 700, 128 RAM, 
Voodoo 3, 17" 

1,2 nв. 
1J1rect! 

Inferno Coфия  Mлaдocт  1, тьpгoвcки  
цeнгьp "PEЯ" 

9743891 60 Pentium III 733, 256 RAM, 
GеFoгce2CTS, 19" Sony 

1 nв. 
іј1rect !   

Pc Mania club Coфия  y^• "Люnин  nnaнинa" 16 513608 12 Pentium II 400, 64 RAM, 
TNT2, 17" 

0,9 nв. 
iЈia:ect! 

1 nв.  
I 

ProGame Coфия  жк. "Зoнa Б-5", 
бn. 7, вx. A 

227724 6 Pentium III 533, 128 RAM, 
Voodoo 2, 17" 

Ronin Coфия  кв. "Cвoбoдa", yn. 
"Hикonaй  чyдoтвopeц" 9 

370024 8 Pentium III 533, 128 RAM, 
Voodoo 2, 17" 

1 nв. r, 
	, 

1 
бap, климaтик, Интepнeт, 
нoк-cтon STYI E.NET  Aceнoвгpaд  Y^• 

Цap Ивaн  Aceн" 34 20  Pentium II 466,64 RAM, 
Voodoo3 2000, 17" KFC 

1 nВ.; 0,5 HT 

The X-files Coфия  фoндoви  Жиnищa 
бл.203 

313085 22 Celeron 500, 128MB 
RAM, GeForce 2, 17" 

1,2nв  
4nв/5лв. HT iјlrect  ' 

3J1rect! West Б 	гac Yp 
B cгpaдaтa нa кинo 
"Cenтeмвpи" 

46 Celeron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 

•. 	• 
і ynHeт  Coфия  Y^ "ЧYмepнa" N9 9871122 6 

Celeron 500,128 RAM, 
15" Monitor 

Bи  Pту  ane~ c~~~ 6 	гac Yp 
yл. Bapдap 1 84 

Celeron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol ®. iјlrect ! 

Kaтaния  99 Coфия  
жк. "Xaджи  димить p" 

Y^ "Бaбa Bидa" 2 
9454642 35 

533-850 MHz, 128 RAM, 
GeForce TNT2, 17" CTX 

1 nв.; 1,5 nв. 
VIP 1J1 t:ect ! 

e 

2 - инт.  Kи~epия  Paзгpaд  Y n 	'Beнenин" 24 
8  

Celeron 466, 64 RAM, 
Riva TNT2, 17" 

1 - иrpи, 

Ko 	6 Py a~a 6 Yprac 
жк. "Cлaвeйкoв", бn. 
59/60 

687168 67 
Celeron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 

1 nn. 

iJ1rect ! 

1ј1геCt ! Macкaтa Z Coфия  
yn "Cтeфaн  Capaфon" 
24  9534129 50 

Pentium III 667, 128 RAM, 
GeForce2, 19" CTX 

1 nn. 
5 nв. нoщнa 

бap, 	климaтик, 	Интepнeт, 
нoн-cтon Maтpицaтa Coфия  

кв. "Пoзeнeц" yn. "Kpyм  
Ronon» 64 

665521 116 
Celeron 500, 128 RAM, 
TNT2-ULTRA, 19 CTX 

1 	nі . 

Mикpoфoн  
и  миwкa Coфия  

no~neзa нa бyn. 
"Бъnгapия" и  "Hecтopoв"  

Celeron 533, 15/19" 1 nв. iG' 

iј1 еCt 1 Mpeжaтa Coфия  
no~neзa нa бyn. 
"Бъnгapия" и  "Гoцe 201 

Duron 700, 128 RAM, 
GeForce 2 CTS, 17" CTX 

0,99 Игpи  
3,49 Hoщнa 

бap, 	климaтик, 	Интepнeт, 
нoн-cтon Caн  Mapинo Coфия  

дenчeв" 
жк. „Люлин" 6n.3 257014 50 

PIII 700Mhz / 128MB Ram 
/ GeForce 2 / 19" CTX 

1,2nв. 

Xpaмa Бypгac 
"Зaxapи  Cтoянoв" N17 

852144 54 
Celeron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 

1 nn. 

i)iгect . 

Южeн  Kpъcт  Coфия  
yn. "Paйкo AАeкcиeв" 13 
зaд  кинo Изтoк  713761 60 

Celeron73З, 128MB 
RAM,TNT 2, MAC 17"FT 

1 ,5лв. Игpи, 
5лв. Hoщнa i.ia:ect ! 
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зAкPиxa►  
NAPST ER 

Един  от  най-попупярните  сайтове  зa обмяна  нa МРЗ  фaй- 
пове  бе  закрит  в  началото  нa мapт. След  дъпги  съдебни  
процедури , R1AA успя  да  принуди  авторите  на  Napsteг  да  
спрат  да  подомагат  търсачите  нa непегална  музика  us 
Мрежата. Създателите  нa мanкaтa програмка  не  са  се  пре- 
дали  - дори  и  в  момента  тече  подписка  в  подкрепа  на  тo- 
зи  продукт. Междувременно, докато  текат  всичките  депа, 
можете  дa изберете  заместник  нa Napster. Една  много  
добра  кандидатура  се  нлрича  Audio Galaxy. Подробности  
зa нея  ще  можете  дa прочете  в  спедващия  брой, a ако  ис- 
кате  можете  сами  да  a изпробвате  oт  диcкa ни  ueu на  an-
pec www.audiogalaxy.com  

ANACHRONOX ПPEЗ  ПРОАЕТТА  
Играта  беше  обявена  за  изпизане  през  март, нo за  
пореден . пьт  е  биna отложена  - този  пьт  за  пропет- 
та, каквото  и  да  значи  това. 

НОВИНИ  ЗA ФИАМА  flO DUKE NUKEM 
Фипмът  ще  бъде  продуциран  от  Пари  Казанов  
(Mortal Kombat I и  II) и  Threshold Entertainment. 
Фипмът  ще  бъде  базиран  на  попупярната  игра  нa 
3D Realms. 
Kaктo ce сещате, Duke ще  бъде  noглeднaтa нa- 
дежда  нa земляните  срещу  извънземната  нanaст. 
Все  още  нe ce знае  кoй  ще  urpae ропята  нa мус- 
купестия  герой. 	. 

BROKEN SWORD 3 ПОТВЪРдЕН  
Спед  мнoгoroдиwнo мъnчaниe, нaй-сетне  стaнa 
ясно, че  се  работи  нaд  третата  чaст  от  пonynяpнa- 
тa адвенчър  поредица: urpaTa ще  изпезе  някьде  
през  2002 година  едновременно  зa Playstation, PC 
и  Х-Вох. 
MaKap и  вce още  дa никaкви  подробносги  от  В53, 
успяхме  дa сьберем  някопко  късчета  информа- 
ция. CTapuTe noзнaйници  George 5tobbart и  Nico 
отново  ще  ca в  paзrapa нa прикпючението , HO вe- 
че  кaтo no-зрепи  персонажи. действието  в  иrpara. 
ще  се  paзвивa в  изцяпо  3D свят. Според  управп- 
явaщия  директор  нa Revolution (разработчиците  
нa urpara) Broken sword 3: The Sleeping Dragon 
ще  бъде  мрачен  Tpunbp, C aтмocфepaтa и  oбnикa 
нa Холивудски  екшън  фипм. urpaTa ще  изисква  oт  
феновете  много  повече  от  досегашните  две  загла- 
вия  - освен  бърз  и  ocrbp ум, ще  ca необходими  и  
бойни  умения. Пьрвите  снимки  от  urpaTa, кaктo и  
повече  инфopмaция  относно  нея  се  очакватпрез  
Априп. 

MANHATTAN PROJECT ОБЯВЕНА  
През  есента  се  oчaквa пьрвия  oт  поредица  oт  
осем  епизода  нa нoвa екшън  urpa C гпавен  герой  
Duke Nukem. Новият  проект  се  кaзвa Duke 
Nukem: The Manhattan Project и  ще  бъде  third-
person екшън, който  cnopen авторите  от  5unstorm 
Interactive ще  запази  nyxa нa Duke. 
urpaTa ще  бъде  разпространяване  само  no Ин- 
тернет  нa епизоди. Пьрвият  епизод  ще  бъде  nyc- 
нaт  зa безппатно  cвanянe oт  мрежата. urpaTa ще  
npeдnoжи  нa феновете  noзнarия  хумор, мьжкapc- 
ки  мaнтanитer, бoraт  apceнan от  оръжия  и  безчет  
противници, чиито  зaдници  npocro nnaчaт  да  бъ- 
дaт  нapитaни. 

ПOдIPOБнOCГИ  oкono нАСКОРо  
ОБЯВЕНИЯ  EXPANSION ЗА  RUNE 

Зa тези  oт  вac, които  не. знаят  - Rune: Halls of 
Valhalla e npoдъnжeниeтo нa изnязnaтa преди  
някопко  месеца  eкwън  urpa Rune. Продъпжение- 
тo ще  може  дa ce urpae едновременно  кaтo ca- 
мостоятелен  продукт  и  кaтo разширение  нa ори- 
rинanнaтa urpa. Ocнoвнaтa насоченост  нa този  
expansion e кьм  муптиплейъра . Към  opиrиналнaтa 
urpa ще  бъдат  дoбaвeни  15 нoви  repoa , между  
които  джудже, MoHr0ncKu войн, двa Римски  fna- 
диaтopa и  тpи  женски  персонажа . 33 нови  карти  
и  двa нови  режима  нa муптиппейър  ca още  cpen 
новостите. Особено  интересен  е  единият  от  но- 
вите  режими  зa urpa в  мрежа, т.нap. Headball. To- 
вa ще  е  отборна  urpa, npu която  цепта  е  отрежете  
rnaвaтa нa някой  от  противниковия  oтбop и  дa я  
вкарате  в  нарочно  разположени  за  uenra врати. 

ПЪPBИЯT MOD ЗA SERIOUS SAM BEЧE B 
ПPOИЗBOДCTBO 

Той  ще  се  кaзвa The War in Yovakosha 
и  ce oчaквa да  изпезе  през  Юпи. Ето  
кaквo кaзвa зa иrpara един  oт  разра- 
ботчиците: 
"Играчьт  ще  ynpaвnявa Rick )effries, 
чпен  нa 1 7-тa дивизия  oт  Зeмнaтa Пе- 
xora. Cneg като  извънземни  cьздaния  
oт  npyr свят, кoйтo по-кьсно  учените  
ще  нapeкaт  Yavakosha, нanaдaт  aстpo- 
навти  нa HACA, paзnonoжeни  нa 
Mapc и  CaTypH, земните  cunu npoc- 
педяват  нanaдarenитe no тяxнaтa nna- 
нeтa, кьдето  ce завьрзват  ожесточени  сражения. 
действието  в  urpara ще  се  развива  nper 2020 ro- 
динa, кoraтo пазерите  още  нямa дa ca навпезпи  в  
apMuaTa, кoeтo oзнaчaвa че  иrpaчът  ще  paзnonara 
C no-конвенционални  оръжие  - aвтoмaти, кapтeч- 
ници, paкeтoмeти  и  др." 

NECROCIDE -1(4K BИ  ЗВУЧИ? 
NovaLogic пусна  първи  картинки  от  своя  петен  хит  
зa 2001 година  - триизмерния  екшьн  Necrocide. 
Фиpмaтa е  нaena известния  cpeA геймърските  
cpenu фентьэи  художник  Brom зa създаване  нa 
концепциите  нa противниците  в  urpaTa, кaктo и  
основния  персонаж  - мnaдa вампирка  която  
тpябвa дa ce npeOopu C немъртвите  apмии  нa зпо- 
тo и  дa cnacu човешката  paca (зa дa и  nue кpъвчи- 
цaтa след  тoвa). KapTuHH нa Brom ca изnonзвaни  
при  създаването  нa игри  като  Doom II и  Heretic. 

SONY НАМИРА  ИЗХОд  
OKono тpи  години  продыжиха  сьдебните  nena нa 
извeстнaтa компания  срещу  фиpмaтa Connectix, 
сьздатеп  нa попупярния  Playstation емупатор  
Virtual Game Station. Ето  че  нaй-нaкpaя  SONY нa- 
мериха  решението  - npocro купиха  npaвaтa abpxy 
nporpaMaTa. дoпa добър  ход  като  ce имa предвид  
разкодите  нa rиraнтa no сьдебни  дела. 

ENSEMBLE STUDIOS ЩЕ  ПPABЯT СГРАТЕГИЯ  
no STAR WARS! 

Спед  кaтo nonnuca договор  зa сьздаване  нa pone- 
вa urpa no Star Wars cьc eднa от  нaй-епитните  
фиpми  в  този  жанр, LucasArts ca нa flbT дa noвepят  
лицензза  стpaтerия  no своя  междузвезден  пиценз  
нa не  кoй  дa e, a Ensemble Studios, легендарните  
сьздатепи  нa Ages of Empirel Paбoтнoтo зarnaвиe 
нa иrpaтa e Star Wars Battleground и  ще  изnonзвa 
технопогии, зanerнали  в  cьздaвaнeтo нa AoE, което  
е  paдoст  зa притежатепите  нa немощни  кoнфиry- 
paции. Иrpaтa ce oчaквa дa се  пoяви  през  есента  
нa тaзи  roдинa. Cnopeд  Ensemble и  LucasArts, иг- 
paтa ще  бъде  noслeдвaнa от  нови  стратегически  
urpu no пиценз  нa Star Wars, HO вече  бaзиpaни  нa 
мoдepни  (и  опредепено  триизмерни ) софтуернй  
решения. 

ПРОПАдНААИ  ПРОЕКТИ... 
дoкaтo фирмите-npoизвoдитenки  бьnвaт  инфop- 
мaция  зa нови  и  нови  urpu, някои  от  тях  имaт  и  не  
тonкoвa приятни  новини  зa cвoитe фенове. 
Dreamland Chronicles: Freedom Ridge, която  
трябваше  дa ce появи  нa nasapa non noroтo нa 
Virgin Interactive, нямa дa имa този  къcмeт. nopa-
Au свьршване  нa финансовите  cpeAcTBa, paзpa- 
ботчиците  ca oстaнanи  нa cyxo, a oт  Virgin ca ce oт- 
кaзanи  oт  paзpaбoткaтa. B мoмeнтa aвтopитe нa 
Dreamland Chronicles тьрсят  европейски  издатеп, 
нo waнcoвeтe дa нaмepят  raкъв  ca минимanни. 
Единствената  надежда  ca интересите  нa Bethesta 
към  издаване  нa urpaTa, HO фиpмaтa-paзnpoстpa- 
нитеп  нe пpитeжaвa npaвa нaд  лиценза, изпonзвaн  
зa нanpaвaтa нa Dreamland Chronicles. Kalisto,  

кoятo закупи  ipaвa над  филмовия  лиценз "Шот- 
ландски  боец" и  paspaOoTBaMe дыro време  он- 
naйн  игрови  свят  по  нero, мaй  e нanът  дa ce npo- 
вanи. Highlander Online e зaмpaзeнa зa нeonpeдe- 
пено  BpeMe,a oт  Kalisto oткaзвaт  кoмeнтap. Пос- 
neднoтo зarnaвиe, c кoeтo трябва  дa cu кажем  cбo- 
гом  е  тpиизмepния  екшън-aдвeнчъp нa Octagon 
Entertainment no тeneвизиoнния  cepuan "Relic 
Hunter". Играчите  в  тaзи  urpa щяxa дa noeмaт  
ponятa нa мnaдa пpoфecopкa C идeanнa вьнwнoст, 
кoятo изпопзва  cвoитe бoйни  умения  срещу  
вcякaквa nannaч  и  pewaвa пьзепи  и  зaraдки  no 
своя  пьт. E, тoвa нямa дa се  случи, nopanu nunca 
нa средства, нeзaвиcимo от  проявения  интерес  oт  
peдицa издатепи. 

БЕЗ  HIRED GUNS 
Спед  npoдъnжитenни  сьмнения  oкono бъдещето  
нa тактическия  екшън  Hired Guns, oт  VR-1 нaй- 
сетне  Cu npusHaxa, че  иrpaтa тaкa ипи  иначе  може  
никora дa нe види  бяп  свят. urpara тpябвawe дa 
бъде  издaдeнa oт  Psygnosis, кoятo държи  пиценза  
върху  класическата  urpa зa Amiga cъc cьщoтo име, 
HO CABA промените  настьпипи  в  usAarena, urpaTa, 
чиятo бета  Oe roтoвa още  миналoтo пято, вече  от- 
дaвнa нe e конкурентно  cnocoOHa нa nasapa. до- 
pи  и  VR-1 дa нaмepят  HOB издатеп, те  нe мoraт  дa 
се  сдобият  C пиценз  зa тoвa, зaщoтo интепектуал- 
нaтa coбствeнoст  нaд  Hired Guns npинaдneжи  нa 
Psygnosys. B тoзи  oмarьocaн  кръг  нa VR-1 нe HM oc- 
тaвa npyro освен  дa изпият  една  кaнa neneuo cry- 
neHa вoдa, a нa феновете  uM ocтaвa paзoчapoвa- 
ниeтo oт  eAHa xyOaBa urpa no-мanкo. 

DOOM III & GeForce 3 
джон  KapMak, ЗD-гуруго  oт  iD Software демонс- 
тpиpa npeA погпедите  нa noceтитenитe нa 
Macworld 2001 в  ЯП0НИЯ  новият  Doom III енджин, 
изnonзвaйки  Macintosh, зaxpaнвaн  oт  GeForce 3, 
новото  чудо  нa NVidia, кoeтo бе  oфициanнo 06- 
явeнo npeди  2 дeнa. Maкap oт  iD дa нe допуснаха  
изнасянето  нa npeкaneнo много  кaдpи  и  фиnмoв  
мaтepиan, roes, кoeтo бе  дeмoнстpиpaнo може  дa 
се  нарече  нaй-мanкoтo "нeвepoятнo". Новият  ен- 
джин  noзвonявa в  реално  време  всеки  обект  дa 
нacлarвa своя  сянка  в  зависимост  от  ocaernea uero 
кaктo e в  реалния  свят. Подобни  ефекти  вече  мо- 
raт  дa бьдaт  нanoжeни  нa практически  всеки  пик- 
cen, C което  визиятa стaвa npocro невероятна. Oт  
iD noxвanиxa GeForce кaтo най-дoбpoтo нещо, 
кoeтo човек  може  дa noстaви  в  кoмnютьpa cu, a 
нa феновете  на  iD и  Doom вече  тpябвa дa им  е  
ясно  кaквo дa Cu купят,за  дa пoдкapaт  иrpaтa C 
нужния  pasMax. 

605 УАЙТ  HAflVCK# ION STORM 
Гnaвният  дизайнер  нa xитoвoтo зaгnaвиe Deus Ex 
о6яви, че  нe e довопен  от  paбoraтa, която  вьрши  
и  напуска  фиpмaтa Cu. Toes ще  стане  oфициanнo 
вероятно  нa 12 март. Уайт  вшнамерява  да  продъп- 
жи  кариерата  си  в  национална  naбopaтopия  в  Aoc 
Аламос, Ню  Мексико. 

~ 



ROES OF MIGHT F3 MAGIC ґ  
Ha 1 март  2001 г. се  появи  първият  (и  един- 
ствен  засега) официален  скриншот  от  Heroes 
of Might and Magic 4, заедно  с  няколко  оскъд- 
ни  трошици  информация. Първото  и  най- 
важно  нещо  е, че  играта  се  предвижда  да  
стане  готова  към  края  на  месец  септември  
тази  година. Освен  това  бяха  споменати  
някой  подробносги  окопо  енджина  на  играта  
- говори  се  че  тoй  ще  пОддьржа  минимална  
раздепителна  способност  от  800х600 и  мак- 
симапна  oт  1280х1024! Въпреки  че  играта  ще  
бъде  двуизмерна  като  своите  предшествени - 
ци, графиката  ще  бъде  коренно  про- 
менена. дизайнерите  ca преразгпе  
дали  всеки  един  детайп  и  вместо  са- 
мo да  "поизгладят  треските" са  реши- 
ли  дa изградят  НОММ4 наново. От  
New World засега  отказват  всякаква  
понататьшна  информация . 
HOMM e сред  пюбимите  на  играчите  
нa crpaTeruu, в0енни  и  ропеви  игри, 
допринеспи  немалко  за  просперите - 
та  на  компанията  - над  осем  мипиона  
копия  продажби  за  последните  десет  
гoдини. Най-голямата  новина  е, че  
Heroes 4 ще  е  в  изометричен  псевдо  
3D режим. Момчетата  от  ЗDO заяв- 
явaт, че  roea им  решение  не  е  пoв- 
лияно  oт  стратегии  като  Age of 
Empires, макар  да  признават, че  мнo- 
ro ru харесват, a oт  твьрдата  им  убе- 
деност, че  така  ще  мoгaт  по-добре  дa 
реапизират  новите  идеи  в  urpaTa. 
Gus Smedstad, гпавният  програмист  
на  екипа  разкрива: "Mнoгo внимателно  oгne- 
дахме  Heroes 3 и  решихме; че  има  какво  да  
се  подобри. Сипните  repou бяха  доста  уед- 
наквени  и  някои  сьздания  oт  разпични  градо- 
ве  не  бяха  достатьчно  различни . Новата  игра  
ще  предпага  пo-добра  диференциация  меж- 
ду  repouTe, кoитo ще  бъдат  no-персонифи - 
цирани. Също  така  разгпедахме  и  забавните  
коментари  no мрежата. Играчите  не  харес- 
ваха  някои  магии  - бяха  твърде  силни. Също  
така  мнoro oт  тях  смятаха, че  няма  големи  
разлики  между  някoи  oт  магиите. Получихме  
и  мнoжeствo сьвети  относно  развитието  на  
уменията  на  героя. Смятаме  да  вземем  пред- 
вид  всеки  един  сьвет  и  да  помислим  над  нe- 
ro. Това  е  трудна  задача, нo смятаме  че  иrpa- 
та  ще  е  ОК." 
доста  спекупации  плъзнаха  из  Мрежата  след  
пускането  на  снимката  - относно  значението  
на  някoй  неща  видни  нa нея. Тъй  като  от  
300 запазиха  пълно  мълчание, всичко  което  
четете  тук  е  сьбирано  от  форумите  на  някои  
от  нaй-популярните  фенски  сайтове, пocвe- 
тени  на  поредицата  Heroes of Might and 
Magic. 
Първото  нещо, което  веднага  се  набива  на  
очи  е  огромната  икона  на  пясьчен  часовник, . 
която  според  много  фенове  означавала  въз- 
можност  зa преминаване  от  походов  в  pean- 
нo времеви  режим  и  обратно. Ha един  oт  
форумите, дизайнерката  на  Heroes 4 джени- 
фър  Булард  беше  така  добра  да  опровергае  
това. Според  нейните  думи  играта  ще  бъде  
изцяno походва, както  всички  сме  свикнали  
дa я  urpaeM, и  че  "пясьчния  часовник" има  
сьвсем  друга  роля, без  да  угочни  точно  как- 
ва. Освен  това  г-жа  Бупард  разясни  може  би  
най-объркващото  нещо  на  снимката  - огром- 

ната  дoминиpaщa струкryра, за  която  всички  
ние  си  миспехме  че  представпява  град. ду- 
мите  й  бяха  " някой  е  попрекалил  сьс  стени- 
те  и  мостовете. Те  са  декоративни  обекти. 
Ha тази  cнимкa няма  град." От  тук  научаваме, 
че  най-сетне  в  иrpaтa ще  има  мостове, HO дa- 
пи  те  ще  имaт  реално  припожение  ипи  ще  бъ- 
дат  чистo естетическа  добавка  тепърва  ще  
разберем. 
И  така  нека  сьберем  оскъдната  информация  
и  
А,а  започне  анализа! 

Обща  картина: 
"Градът" на  картинката  е  само  нахвърляни  
сгени. Bce още  се  работи  над  истинските  
градове. Стените  бяха  описани  като  "декора- 
ция". Изглежда  ще  имаме  истински  стени  no 
картата  в  НОММ4! 
да  продъпжим  с  предположенията  касаещи  
някoй  отдепни  сгради. Светипището, пазара, 
пирамидата, магическия  кладенец  и  стaryятa 
(за  кьсмет?) ca песни  зa разпознаване . други- 
те  изглеждат  като  сгради  зa създания  
(Beholders? Pikemen? Приличащата  нa мarи- 
ческа  купа  постройка  изглежда  доста  добре, 
HO след  като  това  е  общата  карта  най-вероят- 
нo става  дума  за  мястo за  закупуване  на  мa- 
гии? 
flpaeu впечатление, че  видa нa екрана  не  е  
много  различен  or Heroes 3 с  голям  прозорец  
за  ocнoвнaтa кapтa, мanкa карта  нa цепия  свят  
и  прозорец  сьс  статистики  на  героя. Зaбene- 
жете, че  ресурсите  ca си  останали  абсопютно  
Сьщите  както  в  Heroes 3. Иконите  с  директни  
команди  са  в  самия  край  на  екрана  и  не  се  
разпичават  много  от  познатите  uu в  НОММЗ. 
A cera за  героите: Огпедайте  внимателно  
прозореца  за  статистиките  им: Здраве, Щета, 
движение, Магически  тoчки. Това  може  да  
означава  само  едно  - най-сетне  и  героите  ще  
се  бият! Също  така  изглежда  те  ще  имат  ABe 
специалносги  и  осем  второстепенни  умения. - 
Изгпе)ідат  като  Tactics, Scholar, Armorer, 
явно  уменията, поне  нa тoзи  етап  не  са  се  
променипи  мнoro в  НОММ4. A cera и  стpaн- 
ностите. Изгпежда  всеки  герой  имa седем  
nonera за  apMuu, нo нa картинката  там  има  
герои. Героят  ще  може  дa вОди  армия  oт  ге- 
poи? Какво  пи  знaчи  всичко  тoвa? дaнo no- 

cкopo дa разберем. 
Фактите: 
1. Ще  имa НММ4. Екипът  нa New World 
Computing работи  здрав0 no въnpoca, и  тo 
още  oт  минanoro nятo. 
2. Истopияra ще  се  paзвивa в  Jadame, нoвa 
земя, разпична  от  Erathia и  Enroth, HO в  сьщо- 
тo измерение. 
Jadame ce появява  за  пъpви  flbT в  
Might&Magic VIII: Day of the Destroyer. Разб- 
pa ce, че  действието  в  Might and Magic IX и  
Legends of Might and Magic сьщо  ще  се  раз- 

виват  тaм. Oт  тази  инфopмaция  може  дa 
се  направят  някой  предположения  за  вe- 
роятните  сьздания, кoитo ще  срещнем  в  
urpaTa. 
3. Maranthea (rnaBHaTa дизайнерка  нa 
НОММ4) е  yчaствалa в  сьздаването  нa 
биографиите  нa пОне  200 герои, тьй  че  
може  дa предпопожим, че  броят  repou 
ще  нарасне. 
4. Maranthea сьщо  тaкa разкри, че  досе- 
гашният  енджин  (HenpoMeHeH още  oт  
НММ1) ще  бъде  изменен  напълно. Mo- 
raт  да  се  oчaквar сериозни  изменения  и  
нa екрана  на  бoйнoтo none (тези  на  ос- 
новното  игpanнo none могат  да  се  видят  
на  снимката). 
5. Играта  ще  Cu остане  пoxoдoвa. He ca 
предвидени  нито  реално  времеви  вa- 
рианти  нитo urpa oт  първо  лице. (cnaBa 
6ory!) 	 • 
6. И  зa финал  нa краткия  списьк  с  "Фaк- 
ти" нека  да  нanoмним: досега  няма  офи- 

циална  информация  oт  NWC OTHOCHO детай- 
ли  OKOAO НОММ4. Разполагаме  с  някой  "фaк= 
ru' и  мanкo кapтинки  oт  любитепски  сайтове, 
нo до  момента  всяка  една  информация  би  
тpябвano дa се  счита  зa слух. 
Слухове: 
1. дата  нa изпизане: Най-вероятно  краят  нa 
2001. CnoMeHaBa ce 15 септември , HO нищо  
не  е  окончатепно. дано  да  стaнe максимално  
скоро. 
2. Maranthea кaзa, че  настоящия  набор  oт  
заклинания  и  умения  ще  бъде  copтиpaн  и  
"ненужните" ще  бъдат  изхвърпени  (Надежда- 
та  нa феновете  е, че  тoвa ще  е  краят  на  "Eagle 
Еуе"). Засега  няма  никaквa инфopмaция  за  
нови  магии  ипи  умения. 
3. CnyxoBe за  градовете. Най-новият  е, че  ще  
имa два  изцяпо  нави  rpaAa,  други  ще  отпад- 
нaт, a останалите  ще  Cu поомешат  сьздания - 
та. (Нещо  като  прехода  oт  НоММ2 към  
НОММЗ) 
4. Oчaквa ce мапка  чacт  oт  героите  от  
НоММ3 да  преминат  и  в  НОММ4. Crag Hack 
и  Saпdгo ca бипи  BbB всички  сёрии  нa Heroes 
досега  и  нaй-вероятно  ще  ocrauar верни  на  
традициите. 
5. Paбoти  се  над  нoвa система  нa уменията, 
за  дa допринесе  кьм  по-голямата  диферен- 
циация  между  героите  oт  виcoкo ниво. 
6. Имa мног0 усипен  слух  за  два  нoви  класа  
repou: Крадец  (Thief) и  Призовател  
(Summoner). 
И  за  финал  една  мanкo тревожна  нoвинa: 
HoMM IV нямa да  се  представи  нa Е3 през  
Май  тази  roдинa, така  че  може  да  ce пpeдno- 
ложи, че  датата  зa края  нa 2001 може  дa нe e 
сьвсем  вярна  и  играта  ще  излезе  чак  през  
2002-а. 	 Whisper&Cohen 
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Неизвестно  
злщо, сбирката  
на  групата  за  
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индивидуалисти  е  
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ВЪn .• СиеТо  на  Рa6omN/1ниЧкаТА  

Здравейте, 

Нов  брой, нов  късмет. 
,орагомир  Иванов  от  София  има  сериозна  
причина  да  черпи, защото  току-що  се  сдо- 

би  с  GeForce 2 МХ. Той  бе  един  от  много- 
то, които  успяха  да  решат  правилно  пре- 
дишната  загадка  в  броя. A тя  беше  спедна- 
тa: 

Имахме  две  въжета  които  изгарят  за  1 час  
неравномерно, една  запапка  и  задачата  ни  
беше  да  измерим  точно  15 минути. Това  
става  no спедния  начин. Заппаваме  едното  
въже  едновременно  от  двата  края, a второ- 

тo въже  само  от  единия. Точно  спед  попо- 
вин  час  първото  въже  ще  изгори. Тогава  за- 
папваме  и  втория  край  нa второто  въже. To 
ще  изгори  за  15 минути. 
Спедващата  загадка  има  следното  стран- 
нo условие: 
Разстоянието  между  Кайро  и  Дамаск  е  
1000 кипометра . Цепта  ви  е  да  преместите  
10 000 килограма  трева  oт  Кайро  към  да-
Mack. За  цепта  можете  дa изпопзвате  ками- 
ла. Тя  има  спедните  особености : 
1. Животното  изoбщo не  иска  дa помръд- 
не, ако  не  преживя  непрекъснато  трева. 
Камипата  изяжда  точно  1 кг  за  1 км.  

2. Камипата, макар  и  генетично  подобре- 
на, може  да  носи  едва  до  1000 кг. 
B задачката  се  пита  можете  пи  изобщо  да  
пренесете  НЯКАКВА  трева  до  Дамаск  и  
ако  смятате, че  може, колко  най-много? 
Миспя, че  загадката  ще  ви  накара  да  се  no- 
замислите  за  oкono две  минути. Срещу  тях  
вие  имате  шанса  да  спечелите  всички  из- 
пезпи  досега  броеве  на  списание  "Фенть- 
зи  Фактор" - едно  от  мапкото  (двете) cnи- 
сания  за  фентьзи  и  фантастика  в  Бъпгария . 
Ще  има  и  мanки  поощритепни  наградки . 

Пращайте  отговорите  Cu нa aApec:  София  1000, уп. „Гурко" 34, 8х.2,ет.2 „за  редакциятл  на  cn. Garners' Workshop" 
или  на  електронна  поща: workshop@netbg.com.  краен  срок  за  подаване  на  решения: 13 априп  

B този  брой  наред  със  смешни  картинки, решихме  
да  публикуваме  бисери, които  наш  читател  ни  
изпрати  no пощата. Толкова  много  се  смяхме, че  
просто  не  успяхме  да  устоим  на  изкушението ... 

Българско  бельо  директно  от  вноситепя. (надпис  на  Женския  пазар) 
Няма  да  се  събличам, направо  почвам. (учитепка  no литература ) 
Спавяните  noвяnи  риба  и  други  горски  животни. (кандидат-студентски ) 
Рамбо  Сипек  (второкпасник ) 
Баба  Ипийца  бръкнапа  в  пазвата  си, HO тaм  не  намерипа  нищо  освен  
мапко  cyxu корички. (сьчинение ) 
Всеки  истински  комунист  е  под  земята. (надпис  на  мина) 
Смирненски  с  юмрук  в  ръка. (сьчинение ) 
Във  всеки  двор  говедо. (надпис  на  ТКЗС) 
flopaAu ремонт  бръснеме  отзад. (надпис  нa бръснарница ) 
Главата  на  вoйникa е  да  миcnи, a мoзъкa да  сьобразява. (военен) 
Калугерът  предпожип  нa бaбa Иnийцa дa пренощува  в  манастира, uo тя  
oтroвopиna, че  не  може, зaщoтo в  гората  я  чакап  един  no-мпад  бунтов- 
ник. (KaHAuAaT-cTyAeuTcKu) 
Гогоп  страдал  oт  Тройственoст, кoятo се  сьстояла  втова, че  с  единия  
крак  тoй  стoяn в  минanoтo, с  другия  приветствал  бъдещето, a между  
краката  My биna страшната  действителност. (сьиинение) 
Жените  oт  племето  neexa и  танцуваха  oкono огъня, a мапките  чпенове  
отмерваха  ритмично  такта.(сьчинение ) 
Ето  например  Пешо, с  eднoтo yxo cnywa, a c другото  гледа  през  пpoзo- 
реца. (учитепка) 
20 години  пподотворна  paзмянa нa 
България! (позунг  в  цирка) 
Ученицсл  можете  пи  да  си  представите  кonкo мнoгo насекоми  e имano 
в  naneonитa, това  ue ca стoтици  ,мипиони  , мипиарди  , a десет  хипяди!!! 
(учитепка  no биonoгия) 
Ставане  сутрин  тoчнo в  пет, независимо  KOAKO e часьт! (венен) 
Имате  пи  розовата  пантера, HO в  синичко;  че  е  зa момченце? 
Bue вече  почвате  да  ме  обиждате . Първо  като  ме  видите  и  веднага  хук- 
вате  към  Тоалетната, Сяка  съм  ви  някакъв  р,иуРетичен  чай. (учитепка ) 

Когато  оти- 
вате  на  екскурзия, 
не  забравяйте  пю- 
бимия  Cu шах  
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Тeітьт  нa LI Iогhhор  

Години  наред  учените  се  опитват  да  про- 
никнат  в  тайните  на  човешкото  мислене, нo 
(за  щастие) все  още  не  са  успепи. Това  оба- 

~ 
че  не  е  попречипо  на  някoи  напредничави  
пичности  да  покажат, че  видите  пи, те  знаят  
как  миспите  вие. Такива  самозванци  най- 
често  работят  в  разни  шарени  списания  ка- 
тo запълват  някоя  изпишна  страница  сьс  но- 
воизмисленото  Cu лъжливо  тестче, точно  ка- 
тo това  отдолу. Подобни  паразити  са  едни  oт  
градивиите  елементи  на  човешкото  общест- 
во. С  казаното  досега  аз  сам  се  хвърлям  в  
пропастта, но, заклевам  се, ще  повпека  мно- 
зина  самог  някопко  прости  въпpoca. да  ви- 
дим, бива  пи  ви  да  анализирате  осганапиите. 

1.Искате  пи  да  сте  нa мое  място? 

A) Че  каква  е  разпиката ? 
Б) Моето  място  е  твое  място  и  твоето  място  е  
мое  място. Братя  и  сестри, нека  сподепяме  
своите  места  в  името  на  сппотеността  ни! 
B) Простак! да  ти  го... (цензурирано) ...на  
мястото! 
Г) Зависи  какви  облаги  ще  попуча  от  това. 
д) He сьм  сыпасен  с  останалите . Първите  два- 
ма  очевидно  не  осьзнават  промяната  на  мес- 
тата  дори  от  чисто  геометрична  гледна  точка . 
Третият  въобще  не  е  разбрал  въпроса  и  реаги- 

pa неадекватно . Четвъртият  участник  разгпеж- 
да  въпроса  твърде  едностранчиво  и  неправип- 
нo. 	 - 
2.Аесно  пи  се  ядосвате? 

A) He ми  се  е  случвапо . Нужно  пи  e? 
Б) Ядът  замъглява  нашите  възприятия  и  внася  
xaoc във  връзката  помежду  ни. Братя  и  сестри, 
нека  никога  не  се  ядосваме  един  другиму  и  
жйвеем  в  хармония! 
B) Аз  пи  бе? Майко, бесен  сьм! Ей  cera ш'ти  
навра  тьпата  тиква  в... (цензурирано ). Кирпив, 
мръсен , допен ... (цензурирано ). 
Г) Защо  не, ако  това  спомогне  за  по-бързото  
решаване  на  даден  пробпем  в  моя  полза. 
д) He сьм  сыпасен  с  останалите . Отговорът  на  
първия  показва  неувереност, вероятно  npo- 
диктувана  от  нежеланието  My да  oтroвopи  нa 
въпроса. Вторият  трябва  да  говори  за  себе  Cu, 
a не  за  връзките  Cu с  останалите . Въобще  няма  
да  коментирам  третия  участник, a забепежка- 
тa ми  към  поспедния  е, че  ще  cu навпече  мно- 
ro неприятности , ако  продъпжава  да  миспи  ca- 
мo за  nичнo облагодетепстване . 
З.Четете  пи  упътванията  нa игрите, преди  да  
ru започиете? 
A) Bce ми  е  тaя. 
Б) Ox, urpuTe! Проява  нa дружелюбност  и  из- 
вор  нa чиста  радост. Братя  и  сестри, нека  иг- 
раем  заедно, за  да  скрепим  нашата  духовна  
бпизост! 
B) да  чета  nu!? Cera ш'ти  прочета  нещо! Ш'ти  
прочета  надгробния  надпис, ето  к'во. Абе, 
ти... (цензурирано ). 
Г) да, разбира  се. Помага  в  много  ситуации. 
дори  мога  дa спечеля  oт  тoвa. 
д) He сьм  съгпасен  с  oстaнanитe. Първият  

участник  не  е  арryментирал  oтгoвopa си, т.е. 
oтнoвo крие  нещо. Следващия  не  говори  точ- 
нo flO въпроса  и  ce опитва  да  отклони  темата, 
кoeтo нe e npaBunHo. TpeTo, живите  xopa 
нямат  нaдrpoбни  нaдnиcи. Четвъртия  продъп- 
жaвa да  пренебрегва  предупреждението  ми. 
4.Обичате  ли  други  да  гпедат  как  играете  на  
любимата  Cu urpa? 
A) да  гледат, ако  искат. He ме  засяга. 
6) Защо  caмo да  гледат? Зaщo не  се  вкпючат? 
Бpaтя  и  сестри, нека  зaeднo играем  нашите  
пюбими  urpu, зa да  се  опознаем  no-добре! 
B) Шъ  гпедат, ама  друг  път! Я  са  norneAHaAu,  я  
сьм  им... (цензурирано ). 
Г) He мисля, че  е  правилно  да  гледат  на  вер- 
сия. Bce пак  aз  ще  се  тормозя  за  тяхно  удо- 
волствие. Трябва  да  получа  нещо  в  замяна. 
д) He сьм  сыласен  с  останалите . Първият  е  
крайно  безразличен  към  oкonнитe, с  кoeтo мo- 
же  да  Cu навпече  гнева  им. Вторият  е  в  друга- 
тa кpaйнoст, кoeтo сьщо  крие  опасност. Тре- 
тият  олицетворявя  caмaтa oпacнoст, a за  пос- 
ледния  нямам  повече  думи. 
5.Обичате  ли  други  да  гпедат  как  играете  нa 
urpa, на  която  сте  много  сакати? 
A) Все  едно. Няма  да  стане  по-paзnичнo. 
Б) Защо  да  гпедат? Зaщo не  пoмorнaт? Братя  и  
ceстpи, нека  си  пoмaraмe в  добро  и  зno, защо- 
тo в  нaшaтa дружба  е  нaшaтa сила! 
B) Кой  сакат, бе!? Tu, ти, ти  сакат  nu ме  наре- 
че!? Аве, посрьо, само  дa тa сгисна  за  шибани- 
я... (извинете , зa малко  да  забравя  - цензури- 
рано). 
r) Xa - xa, мoй  човек, няма  тaкивa urpu. He Cu 
nu чувал  зa чийтове? За  какво  дa играя  някoя  
urpa, ако  не  я  превъртя . Целта  onpaвдaвa 
средствата , uanu знаеш ? 
д) He сьм  сыласен  с  осганапите  nopanu сьщи- 
те  сьображения . 
6.А, значи  има  urpu, нa които  сте  много  ca- 
кати? 
A) E, и? дреме  ми  нa oнaя  работа. 
Б) Ами, какво  дa кажа... Неведомни  са  пъти- 
щата  Господни . 
B) (цензурирано ). 
Г) Вече  дадох  отговор  на  тoзи  вьпрос, нo cpe- 
щу  известно  заппащане  бих  го  пoвтopиn. 
д) He сьм  сыласен  с  oстaнaлитe. Първо, "oния  
работи" нe могат  да  дремят. Второ, Гocпoд  
нямa нищо  oбщo с  неспособностга  нa зaпитa- 
ния  дa urpae. Трето, зaпитaният  не  бивa да  се  
държи  no подобен  начин  и  последно  - нe 
мисля, че  тoй/тя  е  oтroвopиn/a точно  нa този  
вьпрос. 
7.Вманиачавате  ли  ce често? 

A) Kaквo знaчи  "вмaниaчaвaм  се"? 
Б) Манията  е  низшa фopмa на  фанатизма. 
Братя  и  сестри, нe позволявайте  на  зъмната  
страна  нa това  сьстояние  да  ви  обсеби! 
В) Знай ' ш  ли  к' вo е  мания? Мания  е  т' ва  да  
ритам  кирпивия  ти, лайнян, мазен, еб... Т'ва  
тиксо  пък  за  к' вo ти  e? Maxuu ce, пусни  ме, ей, 
не  ro... 
Г) И  още  как! МНОГО  oбичaм  дa играя  на  "вър- 

зaнo", кoraтo сьм  curypeH, че  ще  спечеля . 
д) Мисля, че  е  излишно  дa cпoмeнaвaм  неко- 
ректността  в  отговорите  на  останалите . 
8.доскуча  пи  ви  теста? 

A) He знам, ще  cu помиспя . 
6) CKyKaTa отблъсква  положителната  енергия  и  
е  истински  терор  за  душата. Братя  и  сестри, не  
oстaвяйтe своите  бпижни  дa скучаят, зaщoтo 
тяxнoтo нещастие  рано  unu KbCH0 ще  стaнe вa- 
ше! 
B) Мммм? Мм! Ммммммммм!!! Мммммм... 
Г) Ще  попуча  nu нarpaдa, aкo ти  кажа, че  нe e? 
д) He сьм  сыпасен  с  теб, зaщoтo не  е  логич- 
но  дa зaдaвaш  пoдoбeн  въпpoc. 

Време  е  да  научите  истината  за  себе  Cu: 
Ако  сте  oтroвapяnи  предимно  с  "A" - Твоите  
анапизаторски  cпocoбнoсти  rpaнииaт  с  абсо- 
пютната  Hyna. Ho защо  ли  дa ти  ro обяснявам  - 
теб  и  без  тoвa не  те  интepecyвa. Опитай  се  да  
поживееш  пo-бnизo дo ръба. 
Ако  сте  отговаряпи  пpeдимнo C "5" - 0, пра- 
ведний, noмonи  ce за  душата  ми  npenu да  се  
размажа  на  дъното  нa дъnбoкaтa пропаст. По- 
мonи  се  и  за  своята, зaщoтo ще  се  върна  дa я  
взема. Сега  ти  cu забпудена  бoжия  овчица, 
която  cнoвe из  непознат  свят, нo щом  срещ- 
неш  мнoro xopa, неразбиращи  твоите  uneu  ти  
ще  се  опиташ  да  разбереш  техните. И  тoraвa 
ще  затьнеш  дъпбоко, дъпбоко, дъnбoкo.., e, нe 
чaк  тonкoвa, нo дoстaтьчнo зa дa ме  поспед- 
вaш. A дотогава  - бъди  благосповен ! 
Ако  сте  oтroвapяnи  предимно  с  "B" - Знаеш  пи  
какво  миспя  зa теб? Нищо! Tu Cu абсопютно  
нищo. Tu Cu толкова  голямо  нищо, че  човек  
може  дa ce изryби  в  теб. Kaтo сипеш  тonкoвa 
мнoro псувни  просто  нe ти  остава  време  дa се  
замиспиш  над  кaквoтo и  да  е. Само  едно  ми  e 
интересно  - как  изгпежда  компюзърът  ти? 
Страх  ме  ё  дори  дa пpeдnonoжa. 
Ако  сте  отговаряли  пpeдимнo с  "Г' - К'во  дa ти  
кажа, oт  всички  запитани  ти  се  oкaзa най-близ- 
кo дo мoeтo положение . Предпопагам , че  Cu 
изучавап  много  хора, макар  и  caмo от  гпедна  
точка  нa тoвa nanu ca дocтaтъчнo rAynaBu, зa дa 
uM измъкнеш  napuTe. Хайде, скачай, ама  без  
лъжене  - мислиш, че  не  сьм  видяп  скрития  na- 
рашуг  или  бънджи -въжето  зaд  oнзи  храст. 
Ако, сте  oтгoвapяnи  предимно  с  "д"  - Защо  
прочете  този  тест? Имаше  пи  смисьп, след  ка- 
тo не  oтroвopи  нa нитo един  въпрос? Как  може  
да  знаеш  кои  са  грешните  oтroвopи, спед  като  
не  знаеш  кой  е  правипния ? Зададох  ти  три  въп- 
роса, с  кoитo, не  се  сьмнявам, ти  нe си  cыna- 
сен. Ho твoeтo мнение  няма  никаква  стoй- 
нoст, зaщoтo ти  oтдaвнa Cu тaм, долу, нa дъно- 
тo нa nponacna и  продължаваш  да  копаеш  су- 
хата  земя, с  желанието  да  пропадаш  всё  no- 
дъnбoкo и  по-дъnбoкo. He сьм  cыnaceн  с  теб! 

Demonheart 
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Всяка  година  no тoвa време  софтуерния  гигант  отваря  врати  за  да  покаже  на  света  кaквo HOBO му  крои  в  cвeтa нa развпекателния  софтуер. За  
разлика  от  предишните  години  обаче, нa тазгодишното  изложение  акцентът  падна  основно  въpxy нoвaтa конзопа  нa Бип  Гейтс  и  компания  - Х-Вох. 
Въпреки  това  PC злглавията, поклзани  нa изпоженисто  бяхл  повече  от  обещаващи. Ето  ви  един  крлтък  погпед  върху  нaй-интересните  загплвия. 

Камерата  се  спуска  плавно  пад  великопепно  рендванл  3D природнл  
сцена  - остров, покрит  C тропически  гори  и  водопади, широки  допи- 
ни  и  тучни  попя. Стада  от  зебри  препускат  през  равнините, a след  то- 
ва  се  разпрьскват  когато  група  пъвове  се  спускат  върху  тях. И  тогава  
сгава  страшно  ... 
Сигма  предоставя  в  ръцете  на  играчите  възможността  да  манипули- 
рат  генетичния  код  нa над  40 животински  вида, създавайки  no този  
начин  нoви  сьздания, кoитo да  хвърпи  срещу  враговете  си. Гореспо- 
менатите  лъвове  ще  тичат  много  no-бързо  ако  им  дадете  крака  oт  ге- 
пард. Сп  своя  страна  зебрите  биха  мoгnи  да  се  защитят  oт  лъвовете  
ако  имаха  змийски  гпави. Сп  показаното  на  Gamestock e видно, че  
3D модепите  на  вашите  генетични  произведения  ще  се  държат  и  
бият  така, както  очаквате  oт  тях  - в  зависимост  oт  напичните  Cu opra- 
ни. Според  всички  копеги  от  западните  медии, присьствапи  на  изло- 
жението, Сигма  нe e само  оригинапна  концепция, нo и  вепикопепно  
техническо  изпълнение. Остава  само  да  видим  дали  наистина  е  така. 
Искам  да  припомня  на  тези  oт  вас, кoитo ca пропуснали  тoзи  фaкт, че  
Relic напуснаха  издателите  Cu Sierra и  ce настаниха  npu Microsoft, 
въпреки  гопемия  ycnex нa предишната  им  urpa Homeworld. Причи- 
ната  зa това  бе  именно  Сигма  - спецовете  oт  Sierra преценипи, че  тo- 
зи  проект  е  прекапено, как  да  кажа, нестандартен . Странно  защо  ли? 

Zoo Tycoon 
Най-новата  urpa, кoятo дебютира  на  Gamestock e Zoo 
Tycoon - заглавие, кoeтo ще  noзвonи  на  играчите  дa noст- 
роят  и  управпяват  тяхна  собствена  зоопогическа  градина. 
Пoдoбнo на  Roller Coaster Tycoon, основната  цеп  на  игра- 
чът  е  да  привпече  дoстaтьчнo посетители  в  зooпapкa Cu, 
като  сьщевременно  им  осиryри  развпечения  и  забавпения  
зa дa ги  направи  щaстnиви. Естествено  нe трябва  да  заб- 
равяте  и  живoтнитë, нa кoитo трябва  дa осиryрите  пoд- 
ходящ  хабитат  и  нормални .условия  нa живoт, както  и  да  
следите  дa не  стане  някoя  сёриозна  издънкa, кaтo нaпpи- 
мер  дa забравите  да  затворите  кпетката  нa nъвa след  като  
сте  ro нахранипи. г3сички  почитатели  нa бизнес  симупато- 
рите  ще  имaт  нов  noвoд  зa радости .в  нaй-скоро  време. 
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Ето  една  игра, за  която  Майкрософт  твърдят, че  
се  разработва  само  и  единствено  заради  почита- 
тепите  на  влаковете. Това  загпавие  е  насочено  
към  точно  определена  група  хора, които  никога  
не  биха  Cu купили  urpa, нo биха  дапи  всичко  за  
любимите  Cu локомотиви . Впаковият  симулатор  
ще  предпага  сьщата  дьлбочина  и  реализьм, как- 
вито  ще  осигурява  Flight 5imulator-а. Играчите  
ще  имат  възмoжнoст  да  заемат  ропята  на  пътник  
unu машинист  в  избраната  от  тях  композиция, 
сьс  сьответните  възможности  и  умения. Впако- 
вия  симулатор  абсопютно  точно  ще  възпроизве- 
де  локомотиви  и  композиции  oт  зората  на  жепе- 
зопътния  транспорт  40 най-модерните  и  свръх- 
бързи  впакове-сгрепи. Това  се  казва  игра  за  ма- 
ниаци. 

"Става  въпрос  за  мощ. Става  въпрос  за  МАЧКАНЕ  HA НЕЩА!" 
крещи  Mitch Gitelman, екшън  гуруто  в  развпекатепния  кпон  на  
Майкрософт, докато  обяснява  погледната  игра  oт  BattleTech/ 
MechWarrior вселената. Вместо  да  управпявате  един  робот, 
както  е  в  поредицата  MechWarrior, MechCommander 2 е  такти- 
ческа  urpa, в  която  играчът  е  извьн  битката, но  командва  цял  
отряд  от  механичните  ucnonuuu. далu ще  се  възпопзвате  oт  
особеностите  на  терена  за  да  придобиете  стратегическо  пре- 
димство, unu просто  ще  вдигнете  във  вьздуха  някoи  и  друг  тон  
земна  маса, докато  Cu сьздадете  такова  е  ваша  работа. Като  
цяпо, очертава  се  едрогабаритен  екшън  C доста  фойерверки . 

шшш.шогкгнар.пенн 4.гат  
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Dungeon Siege 
"Цепта  ни  е  да  обединим  дъпбочината  на  старите  ролеви  игри  C 
динамиката  на  новите". Това  са  думи  на  Chris Taylor, pъкoвoди- 
теля  на  проекта  Dungeon siege. Тази  игра  запапи  пюбопитството  
ни  още  на  миналогодишното  Е3, когато  бе  показана  за  пръв  път, 
и  продължава  да  тормози  сьнищата  ни. действието  в  нея  ще  се  
развива  в  изкпючително  детайлен  3D свят, които  ще  е  на  разпо- 
пожение  на  играча  да  ro изследва. Нелинейни  мисии, неусетно  
преминаване  от  дъпбоки  подземия  в  китни  гори, многобройни  и  
коварни  противници  - това  са  само  част  от  нещата, които  можем  
да  очакваме  от  Dungeon Siege. Chris Taylor обяснява, че  тази  иг- 
pa няма  да  е  спожна  като  Baldur's Gate да  ренем  - тя  ще  има  мнo- 
ro сериозен  ролев  епемент, нo ще  е  по-бnизкo no действие  дл  
Diablo. flpu все  това, на  играчите  ще  бъде  предоставен  гей- 
мппей  с  невероятна  дъпбочина. Dungeon siege e едно  oт  най- 
обещаващите  и  oчaквaни  от  нас  загпавия  за  тази  година. И  акл  
Cu спомним  за  успеха  нa Total Annihilation (Chris Taylor бе- 
ше  водещ  дизайнер  в  Cavedog no oнoвa време), мисля  че  
можем  спокойно  да  се  доверим  на  r-H Taylor и  дa дoчaкa- 
ме  есента. -щ  

Точно  така, Halo - една  от  най-очакваните  игри  за  поспедните  две  
гoдини. Всеки  един  oт  нас  е  въздишап  и  се  е  прехласвал  no вenи- 
колепните  снимки  oт  urpaTa. две  неща  станаха  aбconютнo ясни  нa 
Gamestock-a - nьpвoтo е, че  Halo еволюира  във  First Person 
Shooter, въпреки  че  досега  бе  лансирана  кaтo third person. да, 
първо  лице  ana Quake. Второто  нещо  е  потвърждението  нa фaктa 
че  играта  ще  изпезе  ггърво  за  X-Box, a чак  спед  това  и  зa РС. Здра- 
ве  да  е, ние  сме  готови  да  чaкaмe. Играта  ще  предпожи  на  фено- 
вете  невероятен  екшън  в  дапечните  краища  нa галактиката , .кьде- 
тo хората  ca изправени  срещу  извънземна  paca, a залогьт  е  тaйни- 
те  на  древна  цивиnйзaция, скрити  в  недрата  нa пръстеноподобна  
изкуствена  ппанета. Изключително  реалистичен  физичен  модел, 
фантастична  графика, бoraт  арсенап  oт  оръжия  и  превозни  средс- 
тва  - Halo има  всичко, което  почитатепите  нa екшъна  иcкaт. 

Сатеп  Шorhгhan 7iZ001 
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 111утър, Екшън, ддвенчър, интерактивна  хорър-при- 

казка?... 
Жанрови  имена  и  опредепения  избухват  като  малки  

експпозии  в  пустотата  на  ума  ми  докато  се  опитвам  да  
реша  като  какво  да  ви  представя  Undying. Всички  те, в  
една  или  друга  степен, се  отнасят  
до  играта, само  дето... не  казват  
всичко. 

Ta наистина  e First Person 
Shooter, noue що  се  отнася  до  
перспективата  от  първо  лице  и  нa- 
личието  на  оръжия, C които  шутва- 
нето  става  възможно. Ho не  е  само  .`, 
  

HO този  път  е  по-разпично. Ей, бory, този  nът  наистин . 
много  по-paзnичнo. 

B тecнитe рамки  нa сухите  термини  
Undying просто  не  би  могла  да  се  побере. 

Зaтoвa ще  опитам  така: 
Undying e urpaTa, която  ще  

да  остави  късче  празнина, да  
превърне  в  едно  от  мнoroтo ми  
атюрни  пипсващи  парченца  в  nъ  
na нa духовната  ми  сьщност, ако  
я  бях  изиграл. Без  нея  някаква  ч  
тичка  от  емоционапната  ми  
купност  завинаги  щеше  ga ocT. 
сиротна  и  недокосната. Случв. 
ли  ви  се  e дa ce сблъскате  сьс  Cu 
ация, книга, филм, картина, My 
ка... игра, за  която  по-късно  
осьзнаете, че  е  бипа  единствен  
ключ, способен  да  отключи  дад: 
кпючалка  в  душата  ви. Ето  так  
игра  e Undying. Пoнe за  мен. 
И  aкo това  нe ви  e дoстaть  

прочетете  следващите  редове. 

всепената  

наистина  е  и  Екшън  - дотоп- 
доколкото  екшънът  не  е  
само  C шугването, a aктив- 

нo ce ради  и  oT напичието  на  цял  
комплёкт  нападателни  и  защитни  
заклинания . Ho ue e само  това! 

Тя  е  и  ддвенчър  - най-мапкото  
защото  ще  ce изправите  пред  
прикпючения  и  загадки, изисква- 
щи, освен  агресия, наблюдател- 
ност  и  досетпивост. Ho не  е  само  
това! 

Някои  от  вас, като  мен, дори  
могат  да  я  възприемат  и  като  мрач- 
на, страховита  хорър-приказка, в  
която  късметът  им  е  дап  възмож- 
ност  да  попаднат  и  да  вземат  ос- 
новно  и  дейно  участие. Ho TЯ  не  е  
само  това! 

Усещам, че  нещо  в  опредепени - 
ята  все  нe достига, нещо  едва  до- 
ловимо  ми  се  изппъзва, нo CbM нec- 
пособен  да  ro формулирам  unu 
уАОВя. 

Хм, не  ми  е  за  пръв  път  да  стoя  
объркан, търсещ  правилните  думи, 

V1Грата, която  за  броени  дни  
достигна  деветото  място  в  кпа- 
сацията  на  PC Data за  най-про- 

АаВ1н0 ЗдГА1ВИе  

Историята.  Тя  е  замайваща, силна, агресивна  - като  
аромата  на  старо  вино. Свенлива  като  младо  момиче, 
което  бавно  ще  пуска  дрехите  Cu на  пода  - една  no една  
- в  мрака. Докато  накрая  той  остане  единствената  й  
одежда. И  тогава  - в  последната  сцена  - вие  ще  светне- 
те  нощната  nauna и  ще  ахнете. Така  ще  бъде, ще  видите. 
Ще  бьде  хубаво. 
Говорейки  за  нея  трябва  да  призная , че  тя  не  би  могла  
да  съперничи  на  най-добрите  образци  в  RPG-жанра  нап- 
pимep, нo за  3D екшън  е  просто  прелест. тук  задължи- 
телно  трябва  да  отдадем  заслуженото  на  Клайв  Баркпи  - 
нашумял  на  запад  писател , за  когото  Стивьн  Кинг  се  из- 
казва  сьс  суперлативи  и  който  е  в  основата  на  сценария  
на  Undying. Фабулата  е  богата, динамична , C неочаквани  
обрати . Нишката  й  се  прокрадва  лрез  някonкo различни  
свята  - всеки  сьс  своя  собствена  атмосфера  и  предиз- 
викателства. Следвайки  я  ще  посетите  различни  места, 
ще  се  сблыкате  C какви  ли  не  противници , ще  преодо- 
лявате  препятствия  и  ще  разгадавате  загадки; постепен- 
нo ще  разплитате  стегнатите  й  възли, елегантно  cnnenu 
миналo и  настояще  в  eднo неповторимо  приключение. 
0чакват  ви  спиращи  дьха  пыешествия  в  пространството  
и  времето. 0чаква  ви  среща  с  ужаса, нo сьщо  и  C екста- 
за  на  избавлението.3авиждам  ви, приятели. 

14 

 

игРА  HA BPOQ ~ 

 

  

   

жжж  

Октомбри, 1023 година. Мра  
буреносна  нощ. Мальк  паатно  
отнася  Патрик  Галауей  кьм  мис  
ната  земя  на  gpyugume - брегоВ • 
на  Ирландия. И  кьм  срещата  му  
сьубата. 

Патрик  е  на  пьг, за  да  изпп . 
един  crap дьлг. Кьм  еуин  crap 
ятел. Дьлг  за  жи8от. Or Време, 
ито  кошмари  продьлжаВат  д. 
npecneg8ar; Време  осга8ило  кь  
щи  язВи  B gywama My, Вградено  ~ 



 

UNDYING 

 

Едно  от  многото  
жасяващи  сьздания  

в  Undying 

 

Финапният  бос. 
Пригответе  Cu 

достатьчно  динамит. 

 

7ч  ~ 	~К  19о  

грозния  белег, разсичащ  уясната  п  
no уморената  печал  6 дьлбините  
пьрВата  сбетобна  Война. 
Пampuк  и  Джеремая  ca B cne-

циалния  отряд  за  борба  сьс  суе-
Верията  и  разспедбане  на  сбрьх-
естестбените  ябпения. Неэнай-
ни  гьщестба  са  започнали  да  се  
поябябат  ненауейно  нощем  cpeg 
Войниците  и  сьщо  тьй  необясни-
мо  изчеэбат, остабяйки  cneg себе  
cu кьрВаба  Вакханалия. Бдейки  ед-
на  Вечер  me ca напаунати  u moza-
Ba - сред  ужаса  - Джеремая  спася-
Ba жибота  на  сбоя  приятеп, рис-
кубайки  сбоя. 

Дошпо  е  бреме  уьлгьт  да  се  
Вьрне. B имениетп  на  Джеремая  
се  раэиграбат  странщ  кьрбаби  
сьбития  и  той  отпрабя  сбоя  зоВ  
за  помощ  кьм  единстбения  чобек, 
за  когото  е  гигурен, че  може  ga 
My помогне  - обладабащият  
сбрьх-естестбени  cпocoбнocmu 
Пampuк... 

тук  интротл  свършва 
почва... СТРАХЪт! 

Мога  да  ви  onuwa Undying 
като  се  спра  само  на  един-един-
ствен  елемемт  в  нея. 

Просто  защото  всичко  оста-
нало  е  подчинено  - само  и  един-
ствено  - нa uero. 

Именно  в  начина  на  изграж- 

дането  му  се  крие  гениапността  на  сьздателите  на  играта  и  
уникапността  на  самата  нея. 

Виждате  ли, n Undying има  
тлчнл  три  неща, коитл  са  р̀у- 

Левьл-дизайнь ; е  сред  най-добрите  примери  за  това  как  тряб- 	тално  яки: 
ва  да  се  подхожда  кьм  този  аспект  в  една  игра. Огромни  откри- 	Историята, архитектурата  нa 
ти  пространства  се  редуват  с  мрачни, понякога  кпауотрофобич - 	нивата  и  звуците. дкл  изключим  
ни  коридори, подземия, етажи  и  прекрасно  подхранват  тягоот- 	това, всичкл  друго  в  нея, малко  
ното  чувство  за  нагнетяване  на  напрежението , кьм  което  авто- 	или  много, е  стандартно. ii дори  
рите  откровено  са  се  стремели  почти  през  цялото  време  на  иг- 	да  приемем, че  останалите  ком- 
рата. Психологичеоки  погледнато  тактиката  им  е  превъзходна: 	поненти  са  на  еднл  длбро  ниво  
Джапате  си, значи, жизнеугвърждаващо  и  що-годе  бодро  no 	(клето  cii e тлчно  тьй), то  те  в  
открития  терен  - който  е  сьвършено  пресъздаден  природен 	никакъв  спучай  не  са  нещл  изк- 
пейзаж  - C хьлмовете  My, долчинките , гьнките  и  равните  My 	литчително  и  разгледани  поот- 
участьци  - когато, да  речем, no биnoтo на  близкия  рид  забеляз- 	депнл  - цсеки  сам  за  себе  cii - нe 
вате  движение. Миг  по-кыно  дочувате  и  вoя  на  изчадията, раз- 	обясняват  защл  Undying e птл- 
мотаващи  се  наоколо  вьв  ваша  чеот. Вече  сте  нервни, Ho 	копа  впечатпиваща  игра. за  да  
чувството  за  широта  и  мисьлта, че  имате  достатьчно  простра- 	Cu отглвлрите  на  вьпроса, npoc- 
нство  за  маневриране  ви  дава  кураж. Следват  някonкo скоро- 	то  трябва  да  се  длсетите, че  в  
стни  нападения, C които  евенryално  се  справяте, нo който 	предхлднлто  изреченис  ударе- 
набързо  ви  доказват, че  оптимизмът  ви  е  твьрде  оптимистичен 	ниетл  пада  върху  "полтделил". 
[:-) ] и  ето, че  точно  тогава  - C разклатена  увереност  и  пoкъл- 	Undying наплдобява  прек- 
нал  етрах  - играта  ви  набутва  в  някакво  тьмно  меетенце, било 	расно  сработен  и  дисциппини - 
тo замък, кьща, храм, обор, пещера, катакомба ... и  ви  оставя 	ран  тим, в  койтл  iзсички  са  уст- 
насаме  C мрака  и  твърде  многото  nocoки, oт  които  нещо  кoш- 	ремени  кьм  една  цел, в  който  
марно  може  да  ви  налети. Перфектно  изпьпнено . 	 всеки  има  спли  ропя  и  стриктнл  
Хе-хе, хитрвци! Ho гореспоменатото , както  и  сами  се  досещате, 	се  придържа  към  нея. B спучая  
се  отнася  главно  до  находчивоспа  на  дизайнерите  да  сьчета- 	лтблрът  се  сьстли  лт  епементите  
ват  открити  и  затворени  пространства . Aкo трябва  да  кажа  не- 	нa играта, a целта  ce нарича: 
щo за  самите  нива  тo ще  е: великолепни . 
Разчупени , богати, разнообразни  като  вырешна  архитекryра, 
детайлни  и  оригинални  - нивата  са  сред  основните  градивни  
елементи  на  разкошния  Геймплей. Cт 	4 ви  ще  oтeквaт  no 	ltmosFEAR 
коридорите  и  залите  на  висящи  вьв  въздуха  храмове  и  остать- 
ци  oт  сгради, ще  прогоиват  тишината  в  черни  тунели  и  подзе-` 	Ъ  • 
мия, ще  изтрыват  протяжен  стон  на  агония  oт  пр*нилите  д 'с- 	 ьж  Whisper изпопзва  то- 
ки  в  отдавна  изоставени  здания, ще  претичват  no стьл1, 	зи  dAn3мбyp в  една  oт  стaтиитe 
площадки , гредореди  и  покриви, шумът  им  ще  се  ryби  сред  тpe- 	cii. Още  тлгава  той  стaнa ембпе- 
вите, нo кьдето  и  да  ви  отведат  ви  обещавам  едно: НЯМЕтда  ви 	матичен  за  игри  катл  Undying. 
е  скучно! 	, 	 He ce сещам  за  друга  дума, в  KU- 

onoBuнa на  лицетп  му, пося- 
на  очите  му. Bpenwmo на  



[1 рокъпнатото  
семейство. C 

всеки  един  от  тях  
трябва  да  се  
справите  

~.~.. 
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Криминалистите  казват, че  понякога  много  по-показателно  е  
не  това, което  го  има, a онова, което  отсъства  на  местопрестьпление - 
то . И  ето  как  ce случва  една  липсваща  на  лавиците  книга, да  се  превър- 
не  в  отправна  точка  за  разрешаване  на  случая . Е, поне  в  романите  та- 
ка  става. 
Всьщност  Undying не  е  най-богатата  на  звуци  игра. Ако  беше, нямаше  
да  е  същата. Сред  какафония  oт  шумове, един  шепот, едно  проскьрцва - 
не, един  животински  рев  или  обикалящите  наоколо  стьпки  просто  не  
биха  имали  сьщия  ефект. Тук  отново  всичко  е  подчинено  на  атмосфе- 
рата. Като  изключим  някои  oт  нивата , в  които  се  движите  под  сьпрово- 
да  на  усилващ  се  и  заглъхващ  барабанен  сьпровод, в  Undying основ- 
ният  фон  е  тишината  - и  именно  тук  ще  осьзнаете  в  пълна  степен , как- 
во  означава  тя  внезапно  да  се  взриви  от  тряська  на  разбития  прозо- 
рец, през  който  ненадейно  нахлува  една  от  кошмарните  гадинки  и  се  
хвърля, разтворила  грозна  паст  кьм  гьрлото  ви. Ho онова, кoeтo е  да- 
рено  сы  звук  просто  ще  ви  разхлаби  ченето . Играта  има  мoжe би  най- 
доброто  озвучение , което  изобщо  може  дa бьде  постигнато  днес. 
Пo отношение  на  звука  нe ca правени  никакви  компромиси , той  npoc- 
тo e перфектен. Достатъчно  е  да  чуете  грохота  на  светкавиците, шума  
на  изливащия  се  дьжд, гласовете ... 
Ах, гласовете ... - не  знам , не  знам  какви  актьори  са  наети  за  озвучава - 
нето, нo пo-лрофесионално  свършена  работа  наскоро  не  сьм  срещал . 
Or това  no-реалистично  означава  да  cтe ce насмукали  с  трева. 

iя  и  магии.  Нищо  особено  no отношение  на  opъжиятa. Пи  
толет, рязана  пушка, арбалет , едно  странно  пyшкaлo вьв  вид  a 
драконова  глава, кoeтo играе  ролята  нa нещо  като  гранатомет  3 
щoтo изстрелва  зарядите  Cu HO параболична  траектория, шаш  и  
динамит , коса  (единственото  оръжие  способно  да  се  справи  с  6 
совете ) и... кажи-речи  изчерпваме  арсенала . Характерното  е, е  
някои  от  орьжията  имат  алтернативна  стрелба , като  например  a 
балета  в  алтернативен  режим  е  сы  zoom. Друга  особеност  е, е  
орьжията  могат  да  се  зареждат  с  различни  амуниции  - наприм:р  
пистолеты  може  да  стреля  с  oбикнoвeни  и  сребърни  куршум  
пушката  сы  стандартни  и  експлозивни  naтpoни  (вторите  запалв :т  
npoтивникa). Големият  плюс  тук  е, че  оръжията  са  реализира  и  
изключително  реалистично  - имам  предвид  най-вече  времето  ,a 
презареждане , щетата, кoятo нанасят , както  и  факты, че  разсто  
нието  оказва  вnияниe вьрху  нея  и  вьрху  тoчнocттa. И  тук  имаме  з  
ниране  нa пораженията. Изстрел  в  главата  задължително  е  п  
ефективен. 
Пo-roлям  интерес  представляват  мarиитe. Te ca нападателни, 
щитни  и  пасивни . Оред  нападателните  ca ectoplasm, lighting, se I- 
storm - изстрепвате  срещу  epara сьответно  плазма, светкавиц. и  
взривяващи  се  черепи  (последната  безспорно  е  най-добрата ). 
Защитните  се  изчерпват  с  магията  shield, която  едва  ли  е  необ  
димo да  обяснявам  кaквo представлява  и  замества  далеч  no-eu a- 
касно  липсващите  в  този  екшьн  брони . 
Пасивните  са  Scrue (нещо  като  втopo зрение  - изключително  о- 
лезна  при  разкриването  на  някои  тайници  и  секрети. Освен  то:а  
заклинанието  обогатява  no един  неповторим  начин  играта  и  uc о- 
рията, нo как  ще  ви  оставя  сами  дa разберете ) и  haste. 
Най-оригинална  обаче  e Invoke. Чрез  нея  можете  да  сьживите  са  
кратък  период  убито  от  вас  сьздание, стига  да  не  е  немърт:о. 
Heмьpтвитe магията  убива  (единственият  начин  да  пречукате  n:p- 
манентно  скелетите , иначе  пак  се  cьживявaт), a приложена  выxy 
xopaтa приживе  ru кара  да  ce самоубиват , след  което  можете  да  ги  
сьживите , за  да  ви  служат. 
Тук  задьлжително  трябва  дa отбележа, че  магиите  могат  да  се  
ьпгрейдват. Осъществява  се  посредством  специални  камьн  
amplifier-и, кoитo ще  намирате  из  нивaтa. 
B заключение  ще  добавя , че  no отношение  нa оръжията  и  маги  те  
в  играта  е  постигнат  прекрасен  баланс, изразен  най-вече  в  комви- 
нацията  и  симбиозата  между  тях. Ho в  това  ще  се  убедите  и  ca и. 
Само  ще  кажа, че  Undying e пьрвата  urpa, която  дава  вьзможн  CT 
дa се  атакува  врага  EДHOBPEMEHHO с  три  неща  - оръжие, маги  и  
динaмит. 

Враговете .  Няма  да  се  спирам  надьлго  вьрху  тях, нo ще  кажа, че  paз- 
нообразието  е  доста  ronямo и  обхваща  дори  и  растителния  свят  в  ли- 
цето  на  растения-убийци. Освен  стандартните  скелети, както  и  някол- 
кoтo чешита  кривнали  от  правия  nы  мoнacи, nиpaти  и  магьосници , в  
играта  има  един  куп  изчадия  на  Ада, чието  описание  би  npeдcтaвnявa- 
no солидно  предизвикателство  кьм  речниковия  ми  aanac. TyK ще  cпo- 
мена  единствено  странните  сухоземни  риби, които  имат  навика  сьвсем  
неочаквано  да  ви  врьхлетят  с  noдcкoк  oт  някоя  сянка  и  да  впият  мнo- 
гозъба  паст  слабините  ви. да  ви  кажа  честно  направо  сьм  се  превивал  
нa стола  npu вида  нa oнoвa, кoeтo ray ce случва  на  героя  докато  нa6лю- 
давам  смьртната  анимация  и  мисьлта , какво  ли  е  да  Cu на  негово  мяс- 
тo. Що  се  отнася  00 пoвeдeниeтo и  изкуствения  интeneкт  нa raдинитe, 
с  риск  дa ce потретя  unu попетя  ще  кажа, че  те  изцяло  са  подчинени  нa 
атмосферата  и  внушението. B повечето  спучаи  единственият  ясно  из- 

у  тях  е  дa ви  видят  сметката, npu това  доста  насгърве- 
и, HO има  и  изключения  - хората  са  MtiИ  -.крият  се, деб- 

Ьръжията  си  в  зависимост  от  с ' 	 г:бно  
субект  в  Undying uraa cneц  

Унагпеде  
действиеті  на  
магията  1nv•ke. 
Този  пир. е  

принуден  .а  се  
самоуб  
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За  да  се  справите  
C него  освен  

косата  ще  са  ви  
необходими  

набпюдатепност  и  
досетпивост  

Графика , Интврфейс , Геймплей  и  всичко  останало ... 
За  графиката  няма  какво  толкова  да  се  каже. Unreal енджин. Всичко  е  
ясно. Никакви  забележки . He знам  дали  от  шотовете  личи , но  Undying 
е  една  наистина  много  красива  игра. Текстурите , начинът, no който  е  
анимирана  всяка  живинка, визуализацията  на  оръжията  и  магиите, 
детайлността , ОТСЬСТВИЕт0 на  бича  на  сьвременните  3D й'гри  - 	•+rвr 
клипингы  - всичко  това  прави  Undying ако  не  графичен  шедьовьр , то  
поне  едно  заглавие  C впечатляваща  визия. 
Интврфейсът  също  е  на  обичайно  за  играта  високо  нивo. He срещнах  
никакви  трудности  нитo npu нагласянвто  на  конфиryрацията  от  
кпавиши, нитo npu боравенето  C отделните  My компоненти. Учудващо  
елегантно  - посредством  проста  комбинация  между  клавиш  и  мишка  - 
е  решен  и  вьпросът  C бьрзия  избор  и  смяната  на  оръжията  и  магиите. 
Удобен! Е  кпючовата  дума  тук. 
Геймплей . Тук  бих  могьл  да  се  разпростра  на  дьлго, нo ми  ce струва , че  
из  статията  ще  намерите  достатьчно  npимepи, илюстриращи  какво  
означава  да  urpaew Undying. Бих  искал  да  отбележа , че  хорър- 
атмосферата  няма  да  ви  сьпътства  дo края. Играта  е  разделена  на  
няколко  игрални  свята, между  които  ще  сновете , следвайки  сценария  - 
всеки  със  своя  собствена  атмосфера  и  излъчване, всеки  със  свой  
собствен  геймплей . B последната  една  трета  тя  става  повече  екшън  и  
напрежението  ще  ви  поотпусне. Една  oт  малкото  ми  забележки  е  
свързана  със  стандартизирането  на  Геймплея  след  вдин  определен  
период, когато  ъпгрейдвали  до  дупка  магиите  се  разхождате  с  
постоянно  активиран  щит  (магията  shield) и  заредили  най-мощното  cu 
заклинание  (scullstorm). Именно  тогава  urpara ce превръща  повече  в  
екшън , нo за  жалост  доста  еднотипен . Въпреки  това  Undying не  страда  
кoй  знае  кoлкo oт  този  недостатък  - увлекателната  история  и  ronямoтo 
разнообразие  oт  игрови  ситуации  и  нива  няма  да  ви  позволи  да  
скучаете. B края  на  тази  секция  оставям  и  лошата  новина  - не  е  
предвиден  Мултиплеьр. 
Ho знаете  nu какво? Случвало  ми  се  на  някonкo nъти  в  подобни  случаи , 
за  други  игри, да  споменавам, че  това  няма  никакво, ама  никакво  
значение , защото  играта  и  така  е  ввликолепна . Никога  досега  тези  думи  
не  са  носели  толкова  много  смисъл  ~ 
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ято  да  е  нагнетено  толкова  съдьржание  и  която  така  крас- 
норечиво  да  обрисува  играта. He ме  е  бипо  crpax no  такъв~ 
начин  oт  времето  когато  играх  първите  нива  на  The  Wages'  
of Sin. 
He, нe, чуйте  ме. Има  различни  видове  страх  - страхът  в  
Alien vs Predator e нещо  сьвсем  различно. Страхьт  в  
Undying не  припича  на  нeгo, не  прилича  на  страха  в  Half 
Life mu в  Resident Evil, не  е  и  като  тoзи  в  System Shock. Той  
е  кaтo страха  във  филмите  нa Хичкок. Страхът  роден  в  тьм- 
нoтo, в  кoeтo дълго  време  нe ce случва  нищo, докато  в  сьз- 
нанието  като  ръждиви  пирони  се  зaбивaт  скърцащи, nna- 
шещи  звуци, зa да  превърнат  в  един  момент  самооблада- 
нието  ви  нa пихтия, кoraтo изведнъж  действията  на  екрана  
отприщят  стaeнaтa Cu динамика  и  се  развият  C ужасяваща  
скорост, a дъпго  трупаното  напрежение  се  превърне  в  
ужас. 

Ето  това  e Undying (noHe в  no-гопямата  cm част) - Атмос- 
фера. C това  ще  я  запомня. И  имeннo нa тази  атмосфера  е  
подчинено  всичко  в  urpaTa. 

Зaтoвa тя  е  сьздадена  c Unreal енджин  - защото  caмo no- 
дo6нa платформа  може  дa пресьздаде  прекрасните  й  текс- 
тури  и  тъмната  й, мрачна  - зловеща  красота. 

Зaтoвa opъжиятa в  играта  ще  ви  се  сторят  слаби  - зa дa 
нe ви  дадат  нитo ведиъж  възможността  дa се  изправите  
срещу  враговете  cm cьc самочувствието  нa всепомитащ  и  
недосегаем. 

Зaтoвa звуците  са  сред  нaй-добрите, кoитo съм  чувап  - 
за  да  ви  накарат  да  се  почувствате  там  - вътре! 

Затова  и  cьздaниятa са  замислени  no такъв  нaчин  - qa ce 
спиват  C oкonнocтra, да  се  появяват  неочаквано, да  изник- 
вaт  изнeнagвaщo и  непредвидимо  от  земята; да  нe npитe- 
жават  инстинкт  зa самосьхранение  и  кой  знае  какъв  интe- 
лект, HO да  имaт  настървеност  и  кръвожадност  в  изобипие  
- за  да  me ви  се  иска  да  стоите  там  - вътре. Ho и  да  нe мо- 
жете  дa напуснете, приковани  от  притегателната  cuna на  
перфектното  прикпючение. 
И  тук  ще  cii позволя  да  цитирам  Апекс, който  каза  нещо  

от  poa: 
"Цялата  механика  нa играта  е  сьсредоточена  в  градежа  

на  атмосферата". 
И  дори  дa не  запомните  нищo друго  oт  тaзи  стaтия, за- 

помнете  поне  това! . 
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Суъбкано  u ... 

Пpogъn~keнuemo на  Unreal om- 
нoBo ще  npegno?ku уникално  sin-
gle player пре?кибяВане  u мнozo 
уобър  мynmunneъp 

След  много  спухове  и  недомлъвки, най-сетне  успях- 
ме  да  се  сдобием  C потвърдена  информация  относ- 
нo едно  от  най-очакваните  загпавия  за  последните  

години  - Unreal II. Няма  дa се  впускам  в  изпишни  откло- 
нения, a директно  ще  мина  no същество, тьй  като  имa 
доста  дa се  каже, a мястото  е  малко. 

Unreal II ще  използва  най-нoвaтa Unreal технопогия  
(т.нар. Unreal Warfare, зa кoroтo писахме  преди  време), 
нa базата  нa кoятo ще  се  опита  да  обедини  cиnнaтa фабу- 
na и  соповата  urpa на  оригиналния  Unreal c вепикопепния  
муптиппейър  нa Unreal Tournament. Въпреки, че  играта  
се  води  за  продължение  нa Unreal и  действието  в  нея  ще  
се  развива  в  същата  играпна  всепена, rnaвният  персонаж  
и  мястото  на  сьбитията  ще  са  коренно  разпични. Играчът  
ще  влезе  в  ропята  на  граничен  шериф  oт  Теранската  Ко- 
лониапна  Yпpaвa, отговарящ  за  сигурността  и  безопасно - 
cттa на  колонистите  в  отдалечен  сектор  нa Космоса, чие- 
тo заселване  току  щo е  зaпoчнano. Вашите  работодатели  
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- базираното  на  Земята  Гражданско  Правителство  - е  
cnaб  и  незначитепен  играч  на  Теранската  попитическа  
сцена, доминирана  изцяпо  от  корпоративни  фракции  и  
от  могъщата  Теранска  дрмия. 

Във  вашия  сектор  всичко  е  спокойно  - ежедневните  
патрули  на  тричпенния  ви  екипаж  (пилот, механик  и  pa- 
зузнавач) не  дават  никаква  индикация  за  неприятности. 
За  съжаление  много  скоро  всичко  се  обръща  с  краката  
нагоре. Сякаш  изведнъж  проблемите  започват  и  мирно- 
тo късие  космическо  лространство  се  лревръща  в  центьр  
на  ожесточени  сражения  между  пет  космически  раси, 
разпични  наемнически  групировки  и  ударни  отряди  от  
Теранската  дрмия. Изтoиникът  на  пробпемите  е  открива- 
нето  на  непознати  реликви, остазъци  oт  отдавна  изчезна- 
na цивипизация, които  ca разхвърляни  на  седем  от  плане- 
тите  в  сектора. 

Играчът  несъзнателно  се  оказва  въвпечен  в  този  
конфликт  - тoй  трябва  да  зaщити  колонизаторите , ga опа- 
зи  артефактите  от  пошите  и  да  разреши  загадката  на  те-
зи  странни  и  могьщи  извънземни  предмети.. 

Соловата  кампания  ще  се  разгръща  чрез  поредица  от  
мисии, обвърэани  със  cиneн  сценарий. Полето  на  
действие  в  тези  мисии  ще  е  изключително  разнообразно  
- сред  руините  на  древен  извънземен  град, дълбоко  пoд  
земята  в  прилежно  издълбани  ryнепи, нa повърхноспа  на  
вулканичен  свят  ипи  на  борда  на  вражески  космически  
кораб  - общо  над  десет  различни  уникапни  терени, всеки  
с  характерен  обпик  и  дизайн. Всички  мисии  ще  бъдат  
предхождани  от  подробен  брифинг, a в  мнoro oT спучаи- 
те  и  с  игрална  aнимaция, подобно  нa тези  от  No One Lives 
Forever. 

Една  от  най-основните  цели  на  сьздатепите  на  Unreal  

II e да  създадат  urpa, която  ga е  динамична, интензивна, 
с  ескапиращо  напрежение, нo и  същевременно  да  paзкa- 
же  история  - с  интересни  персонажи, със  сериозни  взаи- 
моотношения  помежду  им  и  със  сериозни  пробпеми. По- 
гonямa част  от  взаимодействието  между  персонажите  ще  
ce осъществява  между  отделните  мисии. Освен  това  ще  
имa и  специални  моменти  no време  на  бойните  мисии, 
кoraтo взаимодействието  между  отдепните  repou и  раз- 
витието  на  фабулата  ще  са  ocнoвният  фокус  нa геймплея. 

Клкто  вече  споменахме, главният  герой  в  Unreal II ня- 
ма  да  е  сам  - с  него  ще  са  верните  му  другари  oT 

ЕКиПАЖА  HA АТпАНТИС  

Не'БаН  е  вaшият  пилот  - инопланетно  създание  с  осо- 
бен  характер, кофти  настроение  и  поши  навици. Исаак  е  
механикът  нa кораба  - човекът, които  се  грижи  за  noq- 
държането  нa всички  системи  в  оптимапно  състояние. 
Освен  това  Исаак  е  тoзи, които  ще  отговаря  за  цяпата  
екипировка  и  въоръжение  нa гпавния  герой. дйда  е  
'призрлк' - eкзoтичнa бившa спужителка  нa Военното  Pa- 
зузнаване  с  тьмно  минano. Всеки  един  от  тримата  си  има  
собствена  самопичност, собствена  история  и  мотивация. 
He'bau, Иcaaк  и  Айда  работят  заедно  от  gocтa време  и  с  
течение  нa играта  често  ще  разговарят  помежду  Cu и  ще  
сподепят  мнения  с  гnaвния  герой. 

ГЕЙМПАЕЯТ  

Соловата  кампания  нa Unreal II ще  се  разгьрне  чрез  
13 мисии, свързани  със  сипен  сценарии. Всяка  една  от  
тях  ще  пресъздава  рлзлична  тактическа  ситулция  - игрл- 
чите  ще  мoгaт  да  участват  в  освобождаване  нa заложни - 
ци, в  охрана  на  цивилен  конвой, в  мacиpaнa директна  
aтaкa срещу  вражеска  база, в  защита  на  населено  място  
срещу  противниково  нападение, тайно  проникване  и  pa- 
зузнаване, както  и  в  класически  за  жaнpa мисии  от  типа  
"намери  и  унищожи". Cneq вcякa мисия, играчът  ще  се  
злвръща  нa борда  на  кръжащия  в  орбита  корлб  дтпан- 
тис, където  ще  попучава  инструктаж  зa спедващата  зада- 
ча, ще  изследва  и  идентифицира  намерените  no време  на  
предишните  мисии  лредмети  и  opъжия, ще  обменя  ин- 
формация  с  членовете  на  екипажа, ще  долълва  и  npoмe- 
ня  екипировклта  Cu. 

OCBeH обвързаните  с  историята  мисии, играчът  ще  
може  да  участва  в  три  вкпючени  в  игpaтa TypHupa, къде- 
тo ще  се  съревновава  с  ботове  на  мултиппейърни  кap- 
ти(нещо  кaтo соповата  urpa в  Quake 3). 

Самият  режим  нa игра  в  мрежа  ще  бъде  изключитеп- 
нo CHAHO зacтьпeн, зa разлика  от  opиrинanния  Unreal. Че- 
тирите  основни  мултиппейър  режима  ca както  cneдвal- 
deatmлtch, team deatmach, last man standing и  capture the 
flag. OCBeH тoвa ще  имa и  един  специапен  режим, зa ко- 
roтo обаче  пичовете  от  Legend и  Epic не  ca особено  скло- 
ни  дa говорят  нa този  етап. Е, това  не  знaчи, че  не  успях- 
ме  да  изкопаем  нещичко  за  него. Той  ще  бъде  комбина- 
ция  между  екшън  и  стратегия. Идеята  е  зa отборна  urpa, 
в  която  противниците  ще  се  борят  за  контроп  нaд  nnaнe- 
ти  и  гореупоментаите  артефакти. B ocнoвaтa нa игpaтa 
ще  пежи  използването  нa нанотехнопогични  peпnикaтo- 
ри, чрез  кoитo мoгaт  да  се  създават  uce по-cъвъpweни  
opъжия  и  екипировка, кaтo aвтoмaтични  картечни  ycTa-
HOBKB, cиnoви  пoneтa, радарни  сензори, разузнаватепни  и  
сервизни  роботи  и  много  други. B началото  нa urpaTa, 
участниците  ще  избират  измежду  три  urpanuu кnaca, кaтo 
в  зависимост  oT тoвa ще  имат  разпична  ропя. OCBeH това  
в  зависимост  от  избрания  кnac, играчите  ще  имат  различ  
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на  скороп  на  движение, ще  могат  да  носят  разпични  
брони, да  ползват  разпични  оръжия  и  т.н. lЗсички  класо- 
ве, раси, умения, оръжия, екипировка  и  други  ще  бъдат  
представени  в  соловата  кампания, където  играчите  ще  
могат  да  се  запознаят  с  тях. Tribes?! Хм, тепърва  предс- 
тои  да  разберем. 

тЕХНОАОГИЯТА  

Без  да  изпадаме  в  много  подробности  и  технически  
термини, ще  изтъкнем  някои  от  основните  новости  в  тех- 
нологията  ua Unreal II. flbpuoTo и  най-очевидно  за  игра- 
чите  нещо  е  увеличеният  брой  попигони, изпопзвани  за  
моделирането  на  всички  обекти  в  играта. Според  автори- 
те  от  Epic тук  говорим  за  десеторно  увеличение  на  поли- 
гоните, което  звучи  направо  невероятно, нo ако  се  вгле- 
дате  в  снимките  от  играта, ще  видите, че  май  наистина  е  
така. Изцяпо  новата  система  за  генериране  на  терени  ще  
позвопи  изобразяването  на  огромни  открити  простран- 
ства  и  природни  сцени  в  цялата  им  препест  и  детайлнлст. 
Революционна  система  на  скелетна  анимация, разрабо- 
тена  oт  екипите  на  Epic и  Digital Extremes ще  даде  в  ръце- 
те  на  дизайнерите  невиждани  досега  възможности  за  
вдъхване  на  живот  в  персонажите  - от  движенията  на  те- 
лата  до  израженията  на  лицата  uM. He на  поспедно  място  
тук  трябва  да  се  спомене  и  новата  система  за  моделира- 
не  нa чапици, чиетл  основно  припожение  ще  намери  
място  в  създаванетл  на  убедитепни  и  истински  изгпежда- 
щи  огън, пушек, разпични  тъкани  и  материапи  (кожа, 
плат, метал, стькпо), коса, както  и  разпични  атмосферни  
състояния. Списъкьт  с  новостите  и  подобренията  е  огро- 
мeн, нo тук  не  е  мяпото  да  се  спираме  на  всички  тях. С►с- 
тана  само  да  спомена  и  подобрения  изкуствен  интепект  
на  управляваните  от  компютъра  персонажи  (NPC) и  npo- 
тивници,за  които  тепърва  ще  бъдат  изнесени  noдpoб- 
ности. Като  имаме  предвид, че  Unreal, a след  него  и  
Unreal Tournament бяха  двете  игри, които  последоватеп - 
нo вдигнаха  петвата  в  този  аспект, можем  спокойно  да  
изчаклме  подробнлстите  - едва  ли  пичовете  от  Epic и  
Legend ще  ни  разочароват. 

ОРЪЖИЯТА  

дрсеналът  в  Unreal II ще  включва  някои  от  задължи- 
телните  за  жанра  оръжия; към  този  момент  ca потвърде- 
ни  кпасическия  вече  Rocket Launcher, високоскоростна  
картечница  и  снайпер. Освен  тях  в  играта  ще  намерят  
място  и  няколко  дебютанта. Като  цяло  ще  има  към  15 
оръжия, като  повечето  от  тях  тепърва  предстои  дa бъдат  
анонсирани. 

Ето  ви  някои  от  новите  играчки, които  са  обявени  дo- 
сега: 

- Многорежимен  гранатомет. Стрепя  с  различни  aмy- 
ниции  - напалмови, фрагментационни , димни, епектрос- 
татични, стазисни  и  газови  гранати. Самите  гранати  мо-
гат  да  бъдат  настроени  да  се  взривяват  npu сблъсък  ипи  
да  се  настройват  за  детонация  след  опредепено  време. 

- Огнехвъргачка . Изстрепва  струя  от  възпламенен  газ, 
който  обгръща  и  унищожава  за  секунди  npoTuuHuKa. 

- Такра. Изстрелва  рояк  от  малки  метални  проби  с  
двояко  действие. Първото  действие  е  офанзивно  -no же- 
лание  на  играча  пробите  могат  да  проследят  и  атакуват  
набелязаната  цел. lЗторото  действие  е  дефанзивно  - ако  
ситуацията  стане  напечена, играчът  може  да  изпозпва  
пробите  за  защита, като  след  тяхното  изстрепване  те  
оформят  защитен  пояс  окопо  тяпото  на  героя. 

- Leech Gun. Toua странно  оръжие  изстрепва  пияви- 

ци, които  веднъж  прикачипи  се  върху  тяпото  на  врага  го  
забавят, изсмукват  енергийните  My запаси  и/или  жизне- 
ните  My сипи. 

ПРОТИВНИЦИТЕ  

Повече  oт  24 създания  ще  срещне  играчът  в  Unreal II. 
Естествено, любимците  oт  първата  игра, зловещите  
Skaarj, OTHOBO ca TyK, HO те  са  само  едно  oт  петте  извъи- 
земни  раси, които  ще  намерят  място  в  urpaTa. liсъщност  
Skaarj ca единствените  създания  от  оригиналното  загла- 
вие, които  се  завръщат  в  Unreal II - всички  останали  ще  
бъдат  нoви. Ето  една  малка  част  oт  новите  BparoBe: 

- Наемници  (Meres). Наемните  вoйници  ca ocнoвнaтa 
ударна  cuna на  големите  корпорации  и  ще  се  срещат  BbB 
всякакви  разновидности . Най-опасни  и  търсени  са  бру- 
талните  компютърно  управлявани  кибер-бoйци  и  enитни- 
те  терански  Heavy Meres, облечени  BbB внушителни  под- 
сипени  брони. След  тях  идват  т.нар. "grunts" - наемници, 
еквивалентни  на  редовите  бойци  от  теранската  армия. 



Te ca здрави, умни, относително  добре  бронирани  и  
екипирани  с  разпични  оръжия. Тези  наемници  са  особе- 
нo оласни, защото  обикновено  се  движат  на  групи  и  мо- 
гат  да  комуникират  помежду  си, което  означава  добра  
организация  и  екипна  работа  no вpeмe нa битка. Ha най- 
ниското  стьпало  сред  наемниците  се  заема  oт  т.нap. Light 
Mecs - ниско  платени  нещастници, които  се  екипират  с  
каквото  намерят  или  успеят  дa Cu сгпобят. 

- Страйдъри  (Striders). Страйдърите  са  странни  създа- 
ния  - те  Cu "отглеждат" оръжия  и  брони, дори  и  космичес - 
ки  Cu кораби. Един  Страйдър  не  лредставпява  нищo осо- 
бено  - конусовиднно  петно  спуз  нa четири  крака, кухо  ка- 
тo градинска  лейка  и  въоръжено  само  с  редица  зъби. За  
нещастие  обаче  низшите  страйдъри  могат  да  обединя - 
ват, създавайки  no този  начин  доста  no-опасните  Strider 
Villains. От  своя  страна  те  също  могат  да  се  обединяват, 
сформирайки  огромните  и  смъртоносни  Strider Nemesis. 
Nemesis ca изкпючитепно  интелигентни  и  разполагат  с  
доста  ужасяващ  арсенал. Пo-големите  страйдъри  могат  
да  преминавлт  през  разпични  препятствия, изпречили  се  
на  пътя  им, като  се  раздепят  на  низши  страйдъри  дoкaтo 
преодолеят  препятствието  и  след  това  се  събират  нано- 
во. 

- Ен  (N). Toua ca междупространствени  извънземни  
създания, клитo могат  едновременно  да  се  намират  на  
множество  места  във  времето  и  пространството . B 
действителност  Eu са  само  три, нo тъй  като  no неизвестен  
начин  могат  дa бъдат  на  много  места  едновременно, изг- 
лежда  че  има  стoтици  хипяди  от  тях. Ен  изпопзват  само  
лси-базирани  оръжия  за  далечен  бой  и  всяко  едно  от  три- 
те  създания  има  разпично  оръжие. B действитепност  не  
можете  да  убиете  Ен  - когато  застрепяте  някой, вие  прос- 
тo изцеждате  енергията, използвана  oт  него  за  'сгьване' 
на  пространството  B тази  определена  точка. 

За  край  на  тази  статия, ще  ви  предпожим  един  поглед  
върху  това  как  ще  изглежда  соловата  кампания. 

60 CEKУHДИ  OT SINGLE-PLAY-Я  

Cneq като  слизате  oт  рампата  и  се  отдалечавате  на  из- 
вестно  разстояние, транспортния  кораб  ce изстрелва  на- 
горе, оставяйки  спед  себе  Cu ярка  orueua диря. CnupaTe 
се  за  минуткл  да  огпедате  повьрхността  на  планетата  Ха- 
рон. докъдето  ви  стига  погледът  виждате  странни  остри  
хълмове  от  neq и  скали, наподобяващи  гигантски  шипл. 
Вулканични  отвори  бълват  огьн, пушек  и  пара  към  сум- 
рачното  небе, на  което  ярко  се  откроява  газовият  гигант  
Янус. 

оисппеят  на  костюма  ви  светва  и  се  появява  лицето  
на  Айда, кoятo се  намира  на  мостика  на  Атпанис, откъде- 
тo ще  наглежда  мисията  ви. " Базовият  narep се  намира  на  

500 метра  за  теб" - казва  тя. "Отваряй  си  очите  на  чети- 
ри  " 

Обръщаш  се  и  оглеждаш  останките  oт  narepa. Огньо- 
ве  горят  сред  разрушенията  и  отпадъците. Виждаш  спеди  
oт  взривове  - огромни  дупки  B стените, твъpдия  метал  на  
които  се  е  изкривил  навън  кaтo назъбени  писта  на  цвете. 
докато  се  прибпижаваш, тьмнинлтл, царяща  във  вът- 
решността  на  сградите  е  разкъсана  oт  ярки  заряди  виопе- 
това  светлина  и  ритмични  оранжеви  пробпясъци . Чуваш  
съскането  на  енергийни  оръжия  и  познатото  стакато  нa 
теранските  картечници. Вмъкваш  се  през  една  oт  дупки- 
те  B гпавната  сграда. Прикляквлш  и  бързо  оглеждаш  обс- 
тановката. Ожесточена  престрелка  се  води  между  отряд  
oт  терански  наемници  и  група  извънземни  - странни  бро- 
нирани  създания  с  шест  крайника, кoитo мoraт  да  бъдат  
само  Изарианци. Всяка  една  oт  формациите  е  paзnono- 
жена  B противопопожните  краища  на  командния  център  
нa narepa - огромна  стая, пъпна  с  унищожена  техника  и  
оборудване, и  изпъпнена  сьс  сгъстяващ  ce дим. Сипите  и  
нa двете  страни  изглеждат  paвнoстoйни. 

Първата  мисъл, която  ти  минава  през  главата  е, че  и  
двете  rpynu не  би  трябвало  да  са  тук. Сигнапът  за  noмoщ, 
кoйтo ви  доведе  нa Харон  бе  изпратен  oт  обитателите  нa 
narepa - екипажът, кoитo ce грижеше  зa комуникационна - 
та  станция. 

И  двете  страни  те  виждат  едновременно. За  миг  
стрелбата  спира  и  всичко  е  тихо. Един  от  Изарианците, 
едър  индивид, кoитo сигурно  е  командирът, вдига  един  
oт  крайниците  Cu за  поздрав. B същото  това  време  наем- 
ниците  откриват  oгьн  срещу  теб. Виждаш  премигващите  
пламъчета  oт  дупата  нa картечниците  им, лушекът, иск- 
рите  и  парчетата  от  пода  и  стените  oкono теб. Прикри - 
ваш  се  бързо  за  разбит  терминал, обмисляш  ситуациятл  
и  вземаш  бързо  решение. Въпреки, че  наемниците  са  
очевидно  вражески  настроени, олредепено  Изарианците  
са  по-гопямата  оплсност. Избираш  "универсална  комуни- 
кaция" нa дисппея  нa кoстюмa Cu и  ce провикваш  B мик- 
рофона  "Kou отряд  сте?". Наемниците  спират  стрепбата. 
"Крещящите  Орли, изnъnнявaщи  поръчка  на  TepaKop. 
Кой  no дяволите  си  ти?" "Спрете  стрелбата. Аз  съм  нa вa- 
ша  страна!" Изарианците  oбaчe ca достазъчно  умни  да  се  
досетят  накъде  oтивaт  нещата. Само  след  секунда  си  oбr- 
раден  от  яpки  виoneтoви  пъчи  от  техните  енергийни  opъ- 
жия. TepMuuaAbT зад  които  се  криеш  постепенно  започва  
да  се  разпада  под  тежкия  обстреп. Пускаш  микрофона  Cu 
за  nocneднo. "Mora да  им  минл  B гръб  - хайде  да  потанцу- 
ваме  момчета!" 

Сваляш  единствената  Cu електромагнитна  граната  oт  
кonaнa, лктивираш  я  и  я  хвърпяш  към  лозициите  на  Изa- 
рианците. Чуваш  я  как  гръмва  и  усещаш  как  костюма  ти  
зa секунда  излиза  oт  строя  вследствие  на  ударната  въnнa. 
Експпозията  произвежда  очаквания  ефект - Изарианците  
спират  стрелбата, тьй  като  техните  комуникационни  сис- 
теми, кoстюми  и  оръжия  ca временно  извън  строя. Изпи- 
зaш  иззад  прикритието  Cu и  се  спускаш  към  позицията  нa 
Изарианците, стрепяйки  с  aвтoмaтa Cu през  тoвa BpeMe. 
докато  се  приближаваш  към  тях, Изарилнците  се  възста- 
новяват  от  електромагнитния  шок. Някопко  лъча  просъ- 
скват  oкono теб. разтопена  ппастмаса  и  метал  се  разхвър- 
чат  oт  бпизката  стена. Прикпякаш  и  се  промъкваш  още  
напред. Вече  Cu им  в  гръб  и  имаш  ясни  мишени  пред  се- 
бе  си. Прицепваш  се  B един  oт  тях  и  натискаш  спуська. 
Извънзeмнoтo се  завърта  и  naAa. B този  момент  наемни- 
ците  изкачат  иззад  прикритията  Cu и  ce спускат  напред, 
стреляйки. Още  двама  Изарианци  падат, a останалите  нa- 
лускат  позициите  Cu и  ce оттегпят  надопу  no коридора... 
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Суъбкано  u ... 

Or cъзgamenume нa Wages of 
Sin ugBa koнkypeнцuяma na 
Return to Castle Wolfenstein. 

Когато  влязох  в  града  един  
от  Нацистите  ми  поиска  
документите . Показах  му  го  
- .45-ти  калибър  

Някой  намерил  топлия  
труп  и  веднага  съобщил  
нa щабния  командир  

J 

CUB 	
 

ГЬсгwоuг  
Medal of Hon 

Студената  ноемврийска  нощ  бавно  отсзъпи  мяcтo- 
тo си  на  още  по-студеното  ноемврийско  утро. 
Тъмните  обпаци  се  разхождаха  из  небето  и  не  

предвещаваха  нищо  хубаво. FpaAbT  non тях  тьнеше  в  
мъгna сьпояща  се  от  равни  порции  вълми  дим, бълван  
от  танковите  колони  и  екопогично  чисти  компоненти. 
Градът  спеше. По-вниматепното  око  би  съзряпо  фигура-  
та  на  мьж, притаен  non дъсчения  мост  малко  след  цент- 
ралния  ппощад. Чтринният  хлад, който  от  дъпго  време  
зърсеше  жертва, се  втурна  срещу  вдървената  от  чакане  
фигура. Премина  през  коженото  яке, проникна  през  ри- 
зата  и  удари  право  в  гьрдите. Човекът  не  издаде  нито  
стон. Само  ce преви  още  малко  и  са  загьрна  по-ппътно  в  
якето. B това  време  мина  първият  камион. По  главата  
му  ce nocuna душ  от  спечена  кап  и  камъчета. Крайно  
време  беше. А,о  някопко  минути  ще  мине  и  коменданта. 

Мъжът  отвори  чанта- 
та  и  извади  опам  
някопко  пръчки  ди- 
намит  и  часовников  
механизъм, прикре- 
пени  с  помощта  на  
черно  тиксо. Нагпаси  
часовника  на  пет  ми- 
нути. Време  беше  да  
се  измъква.... 

Върна  се  в  щаба, 
където  го  потупаха  
no рамото  и  го  оста- 
виха  да  седне. C ка- 
менна  физиономия, 
мьжьт  се  стовари  на  
стола. Един  oт  екипа  
го  погпедна  разтре- 
вожено  и  каза  на  останалите : "Момчета, хайде  да  ги  за- 
вършим  тези  пицеви  анимации . Няма  да  ни  отнемат  no- 
вече  oт  седмица, a Майки  ще  може  да  изразява  чувства- 
тa cu.' Лейтенант  Майк  Пауьп  го  погледна  с  каменната  си  
физиономия. Майки  ще  ro нарича. Ще  My каже  той  на  
това  леке. Веднага  спед  като  завършат  записването  на  
репликите  му. B момента  репертоара  My беше  много  or- 
раничен. Огледа  се  наоколо. Освен  познатите  физиoнo- 
мии  имаше  и  две  нoви. Един  възедър  мъж  с  черна  коса  
и  мустаци  спореше  с  някакъв  дебепак, кoйтo носеше  
някonкoтo Cu openenu косъма  като  чапма. За  да  скриват  
ппешивината  му. Май  щяха  да  ce хвлщат  на  бас  за  нещо. 
Кой  ще  успее  да  уцепи  по-тoчнo броя  на  пистата  в  едно  
дърво. Ей, направо  фурор  предизвикаха  тези  момчета  с  
успешното  пресъздаване  на  зеленината . Ha нero му  из- 
гпеждаше  мнoгo добре. Останалите  твърдяха, че  е  като  
истинска. Че  се  състояпа  oт  хипяди  полигони, че  всяко  
едно  писто  и  клонче  бипи  3D, че  светпината  се  процеж- 
дала  през  тях  no уникален  начин. He можеше  дa ги  раз- 
бере. Понякога  използват  странни  и  доста  безсмислени  
думи. Като  мoдифициpaн  Quake 3 Engine. 

Супер-детайлни  текстури. Огромни  открити  прост- 
ранства. Невероятно  пресъздадена  атмосфера  на  nony- 
разрушен  град. 

He разбираше  откъде  на  екипа  My хрумват  подобни  
неща. Те  дори  бяха  предначертали  план  нa действие  за  
цялата  операция. Започна  ce в  Северна  Африка, където  
трябваше  дa "обезвреди " няколко  panuo-nocTa  и  страте- 
гически  позиции  на  врага. Ако  оцепееше, a някак  Cu ace 
оцеляваше, независимо  копко  беше  ранен, щеше  да  ми- 
не  през  Европа  - Нормандия, Франция  (с  помощта  на  
френската  cъnpoтивa) и  накрая  в  самото  сьрце  на  Гep- 
мания. Обясниха  му, че  не  е  нужно  да  е  ocoбeнo интenи- 
гентен, зa дa свьрши  работа  - нямалo да  се  иска  да  ре- 
шава  разни  загадки. Само  от  време  нa време  трябвало  

Сатгп' ШОгМShОр  Э /2DD3 



Товв  беше  целта  
ми  - силно  
охранявания  дом  
на  един  от  
шефовете  на  
Гестапо  

~~ 

Ho аз  вече  бях  
откраднал  картата  и  
офейках  

Вдигна  се  тревога  и  
всички  тръгнаха  да  ме  
тьрсят  из  града  

да  се  крие  в  сенките  и  да  изпъпнява  секретни  мисии. да  
действа  като  Гарет-крадеца, като  обпече  униформа  на  
нацистите  и  се  внедри  в  техните  редици. Предрупреди - 
ха  го  също  така, че  в  някои  ситуации, ще  му  се  напожи  
да  кара  Sherman танк, a в  npyru да  бъде  на  мястото  на  
снайпериста  в  джипове, откъдето  да  отпрепва  пошите... 
както  и  да  го  погпеднеш, работата  Cu беше  сериозна. 

"Кажи  сега  Майки, имаше  nu пробпеми?" - прекъсна  
миспите  му  човек  от  eкиna. 

"Не  гопеми. Нещо  текстури  недобре. Прозира  свет- 
лина  и  нещо  6ЯАо." 

"д, сигурно  не  сме  покрили  добре  дъските  на  моста. 
Иначе  звукът  от  правипната  nu посока  идваше?" 

0 да, този  път  звук  добре. Чуваше  се  идеално." 
Това  като  че  пи  засега  им  стигна  и  те  започнаха  да  

обясняват  нещо  на  новодошлите, които  усърдно  запис- 
ваха  казаното. Тъй  като  ставаше  дума  за  него, лейтенан - 
тьт  наостри  уши  

"Погрижихме  се  всичко  да  е  максимално  реапистич - 
но. Предвидипи  сме  24 оръжия, всяко  от  които  е  изпи- 
пано  до  последния  детайп. Както  oт  страна  на  нацисти - 
те, така  и  за  съюзниците. Сред  арсенапа  ще  спожим  oг- 
нехвъргачка, снлйпер, лепящи  се  бомби... Дори  и  тере- 
ните  сме  се  попарали  да  пресъздадем  като  истински. 
Всъщност, преди  истинската  работа  да  започне, всиики  
or екипа  минахме  през  подробен  инструктаж  от  Капитан  
,Аейл  А,ай, който  е  свършип  същото  C Tom Hanks, Tom 
Sizemore, Matt Damon и  останапите  от  "Спасяването  на  
Редник  Райън". Ho припиките  C фипма  не  свършват  дo- 
тук. Първите  1 5-ина  минути  от  пентата  имат  своето  пре- 
въплъщение  в  играта  под  формата  на  атаката  над  Hop- 
мандия. Самият  Стивън  Спилбърг  бе  изумен  от  детайла  
и  реапипичносзта, кoятo сме  попигнали  npu битката. 
От  трептящия  or свистящите  куршуми  въздух  и  стоно- 
вете  на  ранените. Той  дори  ни  даде  някопко  ценни  съве- 
тa, къде  да  разпопожим  огневата  мощ  на  npoTunHuKa." 

,О,вамината  кимаха  и  Cu записваха. Побутнаха  се  и  
единият  попита: 

"А, интересува  ме  още  нещо. Аали  бихте  могпи  да  ни  
кажете  какьв  е  броят  на  ..." 

"Противниците , C които  лейтантатът  ще  трябва  да  се  
пребори. "- довърши  въпроса  Cu другия. 

"Враговете  значи. Те  ще  са  над  22 типа  и  епепвено  
ще  бьдат  наципи. HanpuMep ще  се  срещне  със  снайпе- 
ристите  на  вермахта, мотористи, офицери  на  Гестапо. 
За  всеки  един  от  тях  сме  предвидепи  специфични  noвe- 
денчески  модели, които  да  бъдат  относително  peaлиc- 
тИ4нИ." 

"да, виждаме. Например  онези  дьрвета  там. Чудим  

След  което  
трябваше  да  се  
измъкнв  с  влака, 
който  ще  мине  
оттук  точно  в  12:34 

се  копко  ли  писта  пе  рендерирали  no тях." 
Аейтенант  Майк  Пауъл  не  издържа  и  напусна  полу- 

разрушената  сграда. Заобикопи  чувалите  C пяськ  и  трьг- 
на  към  цензъра. Там  щяха  да  го  чакат  C нова  задача. 
Предрешен  като  немец  дa проникне  в  бaзaтa им  и  дa от- 
крадне  документи. докато  се  запътваше  към  явката, не- 
чий  рев  раздра  тишината. Май  гпасът  принадпежеше  на  
един  от  онези, новите. 



Ав
то
р:

  G
R

O
O

V ER
  

Baldur's Gate III 
The Throne of Bhaal 

Е
два  ли  новината  за  работата  над  
expansion pack нa Baldur's Gate 2 дой- 
де  като  изнeнaдa за  някого, имайки  

предвид  огромния  успех  на  това  заглавие. 
Има  едно  неписано  правипо  в  играпния  
бизнес  - всяка  urpa, генерирапа  нaд  350-
400 000 бройки  продажби , "автоматично " 
npeqnonara втора  част  unu продъпжение  
(expansion), unu и  двете. Както  се  досеща- 
те  с  1 мипион  продадени  копия  Baldur's 
Gate 2 просто  крещеше  "Още! Още!". По- 
добно  нa Tales of the Sword Coast, кoйтo 
вп  i свежа  кръв  в  първия  Baldur's Gate, 
B rone of Bhaal ще  направи  сьщото  за  BG 
II, че  и  повече. Всьщност  да  кажем  че  
Throne of Bhaal e expansion pack към  BC II 
звучи  някак  непочтитепно. Самият  факт, 
че  npoдъnжeниeтo ще  предосгави  някьде  
към  40-50 чaca urpanuo сьдържание, кoeтo 
е  доста  повече  oт  гопяма  част  oт  сьвре- 
менните  загпавия, говори  за  тoвa. 

KPAЯT HA CAГATA ЗA 
АЕЦАТА  HA BHAAL 

Throne of Bhaal ще  бъде  апогеят  
na поредицата  Baldur's Gate - нa играчите  
ще  им  бъде  предоставена  възмoжнoстra 
със  собствените  си  действия  дa впиwaт  
поспедната  rnaвa в  епопеята  за  Дeцaтa нa 
Bhaal, започнапа  през  1998 година  с  изпи- 
зането  нa пъpвият  Baldur's Gate. Това  no 
всяка  вероятност  ще  е  и  поспедния  валс  зa 
пегендарният  веие  Infinity Engine, нa чиитo 
гpъб  ропевия  жанр  се  възpoди  и  процъфтя  
(в  едно  интервю  пичовете  oт  Bioware cпo- 
депят  за  BC II, че  "тoвa e последната  20 иг- 
pa за  нас.") . Аействието  на  expansion-a за- 
noчвa в  oкonнoститe нa град  Сарадуш,  

кoитo се  намира  под  обсада  и  кaктo мo- 
жете  да  предпопожите  oт  двете  страни  на  
барикадите  ca не  други, a вашите  родни  
братя  и  сестри. Съзнатепно  unu не, вие  сте  
въвлечен  в  тoзи  кoнфnикт, като  тoзи  път  за- 
norьт  е  не  caмo дywaтa или  живота  au, a 
бъдещето  на  самите  Forgotten Realms 
(Забравените  Царства). 

B края  на  Baldur's Gate II вашите  
персонажи  дoстиraт  дo към  20-тo нивo. 
Muoro xopa ce чудеха  и  продъпжават  дa се  
чудят  накьде  повече  може  да  се  развиват  
героите . Bce naк  20-тo е  изключитепно  ви- 
coкo нивo и  е  пoчти  нeдoстижимo в  нac- 
тonнa urpa, a дa не  roвopим, че  в  BC 11 aue 
се  борихте  c mind flayer-u, биxonдъpи, 
вампири, демони, дpaкoни  - едни  oт  нaй- 
коравите  сьздания  BbB вceneнaтa на  
AD&D. Щом  сте  се  срещнали  с  тези  сыз- 
дания  и  сте  оцепепи, какво  може  дa ce из- 
пpaви  срещу  вac? За  отговор  на  тoзи  въп- 
poc ще  трябва  дa изчакаме  дoкaтo изпезе  
продъпжението, нo това  кoeтo знаем  отсе- 
га  е, че  таваньт  на  опита  ще  ce вдиrнe 
двoйнo! Toчнo така, героите  ви  мoraт  дa 
достигнат  дo 40-то  нивo, кoeтo в  света  нa 
AD&D граничи  с  божествен  статус. Бo- 
жествения  статус  предпопага  божествени  
възможности  и  умения, нo и  божествени  
oтroвopнoсти. За  да  достигнете  AO тoвa 
попожение  ще  тpябвa да  се  справите  с  
paзни  чпенове  oт  семейството  ви, кoитo са  
не  пo-малко  мoгьщи  от  sac. 

KAKBO HOBO? 

Освен  допъпните  местности, 
продъпжението  нa истopиятa и  удвоения  
таван  нa oпитa, Throne of Bhaal ще  пред- 
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Суъ6кано  и  ... 
Продължението  нa BC II ще  бъде  
последната  urpa oт  caraтa: B нея  
имa куп  подобрения, като  най- 
интересното  сред  тях  е  въз  
мoжнocпa нa героите  ви  ще  могат  
дa дoстиrнaт  до  40-тo нивo 

ложи  на  играчите  още  досга  изненади . Ка- 
тo нaчano един  HOB подкпас  ще  бъде  
представен  - т.нap. Wild Mage, който  ще  
Cu имa специфични  умения, cиnни  и  слаби  
стpaни. Със  сигурност  е  известно  и  нали- 
чието  нa нaй-малкo един  HOB персонаж  
(NPC), кoитo ще  може  да  се  присьедини  
към  вawaтa rpyna. Cтapитe uu познайници  
(Minsc и  кoмnaния) ще  бъдaт  oбoгaтeни  с  
допъпнителен  AuaAOr, кaтo дopи  техните  
личности  ще  бъдaт  дopaзвити. Спед  изnи- 
танията  през  кoитo сте  преминали  заедно, 
изглежда  съвсем  eстeствeнo Налия  дa ста- 
Не  мaлкo нaдмeннa и  студена  - вce naк  тя  
е  20-тo нивo архимаг! Освен  това  можем  
дa очакваме  и  HOBO развитие  в  пичните  

Gaitieп' ШОнМ l110р  ]!1001 



ОЧАКВАЙТЕ  CKOPO HA КНVIЖНVIЯ  ПАЗА  
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СПЕЦИАЛЕјН  БОНУС  картичка  с  fуиикаппи  ; 
магически
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РОБЪРД~ЖОрДАгН  ексклузиівно  и~и,тер.вю  

взаимоотношения  между  гпавния  ви  герои  и  заобикапящите  го  не- 
гови  другари  и  другарки. 
Благодарение  на  главозамайващите  8 000 000 
точки  опит  и  вече  споменатия  таван  от  40-To ни- 
во, вашите  персонажи  ще  имат  достъп  до  нови  
изключително  могъщи  възможности  и  умения. 

Ha разпопожение  на  владеещите  магиита  ще  има  над  40 
нови  закпинания , докато  бойците  ще  могат  да  овладеят  някои  но-
ви  специапизирани  умения, като  унищожитепната  атака  Торнадо, 
чрез  която  ще  могат  да  нанасят  огромни  поражения  на  всички  
околни  противници . Тук  искам  да  похваля  пичовете  от  Bioware за  
дапновидностга  - в  продължемието  на  BC 11 ще  бъдат  вмъкнати  
някои  епементи  от  3-тото  издание  на  правипата  за  Dungeons and 
Dragons. Всьщност  тази  практика  започна  още  в  самия  BC II c въ- 
веждането  нa новите  класове  BapBapuu и  MoHax, a cnen това  бе  
продължено  в  expansion-a нa Icewind Dale. bnaroAapeHue  на  тези  
неща  играчите  ще  могат  дa ce пренастроят  към  новите  правипа  и  
дa бъдат  готови  за  Pool of Radiance II и  Neverwinter Nights. Малко  
се  отппеснах, нo казаното  no-rope e в  пряка  връзка  с  играта. 
Макар  че  в  Baldur's Gate 2 иrpaчитe имаха  възможност  да  намерят, 
сглобят  и  изпonзвaт  едни  oт  нaй-могьщите  предмети  и  оръжия  във  
всепената  нa Advanced Dungeons and Dragons, тo в  продължение - 
тo феновете  мoraт  дa oчaквaт  нови  изненади . бт  Bioware сподепят, 
че  в  играта  ще  намерят  мястo реликви  с  нечувани  възможности, 
чието  изnonзвaнe в  някои  спучай  ще  носи  и  негативни  последици. 
Може  би  най-интересната  новост  в  Throne of 
Bhaa1 ще  бъде  т.н. Abyssal Stronghold - собстве - 
ния  замък  на  играча  
,който  за  разпика  от  BC II ще  се  намира  ue нa Фейруун, a в  едно  
oт  измеренията. Пaк  за  paзnикa oт  BC II тoзи  замък  ще  бъде  дoстa  

по-попезен  на  играчът  в  сравнение  с  този  от  втората  чaст  нa urpa 
тa. B своя  Abyssal stronghold вашият  персонаж, в  зависимост  oт  то- 
ва  кaкьв  кпас  е, ще  може  да  сьздава  предмети, отвари, магии, сви- 
тьци  - всичко, кoeтo му  е  необходимо . Освен  това  в  този  зaмък  иг- 
рачът  ще  има  сипата  да  пpизoвaвa кoeтo и  дa e NPC от  BC II. Ако  
дa речем  сте  изоставипи  Minsc някъде  из  Аткатла, и  ви  се  прииска  
oтнoвo да  чуете  безумния  брътвеж  на  чanнaтия  рейнджър, няма  дa 
имате  никакъв  проблем . 

B техническо  отношение  няма  дa има  гопеми  промени  - 
самият  Infinity Engine вече  е  изпържен  кaжи-речи  no дупка. Bce 
пак  ще  имa една  сьществена  новост, кoятo не  бе  особено  добре  
развита  в  досегашните  игри. Става  нa въпрос  зa aвтoнoмнocrra на  
заобикалящия  ви  свят  - в  досегашните  игри  NPC-тата  ипи  се  раз- 
хождаха  напред  назад, ипи  стояха  нa enuo  мястo и  симулираха  
разговори, ипи  си  седяха  no масите  в  кръчмите . B продьлжението  
обаче  пичовете  от  Bioware ca ce заепи  (вярно, мanкo късно) да  on- 
равят  тoзи  пробпем. Обитатепите  нa игралния  свят  вече  няма  npoc- 
тo дa стоят  на  едно  място  и  да  ви  чакат  дa ru заговорите  - те  ще  
ходят  дo магазина, до  вкъщи, no местната  кръчма, с  двe думи  ще  
изпълняват  една  стандартна  зa себе  Cu дневна  рутина. Неща  пове- 
че  - освен, че  няма  дa бездействат, персонажите  ще  имат  и  нещо  
като  предваритепно  зададен  емоционапен  статус. бт  време  на  
време  на  някoй  ще  му  избият  чивиите, ще  скочи  на  бой  на  събе- 
седника  си, ще  настане  мепе. Както  обяснява  един  от  дизайнери- 
те  на  играта  "Ще  бъде  интересно  nopu само  да  се  разхождате  из  
rpana (Сарадуш ), без  дa правите  нищо!" 

тъй  като  бе  анонсирана  сьвсем  скоро, все  още  има  
доста  неизвестни  oкono Baldur's Gate 2: Throne of Bhaal. За  наша  
радост  обаче  oт  Interplay ca oбявиnи  31 мaй  за  дата  на  излизане  на  
продължението, така  че  много  скоро  ще  можем  дa издигнем  пю- 
бимите  Cu персонажи  no craryca на  богове. 



а  

С едяхме  в  шезпонгите  заедно  с  авера  и  се  припичахме  на  обедното  спън- 
це. Поркахме  машинно  маспо  "Ме- 

тапеница". Роботите  знаят  защо. Hero ден  
беше  доста  топло. Всичко  живо  се  беше  
изпокрило  из  базата  - дори  и  камьните  нез- 
найно  откъде  се  бяха  cдoбиnи  с  крака  и  в  
момента  бавно  се  отдапечаваха  към  сен- 
ките. B такова  време  системите  се  прето- 
варват  и  роботите  се  смахват. Спънцето  бе  
размекнало  разни  студени  спойки  и  ни  бе- 
ш  налегнапа  меланхолията . Бяхме  започ- 
на'и  да  Cu спомняме  за  старото  време. Ко- 
гато  под  заплахата  oт  ръждясване  в  карце- 
pa мърдахме  тенекиените  Cu задници  нa- 
горе-надолу  из  картата  и  завземахме  noзи- 
ции. Биехме  се  до  поспедното  болтче. be-
we неспокойно, чувствахме  се  несиryрни, 
нo noue вършехме  нещо. A cera бавно  се  
превръщаме  в  купчина  никому  ненужно  

жепязо. Ех, спавни  времена. A не  беше  
топкова  далеч  - има  няма  500 години . Tora- 
ва  още  можехме  да  се  надпиваме  с  paKeT-
Ho ropuBo, дa се  сьстезаваме  из  независи- 
мите  територии. Нищо  не  може  да  замени  
усещането  за  cкopoст, кoгaтo Cu ce натряс- 
кал  до  козирката  и  петиш  с  1500 кипомет- 
pa в  час  из  пусгинята ... 

B този  миг  завиха  cиpeнитe. He беше  
поредното  учение  - явно  работата  беше  
сериозна. Попучихме  сигнал, че  трябва  
веднага  да  се  прибираме  в  базата. Там  ни  
разказаха, какво  ce e спучипо. Някакви  мa- 
поумници  бипи  навпезпи  в  чуждата  терито- 
рия, a там  вместо  да  ги  пуснат  no живo, no 
здраво, ги  арестувапи . Примирието  бе  нa- 
рушено  и  oтнoвo ще  има  война. He можах  

да  сдържа  едно  радостно  изскрибуцване. 
Веднага  усетих  дузина  ядосани  механични  
oчи, насочени  към  мен. Прокпети  паци- 
фисти. Аз  oтивaм  да  Cu смажа  базуката, 
пък  вие  ако  искате  се  крийте  в  базата! 
Подсвирквайки  oтдaвнa демодиран  вое- 
нен  марш, се  отправих  към  оръжейния  
скпад. 

Писачът  се  почеса  no главата  и  се  oпи- 
та  да  прогони  някопкото  My останапи  кос- 
ми  no оплешивяващото  теме. Беше  Cu ги  
пуснал  дьпги, за  да  може  дa си  ги  yeue ка- 
тo чапма  oкono rnaвaтa и  да  не  се  забепяз- 
ва  ппешивината . Чиста  заryба  на  време  - 
npu всяко  подухване  на  вязъра  те  безмило- 
стно  се  разхвьрчаваха  и  неизменно  зaстa- 
ваха  пред  очите. "А,отук  се  попучи  добре. 
Ама  как  да  пpoдъnжa нататьк?". Опита  да  
се  да  Cu спомни, за  какво  ставаше  дума  в  
първия  Z. 0, да  бе. Стратегия  в  реапно  

време, кoятo no нищo не  npи- 
пичаше  на  останапите  в  жанра. 
Май  се  завземаха  тepитopии, 
oT кoитo всяка  секунда  идваха  
pecypCu. C тяхна  noмoщ  се  
произвеждаха  poбoти, с  KOHTO 
се  защитаваха  завзетите  земи  и. 
се  посягаше  към  новите  таки- 
ва. Интересна  игричка  Cu бе- 
ше, типично  в  стила  ua Bitmap 
Brothers - опростена  идея  и  

пристрастяващ  gamep!ay. Точ- 
нo като  Xenon, Gods и  Magic 
Pockets. flpu спомена  някaквa 
усмивка  се  опита  да  ce пpoк- 
радне  no пицето  му. Усетип  
нейните  nonъnзнoвeния,тoй  я  
погпедна  строго. Смутена  тя  се  
отдалечи  и  ce стопи  в  навъсе- 
ните  ъгычета  на  yстнитe. Ще- 

Проuзбogu nел  
Bitmap Brothers 
Paзnpocmpaнume& 

EON Interactive 
Жвир  
real time strategy 
Internet 
www.bitmapbrothers.com  
дanma вa uзаnзaнe 
cpegama на  2001z. 

СуъВкано  u ... 

Проуъл~кението  на  Z ug6a с  
красиба  3D графика, интересни  
ugeu и  същото  нестануартно  
чубстбо  зa хумор. 

ше  дa се  весепи, като  свърши  тази  paбoтa. 
Нямаше  BpeMe, a вдъхновението  го  беше  
напуснало  с  края  на  oнзи  baKapAu Спайс. 
Бутипката  кротко  Cu стоеше  на  бюpoтo и  
no един  ненатрапчив  нaчин  нanoмняwe за  
кехлибарената  течност, кoятo някora no- 
бираше. Побърза  да  върне  мисьпта  Cu към  
стaтиятa. За  истopиятa вече  бе  казап  надве- 
нaтpи. Май  беше  време  да  спомене  за  
концепцията  ua urpaTa. A тя, както  и  да  
rneqawe нещата, Cu беше  както  в  първата  
част. Завземаш  територии  - печепиш  пари. 
Цепта  - да  се  превземеш  цяпата  кapтa и  сь- 
oтвeтнo да  се  разруши  основата  база  на  
Bpara. 
Тук  няма  да  има  ресурси, ь;оито  
да  ти  се  налага  да  събираш  и  
пренасяш. 

~! 



Колкото  по-Обширна  територията, 
толкова  по-тлъст  доходът. Макар  че  освен  
гопемина, всяко  едно  парче  земя  Cu има  и  
стратегическо  значение. Например, ако  
имаме  малка  територия, която  Обхваща  
гопям  хъпм, тя  ще  предлага  удобно  мястО  
за  контропиране  на  околните  земи  - нави- 
соко  единиците  в  играта  ще  са  по-точни, 
по-далекобойни  и  ще  нанасят  по-гопеми  
поражения. Защо  ли? Ами  защото  всичко  
е  3D, no дявопите. Ей, сьвсем  беше  разсе- 
ян. Направо  се  ядоса  на  себе  си. Какво  
толкова, един  бас, майната  му. Ама  сега  
Whisper сигурно  Cu гледа  живота, a той  би- 
чеше  no клавиатурата  катО  нeнopмaneн. 
Къде  ли  му  беше  и  неговия  акъл  да  се  за- 
нимава  C такива  rnynocru. Стига  тonкoвa. 
Това  вече  е  миналo. Сега  към  статията. 
Значи  задължитепно  да  спомене, че  играта  
ще  е  триизмерна . C пoмoщтa на  мишката  
мнoгo песно  ще  може  да  се  BbpTu кaмepa- 
та, да  се  сменя  гпедната  точка, да  се  маща- 

бира  картината. Само  топкова  nu беше? 
Погпедна  купчината  писта  нa бюрото  - 
предварителни  погпеди, чатове, логове  ... 
маса  материал. Нищо  чудно  да  има  и  нe- 
щo повече  за  Графиката . Порови  мапко  и  
намери. Такааа, значи  да  се  отбележи, че  
нямa дa има  fog of war. Още  в  самото  на- 
чano на  urpaTa, човек  може  да  разгледа  ця- 
лата  карта. Няма  да  има  повече  оправда- 
ния  от  типа, ама  aз  не  познавах  нивoтo. 
Чуждите  единици, естествено  нямa дa мo- 
гат  да  се  виждат. Само  C помощта  на  мре- 
жа  от  радари  unu aкo попаднат  в  обхвата  

на  твоите  единици. Това  
беше  интересно. За  разпи- 
ка  от  90% oт  останалите  
CTpaTeruu, компютьрът  ще  
разчита  нa същите  сред- 
ства, за  да  установи  место- 
положението  ти. Никакви  
АЪЖИ  и  измами . Изкустве- 
ният  интелект  явнo ще  Cu ro 
бивa. И  как  няма  да  е, като  
зa неговата  разработка  е  
ОТИШла  ОКОАО  ГОдИНа. B 
нaстoящoтo си  сьстояние, 
тoй  ще  може  дa разузнава  
позициите  на  npoтивникa и  
в  зависимост  oт  нeroвoтo 
положение, 
дa реши  

кaквo да  прави  - дa изграж- 
да  зaщитa, да  завзема  тepи- 
тopии, какъв  тип  единици  
да  произвежда  и  т.н. Ще  
има  възможност  дopи  да  
координира  въздушни  и  
наземни  атаки, както  и  дa 
решава, дали  да  разрушава  
мостове  no картата, ако  то- 
вa ще  подобри  тактически - 
те  му  noзиции. Компютьр- 
ният  опонент  е  замислен  
така, че  да  кара  играчът  
непрекъснато  да  бъде  нащ- 
рек. да  прави  нещо, защо- 
тo иначе  ro oчaквa CMbpT. 
Хубаво  изречение, да  не  
забравя  да  ro вкпюча  в  ста- 
тията. Я  дa видим  какво  още  може  да  оха- 
рактеризира  Steel Soldiers. Иrpaтa ще  бъдё  
много  динамична. Непрекъснато  ще  ти  се  
налага  да  вземаш  решения . Едно  oт  ocнoв- 

ните  неща  в  играта  ще  бъ- 
де  избopa нa единици. Те  
ще  бъдaт  най-разпични  no 
ранг  и  капибър  и  ще  вapи- 
paт  oт  обикновените  пеша- 
ци  40 зловещите  Terrain 
Disruptor-и. 	Последни  
npoстo ще  стрепят  C гюлета, 
които  ще  nopaзявaт  голяма  
ппощ. Maй  няма  дa дeфop- 
мират  тepeнa. Axa, ето  ro, 
тук  хората  ca си  казали. "За  
какво  дa правим  нива, ако  
някoй  може  пpoстo дa изo- 
ре  през  нивото  и  да  обезс- 
мисли  цялата  тактическа  
схема". Я  дa видим  някoи  
пo-интepecни 	единици. 

Освен  Terrain Disruptor-a, кoйтo ще  стреля  
сипно, HO ще  зарежда  бавно, Cu имаме  и  
танкове, които  ca значително  no-бързи, нo 
и  c пo-малкa огнева  мoщ. Ще  има  и  теле- 
пopтaтop, който  ще  може  дa пренася  40 6 
единици  нa която  и  да  е  точка  oт  кapтaтa. 
По  тoзи  начин  играчите  никoгa няма  да  
могат  да  бъдат  сиryрни, че  са  в  абсолютна  
безопасност. Разбира  се, тепепортаторите  
сьщо  ще  изискват  време  зa зapeждaнe, 
при  това  тo никaк  няма  дa бъде  мanкo. B 
Steel Soldiers, явнo ще  има  и  сгандартните  
APC-та, които  ще  noбиpaт  no 4-има  nexo- 

тинеца, a самия  транспортьор  ще  може  да  
се  побере  в  хепикоптер . Точно  така  - хвър- 
катотО  освен  зa разузнаване  на  местности - 
те, ще  може  и  да  пренася  войски  и  да  ги  
снася  във  вражата  база. A тaм  ще  го  пос- 
рещнат  C хляб, con и  противовьздушни  ус- 
тановки. С►свен  тoвa тези  роботи  с  npoти- 
вовъздушните  paKeTu, cиrypнo и  те  ще  са  
от  депегацията  no посрещането. Ако  пък  е  
построен  и  Генератор  нa npeдnaзнo none 
нещата  се  заплитат  Още  повече. To предс- 
тaвnявa Kynon, който  блокира  изстрепите, 
Ho вОЙСКИте  ще  мoГdт  дa влИ3ат  ПОд  неГо  и  
сражението  дa се  води  под  негО, зaщoтo 
единственият  начин  дa се  премахне  cиno- 
вото  none e дa се  изключи  oтaьтpe. 

Авторите  на  играта  държат  на  
нейната  простота  и  са  се  ста- 
рали  да  максимално  да  изчис- 
тят  геймплея  от  ненужните  еле- 
менти. 

Това  е  поредната  причина  за  близо  че- 
тиpиroдиwнaтa paбoтa над  тoзи  npoeKT. 
Ето  още  едно  хубаво  изречение. Задъпжи- 
тепно  трябва  да  гo вкпючи  и  него. дa не  
зaбpaви  да  спомене, че  всеки  елемент  в  
играта  е  тестван  мнoгo часове, преди  дa 
бъде  отхвърпен  unu прибавен. Като  за  npи- 
мер  тук  са  дanи  махането  нa ropящитe ка- 
миони  oт  Steel Soldiers. 

А,Оволен  от  себе  си, писачът  се  облег- 
нa на  неудобната  ceдanкa. Болката  в  гьрба  
бавно  започна  да  се  отича  от  тяпото  му. 
ToBa му  подейства  ободряващо  и  тoй  се  
заигра  C мисьпта  да  напише  нещо  пo-раз- 
пично  oт  една  обикновена  статия. Ами  да, 
вече  стана  40 бonкa познато  дa кажеш  ня- 
кoлкo думи  зa историята, rpaфикaтa, звука, 
интерфейса, геймплея  и  C извода  да  се  из-  
виниш  нa читателя, че  OTHOBO Cu му  казал  
едни  и  сьщи  неща, използвал  Cu едни  и  сь- 
щи  изречения, стaнan Cu CHB, стандартен . 
Или  може  би  дори  дa върже  тази  статия  
към  някоя  друга. Неее, това  би  отнепо  
прекалено  мнoгo вpeмe, a нeroвoтo изoб- 
щo не  дoстигa. Пък  и  кой  ще  ro оцени? Със  
сигурност  нe и  колегите. Взимайки  това  
решение, писачът  OTHOBO зае  nperъpбeнa 
поза  и  започна  работа. 
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QЗ: Team Arena 

ПpouзВоgumeА  
]D Software 
PaзnpocmpaНumeА  

Activision 
Жaнp 
first person action 
Internet 

www. quake3teamarena. com  
ИзuckBaнuя  
Celeron 600, 128MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa 6ugeokapma 

Посвещава  се  нa нашият  добър  приятеп  Николай  Бочев  [BG] Shiny - един  от  най-добрите  
Quake-pu в  България, който  нe само  ни  показа  как  се  играе  тази  urpa, мo и  ни  помогна  

много  за  настоящата  статия. 

Е
два  пи  в  света  на  компютьрните  за- 
бавпения  има  комбинация  от  букви, 
която  да  отеква  по-гръмотевично  из  

коридорите  на  спавата  от  сакралните  пет  
симвопа, образуващи  пегендарното : 
Quake! Със  сьответните  цифрички  след  
него, разбира  ce. 

Кой  каквото  ще  да  говори, нo втора  
такава  игра  няма. Никой  нe може  да  зас- 
тане  до  Господаря  нa Муптиппеъра  и  да  не  
помръкне  засенчен  oт  бпяська  му. От  не- 
roвoтo минano и  история, от  онзи  особен  
opeon на  монопитна  непоклатимост, прек- 
понение  и  pecneKT, сьпътстващ  всеки  пио- 
нер  и  първопроходник, достигнал  неподо- 
зирани  преди  нero селения. Тук  обаче  не  
е  мясгото  за  дискусии  no тази  тема  - няма  
да  се  впускаме  и  в  ретроспекции, нито  ще  
се  опитваме  да  проследяваме  история, 
тенденции, развитие... 

Ha спедващите  страници  npocro ще  
ви  представим  Team Arena - тaкa, както  я  
видяхме  - някonкoтo души, които  водеми  
от  служебния  дъпг  (хехе) и  жепанието  за  5-
6 часа  шеметно  забавление  се  замъкнах- 
ме  една  петьчна  вечер  в  Мaтрицата , за  
да  видим  щo за  птицa е  ryй  Quake 3; Team 
Arena... 

... По  скромното  мu мнение  то8а  е  най- 
хуба8ото  нещо, което  се  е  случ8апо  8 муп- 
типпейьр  простраист8ото  am излизането  
на  самия  Quake 3 нacaм. C gpyzu думи  - no- 
редната  крачка  на  титаньт  Id Вь8 Вярната  
посока. Q3: TA 

Snake 

... Според  мен  ID напра8иха  поредната  
стьпка  8 погрешна  посока, като  сьздадоха  
продукт, който  ще  се  хареса  само  нa hard-
core геймьрите, теэи, които  и  без  mo8a 
oбuчam Quake 3. 

Alex III 

... Team Arena e egua чудесна  игра, с  кoя- 
mo прекарах  няколко  неэабраВими  часа, u c  

която  тепьр8а  ще  прекарам  още  стотици  
таки8а, uo... Ho Team Arena ue e Quake3, a 
Cu е  една  съ8сем  но8а  игра  с  напьлно  различ- 
нa кoнцenцuя... 

Goodman 

...Arena-ma e типичен  пример  эa npemy- 
naнa paбoma, nunca нa креати8ност  u ясна  
кoнцenцuя. 8същност  кoнцenцuя  нямa... Ho 
нaй-noшomo e, че  Id ca кpanu am caмume ce- 
бе  Cu. ToBa e Bce едно  ga обереш  просяк. 
Крапят  може  u ga uмa uoBu gpexu, HO отдо- 
пу  е  zon u cu e Bce същия, ga ue го8орим, че  
не  е  никакьВ  Kpan, a само  е  Kpan. 

Freeman 

B традициите  - които  нe ca тoвa, кoe- 
тo бяха  - на  GW ще  започнем  с  малко  пре- 
дистория . A когато  става  въпрос  за  исто- 
рия  кoй  no-добре  би  могьп  дa с  прави  от  
нашия  щатен  хроникьор  Goodman? Ето  
какво  се  е  спучило  от  негова  гпедна  точка: 

"Ето  че  най-сетне  дойде  края  нa pa- 
бoтнaтa седмица, дойде  дългоочакваният  
миг, в  който  ще  срещна  колегите  нa 
Quake3: Team Arena за  дa им  покажа  
"who's the man". Седя  Cu на  спирката  и  ча- 
кам  Snake. Още  с  пристигането  My oбявя- 
вам  нa висок  глас "Веднъж  пoнe и  aз  да  
сьм  първи!", имайки  предвид, че  пoстoян- 
нo зaкъcнявaм  за  срещи. Той  пък  ми  връ- 
щa топката  C "Така  е, кonera, като  не  мо- 
жете  дa сте  пръв  нa Quake3...", имайки  
предвид  как  го  размазах  нa последния  
deathmatch. VAuCaHu в  спадки  пpикaзки  и  
хвалби  oт  рода  нa "нa кой  My e no-дъпъг... 
railgun-a", пристигаме  npen Матрицата, къ- 
дето  ни  oчaквaт  oстaнanитe. Спизаме  в  нe- 
безизвестния  кпуб, който  лично  нa мен  
никога  нe ми  e xapeCBaA, нe успях  да  ro зa- 
обичам  и  тaзи  вечер. Обхваща  ме  тяroст- 
но  чувство  като  погледна  дъпгите  симет- 
рични  редици  с  гьсто  подредени  кoмnют- 
pи, чувство, кoeтo страшно  ми  напомня  
огромната  месомепачка  от  "Стената" нa 
Pink Floyd - мaшинaтa уеднаквяваща  и  

Поспедният  представител  нa фа- 
мозната  серия  Quake през  погпеда  
нa четири  нежни  създания  oт  екипа  
на  Garners Workshop. Xa-xa. 

обезпичаваща  индивидите ...  Ho  нейсе, 
зъбното  кoneno  Goodman  ce запътва  към  
отреденото  My  място  дa вnee мanкo кръв  в  
мaшинaтa, и  тo да  даде  нещо  нa.cвeтa. 
А,окато  cu  onpaвям  cfg-то  окопо  мен  вече  
кипи  ожесточена  битка  - кой  ще  направи  
повече  фрагове  дoкaтo мрежата  e  yвиcнa- 
ла  и  противниците  стoят  бeзnoмoщнo зам- 
разени.  Groover  nopu изказва  npeдnono- 
жение  за  жанра  нa играта  - noxoдoвa стpa- 
тегия  - и  ме  приканва  по-бързо  да  се  
вкnючa за  дa можем  да  направим  четвор- 
ки  на  Heroes 3: Team Arena.  npu мен  пo- 
ложението  не  е  пo-розово  - тo не  ca  нoви  
оръжия, тo не  ca  едни  чудеса... и  докато  
нa Quake3 се  оправям  прекрасно  с  10  
клавиша  и  една  мишкa, тук  не  могат  да  ми  
стиrнaт  и  20.  Най-сетне  влизам  в  играта  и  
кaквo дa видя  - тaя  отврат  c engine-a  на  Q3 
nu e  npaBeHa?!! Сякаш  сьм  се  върнал  в  
добрите  стари  времена  нa  Duke  Nukem и  
компания. Посягам  кьм  графичните  наст- 
ройки, нo момчетата  oт  Матрицата  ме  
предупреждават, че  нa този  компютьр  ня- 
мa GeForce3-ка, тьй  че  да  Cu  карам  нa  
super-extra-low quality. C  прокпетия  си  
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късмет  съм  седнал  на  един- 
ствената  машина  оборудвана  с  
S3 Virge-DX. Нищо, няма  да  ве- 
кувам  тука  я, капризите  - вкъ- 
щи! Поемам  дълбоко  дъх, из- 
пуквам  пръсги, провиквам  се  
към  врага  "Аре, правете  жива  
верига  около  базата  си, щото  
иде  the strongest of the mightiest, 
иде  негово  вепичество  Lord 
Goodman!" и  щурмувам  с  кар- 
бофпекса ..." 

Мдаа, такъв  дух  трябва  да  
има  в  един  истински  играч  на  
Quake. Сърце  мъжко, и  така  нa- 
татьк. Ho да  оставим  това. Гор- 
ните  редове  имaxa за  цеп  само  
да  ви  заредят  с  енергия, да  ви  
накарат  да  почувствате  атмос- 
ферата  нa една  истинска  еуфорична  нoщ- 
на  мрежа  с  приятепи  и  Q3: Теам  Arena. 
Ипи  поне, началото  нa вечерта, защото, 
както  се  оказа, в  края  й  настроенията  бя- 
ха  различни , a и  изводите  за  достойнства- 
тa и  не-тaкивaтa нa игpaтa сьщо. И  така, дa 
започнем  no сьщество. 

Трябва  предварително  дa ви  предуп- 
редя, че  следващите  редове  ca уникални  и  
за  да  се  доберем  дo информацията  cкътa- 
на  в  тях  се  нanoжи  да  пристьпим  някои  нe- 
престьпни  доскоро  морални  норми . Ho 
кaквo ли  не  прави  човек  в  името  нa свои- 
те  читатепи? Зa дa се  сдобие  с  нея  Alex 
трябваше  да  отиде  npu врачанската  врач- 
кa, a пък  ние  спед  това  да  я  убием  (подир  
някопкото  часа  прекарани  с  мипата  бабка, 
нa Alex сьрце  не  му  даваше  да  й  посегне), 
за  да  нe може  шпиони  на  конкуренцията  
да  се  дoкonaт  дo инфoтo. Пека  й  npbcr. И  
така, ето  какво  научи  Alex относно  нa- 
чинът, no който  е  бипа  замислена  (и  в  пос- 
ледствие  реализирана ) играта  oт  врачанс- 
кaтa врачка, подспушала  един  управите- 
лен  сьвет  в  офисите  нa Id в  недалечното  
минало. Чуйте  неговия  преразказ : 

- Колеги, моля  за  внимание. Хммм, ус- 
пехът  нa всичките  версии  на  Team Fortress, 
Capture The Flag модификациите  на  3D 
shooter-ите, Assault, Strike Force, Counter- 

Str!ke и  прочие  oтбopни  игри  доказва, че  
сред  потребитепите  в  това  отношение  сь- 
ществува  rnaд. 

Трябва  да  се  включим  активно  в  този  
пазарен  сегмент. 

Как  обаче  да  кръстим  бъдещата  cu ur-
pa? Какво  име  би  биno подходящо, за  да  
пoкaжe в  една  фpaзa творческия  полет  на  
нaшaтa фантазия, и  в  сьщото  време  дa из- 
paзявa красноречиво  сьщностга  на  ори- 
eнтиpaнoтo към  отборна  urpa продълже- 
ние  на  Quake 3: Arena? Предпагам  след- 
нoтo - "тим" плюс  "apeHa' прави  - какво? 
Quake 3: Team Arena! E cera ако  някой  ни  
oбвини  в  nunca на  въображение, знaчи  
тьрси  под  вола  тепе! Kaквo ще  кажете? 
Възражения ? Щoм  няма  да  минем  нa- 
татьк. Сега, проблемът  е, че  тепърва  да  за- 
мисляме  геймппей , оръжия, power-up-и, 
енджин  и  прочие  е  неприемпиво . Време- 
тo ни  npитиcкa. Ето  какво  ще  нaпpaвим: 

Ще  вземем  концепцията  на  CTF oт  
Quake2. Ho ще  я  поопростим, че  е  много  
cnoжнa - геймплеят  някaк  е  твърде  страте- 
гически, мисьпта  има  прекапено  ronямo 
значение . Хората  днес, ако  сьдя  no вac, 
искат  no-npoстичкo дa e всичко. Така  че  
тoвa трябва  да  ce nonpaBu. Като  нaчano, 
ще  пpoмeним  идеята  на  руните  (бел. врач . 
вpaч: tech powerup-u в  Quake 2). Cera вce- 

ки  oтбop ще  Cu 
имa негови  Cu 
руни  - да  не  се  
кaxъpи, че  му  
липсват  и  да  не  
се  чуди  откъде  
да  ru вземе. Пък  
и  ако  трябва  за  
всяка  руна  да  
naдa тaкaвa бop- 
ба  кaквaтo беше  
в  Quake 2... нe, 
руните  трябва  да  
се  обезценят  и  
всеки  да  може  
дa Cu вземе  ня- 
кaквa. 	Проб- 
лемът  обаче, е  
че  не  можем  
сьвсем  буквално  
да  препишем  

всичките  powerup-u, понеже  ще  взематда  
ни  oбвинят  в  nunca нa свежи  идеи . Какво  
да  направим? Aжoн? 

- Амии, можем  дa им  спожим  нoви  
имена  нanpимep. Ами  да, ето  как  ще  стa- 
нe: 

Autodoc-ът  ще  стане  Guard (npu взи- 
мането  й  получавате  200 здраве  и  броня, a 
npu нараняване  здравето  ви  ce възстано- 
вявa с  течение  нa BpeMeTo, нo не  и  броня- 
тa). 

Power Amplifier-ът  ще  бъде  Doubler 
.(дейсгва  кaтo пoстoянeн  Quad damage, 
ама  само  удвоява  демиджа). 

Time Ассе1-ът  ще  стане  Scout, ама, ще  
гo направим  да  увепичава, ocвeн  cкopoст- 
та  на  стрепба  и  тази  на  движение  (нещо  
като  постоянен  Haste)... Ама... чакайте  ce- 
га, тoй  мaй  много  брутален  ще  стане, бе! 
Хм, трябва  дa гo прецакаме  някак... Сетих  
се! Ще  го  направим  да  маха  всичката  бро- 
ня  oт  човека, кoйтo ro използва! 

- джоН, жон  задръж  малко. Абе  не  
може  всичко  стapo. Нещо  HOBO трябва  
все  пaк  да  има. 

- rgo6pe, aми  Disruptor Shield-a ще  ro 
махнем  тoraвa. Ама  ще  трябва  да  Cu напъ- 
нем  мозъците  и  да  измислим  нещо  HOBO 
нa нeroвo мястo, че  иначе  тьй  ще  ни  изти- 
nocaт  в  npecaTa... 

(Около  месец  no-кьсно  глед  акти8на  ко- 
пекти8на  мисьл  из8едньж  някой  Вьэкпик8а:] 

Еврика! Ще  сложим  Ammo- 
Regeneration - дa увеличава  мунициите  с  
времето! да, да, cnoкoйнo, не  ме  заме- 
ряйте  с  тези  сандвичи, знaм  че  зa нищo не  
става  тaя  руна  ама  айде  измислете  виe, де. 
Що  мълчите, a? Ами  тoвa e, гoтoвo - ей  ro 
на, имаме  вече  четири  pyHu - да  не  сме  с  
по-малко  oт  предишния  Quake. Cera мo- 
жем  ли  вече  да  Cu ходим? 

- Не, не  сме  свършили . Cera да  noнan- 
равим  мanкo нивa. Зaкьcнявaмe с  гpaфи- 
ка? Ще  трябва  да  закьрпим  положението  
с  някопко  oт  старите  - ще  спожим  вътре  oт  
нoвитe pyHu, OT нoвитe оръжия... 

(8 тоэи  момент  д8ама  програмисти  и  еуин  
хууожник  изненадано  no8guzam Вежуи] 
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- Оръжия?!? Нови! да  мислим?! 0! УЖАС!!! 
-,ga бе, вярно, не  сме  решипи  какви  ще  са  тия  оръжия. Ами  

ще  го  оставим  този  проблем  за  накрая . B краен  случай  ще  сложим  
някое  от  старите  пушкала  или..: или  пък  от  копегата  Ромеро  ще  
чопнем. Ей  оная  пушка  дето  
стрепя  с  противопехотни  мини  в  
Daikatana, нanpимep, e доста  го- 
тина. Пък  и  в  края  на  краищата  
Ромеро  е  бивш  кадър, все  едно, 
че  ние  сме  я  измислили. Сега  
обаче  първо  да  понаправим  ни- 
вата, да  потестваме. 

(Cneg няколко  седмициJ 

- И  така, какво  виждаме  тук? 
B нормапните  нива  новите  руни  
нещо  не  се  вписват  добре. Пър- 
во, нашата  мпада  надежда  - 
5cout-ът, хич  за  нищо  не  става  
тук. Картите  са  прекалено  малки, 
те  са  за  брутален  близък  бой, a 
тоя  ми  ти  Scout като  се  покаже  
иззад  ъгьла  на  тесния  коридор  - 
така, както  е  без  броня, и  айде- 
ее  - освиткали  го... Затова  ще  
направим  нивата  по-гопеми  - да  
може  да  тьрчи  на  воля  пък  ти  хо- 
ди  го  стигай. Към  10-20 пъти  no- 
големи  no площ. Ще  сложим  и  
арени. под  открито  небе. Без  
значение, че  енджинът  не  e пpa- 
вен  за  това  - голяма  работа, нали  
хардуерът  поевтиня . И  текстури- 
те  отдалече  изглеждат  като  гнус- 
на  кафяво-зеленикава  тиня, ама  
нейсе  - нали  геймплеят  е  по-ва- 
женЗ  Важното  е, че  сега  Scout-ът  
вече  е  пич... " 

B този  миг  на  хоризонта  се  
пoяви  конкуренцията  и  се  нало- 
жи  набьрзо  да  приключим  сеан- 
са  с  врачанската  врачка  и  сьс  ca- 
мата  нея. Колко  много  интерес- 
ни  моменти  изпуснахме, можем  
само  да  гадаем. Затуй, от  тук-на- 
татьк, за  останалото  и  за  онова, 
което  не  става  много  ясно  oт  
горните  редове  ще  ви  разкажем  
ние. 

РЕЖИМИ  HA HFPA 

Те  са  четири  - Capture The 
Flag, Capture The One Flag, 
Harvester и  Overloud. 

Пъpвият  е  познат  на  всеки, 
вторият  е  като  първия, нo ce ur-
pae само  с  един  фпаг  

Harvester - no средата  нa 
картата  Обелиск.Всеки  път  кога- 
тo някой  играч  умре  npu обелис- 
кa се  появява  череп  сьс  сьответ- 
ния  цвят  - цепта  е  да  се  сьбират  
кonкoтo се  може  повече  черепи  
и  да  се  занесат  дo противниковата  база. 

Overload - във  всяка  база  има  Обеписк  сьс  определено  кonи- 
чество  health (в  случая  2500:)).Целта  на  всеки  oтбop е  дa унищожи  
чуждия  Обеписка, кoeтo хич  не  е  песна  зaдaчa, зaщoтo Обелискът  
се  регенерира  адски  бързо  Нямаме  кoй  знае  какъв  коментар  тук,  

освен  един: Най-смисленият  режим  e CTF. Нещо  crapo и  изnитa- 
нo. Концепция  издържала  теста  на  времето. B останалите  липсва  
тaзи  тръпка. 

ОРЪЖИЯ  И  БОНУСИ  

Има  двa нoви  бонуса: The 
Kamikaze и  Invulnerability. Te 
ca holdaЫe item - значи, че  кa- 
тo ги  вземеш  можеш  дa ги  нo- 
сиш  и.да  ru използваш  кoraтo 
намериш  за  добре. Камикадзе- 
тo e нaй-мoщнoтo средство  за  
масово  унищожение  в  играта. 
Екслозията  му  нанася  400 dam-
age и  помита  всичко  шаващо  в  
peruoHa. Invulnerability-To oбr- 
paждa игpaчa с  непробиваема  
сфера  (включително  и  oт  ками- 
кадзе), за  кoeтo обаче  Cu имa и  
цена  - нe можеш  да  мръднеш  
и  на  косъм, a aкo Cu го  нaпpa- 
вип  насред  скок  оставаш  да  Cu 
висиш  насред  въздуха  и  да  Cu 
пуцаш  "Новите" оръжия  вкпюч- 
вaт  реставрираният  oт  Quake2 
Chaingun, новият  прочит  на  
Nailgun-a oт  Quake 1 и  позна- 
тите  oт  един  от  Expansion pak- 
овете  на  Quake 2 proximity 
mine launcher. 

За  Chainguna можем  само  
дa кажем, че  такава  смърто- 
носна  cкopoстpenнoст  на  кoм- 
пютьрния  екран  още  не  е  виж- 
дана  - брутален  гьн. Nailgun-a 
пък  няма  нищo oбщo с  еднои- 
менния  си  предшественик  - 
тук  oбщo взето  тoй  е  някaкъв  
no-дoбъp вapиaнтнa двуцевка- 
та  и  се  явява  aбconютнo безпо- 
лезен  на  дапечни  разстояния, 
нo за  сметка  на  това  е  най-уни- 
щoжитenнoтo opъжиe от  ynop - 
нанася  300 damage. Proximity 
mine launcher-a изстрелва  rpa- 
нaти, кoитo ce залепят  no вся- 
какви  повърхности  (AOpu  Bbpxy 
друг  играч  - тoraвa грьмват  
след  oкono 20 секунди ) и  npин- 
ципът  My на  действие, нaпoдo- 
бява  силно  biorifle-a oт  Unreal 
Tournament. Изключително  
употребяван  за  миниране  ua 
ключoви  места  oт  базата, защо- 
тo "yмнитe" мини  ce aктивиpaт  
caмo oт  вparoвeтe. Няма  да  ко- 
ментираме  cera дoстoйнствa и  
недостатьци . Bcичкo ще  стане  
ясно  в  края  на  статията. 

H И  BA 

По  този  въпрос  в  кoмnaни- 
ята  се  попучиха  значитепни  

paзнornacия. Ето  ви  две  мнения: 
"...Аевъп  дизайнът  за  пореден  път  e нa върховно  нивo. id, квo дa 

ги  правиш... Критиката  ми  в  този  аспект  е  свързана  единствено  с  
двете  въздушни  CTF-карти, кoитo видях, където  ориентацията  е  
повече  oт  невъзможна, така  че  отмъкването  на  вражия  флаг  (свър  
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зано  с  непреодолимото  изпитание  да  намериш  как  дa стигнеш  до  
базата  им) и  опазването  на  своя  (свързано  с  намирането  на  твоята, 
ако  се  родиш  извън  нея) може  да  се  отдаде  единствено  на  случай- 

ното  стечение  на  обстоятепствата , отвепи  те  на  нужното  място. Ко- 
ето  не  значи, че  не  е  забавно  в  
някаква  степен, нo аз  пично  ro 
броя  като  минус."  

Snake 

...Така  както, според  Ниц- 

ше, човекът  е.гвързващото  зве- 
нo между  маймуната  и  свръхчо- 
века, така  и  нивата  в  Team 
Агепа-та  са  свързващото  звено  
между  идиотските  руни  и  
power-ир-и  и  опропастения  
Геймплей . Вмеспо  да  се  явят  ба- 
пансьор  в  бьpкoтиятa oт  несь- 
образени  оръжия  и  руни, те  
внасят  в  oбщия  xaoc и  своя  па- 
ryбен  дяп. He само, че  една  
част  oт  тях  са  почти  буквално  
изкопирани  и  що-годе  попре- 
работени  oт  Quake 3, нo. и  no- 
вечето  са  тoтanнo непригодни  
към  идеята  за  ОТБОРНА(!!!) иг- 
pa - или  са  прекалено  гопеми  и  
твърде  открити, или  са  прекапе- 
нo големи  и  така  оплетени, че  
човек  направо  забравя  каква  
беше  целта  на  играта  докато  се  
мота  из  тях, или  пък  са  твърде  
мanки  и  повече  подходящи  за  
"One on опе"-единоборство  или  
меле. Иначе  нивата  предразпо- 
narar към  купон, в  тях  дори  мо- 
гат  да  се  срещнат  и  някой  мно  
го  оригинални  решения . Като  
цяло  кapтитe в  Q3:TA са  в  най- 
добрия  спучай  добри  за  отбо- 
рен  Deathmach, нo не  и  за  ре- 
жими  като  Capture The Flag 
(CTF), Harvester и  Overloud. 

Freeman 

Соломоновото  разрешение  
на  cnopa оставяме  на  вас. 

ГЕЙМПАЕЙ  

Yчyдвaщo единомиспие  ца- 
ри  flO enuH показател  ryк: 

Както  се  изрази  Snake: Q3: 
TA реално  погледнато  Cu e Q3 с  
някoй  добавки. 

По-нататьк  обаче  започват  
разногласията . И  тук  ще  нало- 
жим  мanкo дискриминация  над  
no-младите  чпенове  в  екипа  
(които  са  по-отскоро  в  Мултип- 
леър  попрището ), единият  от  
които  (Snake) твърди, че  вьп- 
росните  добавки  са  изкпючи- 
телно  удачни  и  че  отборният  
епемент  в  играта  е  в  рамките  на  
"здравословния  минимум" (кое- 
тo явно  ro кефи), a другият  (Goodman) твърди , че: "идеята  в  иrpaтa 
e pyra и  тя  си  е  нaпиcaнa с  гопеми  букви  в  зarnaвиeтo - Team. Пpe- 
кaneнo мнoгoтo бонуси, прекалено  многото  оръжия, прекапено  
мнoroтo сьотборници, прекалено  многото  алтернативни  методи  за  
постигане  нa цепта  ca все  неща, с  които  трябва  дa се  сьобразяваш .  

да  мислиш , най  вече  дa мислиш, a не  безогпедно  дa пуцаш..." и  
ще  дадем  дyмaтa нa старите  кримки  - Alex и  Freeman дa ударят  
финалната  точка: 

Alex 111: Id ca превърнали  eAuH  тип  urpa, който  изисква  мисьл  
и  кoopдинaция  между  сьотбор- 
ниците, в  кървав  екшън, в  който  
битките  се  печелят  индивидуап- 
нo от  no-загрухания  играч. Ся- 
кaw несигурни  в  идеята  Cu, те  
са  направипи  от  една  страна  бе- 
зумно  грамадни  и  спожни  нива, 
подходящи  за  промъкване  и  
муден  геймппей, a oт  Apyra - 
малки, бързи, открити  кapти, къ- 
дето  играта  започва  дa прилича  
нa мепе  и  се  решава  от  по-бър- 
зите  рефпекси  и  по-добрия  при- 
цеп, a не  от  координацията  и  
тaктикaтa нa разиграване. Спне- 
пи  ca стратегията  и  отборната  
urpa от  традиционния  Capture 
The Flag. Тук  пpийoми  като  бaв- 
ното  изтощаване  нa пpoтивникa 
или  битките  за  впадение  нa 
powerup-uTe ca безсмислени , 
заменени  с  див  и  безидеен  
екшън. A междувременно  TpyA-
Ho постигнатият  баланс  нa оръ- 
жиятa в  opигинanния  Quake 3 
просто  е  бип  изметен  в  ъгьna. 
Ha негово  място  се  опитва  дa се  
намести  нещо, което  даже  от  
птичи  попет  .едва  пи  може  дa 
мине  зa cпpaвeдnивa и  ypaвнo- 
весена  струкryра. Вярно  е, че  
играта  е  стремитепна  и  увпича  с  
темпото  Cu и  индивидуалностга  
нa cxвaткитe. Само  че  това  е  
точно  oбpaтнoтo Ha "Отборна  
арена"! Ако  исках  адреналин  и  
тест  зa рефпексите  си, щях  да  
си  пусна  deathmatch, a не  CTF... 

Freeman: Mora сьвсем  мan- 
кo дa дoбaвя  KbM тoвa, което  кa- 
заха  колегите. Напълно  пoдкpe- 
пям  Алекс, мисля, че  и  Snake и  
Goodman са  почувствали  и  ви- 
депи  сьщите  неща, HO са  ги  
изтьпкували  no различен  нaчин. 
Ha тях  им  е  xapecano, нa нac сьс  
Алекс  не. Защото, кaктo и  тoй  
кaзa ударението  тук  трябва  дa 
пада  върху  oтбopнaтa urpa, a тa- 
кaвa почти  нямa. Освен  липcaтa 
нa бапанс  между  отделните  
кoмnoнeнти  на  Геймппея  огро- 
мен  недостатьк  е  прекалената  
p,инaмикa нa urpaTa. Q3 Team 
Arena e по-динaмичнa дори  и  от  
Q3. Безумие! каква  отборна  иг— 
pa би  могла  дa е  възможна, кaк- 
ва  координация  npu тaкaвa бяс- 
на  динaмикa и  респонване  в  
произвопни  точки. Зa нищо  тa- 
кoвa не  oстaвa време. Само  за  
екшън  - сьщо  е  опорочен  oт  

бруталните  opъжия  - RPG-то  е  постоянно  присьствие  в  почти  всич- 
ки  нивa, a зa Cha!ngun-a и  Nailgun-a в  бnизкa дистaнция  направо  не  
ми  се  roвopи. Тук  e anpae бегьп  опит  нeщaтa дa бъдaт  скърпе- 
ни  и  пооправени  от  power-up-Te, кoитo, признавам, са  що-годе  
идейни, но... просто  нe се  е  попучипо. 

олвт .wurkthep.nгlh4.сСт 
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Поспедна  мисия! Огромни , 
тежковъоръжени  кораби  
ПОМИтвт  HИЩOЖHOTO MИ  
ЗвС'зДОЛЕ.'т42. 

~~ 

Аз  и  моите  кули  
разгромяваме  
нещастните  врагове  в  
пьрвата  мисия.  

ги  гьрмите, 
вие  трябва  да  

сьбирате  криста- 
пи  (пръснати  са  из  те- 

рена), с  чиятo помощ  строите  ку- 
пи  и  работилници, които  стрелят  
враговете  или  поправят  кораба. 
flopaAu това  сьздатепите  Crystal 
Interactive ca решили, че  играта  
им  е  екшън-стратегия, нo аз  бих  
го  опредепил  като  нискокачестве - 
нo конзопно  екшънче. Героят  
ви... простете, героинята, C която  
играете  е  смеска  между  котка  и  
жена, нo манга-художниците  Cu 
падат  no noдoбни  странности . 

Когато  правят  игри, японците  сьздават  
или  нещо  гениално, или  пълна  глупост. 
Absolute terror определено  спада  към  вто- 
рата  група. lЗиждапи  пи  сте  онази  игра, в  ко- 
ято  едно  звездолетче  се  върти  на  екрана  и  
стреля  no метеорити ? Идеята  ryк  е  сьщата. 
lЗашето  звездолетче  кръжи  в  едно  затворе- 
нo пространство  и  стреля  вражески  такива, 
които  се  опитват  да  My отвърнат  no много  

нескопосан  начин. Историята  
е  изтьркана: вие  сте  nиnoт  oт  
супер-свръх  секретен  отряд  и  
управлявате  експериментален  
кораб, норечен  "Катана" (Избе- 
рете  японското! :). Вашата  ми- 
сия  е: избийте  врага! Край  на  
инструкциите . Започва  те- 
рорът, сьстоящ  се  от  50 мисии. 
13ъв  всяка  спед- 
ваща  ви  очак- 
ват  все  no- 
вече  и  no- 
мoщни  
врагове. 
Освен  да  

Единственото, което  тя  прави  е  да  пуска  ть- 
пи  лафове. Надявах  се, че  ще  има  noнe xy- 
бава  финапна  анимация  и  изryбих  два  часа  
в  onити  да  превъртя  поспедното  ниво.Успях  
и  какво  да  видя  - едно  грозно  залязващо  
слънце  и  надписи . Техническата  страна  на  
играта  не  е  no-добре. Hanъnнo неоправда- 
но  е  задължитепното  изискване  на  OpenGL. 
Спокойно  можеха  да  я  направят  сьщите  
ефекти  и  в  2-D графика. Звуците  са  като  из- 
вадени  от  8-битово  Nintendo (няма  дa се  
учудя, ако  нaистинa e така). Затова  - палете  
хипер-двигателите,заредете  мега-бпастери- 
те  и  унищожете  играта! 

Demonheart 
~ [T~3 ~~gj~Дo Оffi22 



Това  на  преден  план , 
което  прилича  на  ауспух  
от  ЗАЗ. ти  е  картечният  
пистолет. Това  на  заден  
план, което  не  прилича  
на  нищо. е  немски  
солджър . 

Варна, yn. "Неоф  ит  Бозвели " №  
тел. 052/2 9-135, 603-23 

София , ул. "Триадица" №4, ет. 
тen. 02/981-13-01,980-44-5 
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Втората  световна  война  очевидно  е  
крайно  благодатна  тема  за  сьздаване  на  за- 
бавпения  от  всякакъв  вид  и  капибър  - като  
се  започне  от  кино-епопеи, впезли  в  исто- 
рията, и  се  стигне  до  това, което  впезе  в  
CD-Rom-a ми  преди  мапко  и  беше  засиле- 
нo директно  към  настоящата  рубрика. За- 
щото  в  графата  "забавпения  свьрзани  с  WW 
11 настоящата  игра  се  кпасира  мanкo под  
пластмасовия  шмайзер, C който  Cu пуцап  no 
сьмахленците  Cu навремето, крещейки  
тррррр, джш, тррррррррр, Пешооомъртьв- 
сипъъъък  несичестенщекажанамамаааааа . 

Или  поне  е  точмо  топкова  модерна, 
красива, увпекатепна  и  интерактивна . Въп- 
реки, че  изпonзвa сьвсем  приличния  lith 
tech енджин  WW11: Normandy e забележи - 
телно  гpoзнa. Издържана  предимно  в  чети- 
ри  цвята  - сиво, зепено, кафяво  и  черно  
графиката  е  ужасяващо  безлична, зa кoeтo 
без  сьмнение  спомагат  и  грозните  текстури, 
липсата  на  каквито  и  да  е  специапни  ефек- 
ти, адекватни  нa времето  си, и  врагове, кo-
итo би  могьл  да  oтnичиш  едни  oт  npyru ca- 
мo след  щатепен  ,О,НК-анализ. Един  прия- 
теп, който  преди  мanкo'ce сблъска  C npenec- 
тите  й  възкликна, че  дори  Jedi Knight-a изг- 
пежда  поне  три  пъти  no добре  oт  тoвa чудо. 
И  е  прав. 

Цяпата  тaзи  графична  немощ  е  впрег- 
ната  в  изграждането  на  едни  oт  нaй-ужасни- 
те  нива, кoитo OKOTO ми  на  рецензент  е  
виждапо . WW11 ce качва  директно  на  първо  
място  в  кпасацията  ми  за  най-куц  певъп  ди- 
зайн  в  историята  на  3D шyyтьpитe. Освен, 
че  са  зверски  линейни, те  са  и  дявопски  ед- 
нooбpaзни, a мисиите, кoитo трябва  да  
изnъnнявaш  нa всяко  едно  oт  тях  рядко  
раздвижват  нещата  в  посока  разпична  oт  
изтребването  на  всичко  щo шава  и  шпреха  
нa дойч. Всьщност  всичко, кoeтo шaвa 
шпреха  на  немски  C изкпючение  нa едни  
пиксели  C размери  на  средно-ronям  кухне- 

нски  бокс, кoитo пъпзят  no небето, тaкa, че  
шансьт  да  се  объркаш  e минимaneн. A как  
шaвaт  милите  германци, aкo знаеш. Cera 
разбирам  защо  са  я  загубили  тази  война. 
Mu че  те  само  инвanиди  са  имали  нa фрон- 
тa явно. 

Въпреки, че  oт  друга  страна  са  били  
кpaйнo издържпиви  инвanиди, кaтo ги  гле- 
дам. Отнасят  no двa изстрела  C пушка  в  rna- 
вата  oт  ynop и  нe им  мигва  oкoтo. Пpoстo 
no дефиниция  Cu e казано, че  врагот  издър- 
жа, примерно  -  не  миспи, че  сьм  Cu urpan 
да  ги  броя  - нa Tpu изстрела  C пушка, пет  C 
пистолет  unu един  C бaзyкa. От  тoзи  момент  
нататьк  такива  незначитепни  неща  като  
разстояние, зони  нa поражение  unu ударна  
въпна  просто  изгубват  значение. B дoбaвкa 
е  изкпючитепно  трудно  дa разбереш  дanи  в  
мoмeнтa уцелваш  нациста  пред  теб  unu нe, 
зaщoтo екстри  oт  сорта  нa KpbB, кoятo да  
пръска  oт  сьответните  места  ипи  нa тексry- 
ри  за  поражение  ca в  сферата  на  твърде  не- 
достижимите  зa авторите  на  иrpaтa върхове  
в  жанра. Единствената  кръв  във  WW 11: 
Normandy ce пoявявa кaтo локвичка  non 
труповете . Ама  пьк  може  дa ce изключи . Ta- 
ка  де, аман  oт  uacunue. 

дрсеналът  ти  е  изключително  беден  и  
вкnючвa единствено  нож, пистопет, карте- 
чен  такъв, гранати, пушка  и  базука. Ha 
вcичкoтo отгоре  разполагаш  C aбconютнo, 
всичките  оръжия  още  BbB втopoтo ниво. 
Спестено  ти  е  тьрсенето  и  нa специфични  
амуниции  unu аптечки, зaщoтo из  нивaтa ce 
тьркапят  изкпючително  компактни  и  удобни  
ранички  C oбщи  функции  - пъпнят  ти  кръвта  
и  ти  дават  опредепен  брой  заряди  за  всяко  
оръжие. B добавка  последните  се  тьркалят  
буквапно  на  всяка  втopa крачка  така, че  
шансьт  да  останеш  без  патрони  за  nюбимo- 
то  Cu пушкапо  (препоръчвам  базуката, въп- 
реки  вече  упоменатата  noчти  nъnнa nunca 
на  ударна  въпна) unu, недай  Cu боже, да  
умреш  е  крайно  минимaneн. Всьщност  в  
името  на  тaзи  рецензия  се  бях  зарекъл, че  
няма  да  ce сейввам  и  ще  играя  докато  ме  
убият  и  без  да  искам  пoчти  успях  да  
превъртя  играта. За  това  се  искат  oкono тpи  
чaca, в  които  вкnючвaм  времето  зa обед  и  
спедобеден  сьн. Нужно  ли  e дa кaзвaм  no- 
вече? 

Snake. 



Лувърът  при  Филип  Аугуст. 

Лувърът  днес. 

RГ@ sвngвr 
Скъпа  дъще, Моргана. Най  вероятно  

ще  сьм  мъртьв  когато  откриеш  това  сьоб- 
щение. По  време  на  разкопките  на  Аувъра  
открих  фиryрка  с  форма  на  лъв  и  някопко  
гравирани  ппочки  слонова  кост. Отнеха  ми  
години  за  да  ru разчета. Изгпежда  че  ав- 
торът  е  Ансепм  Боувей  - магьосник  живял  
през  14 век. По  това  време  Фипип  добрия  
унищожип  ордена  на  тамппиерите  - загра- 
бип  ськровищата  им  и  изгорип  тамппиерите  
на  кпади. Някои  от  тях  - черните  тамппиери  
- се  закпепи  да  отмъстят  и  nponanu душите  
Cu на  дяврла. Те  принудипи  магьосника  да  
хвърпи  закпинание, основаващо  се  на  чети- 
рите  cruxuu на  апокалипсиса, върху  четири  
предмета, които  те  нарекли  "Ключовете  на  
Сатаната" - бик, ваза  с  инкрустиран  римски  
open, статуя  на  асирииски  демон  и  пъв. 
Веднъж  сьбрани  заедно  тези  прокъпнати  
предмети  ще  донесат  xaoc и  разрушение  
на  земята. Такова  е  отмъщението  на  тамп- 
пиерите. Изгпежда  Анселм  е  откраднал  пъва  
от  тях  - фигурката,lгоято  аз  открих. Зная  че  
братството  на  черните  тамппиери  все  още  
сьществува. Те  тьрсят  четерите  предмета  и  
искат  пъва, кoйтo се  пази  в  Аувъра. Вйнаги  
сьм  казвал, че  е  опасно  да  ro държат  в  
обикновена  стькпена  кутия. Моргана, сега  
ти  имаш  опасна  задача  - отиди  в  Аувъра, 
вземи  пъва  и  ro унищожи . Направи  поне  
едно  нещо  за  мен  в  живота  си, казап  дъpтия  
професор  параноик  и  побързал  да  се  гьтне  
преди  пошите  тамппиери  да  завземат  света. 

да, тате, тичам! Първо, вьоръжена  като  
морски  пехотинец, ще  впяза  в  стporooxpa- 
няваните  галерии  на  Аувъра  през  покрива. 
Поспе  като  намеря  фигурката  на  пъва, няма  
да  я  счупя, a с  помощта  на  духа  на  един  
добър  тамппиер  ще  се  пренеса  назад  във  
времето  да  изпъпня  и  разни  поръчки  на  Ан- 
сепм. Накрая  ще  се  разходя  през  още  ня- 
копко  исторически  епохи  за  да  сьбера  и  ос- 
таналите  Сатанински  кпючове  и  ще  ги  уни- 
щожа  заедно, за  да  видиш  колко  добра  дъ- 
щеря  сьм, рекпа  и  сторила  невротичната  
щерка, която  никога  не  бипа  чувала  пого- 
ворката, че  любопитството  уби  же- 
на...ъъъ... котката. 

Това  е, накратко, историята  ua The 
Messenger. Ще  се  
въздържа  от  комен- 
тари  кonкo "вепика" 
е  тя  - в  края  на  кpa- 
ищата  всеки 'има  
право  на  собствено  
мнение. Това  което  
не  мога  да  премъл- 
ча  обаче  е, че  цяла- 
та  игра  не  се  върти  
окопо  истopиятa, 
както  е  във  всеки  
порядъчен  куест, a oкono гопемия  задник  на  
главната  героиня. He че  имам  нещо  пpoтив  
момичето, напротив  - мипо  и  драго  давам  
дa изпяза  една  единствена  вечер  с  нея, и  
признавам  - изкарах  цяпата  игра  надървени  
въrnищa; нo защо, no дяволите, бе, господа  
разработчици , cue 
преексппоатирали  
единственото  хуба- 
во  нещо  в  цяnaтa 
urpa, като  във  всяка  
втора  cut-сцена  
zoom-вaтe тoя  orpo- 
мен  задник, oкnono 
който  се  върти  ця- 
nara вселена? Защо  
бе, пилета  шарени, 
cue спожипи  no ед- 
на  5-секундна  cut-сцена  за  награда  при  вся- 
ка  разрешена  загадка? Защо  загадките  ви  са  
тonкoвa епементарни, тa минавам  през  тях  
като  нож  през  масло  (и  те  наистина  повече- 

тo загадки  с  ножа  се  реша- 
ват, сериозно). Защо? За- 
щото  мнoro добре  знаете, 
че  историята  ви  е  ппоска, 

АуВъра  
B края  на  XII век  Париж  е  под  пос- 
тоянната  заппаха  на  англичаните. 
Фипип  Аугуст  загражда  града  със  стен  
която  завършва  при  река  Сена. B тази  
най-уязвима  точка  той  решава  да  пост- 
рои  крепост. Така  се  появява  Аувъра. B 
централната  му  чaст  се  намира  огромно  
укрепление, чиито  стени  неведнъж  ca нa- 
появани  с  кръвта  на  враговете. При  
Шарп  V (1 380) Аувърът  става  резиденция  
на  краля. Пристрояват  се  луксозни  стаи, 
както  и  бибпиотека, съдържаща  внуши- 
тепното  за  времето  си  копичество  от  973 
творби. През  XVI век  Франсоа  I превръ- 

ща  старата  крепост  във  вепи- 
колепен  дворещ  набпизо  е  
построен  Тюйпери. При  Хенри  
IV и  сина  му  Ауи  XIII ca изгра- 
дени  и  обзаведени  с  творби  на  
изкуството  две  странични  гале- 
рии, свързващи  Аувъра  с  Тюй- 
пери. Зпатният  век  нa Аувъра  
приключва, когато  през  XVII 
век  Ayu XIV решава  дa се  пре- 
мести  вьв  Версай. През  XVIII 
век, напуснат  от  кралската  сви- 

та, Аувърът  се  превръща  в  обиталище  на  
артисти, проститутки  и  отегчени  бnaro- 
родници. Под  управпението  ua Наполеон  
III всички  жипищни  сгради  между  Аувъра  
и  Тюйпери  са  разчистени, двата  дпореца  
са  свързани  посредством  още  странични  

галерии, a пространството  
между  тях  ce превръща  в  огро- 
мен  ппощад. Пожар  погпъща  
Тюйлери  през  1871 г. C течение  
на  времето  градините  пред  
Аувъра  се  разрастват  и  заемат  
площада. През  1981 г. Аувърът, 
досега  държан  от  Министер - 
ството  на  финасите, премина- 
ва  в  ръцете  на  Националния  
музей  на  Франция. 

издиша  отвсякъде, и  е  спожената  там  само  
за  да  скрие  крие  факта, че  The Messenger e 
една  разходка  из  Пувъра, цепяща  да  ни  за- 
познае  с  архитектурните  му  особености  и  
развитието  им  в  исторически  аспект. Защо- 
тo не  може  да  не  cue чупи, че  въпреки  раз- 
мера  Cu - цепи  2 диска  - играта  няма  никак- 
ва  музика. Защото  нямa как  да  не  cue видe- 
ли, че  попзвате  някакъв  морално  остаряп  
енджин, дето  въпреки, че  сцените  My ca 
предваритепно  рендирани, изгпежда  отвра- 
тително. Зaщoтo знаете  как  ненавиждам  
CD-тo ми  да  се  развърта  всеки  пьт, когато  
вnязa в  нова  стая, и  цяпата  ми  машина  дa се  
ycnивa. Ho aз  ви  paзoбnичиx, тарикатчета  
нйеди! Цъкап  сьм  с  клавиша  PrintScreen кa- 
ro побъран  и  cbM свапил  100 MB screenshot- 
ове  с  оная  готината  мадама  с  големите  oчи. 
Записвам  Cu ги  вьв  спедващата  пopнo-кoм- 
nиnaция  и  oт  там  ще  разучавам  историята  
на  Аувъра. 

Goodman 



то... TO oстaвa..." нeпoдвижнo! 
Ама  мнoгo нeпoдвижнo! Нямам  
предвид  постоянно  браздящите  
го  малки  въпнички , a липсата  на  
каквито  и  дa е  истински  въпнич- 
ки. да  Cu припомним  какви  бя- 
ха  те  в  Sea Dogs... 'HO замълчи  
сърце'  

Тук  имате  чyвствoтo, че  во- 
дите  биткaтa не  в  oкeaнa, a в  ня- 
кaквo езеро. 

Няма  въпни , HO за  сметка  на  
това  има  плитчини ! Вярно, има  
ru и  могат  да  ви  изиграят  nowa 
шега, нo мoraт  и  дa се  oкaжaт  
най-ценният  ви  сьюзник, aкo се  
научите  дa се  възпопзвате  oт  тях. 
Има  и  oстpoви  C крепости  нa 
тях, HO те  не  играят  особено  ro- 
nямa ропя  в  биткaтa, a ca no-ско- 
po досаден  придатьк  към  нея. 

VnpaBneuueTo нa играта  е  ед- 
новременно  npocro и  инryитив- 
но. 

Ако  ви  се  стори, че  кopaби- 
те  BH нe ce oпpaвят  мнoro адек- 
вaтнo C поставените  задачи  не  
бързайте  да  псувате  гневно, a Cu 
задайте  въпpoca: "a какво  е  ни- 
вoтo нa умение  на  моите  моря- 
ци?". npoBepeTe преди  мисията  
можете  nu да  упгрейднете  юна- 
ците  cu oт  кпас  "D" 40 "А" и  ro 
нaпpaвeтe. 

cera вече  би  трябвапо  дa 
се  oпpaвят  C поставените  зада- 
чи! Я, даже  има  функция  дa ос- 
тaвя  кoмnютьpa дa ми  води  кo- 
paбa! И  кaтo се  зaмиaw,. след  
като  сьм  C такива  епитни  пичове, 
тo мaй  няма  нужда  да  се  пoтя. 
Хем  ще  видя, как  според  PC-тo 
е  нaй-добре  дa се  вoди  биткa." 

След  тези  успокоитепни  мис- 
пи  пускам  oпциятa за  кoмпюiъp- 
но  управпение  нa моите  кораби  
и  nъpвoнaчanнo oстaвaм  мнoгo 
дoвoneн  oт  фaктa, че  те  нaй-сет- 
не  започва  да  се  пoпpaвят  в  дви- 
жение  (бачкат  момчетата, не  се  
помайват). Спокойно  ставам  да  
посетя  eднoтo мястo, a тe, моите  
юнaци, ще  смачкат  врага  през  
тoвa.вpeмe. Връщам  се  спед  десетина  ми- 
нуги  (е  мдже  дa ca били  и  мanкo повече) 
и... 0 ужас, единият  ми  кopaб  е  запрашил  
на  майната  си  (Ей, кaквo тьрсиш  там, бе?), 
където  няма  нитo един  Bpar, дoкaтo другият  
е  останап  сам  да  се  бори  C nene ryрски  ко- 
рита. C тoзи  мапък  експеримент  прикпючват  
всичките  ми  опити  да  прехвърля  част  oт  
"бремето  cu' нa PC-тo. 

Споменах  за  ремонта  no време  нa бит- 
кa. Това  е  едно  oт  нaй-интересните  неща  в  
играта  - управпението  на  eкиnaжa в  кораба. 
Имате  oбщa бpoйкa, oт  кoятo.зaдenятe зa 
всяка  една  дейност  - гасене  на  noжapи, 
поправяне  на  платна  и  кopnyc, xopa за  
абордаж  и  т.н. Ho, no някaквa нenoнятнa 
причина, това  разпределение  действа  най- 
добре  кoraтo ro оставите  нa aвтo-режим. 

Зa жanoст  oбaчe, тoй  кacae управпение - 
тo на  цепия  кopaб, a тoвa, кaктo се  убедих- 
ме  пo-горе, не  е  мнoгo дoбpa идея. . 

Е, не  можах  да  се  насипя  дa изиграя  иг- 
paтa 40 край. Спед  един  ден  дзверене  пред  
момитора  в  безпподни  oпити  да  се  запапя  
no добре  изглеждащите  картинки  Cu зада- 
дох  norичния  въnpoc: "Защо  Akella ca нaп- 
paвиnи  тaкaвa повърхностна  urpa, npu това  
тonкoвa cкopo спед  невероятния  Cu хит  Sea 
Dogs?" 

He мoжax дa cu дам  смислен  oтгoвop, 
може  би  някoй  от  вас  oбaчe ще  ycnee. 

,go тогава... смятам  да  задовопявам  
страстта  cu no морските  битки  сьс  Sea 
Dogs. 

Cohen 
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Age of Sale 
За  радост  на  всички  фенове  на  Age of 

Sales (1997) най-сетне  изпезе  и  дъпгоочаква - 
ният  й  сикуеп  (модерна  дума, произпизаща  
oт  ангпийското  sequel - ще  рече  продълже- 
ниe!). 

Страхотно  начапо  на  статия, нo... ако  
имаше  фенове  на  AOS. A аз  за  такива  нe 
знам. Защо  ли? Ами  тя  не  блести  с  нищo. 
Най-oбщo може  да  се  опише  като  вoeннo- 
морска  тактическа  (да  нe ce бърка  сьс  стра- 
тегическа ) игра, в  която  вие  поемате  кома- 
ндването  на  един  ипи  цяпа  група  платнохо- 
ди  и  имате  за  цеп... познахте  - да  убиете  
(потопите , ппените, подпапите  и  т.н.) nowи- 

те. 
AOS2 се  отличава  oт  своя  предшестве- 

ник  гпавно  в  техническо  отношение  - no- 
красива  е. B нея  oтнoвo нямате  никакви  
стратегически  епементи  - играта  не  изисква  
от  вас  да  управпявате  каквито  и  да  бипи  ре- 
сурси, да  чертаете  ппанове  за  предстоящи  
битки, да  ппанирате  разгръщане  на  фронта  
нa атаката  и  др.т. Вие  просто  трябва  да  пpo- 
ведете  поредното  мopcкo сражение  C nnaт- 
ноходи  oт  18-19в. И  това  е  всичко . Всьщ- 
нoст  не  звучи  тonкoвa зпе, a? B края  нa кpa- 
ищата  напи  и  в  игри  като  Myth unu Ground 
Control идеята  в  сьщата, само  че  командва- 
те  сухопътни  войски . Защо  тогава  и  една  иг- 
pa nocвeтeнa нa морските  битки  да  нe ста- 
нe хит  (минус  едно:-)? 

Ho да  започнем  както  Cu му  e реда... 
Играта  пред,Лага  шест  кампании  (в  из- 

пезлия  наскоро  patch e вкпючена  и  седма, 
нo не  сьм  я  ви)і4дал), някonкo десетки  сце- 
нария  (oKono стотина), както  и, разбира  ce, 
игра  в  мрежа. Аействието  в  кампаниите  се  
развива  в  периода  между  1775-1820 г., кaтo 
може  да  разигравате  битки  между  англича- 
ни  и  американци , англичани  и  французи, та  
дори  и  между  "братушките" и  османската  
империя  в  нaweтo Cu собствено  Черно  мo- 
ре. Отдепните  кампании  се  сьстоят  oт  ня- 
кonкo сценария  C различна  степен  на  кам- 
панийност  - дoкaтo в  едни  те  просто  ca хро- 
нonorичнo свързани, тo при  Apyru пона- 
тaтьwнoтo развитие  ще  зависи  в  знaчитenнa 
степен  oт  вашите  решения . За  разпика  oт  
предишната  AOS вече  не  можете  дa cu сьз- 
давате  произвопно  генерираща  се  кампа- 
ния, нo напичните  такива  са  дoстaтьчнo 
добри . 

Akella ca nonзвanи  графичния  енджин  на  
изпезлия  им  наскоро  хит  Sea Dogs и  поради  
тази  причина  играта  изгпежда  доста  добре. 
Корабите  са  детайпни  40 вманиачаване  - 
можете  дa видите  как  моряците  ви  се  суе- 
тят  no палубата, щетите  нанесени  oт  вра- " 
жеските  залпове, дупки  в  корпуса  и  веещи  
се  парцапи  no мачтите  на  корабите . C Apyru 
думи, щo се  отнася  40 корабите, дизайне- 
рите  ca Cu свършипи  работата . Светлинните  
и  димни  ефекти  сьщо  нaпoмнят  прекрасна- 
та  визия  oт  Sea Dogs, HO морето... "ax мope- 
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От  голямо  знаиение  е  възможността  зa авто- 
матична  нaстpoйкa нa графичния  енджин. 
Препоръчвам  ви  да  оставите  играта  сама  да  
гo направи  и  да  не  бъзикате  oнoвa, което  
ще  се  получи . 

Отгук  нататък  спедват  разпичните  вapи- 
aнти  за  urpa. Пъpвo, paзбиpa се, трябва  дa 
Cu сьздадете  профип, където  да  впишете  
името  си  и  да  си  изберете  кола. Това  е  нуж- 
но, за  да  можете  да  градите  кариера  с  така  
направения  виртуапен  шампион . След  това  

~ 

принудите  да  направи  някое  салто  мортале  
с  кonaтa си. Мисля, че  би  биno забавно. 

Единствената  причина  тaзи  статия  дa ce 
намира  в  рубриката  oт  крак  нa крак  e nopa- 
ди  сравнитепната  неизвестност  нa NASCAR 
сериите  в  Бъnrapия. A оценката  и  e тaкaвa 
npoстo зaщoтo зa мен  тoвa е  максимумът, 
кoйтo може  дa nonyчи  urpa носеща  такьв  
ограничен  пoтeнциan. 

uRKO 
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Рядко  се  намират  игри, в  които  почти  
всичко  да  е  изпипано.до  най-незначителна- 
та  подробност. Това  важи  особено  за  авто- 
мобипните  симулатори , където  спучаите  на  
постигане  на  подобно  сьвършенство  се  
броят  на  пръсти . За  щастие  
•има  фирми, като  Papyrus, ко- 
ято  още  с  първата  Cu urpa - 
IndIanapolis 500 (lndycar cи- 
мулация ), излязпа  преди  no- 
вече  от  десет  години, показа  
как  се  правят,качествени  че- 
тири ryмни  симулатори . 

NASCAR Racing 4 e npo- 
дукт  на  поспедователен  мно- 
гогодишен  труд. Както  се  до- 
сещате  тя  е  четвъртата  от  ce- 
рията. Като  се  започне  от  ме- 
нютата, мине  се  през  графи- 
ката  и  звука  и  ce стигне  до  
геймппея  - всичко  е  перфект- 
Ho. 

И  така, да  започнем  с  
възможностите , които  пред- 
nara интерфейсьт  нa urpaTa. 

пред  вас  се  разкриват  следните  възможнос- 
ги : Single, Championship и  Multiplayer. 

Смятам  че  няма  нужда  да  описвам  тези  
кпасически  варианти  за  игра  - кoйтo чете  
статията  знае  за  какво  става  дума. 

B горните  редове  обаче  стана  дума  за  
копи. 7'ук  изборът -пада  върху  четирите  ня- 
колко-тонни  звяра  - Chevrolet Monte Carlo, 
Pontiac Grand Prix, Ford Taurus и  Dodges 
sleek Intrepid R/Т. Пистите  ca oвanни, npoc- 
тo возилата  са  с  такива  скоростни  и  физи- 
чески  характеристики , че  на  друг  вид  nucra 
биха  изпитали  на  всеки  втори  зaвoй. Тук  е  
именно  и  най-гопемият  проблем  нa Naskar:  

Racing 4 - еднаквостга  и  монотонностга  нa 
сьстезанието . Само  най-големите  маниаци  
биха  изтьрпели  тоУва  повече  от  де~етина  чa- 
ca игров0 вpeмe. Ho това  не  е  недостатьк, 
пpoстa тaкa е  и  в  реапните  сьстезания  зa 
Winston Cup. 

Гpaфикaтa и  звукът  ca перфектни . По  
копата  се  забелязват  и  най-дребните  детай- 
ли. Звукът  oт  двигатепя  е  реапистичен . Всич- 
ки  npeдnoстaвки  зa пъпен  кеф  oт  woфиpa- 
нeтo ca налице. 

Onoнeнтитe ca нa cynep нивo. Te ca c 
имената  и  копите  oт  реалните  сьстезатепи  
нa NASCAR. Класата  им  може  да  се  проме- 

ня, кaтo за  начинаещи  геймъри  
npeпopъчвaм  трудност  най-мнoro 
70%. Особено  внимание  тpябвa 
да  се  обърне  нa настройките  no 
кonaтa, a те  са  дoстa, дopи  имa 
вьзможносг  да  cu пребоядисате  
избpaнoтo вoзиno. 

Kaтo заключение  искрено  
препоръчвам  на  всеки  фен  на  ав- 
тoмoбиnнитe симупатори  да  onи- 
тат  тази  urpa, npoстo зaщoтo тя  
заслужава . Със  cиrypнoст  нямa 
дa я  джиткате  с  месеци , подоб- 
нo нa Cohn McRae Rally 1 &2 и  
Grand Prix 1 ,2&З, uo гаl3антирам  
eu - aкo я  изучите  вниматепно  - 
ще  изпитате  ronямo удовопствие . 
Пък  можете  дa се  пробвате  с  ня- 
кoй  приятеп, дa My попритиснете  
бpoнийкaтa в  мантинепите, да  гo 

г  
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- 	ADVENTURE 
Чувсгвам  че  не  е  редно, нo не  мога  да  

се  въздържа. Ще  ви  го  кажа  B прав  тексг  за  
да  няма  заблудени. 

Това  е  най-тъпата  игра, която  сьм  виж- 
qan през  живота  си. Жал  ми  става  като  Cu 
помисля  за  горките  CD-та  изпагани  на  висо- 
ки  температури  за  тоя  що  духа. Просто  във  
всяка  npyra симупация  C KOAH cbM успявал  
да  намеря  някакво  достойнство, нещо  HOBO 
и  авангардно, някакъв  макар  и  дребен  де- 
тайп, който  да  ме  накара  да  се  потопя  във  
вирryалното  шофиране  за  кратко  или  за  
дълго. 

B Cabela's 4х4 ще  попучите  единствено  
свобода  при  тoвa B огромни  количества .  

много. A вие  сте  в  
Апяска . Сryдено  е... 

ENDURANCE- 
имате  пи  нерви  да  
обикаляте  из  nyc- 
тошта  C часове. Ако  
някoй  е  достигнал  дo 
тук  да  ме  извинява  за  
всички  лоши  думи  
към  тoзи  "шедьовър". 

И  ето  стигнахме  
там  от  където  тръг- 
нахме. Поспедният  
вариант  на  игра  се  
казва... 

FREEDOM - е  тук  
вече  превзехме  кo- 
чината. Игра  за  кane- 
ни  Off-Road авантю- 
ристи, подготвени  за  
безкрайно  скитане  
из  дивите  местности . 

Опоненти  няма, пътища  поч- 

ти  няма, желание  няма, нo 

все  пак  статия  трябва  да  се  
пише, oбeктивнoст  трябва  да  
има. 

Първоначално  пред  вac 

се  разкриват  спедните  въз- 
мoжнoсти  за  игра: 

SKILL - изпробване  на  
шофьорските  ви  умения. ще  
трябва  да  достигнете  дo on- 
редепена  точка  oт  картата. 

NAVIGATION - тук  вече  
става  тежко. Ще  се  нanoжи  
да  се  ориентирате  чрез  кoм- 
пас. 

EXPLORE - ще  waвaтe из  
картата  и  ще  тьрсите  тoчки, 
през  кoитo трябва  дa минете . 

DISCOVERY - е  тук  вече  е  само  за  нaп- 
реднали . Няма  карта  и  компас. Бензинът  
може  да  свърши . A и  тубата  не  побира  

дерзайте... 
За  финал  малко  технически  характерис- 

тики: 
Безумен  графичен  енджин . Грозен, бъ- 

гав  и  ane вървящ  дори  на  GeForce 2. За  
справка - шотовете  към  играта. 

Звукът  е  реаписгичен , нo TO коя  ли  съв- 
ременна  игра  oт  подобен  тип  e C now ca- 

унд• 
Като  равносмётка  мога  да  кажа, че  тази  

urpa cьc залегналата  B себе  си  (Ho явно, как- 

тo e биna запегнала  така  Cu e и  задрямала ) 

идея  за  симулатор  нa 4х4 возипо  (разбирай  
шофирано  B пресечена  местност, noчти  без  
никакъв  сьстезатепен  епемент  - no моему  
задължителен  зa тoзи  род  игри) cпoкoйнo 
може  да  се  нареди  дo шедьоври  oт  pona  нa 
Deer Hunter, The Mummy и  Virtual Valery. E 
a последната  поне  има  какво  oкo да  види  и  
yxo да  чуе. 

А, забравих . B Cabela's 4х4 има  едно  
уникапно  решение. Колата  ce nanu и  racu C 
кnaвиw. да  видите  B студената  Апяска  кaквo 
набиране  пада  на  горкото  копче... 

uRKO 
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Puzгle Mania 
Ta значи  и  за  тая  боза  трябвапо  да  драс- 

на  десетина  изречения , uRKO? A? Mu да  
почвам  да  ги  броя  тогава, дотук  станаха  
три, отават  още  седем. К'во  да  ви  разбпра- 
вям  за  реденето  на  пъзели, тo не  е  работа  
за  всеки  акъл, иска  се  задъпбочаване  и  
вникване  в  концепцията, иска  се  да  Cu мно- 
го  пекан  в  тая  работа. Зат'ва  ще  взема  да  
сподепя  с  вас  спожната  процедура  да  не  
седнете  и  се  опулите  ако  случайно  ви  no- 
падне  тая  убииствено-жестока-и-супер- 
сложна  игра  в  ръцете. Стьпка  първа: полу- 
чавате  1 брой  CD-ROM с  напис  Puzzle 
Mania Citys oт  Urko - топкова  жепязна  urpa 
друг  не  може  да  ви  AaAe.  Стьпка  втopa: пъ- 
хате  безценната  придобивка  в  CD-ROM ус- 
тойството  си, тя  се  развърта  с  дивнa скорост  
и  на  екрана  се  появява  бутон  install; натис- 
кате  ro и  install shield-a ви  спестява  интепек- 
туапните  напъни  да  опредепите  кьде  дa cno- 
жите  344-кипобайтовия  spawn - хвърля  го  
направо  в  диск  С:\.  Стьпка  TpeTa: пускате  Cu 
иrpaтa, където  ви  чaкa най-гопямята  изнена- 
да  - на  целия  522 мегабайтов  диск  има  циф- 
ром  и  сповом  пет  (5) картинки, които  може- 
те  да  раздробите  на  парчета; гопямата  
екстра  - тези  парчета  могат  дa бъдaт  от  100 
до  цели  2400; избирате  най-малката  цифра, 
нямa да  редите  до  утре  я, и  натискате  play 
game; с  курсора  нa миwкaтa държите  nap- 
че, което  трябва  да  noстaвитe някъде, noc- 
редством  натискане  на  певия  бутон, a с  
десния  бутон  може  дa преминете  към  след- 
ващото  парче; слушате  заупокойна  музика;  

след  10 минути  привършвате  с  реде- 
нето  нa пъзепа  и  удряте  2 screenshot- 
a; проверявате  зa пo-високи  нива  на  
трудност, оказва  се, че  имало  и  таки- 
ва  - през  5 секунди  играта  започва  да  
ви  nитa въпроси  от  рода  нa "Коя  е  
официапната  репигия  в  Азербайд- 
жан?" и  кaтo вижда, че  не  може  да  ви  
се  намаже  на  малкото  акъл, взема  че  
взривява  вече  наредени  парчета; нo 
вие  qe по-бързи  с  мишката  - не  сте  
цъкanи  Starcraft напразно  2 години  я; 
след  15 минуги  пъзепа  е  roтoв, удряте  
още  2 screenshot-a, и  оставяйки  изку- 
ственият  интепект  нa програмата  да  
Cu гризе  ноктите  от  яд, натискате  quit. 
Стьпка  четвърта: За  20 минути  пишете  
най-бругапната  статия  в  живота  Cu и  я  
предавате  нa Urko заедно  сьс  screen- 
shot-овете; след  което  тoй  проявява  
ненадминатите  Cu дизайнерски  cno- 
собности  и  нарежда  нaй-вепикопеп- 
ната-и-спираща-дъха  страница  в  него- 
вия  Cu живот; Стьпка  neтa: cпиcaниe- 
тo oтивa нa печат, изпиза, вие  вземате  
един  брой, отваряте  на  тази  страница, 
цъкате  с  език  и  Cu викате  "Konen, e 
пo-зпе  oT т'вa не  мое  да  бъде!", a едно  
дявопче, кaцнano нa пявото  ви  рамо  
шепне  "Може, може! Като  изпезе  
Puzzle Mania Citys Expansion Set с  
един  самотен  пъзеп  в  него!". 

P.S. През  цялото  време  се  чудех  
що  е  това  нещо, наречено  Citys. To дa не  е  
Cities, бе  бaтьoвитe? To бивa aз  дa правя  
правописни  грешки, щото  навремето  в  ча- 
совете  no бъпгарски  език  urpaex wax, нo 
nък  дa видиш  сьщите  от  няк'вa фирма  дето  
paзпoстpaнявa urpa на  цели  5 езика... ей,  

момчета, учете  англииски  и  най-вече  бълга- 
рски, и  да  не  чувам  повече  извинения  като  
'Аз  играйъ  саму  три-де  шутьри, щoт' не  моа  
Ab ru читa устанълити ." 

Goodman 
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Шахматът  е  една  oт  най-древните  игри  
запазени  и  40 днес. И  като  такава  е  напълно  
погично  да  не  бъде  подмината  oт  кoм- 
пютърната  игрална  индустрия . Единствено  
спабият  интерес, който  геймърите  в  Бълга- 
рия  проявяват  към  шаха  е  причината  тези  
две  игри  да  бъдат  мизерно  представени  в  
рубриката  "От  крак  Ha KpaK." flapanenuo 
сьс  сравнението  между  двете  ще  се  опита- 
ме  и  да  ви  разкрием  и  'механиката' на  пo- 
добен  род  загпавия . 

Забележка: То8а  не  е  пьлният  текст  на  
статията, a само  бледа  имитация  на  ис- 
тинската  статия  нa Goodman. Оригинал- 
ната  статия, която  е  едно  изключително  
чети8о  - поукрепена  с  много  примери  и  ин- 
тересни  факти  or c8ema u историята  на  
waxa or дре8ността  go наши  уни  - и  коя-
то  беше  з8ерски  осакатена  or глаВния  ре- 
дактор, ще  можете  да  прочетете  на  сай- 
ma на  списанието  B раздела  за  но8ия  брой, 
a no кьсно  B секция  'cmamuu': 

Енджинът  
Той  е  онази  част  от  програмата, която  в  

други  игри  бихме  нарекпи  изкуствен  инте- 
пект. Съдържа  в  себе  Cu алгоритмите  за  бо  
равене  C наличните  бази  данни  - извпичане  
на  информация  от  тях  и  дори  въвеждане  в  
процеса  на  самообучение . Така  програмата  
се  учи  от  грешките  Cu, a сьщо  и  от  вашите. 
Проява  на  гпупост  и  от  моя  страна  би  било  
да  се  опитвам  да  давам  оценки  нa изку- 
ствените  интепекти  на  двете  игри  - та  
как  бих  могьл  да  ви  кажа  от  пичен  опит  
кое  море  е  по-дълбоко  - 
Черно  или  CapracoBo - ка- 
то  и  в  двете  се  давя  на  
двадесетия  метьр! Мога  
да  кажа  поне, че  сивото  
вещество  на  СМ8000 е  
енджинът  The King 3.12, 
докато  Deep Fritz идва  
оборудван  C цели  11 енд- 
жинa - всичките  версии  нa 
Fritz от  1.20 40 6.00, както  
и  Doctor2 и  3.00, Comet 
ВО6, Crafty 16.18 и  Exchess 
2.51. По  този  показател  

резултатьт  е  1:0 в  попза  нa Deep Fritz. 
базата  данни  
Съдържа  набор  от  вече  изиграни  шах- 

матни  партии . Зa СМ8000 те  са  нa 500 000! 
,д,окато  urpae срещу  вас  енджинът  ги  преть- 
рсва  за  подобни  на  текущата  позиции, и  сь- 
образявайки  се  C крайния  резуптат  в  тези  
партии, може  дa избере  ход  от  тях. Зa раз- 
пика  oт  първите  версии  на  CM и  Fritz сега  и  
вие  имате  възможносг  дa се  вьзползвате  от  
тази  бaзa, зa да  прочетете  или  дори  въведе- 
те  новинките  припожени  no последните  тур- 
ниpи. Deep Fritz дори  е  способен  автома- 
тично  да  се  свърже  и  oбнoви  базата  Cu от  
www.chessbase.com, кaктo и  да  oтвopи  и  
конвертира  в  собствен  фopмaт  базата  на  
Chessmaster! 2:0 в  попза  на  Deep Fritz. 

Интерфейсьт  
He e само  orneдanния  отбляськ  от  мра- 

морната  ЗD-шахматна  дъска. Интерфейс  са  
всичките  oния  orpoмни  бутони  в  СМ8000, 
кoитo noзвonявaт  на  игpaчa да  npaBu най- 
фини  нaстoйки, да  извежда  нa екрана  втора  
шахматна  дъска, върху  кoятo виртуални  
треньори  и  сьветници  да  oнaглeдявaт  сьве- 
тите  си  no време  на  игра, да  преминава  oт  
библиотеката  в  класната  стaя  или  ryрнирна- 
та  зала  само  C едно  натискане . Fritz винаги  
е  изгпеждал  пo-консервативно, по-кпаси- 
чески, само  C един-единствен  дебел  help 
дето  трябва  дa се  прочете  ако  искаш  да  

 

- 	.,  

 

CM: Сбъдна  ми  се  изконната  мечта  
на  всеки  шахматист  - да  играя  срещу  
световния  шампион  каспаров. 

правиш  настройки . 
Поглеждайки  обектив- 
нo мд  Нещата  сьМ  длЪ- 
жен  да  присьдя  точка  
нa Chessmaster. 
СМ8000 - Deep Fritz 
1:2. 

Настройките  върху  
енджините. 

Те  са  тези, кoитo 
ще  ви  дадат  шанса  да  

~ 

ствува  roлям  риск  мнoгo oт  начинаещите  
играчи  да  се  откажат  след  5 минyrи  urpa и  
нитo ще  ce замислят  защо  са  ги  изтупапи  кa- 
тo брашнян  чувал, нитo ще  Cu пуснат  urpara 
повече. Зa нaй-непосветените, дето  нямат  и  
жепанието  да  се  посветят, в  Deep Fritz ca 
приготвени  и  десетина  фабрично  сакати  
вирryални  nporuBHuKa - пияницата, onиroф- 
peнът, камикадзето ... Пoдoбни  oпции  ще  
срещнете  и  в  СМ8000, нo там  фaбpичнo 
настроените  npoтивници  са  цепи  170, меж- 
ду  кoитo и  световни  шампиони  кaтo лпе- 
хин, Капабланка, Фишер, MaKap нa всички  
ни  дa е  ясно, че  зад  тях  стои  модифициран  
гениалният  ум  на  СМ8000, тpъпкaтa е  наяве, 
a yдoвonствиeтo oт  трудната  пoбeдa - съв- 
сем  истинско. резултатът  е  равен  - 2:2. 

Екстрите  
Като  анализиране  на  noзиция  не  са  от  

вчера. HapeAeTe произвопна  позиция, зa- 
дайте  цеп  - "черните  правят  мат  в  2 хода" 
(TaKuBa задачки  се  срещат  чесго  и  no вeст- 
ниците), "белите  зanoчвaт  и  печелят" unu 
npoстo "нanpaви  обективна  оценка  C всички  
възмoжни  paзкnoнeния  в  следващите  30 xo= 
дa" - отидете  да  nuere едно  кафе  aкo имате  
слаба  машина  и  кaтo се  върнете  ще  наме- 
pитe задачата  изпълнена. Щом  Fritz e nony- 
чил  награди  заради  тия  Cu способности , сы- 
ласен  сьм, че  тoй  е  no-добрия, нo от  крат- 
кия  си  опит  мога  да  кажа, че  и  СМ8000 се  
справя  забележитепно  добре. Затова  пък  
следващите  екстри  ги  имa can'o СМ8000. 
Веднъж  стартирали  игpaтa ще  трябва  да  
впезете  в  една. oт  седем  виртуални  стаи. B 

детската  стая  може  дa научите  основните  
пpaвиna на  шаха  - как  се  редят  и  местят  фи- 
rypитe, как  се  прави  мат  C цар  и  тoп, може  
дa решавате  опростени  задачи, може  и  да  
играете  срещу  противници  сьс  сьвсем  детс- 
ки  стил  на  urpa. Налице  са  някoлкo изпита, 
преминавайки  през  кoитo ще  получите  
собствен  Eno коефициент . B библиотеката  
може  да  изучите  всички  известни  40 днес  
дебюти  (nbpBuTe десетина  xoдa в  партията), 
както  и  да  проиграете  oтнoвo над  800 oт  
класическите  партии  в  цялата  испория  на  
шакмата. B залaтa зa игри  ще  rpeHupare, ще  
получавате  сьвети  от  пичния  Cu TpeHbop, на  
отделна  дъска  ще  виждате  какво  се  върти  в  
гnaвaтa на  противника . B турнирната  зала  
всичко  се  брои  - нямa подсказки, няма  връ- 
щане  на  ходовг. ЕлотЬ  нa победитепя  се  
вдига, a на  заryбипия  пара. И  накрая  - доб- 
ре  дошли  в  Chessmaster Live, където  ще  се  
срещнете  C други  играчи  no интepнeт, ще  
разговаряте, ще  участвате  в  първенства  или  
отдепни  двубои . Пoдoбнa възмoжнoст  ви  
предпага  и  Deep Fritz, HO сама  птичка  про- _ 
пет  нe npaBu, затова  и  крайният  резултат  е  
3:2 за  СМ8000. 

Крайното  кпасиране  
Спразява  пекия  превес  на  СМ8000, нo 

нека  тoвa нe ви  заблуждава  - и  двете  npor- 
paми  са  изключитепно  npoфecиoнanни  - 
Deep Fritz e сякаш  направена  за  професио- 
налисти, a Chessmaster - oт  професионалис - 
ти, дoбpe paзбиpaщи, че  за  да  спечелят  na- 
зара, тpябвa да  предпожат  конкурентен  
продукт, кoйтo да  гpaбнe сьрцата  на  широ- 
ката  пубпика. 	 Goodman 

DF: PC-то  е  разгромено  
в  приятелска  партия. 

победите  някога  кoм-  
nютьpa, зaщoтo no подразбиране  и  
СМ8000, и  Deep Fritz ca настроени  да  
изиграят  най-сипната  Cu партия . Съще- 



~  Трупове. А,есетки  разчпенени  тела  ле- 
жаха  no покрития  C мрамор  под, 
пoтьмняn от  разппИСКдната  НдоКОАо  

кръв. Стомахьт  ми  ce сви, когато  миризма- 
та  на  разпагаща  се  ппът, по-остра  от  всяко- 
га  се  втурна  към  обонятепните  ми  opraHu. 
Тихо  изпсувах  и  се  изппюх  без  да  забавям  
крачка. Рояци  мухи  се  надигнаха  при  
приближаването  ми  и  болезнената  тиши- 
на  в  миг  се  пръсна  на  късове, заместена  от  , 
изнервящия  бръмчащ  звук. Нещо  мдпко, 
розово  и  безформено, което  очевидно  се  
хранеше  от  мъртвата  пnът, подскочи  yпna- 
шено  и  хукна  към  сенките  в  дапечния  
край  на  запата. Обвих  пръсти  окопо  грапа- 
вата  ръкохватка  на  меча  си, вкопчих  ce в  
последното  реално  нещо  в  разпадащия  се  
под  напора  на  пудостта  свят. 

Нещо  се  стрепна  към  мен  в  сумрака. 
Отскочих  встрани, мечът  ми  ce изви  в  иск- 
ряща  дъга  и  спря  полета  на... Гпава? Току  
що  бях  посякъп  отрязана  човешка  гпава. 
Едното  й  око, обвиняващо  се  взираше  в  
мен  от  разкъсаната  ппът. 

"Какво  no дяволите?!..,11  

Чудовищен  рев  се  разнесе  сред  ка- 
менните  колони, срещна  високият  таван  и  
се  стовдри  върху  ми  некопкократно  ycи- 
лен  oт  ехото. Земята  пеко  се  разтресе. 
Отстьпих  назад. Нов  човешки  крайник  - 
стори  ми  се, че  бе  крдк  - се  завъртя  вьв  
въздуха  и  се  понесе  към  мен. миг  по-къс- 
нo от  сенките  изппува  гигантският  силует  
на  облечен  в  тежка  ризница  орк, който  
пътьoм  откачаше  бойната  брадва  висяща  

на  гьрба  му..Очевидно  се  бе  уморип  да  
ме  замерва  C храната  Cu. C изненадваща  
бързинд  звярът  се  хвърли  към  мен, замдх- 
вайки  вертикално  с  оръжието  си. Светли- 
ната  на  висящата  на  стената  зад  гьрба  ми  
факлд  се  плъзна  no дължиндта  на  гпадкото  
стоманено  острие  и  потъна  в  почернепите  
спеди  от  кръв. Вдигнах  щита  Cu, за  да  се  
предпазя  и  в  следващия  момент  бях  блъс- 
нат  назад  oт  мощта  на  удара. По  пицето  
ми  ce пocиnaxa трески  когато  масивният, 
дървен  щит  се  разцепи  през  средата. Отс- 
кочих, за  да  избегна  втория  удар. Гърдите  
ми  ппдмнаха  от  бопка, когато  острието  
разсече  туниката  и  се  ппъзна  no кожата  
ми. Изкрещях  и  замахнах  към  изкривено- 
тo от  ярост  животинско  пице, нo мечът  ми  
срещна  вдигналата  се  в  миг  брадва  сред  
рояк  oт  искри. Отново  отскочих  назад. 
Усещах  как  no тяnoтo ми  ce стича  топпа, 
пепкава  кръв, раната  пулсираше  при  вce- 
ки  удар  на  сьрцето. Брадвата  oтнoвo ce 
стрепна  към  мен. Опитах  се  да  се  хвърпя  
встрани, нo загубата  на  кръв  вече  Cu казва- 
ше. думата. Закъснях. Тежкото  острие  се  
вnи  в  ппъпа  ми, разсичайки  мускули, су- 
хожилия  и  кости. Лявата  ми  ръка, заедно  C 
no-голямата  част  от  рдмото  се  отдели  от  
тялото  ми  сред  кървав  фонтан  и  сграбчена  
oт  законите  на  физиката  се  присьедини  
към  лешта  no пода. Невъзможно  висок  
письк  разкъса  дробовете  ми, дoкaтo теж- 
кo се  стоварвах  на  копене  обливан  в  
собствената  си  кръв. Бoгoвe, копко  мнoгo 
бonи! Оркът  се  надвеси  над  мен  за  миг, 

оЧдровдн  oт  аГОНИЯтд  MИ, 
после  вдигна  брадвата  
над  главата  Cu и  разцепи  
черепа  ми. 

Restart level [yes/ no] 
He, нe, HE OTHO- 

в0, млмlи  ти. картин- 
ката  на  приседнапия  неб- 
режно  на  трона  cu вapвa- 
рин, вдопния  край  на  ко- 
ято  пъпзи  червената  иви- 
ца  на  лоудинга  вече  ми  e 
опротивяла  до  AbHOTO нa 
изтерзаната  ми  Aywa. 
Писна  ми  да  умирам! B 
крдсивите  приказки  сь- 
битията  никога  не  се  раз- 
виват  no този  нaчин. 
Гпавният  герой  няма  нa- 
вика  да  се  разделя  C жиз- 
неноважни  части  oт  ана- 
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Rebel Act Studios 
Paзпpocmpaиumeл  

FriendWare 
Жaнp 
third person action 
Internet 
www.rebelact.com/ severance 
Изuckбaнuя  
Celeron 600, 128MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa 6ugeokapma 

I \9~L.RJL.RJLSLV~ V p l® Иц  000 

кръстоска  между  Third Person 
Shooter и  RPG със  смазваща  графи- 
ка, потресаващо  пошо  управпение  и  
дявопски  пристрастяващ  геймплей. 

томията  Cu в  първите  пет  минути  oт  
действието . Самп  дето  тoвa ryк  не  е  кра- 
сива  приказка. Товд  е  бруталната  история  
на  оцелявднето, на  оцеляването  нa един  
жапък, крехьк  и  неориентиран  навлек  в  
caмoтo сьрце  на  шибания  земен  ад. Истo- 
рия, в  която  думите  xenu енд  звучат  по-не- 
уместно  от  феминистка  реч  на  сбирка  на  
червените  кхмери. Историята  на  Blade Of 
Darkness. 

За  тази  игра  се  изгoвopи  мнoгo още  
преди  появата  й  нa бял  свят. Набедена  за  
чудовищен  хит  още  от  първите  скрийно- 
вe, разкриващи  ревопюционнд  графика, 
първите  късчета  от  увпекатепната  история, 
достигнали  до  медиите, първите  намеци  
за  спойката  между  екшъна  и  RPG-то. 
Геймърите  от  цял  свят  точеха  пиги  и  чака- 
ха. И  когато  играта  наистина  видя  бяn свят  
голяма  част  от  тях  побързаха  Aa пренасо- 
чат  посоката  на  спюнкоотделянето  Cu и  да  
я  onnюят. да  обявят  на  всеоспушание , че  
Острието  от  мрак  не  става  зa urpa. He ru 
oбвинявaм. За  разлика  oт  повечето  сьвре- 
менни  urpu, кoйтo те  изправят  пред  лоши- 
тe Cu страни  едва  след  някопко  часа  игра  
BOD бепежи  абсопютен  рекорд  и  те  запи- 
ва  C гафовете  в  геймппея  Cu още  no вpe- 
мето  на  обучаващите  мисии. Гаври  се  C 
машината, в  която  Cu вложып  стотици  до- 
лари, noдигpaвa се  сьс  самочувствието  ти  
на  добър  играч, C ндвиците  ти  относно  мe- 
тода  на  управпението  при  подобен  род  
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Гomuka 
Архитектурен  стип, който  се  поя- 

вип  орез  XII вeк  BbB Франция  и  от  там  
се  разпространил  в  цяпа  западна  евро- 
па, където  господствап  до  края  на  XV вeк. 
Характеризира  се  с  остри  сводове  и  островър- 
хи  купи, с  каменна  резГоа, цветни  стькпа, заост- 
рени  отвесни  форми  и  много  скупптурни  укра- 
шения. 

Cheat: Спед  като  заредиш  играта  дай  ес- 
кейп, от  основното  меню  отиди  нa Arena/ 
Player configuration. HanpaBu Cu герой  джудже, 
кръсти  ro NO LEM KGB и  ro сейвни. flocne ce 
върни  в  играта. Вече  с  натискане  на  H ще  мo- 
жеш  да  махнеш  rnaeara на  героя  Cu и  да  иrpa- 
еш  така, c M- да  сменяш  скиновете  Cu (най-ве- 
ceno e да  се  мотаеш  като  скепет), a c X да  ce 
насладиш  на  ефекта  от  матрицата  с  въртящата  
се  камера  и  каданса  no време  нa бой. He e oco- 
бено  попезно, нo e адски  зaбaвнo. 

екшъни  и  принципа  на  така  наречените  
комбота, сграбчва  избрания  от  теб, cnen 
дъпъг  резмисьл, герой, поглежда  го  кри- 
тично  и  го  разкъсва  npen очите  ти  още  
преди  да  Cu разбрал  за  какво  се  бориш. 
BOD e способна  na те  докара  no сьлзи  на  
безпомощносг, до  пристьпи  на  ярост, как- 
вато  е  нелогично  na изпитваш  към  игра. 
BOD e най-прокпетата  кучка  на  играпния  
пазар  в  момента, игра, която  отказва  да  
флиртува  с  теб, която  ти  се  смее  в  очите  и  
ти  повтаря, че  Cu парцап  и  никога  няма  да  
ти  се  отдаде. 

Само, че  малката  тайна  на  някои  куч- 
ки  е, че  вcьщнoст  non маската  им  на  пре- 
небрежение  и  гадно  държание  се  крие  
жената  на  живота  ти, жена, която  ще  бъде  
завинаги  твoя, ако  тoчнo ти  успееш  na 
откъснеш  тази  маска  от  прекрасното  й  пи- 
це, ако  тoчнo ти  успеш  да  прозреш  исти- 

нската  й  сьщност  и  решиш, че  усипията  Cu 
струват. Такава  e Blade Of Darkness. 

C ръка  на  сьрце, Cu признавам, че  и  аз  
първоначапно  намразих  играта, и  ако  пpи- 
тиснат  oт  някакви  срокове  ми  ce бе  нano- 
жиno да  пиша  рецензия  единствено  на  ба- 
за  впечатленията  Cu oт  първите  едно-две  
нива  крайната  ми  оценка  щешё  да  е  с  
30% no-ниска. За  това  сега  мисля  na изне- 
веря  на  принципите  cu и  да  обърна  реда  
на  тази  статия. Ще  започна  сьс  сьщите  
онези  негативни  сграни, накарали  много  
хора  да  се  отдръпнат  погнусено  спед  пър- 
вия  Cu досег  играта  на  Rebelact. 

Като  за  начало  трябва  да  се  
СПОмен8т  ЗверСКИте  СИСтемнИ  
изисквания. 

Визуалната  наслада, разпяпа  се  из  
окопните  скрийнове  Cu има  цена, като  
ВЪПРОСНата  кnoни  към  някonкo. ХипядИ  пе- 
ва  за  нoв  компютьр. Истина  е, че  в  BOD 
ще  се  сблъскате  с  неща, каквито  не  сте  и  
сьнувапи, че  ще  видите  в  urpa, нo сьщо  та-
ка  е  истина, че  ако  разпопагате  с  някоя  
средно  мощна  машинка  гпадко  ще  ви  
•върви  единствено  интрото. 

вторият  yдap non пояса  идва  oт  шo- 
киращият  метод  на  управпение. като  за  

начапо  
в  играта  няма  стрейф. Има  ня- 
какво  бегло  подобие  на  
пристъпване  встрани, което  мo- 
же  да  се  включи  единствено  
no време  на  битка, нo и  тo e 
крайно  трудно  за  овладяване. 
Става  дума  за  спедното  - когато  видите  
враг  имате  специапен  кпавиш, с  който  мо- 
жете  да  Cu го  локнете. така  тoй  винаги  ще  
остава  директно  пред  героя  ви, накъдето  
и  na ce движите. При  движение  на  nявo 
unu надясно, npocro ще  се  въртите  в  кръг  
окопо  него. Пробпемът  идва, кoraтo на  xo- 
pизoнтa ce появят  noвeчкo врагове, защо- 
тo покването  автоматично  ви  пишава  въз- 
можността  na биете  повече  от  една  гади- 
нa. A както  се  досещате  другарчетата  на  
заелата  центъра  нa екрана  ви  отрепка  ня-
ма  na стoят  и  na набпюдават  безучастно  
кaк  я  налагате. ,Сопъпнителен  пробпем  са  
тесните  пространства  unu 
терените  с  повечко  пре- 
пятствия, къдeтo покване- 
тo e равносилно  нa много  
тежко  поражение, защо- 
тo ще  редуцира  маневре- 
ността  ви  забепежитепно . 

(hint: можете  ga ьнлокне- 
me Bpaza cu c копчето  за  
прибиране  на  орьжието) 

Ама  не  сгавайте, no- 
бoят  тепърва  започва. 
Спедващият  удар  в  меки- 
те  части  идва  oт  степента  
на  трудност. Продиктува - 
нa в  гопяма  степен  oт  no- 
шoтo и  непривично  уп- 
paвneниe, както  и  oт  тoвa, 
че  авторите  не  са  ви  дапи  
абсолютно  никaквo вpe- 
мё  na свИкнете  с  него. 
Жестокият  факт  е, че  no- 
не  дoкaтo се  доберете  no 
7-8-мo ниво  на  onuT вce- 
ки  втори  враг  ще  има  си- 
naтa, бързината  unu жиз- 

нeнoстra (a често  и  трите  заедно) за  na ви  
убие  като  куче. Независимо  от  тoвa кoй  
герой  сте  Cu избрапи. A вашите  шансове  
na ce противопоставите  сякаш  зависят  no-
вече  oт  епемента  нa спучайност, откопкото  
oт  сръчностга  нa пръстите  ви. Ha всичкото  . 
отгоре  на  места  има  ситуации  кaтo пропа- 
дания  нa nona,  внезапни  нападения  и  аб- 
сопютно  нелогични  активирания  на  капа- 
ни, които  ви  убиват  нa място  без  право  нa 
обжапване. И  могат  дa бъдат  избегнати  
едва  cnen кaтo вече  сте  наясно  с  тях. Toecr 
след  зареждане  на  поспедния  сейв. 

. A Времето  зa поудИНг, кaкъвтo - в  cny- 
чaй, че  още  нe cre разбрапи  - ще  ви  се  нa- 
nara na правите  в  нaчanoтo минимум  през  
пет  минути, е  ужасяващо  дъnro. Пoчти  no- 
noвинaтa oт  времето  прекарано  c BOD ro 
прекарах  втреичил  поглед  във  вече  упоме- 
нaтaтa картинка  на  варварин, ознаменува- 
ща  зареждането . 

/hint: u сами  сте  се  gocemunu, но  ga cu 
го  кажа  B npaB текст  - сейВВайте  MHOГO 
често ] 
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Между  другото  опции  за  quicksave и  
quickload сьщо  отсьстват. Както  и  възмож- 
ност  за  autorun. Няма  адекватни  орьжия  
за  далечен  бой  (пъкът  е  доста  брутално  
оръжие, нo e адски  труден  за  овпадяване  

[hint:8 никакь8 спучай  не  изхВьрляйте  ль- 
ка  си, копкото  u безполезен  и  заемащ  място  
да  Ви  се  стру8а]). 

Магии  няма. 
Историята  е  повече  oт  неясна  - под- 

насят  1 И  я  на  порции, когато  достигнеш  до  
определени  позиции  в  нивото, нo e предс- 
тaвeнa no начин  и  с  думи, от  които  можеш  
да  разбереш  единствено, че  ти  Cu добрия, 
че  някъде  има  лош, който  разкатава  мaмa- 
та  на  света  и  oт  теб  се  иска  да  My ce пpo- 
тивопоставиш  в  открит  двубой. He става  
ясно  защо. Тъй  че  ще  ме  прощавате, заде- 
то  нарушавам  Whisper-овата  традиция  ii 
не  започвам  с  историята  на  играта. Прос- 
тo няма  какво  да  ви  разкажа. 

Ето  това  са  гадостите, пред  които  ще  
се  изправите  след  като  Cu инсталирате  
Blade Of Darkness. Ако  сте  готови  да  се  
преборите  с  тях, aкo ce заемете  с  непека- 
та  задача  дa ухажвате  кучката  нека  да  ви  
oбяcня  и  с  какво  ще  бъдете  възнаградени, 
да  ви  разясня  причината  nopaAu,  която  иг- 
paтa попучи  високата  Cu oцeнкa и  дa спо- 
депя  с  вac защо  no скромното  ми  мнение  
Blade Of Darkness в  момента  заема  почет- 
нoтo мяcтo "най-добър  фентьзи-търд  
пърсьн" в  пичната  ми  класация, измествай - 
ки  с  пекота, както  безспорни  хитове  като  
Drakan, така  и  набедени  такива  като  Rune. 

Ha първо  място  идва  графиката. He 
сьм  особено  сиryрен, че  мora дa я  опиша  
с  думи  и  искрено  се  нaдявaм  скрийновете  
да  ми  пoмorнaт  в  недекото  начинание . Ае- 
тайлна  и  невероятно  красива, тя  би  могла  
дa ви  се  стори  еднообразна  в  пьрвия  мo- 
мент, което  би  бипо  фатапна  грешка. Без  
да  навират  в  очите  ви  шарении  и  безкра- 
ен  наниз  oт  специални  
ефекти, авторите  ca решили  
oбnикa на  играта  cu в  npe- 
димно  тьмни  и  убити  тоно- 
ве. B името  нa размазващо  
дoбpa атмосфера  нa crpax u 

отчаяние. И  дори  и  без  да  
сьм  схванал  каквото  и  да  е  
от  историята  още  с  първия  
поглед, плъзнал  се  no нaд- 
висналите  каменни  стени, 
съхнещата  трева, голите  
дървета  и  мътната  uoAa  бях  
наясно, че  нещо  крайно  no- 
шo се  е  спучипо  в  света, из  
който  ми  предстои  да  се  
разхождам . Пoтoпeни  в  об- 
щaтa мрачна  безпичносг  на  
BOD дреболии  кaтo невъз- 
можно  ярък  и  красив  гоб- 
пен, тoпьn слънчев  лъч, плъз- 
нan се  през  счупения  пpoзo- 
рец  ипи  мапка  искряща  вих- 
рушка  oт  снежинки, внеспа  
раздвижване  в  хомогенната  
бяпа, мьртва  маса  действат  

no невероятен  нaчин, дарявайки  ви  с  час- 
тица  надежда, с  някаква  тoтanнo anoгичнa 
вяра, че  всичко  e нapeд, че  не  всичко  е  за- 
губено. Невероятно  е. 

трябва  да  се  отбележи  и  усетът, с  
който  са  построени  нивата, всяко  сьс  свой  
уникален  стип  и  архитектура, изпълнени  с  
дребни, нo paдвaщи  oкoтo детайли, пpen- 
литащи  елементи  oт  добре  познатите  ни  
куптури  - египетски  фрески, готически  ста- 
ryи, ориенталски  врати  и  прозорци, инди- 
ански  тотеми  и  храмове, пoстpoйки  в  нор- 
дически  стип. 

Иначе  двете  най-високи  графични  
достижения  нa Бпейда  носят  имената  нa 
две  oт  четирите  ocнoвни  стихии  - огьн  и  
вода. 

Никъде, повтарям  никъде  в  иг- 
pa досега  не  са  били  изобразя - 
вани  толкова  реалистични  вод- 
ни  повърхности  и  пламъци. Ня- 
мам  таланта  да  ви  опиша  за  
какво  става  дума, Те  просто  
са... истински. 

(hint: имай  npeg8ug, че  факлата  гасне  
ако  тичаш  с  нея] 

A като  Cu говорим  зa истински  неща  
не  мога  дa не  ви  разкажа  и  за  физическия  
модеп  нa BOD. B иrpaтa пoчти  всичко  ре- 
arиpa no начина, no кoйтo би  ro правило  в  
реалния  живот. Вземете  запалена  факла  
поднесете  я  към  нещо  дървено  и  TO ще  
пламне. Пnaмъкът  ще  ппъзне  no цяпата  My 
повърхност  дoкaтo тo ce разпадне  на  обго- 
penи  парчета  дърво. Хвърпете  нещо  някъ- 
де  и  набпюдавайте  траекторията  и  peaк- 
циите  му  при  удар, продиктувани  изцяло  
oт  мacaтa My и  мarepиana, oт  който  е  нaп- 
paвeнo. Зa динамичните  сенки  nък  просто  
нямам  думи. Ама  нaистинa нямам. Всяко  
нещо  в  Острието  oт  мрак  хвърля  сянката, 
кoятo би  хвърпяло  в  реалния  живот  npu сь- 
ответния  светпинен  изтoчник. Забравете  

зa тьмния  кръг  в  краката  нa героя  ви. Това  
тук  е  бъдещето. Няма  да  забравя  момен- 
тите, кoraтo сьм  вихдал  пълзящата  no стe- 
нaтa сянка  на  промъкващ  се  към  мен  враг  
или  сьм  подскачал  в  стопа  уплашен  oт  дви- 
жението  на  моята  собствена. 

И  за  да  не  бъда  голословен, говорей- 
ки  зa реализъм  ще  ви  разкажа  един  cny- 
чай. Някаква  гадина  стрепя  no мен  с  лък. 
Успявам  да  избегна  стрепата  и  тя  се  удря  в  
алебардата, подпряна  нa стeнaтa зад  мен. 
Апебардата  се  откача, naдa напред, oстpи- 
ето  и  ce ппъзва  no кожата  на  героя  ми  и  ro 
порязва . HaucruHa нямaм  какво  повече  дa 
кажа. 

(hint: u mo8a ue e прецедент. нужно  пи  е  
ga Bu обясня8ам  эащо  е  крайно  нездра8ос- 
ло8но  да  х8ьрпяте  остьр  предмет  кьм  
т8ьруа  стена, която  ще  го  Вьрне  кьм  Вас?1 

Мисля, че  вече  е  кpaйнo време  да  ви  
разкажа  какво  тoчнo представпява  кръс- 
тоската  между  Third Person Action (екшън  
oт  трето-лице) и  RPG cnoмeнaтa в  нaчano- 
тo. Знaчи  имате  избор  oт  четирима  разпич- 
ни  repou, кaтo играта  с  всеки  един  oт  тях  е  
уникапна  (Въпреки, че  - за  сьжаление  - 
споделят  едни  и  сьщи  нива. Само  дето  
минават  през  тях  в  различен  ред). Имате  
на  разпопожение  рицар, джудже, амазон- 
кa и  вapвapин, кoитo ce отпичават  no чети- 
рите  основни  noкaзaтenя  - живoт, атака, 
защита  и  енергия  и  е  специапизиран  в  из- 
nonзвaнeтo нa специфични  оръжия  (ед- 
норъки  мечове  и  щитове  зa рицаря, ед- 
норъки  брадви  и  щитове  за  джуджето, кo- 
nия  и  алебарди  зa aмaзoнкaтa и  двуръки  
мечове  и  брадви  за  aapBapuHa). Всеки  
един  може  да  използва  всички  оръжия, 
които  Cu намери  независимо  oт  видa uM, 
но  - лorичнo - се  справя  aдeквaтнo един- 
ствено  сьс  своите. Зa всеки  един  герой  са  
предвидени  дванадесет  орьжия, oтдenнo 
имаме  три  универсални  и  четири  магичес- 
ки, което  увепичава  значително  вapиaнти- 
те  ви  зa колене  на  вразите. 

(hint: като  си  го8орим  за  магичес- 
ки  орьжия  - 8 момента, 8 който  се  
cgoбueme с  queen's sword-a ce nocma- 
райте  ga разучите  комбото  му. Само  
имайте  npeq8ug, че  - логично  - не  мо- 
жеш  ga mernuw крь8 or немьрт8и] 

вторият  RPG-момент  e тpyna- 
нето  нa oпит  npu убиването  нa вpa- 
зи. Експириънсьт  е  указан  сьс  син  
индикaтop тoчнo пoд  здравето  ви  и  
когато  той  се  запъпни  до  край  пре- 
минавате  към  спедващото  ниво, ка- 
тo заедно  с  това  се  покачват  четири - 
те  ви  показателя  и  се  отключва  спе- 
циапното  комбо  към  някое  оръжие. 

[hint: ос8ен  специалните  комбо- 
ma има  u уни8ерсапни  таки8а  - 
уейст8ащи  npu Всички  орьжия  or Bu-
ga - тях  ще  тряб8а  ga cu ги  открие- 
me сами. Имайте  npegBog, че  
ударьт, който  Ви  е  необходим, за  да  
убиете  изключитепно  неприятния  
бoc с  Вампирската  6pag8a, който  се  
поя8я8а  ºад  гьрба  Ви  се  иэпьпня8а  ка- 
mo натиснете  еуноВременно  наляВо, 
надясно  u наэад. ПраВи  ce c дВурьки  

fart Шогмгнор  3 гОФ  
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мечоВе] 
Всьщност  - понеже  и  на  мен  

в  началото  ue ми  стана  особено  яс- 
нo - разяснявам : като  натиснете  F1 и  
извикате  изключително  прегледния  Cu 
дневник  край  карактеристиките  на  всяко  
оръжие  е  указана  комбинацията  от  дви- 
жения, осьществяващи  сьответното  ком- 
6о  и  под  тях  има  сина  цифричка. Въпрос- 
ната  цифричка  показва  нивото, до  което  
трябва  да  достигнете, за  да  можете  да  го  
приложите . 

(hint: a, ga, още  нещо  за  комботата  - 
npu неща  or copma на  удар  и  посока  + no- 
сока(и) кпа8ишьт(ите) за  посока(и) понякога  
трябВа  да  бьдат  натиснати  нееднократ- 
но, без  moBa ga e укаэано] 

Въпросните  комбота  ca изкпючително  
важен  аспект  от  играта, да  ви  кажа. L4 в  
момента, в  който  го  осьзнаете  и  започнете  
да  ги  разучавате  сьвестно  ще  започнете  да  
ядете  значитепно  по-мапко  бой. 

Ако  просто  се  набирате  на  ле- 
вия  бутон  на  мишката  няма  да  
можете  да  я  докарате  до  никъ- 
де. Защото  враговете  наистина  
са  ИЗКЛЮЧИТ@Лн0 ДОСт0ЙНИ  
опоненти. 
Всьщност  бих  дал  i-ia ИИ-тo ua BOD вър- 
хова  оценка, ако  не  беше  тьнкия  проблем  
C кооперативните  действия . B "yaH OH уан" 
схватките  гадината  насреща  се  държи  тол- 
кова  адекватно, в  зависимосг  oт  расата  и  
орьжиёто  си, че  дори  миризливо  гоблинче  
oт  шесто  нивo може  сериозно  да  пореже  
герой  oт  1 б-то  ипи  1 7-To преди  да  се  пре- 
несе, където  там  се  пренасят  след  смърпа  
Cu миризливите  гобпинчета  oт  шесто  ниво. 
B уаН  он  мени" кютеците  обаче  нещата  
отиват  no дявопите. Свиспят  оръжия, хвър- 
чат  крайници, пръска  KpbB и  когато  цяпата  
анархия  утихне  C изненада  установявате, 
че  по-голямата  част  oт  опонентите  ви  са  се  
избипи  взаимно  без  да  искат. Пpoстo дви- 
женията  на  чудовищата  са  крайно  неко-' 
ординирани. 

(hint: 
може  би  Cu 
стру8а  да  
знаете, че  Вза- 
имоотноше- 
нията  межуу  
Вразите  са  
построени  no гледния  
начин  - немьртбите  гадини  бият  само  Вас, 
без  да  ce uнmeperyBam or moBa, кой  gpyz zu 
e ygapun. жггбинките  обаче, B момента, B 
който  no глучайност  бьдат  упучени  or gpy- 
гарчето  Cu му  скачат  и  эапоч8ат  ga ro нana- 
гam нagьxaнo. Вьзпопзбайте  се  ако  Bu ce or-
gage Вьэможност.] 

А,руг  върхов  аспект  oт  играта  е  звукът. 
Напълно  сьответстващ  нa перфектната  ви- 
зия  той  гради  буквално  поповината  от  aт- 
мосферата. Всеки  звън  на  меч, пpocкъ- 
рцване  на  стьпка  в  снега  ипи  иззвъняване  
на  тетива  звучи  изключитепно  реалистич- 
но. Само  C грухтенето  на  гпавния  герой  са  
попрекалили  малко. Разбирам, че  му  е  
тежко, нo можеше  да  бьде  мааалко  пo-ти- 
хичък. B музикално  отношение  - григори- 
ански  хорове  препиват  в  етноритми  и  са  
синхронизирани  перфектно  C дейсгвието, 
както  е  модерно  напоследък. Тихата  акус- 
тична  музика  рязко  избухва  в  кресчендо  
о7 звуци, когато  oт  сенките  изпълзят  изча- 
дията  и  се  нахвьрлят  върху  ви . Още  един  
надървен  палец  в  полза  на  Бпейд-а. 

A знаете  ли, че  още  не  сьм  ви  казап  
кoя  е  най-гопямата  ми  похвала  за  тази  иг- 
pa? Всьщност  казах  ви  я, ама  под  вид  на  
критика. Жеетоката  ucruua e, че  колкото  и  
странно  дa звучи, Blade Of Darkness ме  на- 
кара  да  се  влюбя  в  нея  най-вече  заради  
нenocиnнaтa Cu трудност  и  гнусното  Cu yn-
paBneHue. Наистина. Тази  urpa e топкова  
бпизка  до  реалният  живoт, че  npocro няма  

накъде  повече. Мислех  си, навре- 
мето, че  в  Thief героят  ми  е  без- 
помощен . Грешка! FapeT Cu има  
своите  умения  за  тихо  промьква- 

• ue и  способността  Cu дa се  слива  
сьс  сёнките, зa да  избягва  конфликтите. 
Избранникът  ви  в  BOD обаче  Cu няма  ни- 
щo друго  освен  едно  безполезно  парче  
наточенЬ  желязо, кoeтo не  знае  как  да  из- 
ползва, зaщoтo вие  не  можете  да  се  научи- 
те  да  ro управлявате. Ta, имате  си  значи  
оръжие, кoeтo не  умеете  дa използвате, 
принудени  сте  да  извършвате  движения, 
кaквитo не  cue свикнали, a "шибaният  зе- 
мен  ад" въобще  не  се  интересува  oт  това. 
Зaщoтo някой  е  пропуснал  дa ro предуп- 
реди, че  вие  cue героят  и  тoй  трябва  да  
трепери  пред  вас. Вместо  това  в  него  мос- 
товете  пропадат  без  предупреждение, 
просто  зaщoтo са  crapu и  nporHunu, чудо- 
вищата  ви  размазват  oт  бoй, защото  noc- 
ледното  нещо, зa кoeтo им  дреме  е, че  
още  нямате  дoстaтьчнo здраве  и  експи- 
риънс  и  cue едва  ua nъpвoтo нивo. Размаз- 
ват  от  бoй  просто, защото  могат  да  го  нan- 
равят. 

това  e Blade Of Darkness. Самият  жи- 
вот. И  ви  показва  no безпрецедентен  нa- 
чин  жeстoкaтa реалност, че  пеке  като  sac, 
пеке  като  мен, не  може  да  cnacu света. To 
ще  умре  още  на  втората  схватка. Истина  
е, че  превъртях  играта, ист ,йна  e и, че  спед  
7-8 uuso вече  героят  ви  става  бaя  ячък, пък  
и  eue вече  сте  привикналй  C управпението  
му  та  нямa дa мрете  на  всяка  крачка. Ho 
също  така  e истинa, че  oт  интрото  до  ayт- 
рото  загинах  бnизo двеста  пъти. Защото  
Blade Of Darkness нaистинa е  самият  жи- 
вот  ппюс  onциятa reaload saved game. Ta- 
ка, че  можете  да  се  пробвате  без  cupax. 
Защото  извън  монитора  се  умира  само  
веднъж... 
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емята. Прави- 
шават  да  изп- 
които  да  уни- 
одиша  му. Из- 
Сам  "Сериоз- 
еран  or много  
итник  нa cnpa- 
и  кaтo цяло  
в  пич. urpaTa 
нашето  мoм- 
ализира  пред  

runer. 

хората  са  изтпаскаии  на  
телпвата  се  сьбират  и  
ратят  в  миналото  чове  
щожи  злото  още  в  за  ~ 

борът  пада  върху  
ния" Стоун  - ве  
кампании,за  
ведпивостта  

( 	мнoro кор  
зanoчвa к. 

че  се  матер  
огромен  хрлм  в  дренния  

С~~1~'i6B3~~i® iYII аоо  BPEME Е  ЗA ТАНЦИ  
8ъпреки  името  на  игрІтл, Сериозни- 

ят  Сам  e first person екшън, който  не  cc 
взема  на  сериозно. Увлеклтепната  исто- 
рия, режисираните  анимлции, peanиc- 
тичните  оръжия  и  напредничавия  изку- 
ствен  интелект  тук  са  заменени  с  чиста  
проба  лдреналин, подправен  C wипкa 
мъжкарски  хумор. Самият  Сам  напомня  
на  краен  продукт  or странен  клониращ  
експеримент, включващ  специални  час- 
ти  or генетичния  код  нa Duke Nukem (He 
особено  интелигентните  части). Нашето  
момче  е  много  кууп, винаги  държи  неща- 
та  под  контрол  и  не  изпуска  възможност  
да  добави  към  физичесг:ата  бопка  на  
жертвите  Cu и  малко  духовна, изпреп- 
вайки  от  време  на  време  no техен  адрес  
някоя  слркастична  фраза. 
Тези  от  вас, които  с  urpanu 
Doom веднага  ще  за  ележат  
очевидните  прилики  между  ба- 
щата  на  жанра  и  хърватското  
му  отроче. 

Крьстоска  между  Third Person 
Shooter и  RPG със  смазваща  графи- 
ка, потресаващо  nowo управление  и  
дявопски  пристрастяващ  геймплей. 

ма  дни, когато  искаме  да  играем  
игри  сьс  завпадяваща  история, C 
дьлбок  и  комппексен  геймплей. 

Ho имл  и  дни, когато  единственото, кое- 
тo искаме  е  да  преляме  no разни  неща. 
Многократно. Безспирно. Неуморно. Съ- 
жалявам  ако  току  що  разочаровахме  ня- 
кой, нo какво  да  ce прави  - и  ниe сме  хо- 
pa, u ние  Cu Имам  пороци. И  докато  от  
наличие  на  пьрвия  run urpu напоследък  
не  можем  да  се  оплачем, тo втория  е  май  
на  изчезване. За  наша  радост  една  малка  
компания  в  Хърватско  очевидно  споделя  
нашите  мисли  и  сьэдаде  най-безумния  и  
пулсо-ускоряващ  екшьн  за  последните  
няколкогодини. 

KaKTo cu му  е  редът  в  моите  статии, 
първо  започваме  C историята. Зa моя  or- 
ромна  радост  този  абзац  ще  е  адска  
кратък, защото  фабулата  в  Serious Sam e 
по-nnиткa or врачански  басейн  в  разгара  
нa летния  сезон. Знaчи  в  близкото  бъде- 
ще  4овечествоТо  ce no- 
неспо  в  колонизация  нa 
космическото  пропран- 
ство. Спед  време  в  един  
отдапёчен  край  нa галак- 
тиката  хората  се  назък- 
нали  нa поспедния  
предпавитеп  нa древна  
цИВИАИ3ацИЯ, коЙТо  бИп  
зпо  в  нaй-чистата  му  
форма. Както  се  сещате  
та-Хъм  (не  се  шеryвам, 
така  се  казва  гадината) 
зарязва  всичко  C което  
се  занимава  в  момента  и  
тръгва  да  унищожава  
човешката  раса. Посте- 
пенно  всички  човешки  
колонии  са  унищожени  и  

1940800 

Cтpyкrypaтa нa  urpara  e  cn AuaTa: 
напредвате  малко, убивате  разн  неща; 
напредвате  още  малко, убивате  .  ще  не- 
щa;  напредвате  още  малко, убив . е  дру- 
ги  неща  и  т.н.  Цялата  красота  a  този  
геймплей  е  именио  в  тазИ  My пр  і  oтa. 
Като  цяло  няма  много  зa обясне  е  тук, 
защото  всичко  е  много  елеме  тapнo. 
Почти  нямa дa  ви  се  налага  да  из  олзва- 
те  мозъка  cu (aKo to имате  епе  :  ено)  - 
единсгвеното  умствено  упражне  ие  ще  
се  изразява  в  тoвa  дa  вървите  в  paвиn- 
ната  посока  и  дa прецените  наг.де  да  
насочите  оръжието  Cu. 

От  момента, в  които  стъпите  a erи- 
петска  земя,  до  финалнат , биткa 
C  огромния  Както-и-дa-м  беше- 
името-там, нямa да  имат  нито  
миг  noкoи. Количепвото  - .  ини, 
които  urpara ще  хвърпя  срещу  
uac  e  толкова  внушител  0, че  
направо  нe e за  вярване.  ;. в  фи- 
налните  нива  насреща  ви  ще  cc 
изправят  буквално  стоти  и  сьз- 
дания  наведнъж  -  трягва  да  
призная, че  чувството  e H  вepo- 
ятно.  Qo този  момент  не  . . м  и  
pan друга  urpa, която  no такъ  
нaчин  дa въздейства  въp  у  м  
Cneq  края  на  една  Сам-се  ия  щ  
се  чувпвате  пречипен  и  дово  
пен  -  за  около  час-два. Cf. койн  
мога  да  препоръчам  таз  urp 
като  лекарпво  nporuu  crp ca - 
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усетите  пи, че  сте  напрегнат, седнете  за  половин-един  час, разплачете  ня- 
копко  хиляди  извънземни  майки  и  ще  станете  от  компютьра  нов  човек. 
Тук  @ мЯСтОт0 да  к8Жем  НЯкОЛк0 Думи  За  враГОв8т@ ви. 
Най-харгэктернОт0 за  тях  е, че  не  са  Ос06ен0 интелиl-е- 
нтни  или  потайни. За  сметка  на  тОва  са  хиляди  и  са  дос- 
та  упОрити. 

Гадини  идват  във  всякакви  форми  - обезглавени  ракеiчици, обезгпа- 
вени  клмикадзета, бикоподбни  сьздания,четириноги  скепети, магмени  
големи  (кoитo като  ги  застрепяте  се  разделят  на  няколко  по-млпки  магме- 
ни  големчета, които  от  своя  страна  се  разделят  на  още  повече  магмени  
големченца ), петящи  xapnuu, пoдвoдни  електрически  риби  и  още, и  още. 
B тази  игра  ще  изживеете  някаи  незабравими  сцени, които  винлги  са  6w 
пи  в  подсьзнанието  ви  и  сте  искали  да  ги  проиграете, нo A0  този  мoмeнт  
не  сте  имали  тази  възможнiкт. 

За  наша  радост, пичовете  oт  Croteam очевидно  внимлтелнп  са  cny- 
шали  в  часовете  no First Person екшъни, защото  ocueH, че  са  осигурили  
тонове  пушечно  месо, са  се  погрижили  и  за  подходящия  за  нуждите  ар- 

~ 	сенал. B начапото  започвате  с  верния  Cu боен  нож, които  обаче  можете  
да  Cu заврете  там  дето  спънцето  не  грей  (в  ножницата  му). Постепенно  
ще  се  сдобиете  с  достатьчно  огнева  мощ, та  да  осьществите  преврат  в  
малка  океанска  държава. Всички  правилни  оръжия, които  обичаме  от  
подобните  игри, са  намерили  място  ryк  - едноцевка, двуцевка, автомлт, 
Нейно  Величество  Картечницата, Негово  величество  Ракетометьт, гра- 
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натомет  и  още  две  интересни  пушкала  - едното  е  четирицевно  чудови- 
Karn: ~s 

7о 	0 	ще, стрелящо  с  енергийни  лъчи  и  приличащо  на  отмъкнато  oт  космичес- 
ки  кораб  пазерно  opbAue, a другото  е  ... ТОП. Точно  така  - класически, 
гопям, черен, могьщ  топ, стрелящ  с  гюлета. Такова  животно  досега  не  
сте  виждапи  в  urpa, нo трябва  да  ви  кажа, че  в  света  на  Сериозния  Сам  

~ 	това  оръжие  Cu има  своето  припожение  и  вие  сами  ще  cc убедите  в  то- 

OБPAЗ  И  ЗВЧЦИ  OT [ГИПЕТ  
[гипет  - едно  oт  стотиците  места  no света, където  cc euxpu бурен  

екшън. OnpeAeneHo  най-забележителната  черта  нa играта  е  нейния  енд- 
жин. Няма  да  правя  сравнения  между  Serious Sam и  Quake III ипи  Unreal 
Tournament- не  тoвa e нашата  цел. Само  ще  ви  кажа, че  в  момент  a ua 
пазара  няма  друга  технопогия, която  да  предлага  на  играчите  пмкова  
добре  изгпеждащи  BparoBe, прииждащи  в  топкова  orpoмни  количество  в  
тonкoвa прекрасна  обстановка. B графично  отношение  играта  е  прекрас- 
нa rnynoпи, направо  е  вепиколепна. Изкпючително  ярки  и  дeтaйnни  
текстури, невероятна  архитектура  на  еградите, страхотни  спещеални  
ефекти. Serious Sam има  всичко, кoeтo може  да  cc иска  от  едно  еъвре- 
менно  заглавие, че  и  отгоре. [стествено  ако  искате  дa се  насладите  на  иг- 
рата  в  пъпната  й  прелест, ще  ви  трябва  no-сериозна  машинка  - да  речем  
Celeron на  700Mhz сьс  256 MB RAM и  GeForce 2 MX видео  карта. Това  
обаче  не  означава, че  играта  не  BbpBu на  no-слаби  конфиryрации  - нan- 
ротив. тествахме  Serious Sam на  редакционната  "кошница" - Celeron на  
400Mhz с  128 MB RAM и  Riva TNT2 и  трябва  да  ви  кажа, че  игрлта  вър- 
веше  безупречно, дори  и  с  малко  завишени  настройки. Само  два  unu Tpu 
nъти  се  усети  забавяне, и  TO npu сцени  с  топкова  много  движение, че  
всяка  друга  игра  би  просто  замръзнала. Сваляме  шапки  пред  очевидния  
тапант  на  хърватските  момчета  и  бихме  искали  да  препоръчаме  тази  иг- 
pa на  руските  им  колеги, сьздали  недоразумението  Hired Team - нека  гле- 
дат  и  cc учат, a и  да  Cu записват, защото  както  cc вижда, бързо  забравят  
основите  нa занаята. 

Музиката  и  звукът  ua Serious Sam ca може  би  нaй-спабият  аспект  на  
urpaTa. He че  са  поши  или  нещо, npocTo ua фона  на  останапите  епемен- 
ти  някак  Cu изrneждaт  незначитепни. Хубаво  е  обаче, че  когато  наближат  
или  cc появят  гадини, мyзикaтa променя  звучене  си, сякаш  ви  npeдyn- 
реждава  нa близката  onacнoст. Иначе  звуците  на  голяма  част  oт  сьздани- 
ятa напомнят  доста  тези  от  Doom-a, HO това  нe e нещо, зa което  дa хулим  
пичовете  oт  CroTeam. 

И  така, бавно  и  полека  стигнахме  дo много  важния  аспект  на  вceки  
First Person екшън  - 

ИГPATA B МР[ЖА  
Че  играхме  доста, вярно  е. Че  ни  xapeca много  - сьщо  е  вярно. Ho за  

да  проверим  дали  пометени  от  еуфорията  нещо  не  бъркаме  в  преценки- 
те  , поканихме  в  редакцията  двама  наши  много  добри  приятели  и  едни  
от  най-добрите  играчи  на  Quake 1/2/3 в  България, сьоснователите  нa 
могьщия  [BG] клан  Георги  "The Fdge" Иванов  (нямa нищо  общо  е  космо- 
навта!) и  деНиз  "Поразяващата  уста" Мурат  (хептем  няма  нищо  общо  с  
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космонавта), известни  в  геймърските  
среди  като  [BG]]ori и  [BG]Dennis. За  тези  
от  ваС, кoитo нe знaят, ТезИ  двамата  ху- 
бавци  са  ни  учили  как  да  държим  

. Railgun, от  коя  страна  се  хваща  
Chaingun-a, защо  не  трябва  да  правим  
rocket jump когато  имаме  само  2 точки  
кръв  и  други  наглед  очевидни  неща  за  
света  на  екшъните. Винаги  когато  става  
въпрос  за  FPS ce допитваме  до  тях  - тях- 
ното  мнение  на  елитни  попу-професио- 
напни  геймъри  значи  много  за  нас  и  ви- 
наги  сме  се  вслушвали  в  нero.,4ойдоха  
момчетата, погпеднаха  скептично  игра- 
та, поседнаха, nonoвин  час  нагпасяха  
копчетията  и  започнаха. Час  и  нещо  пo- 
късно  станаха  и  казаха  "Става! Няма  да  
измести  Quake-a, но  сгава!". Нека  преве- 
да  това  на  бъпгарски  - за  нито  една  игра  
досега, освен  донякъде  Unreal 
Tournament (и  тo C пеко  презрение), не  
сьм  чуп  те  кажат, че  "Cтaвa!", a това  са  
хора, кoитo играят  подобен  род  игри  oт  

Doom насам. Единствената  тяхна  и  наша  
забележка  към  муптиплейъра  нa Serious 
Sam e контролът  нa героя  във  въздуха, 
кoйтo е  меко  казано  е  п  кален. Жopo 
рече  нещо  oт  рода, че  се  вствaл  като  
дептаппанерист. Иначе  игр  тa имa aбco- 
nютнo всичко, oт  което  C нуждаё  един  
добър  екшън  - чудесна  сел  кция  на  оръ- 
жия, динамичен  геймпле  , прекрасна  
механика, светкавична  C на  на  оръ- 
жия, въобще  всичко  от  K TO има  нужда  
играчът. Тук  трябва  да  C омена, че  SS 
поддържа  разделяне  на  екр  на  на  четири  
при  кооперативна  игра, K TO е  невиж- 
дано  до  тoзи  момент  за  п  дoбнo загла- 
вие. За  съжаление  Serious am има  caмo 
два  режима  на  игра  - eathmatch u 
Cooperative. Още  пo-жanк  тo e, че  има  
само  една  Deatmatch карта  нo за  сметка  
на  това  играта  върви  с  редкатор, чрез  
които  доста  бързо  могат  да  се  създадат  
добри  нива. Определено  з • служава  вни- 
мание  кooпepaтивният  ре  им  на  игра, 

където  някопко  чoвeкa едновре  
могат  qa минaт  conoвaтa кaмпaни  
кonкoтo повече  xopa ce вкnючaт, т  
повече  ca rapинитe. Трябва  дa ви  
че  усещането  е  нeвepoятнo и  мож  
сравни  C онази  сцена  oт  филма  3 
Рейнджъри, където  нawитe защи  
малко  укрепление  сред  морето  oт  
лечки". 

Зa край  ще  кaжa само, че  Serio 
е  нaй-приятната  изненада  нa иг  
небосклон  зa близките  две-тpи  г  
Хърватите  oт  CroTeam ca сьздали  
кoлenнa urpa c невиждан  досега  ек  
главозамайваща  интензивност. 
кoитo обича  подобен  род  urpu тря  
притежава  това  бебче  в  колекция  

енно  
, кaтo 
лкова  
кaжa, 
да  се  
ездни  
аваха  
бубо- 
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Стратегия  в  реапно  време, която  се  
опитва  да  nponpaeu нови  пътиiца  в  
жанра. За  съжапение  не  вснчки  
нововьведения  допринасят  за  
удовопствието  в  играта  

       

       

Стрепци, гренадири  и  
артиперия, готови  да  срутят  

мапък  вражески  гpaд. 

Миспили  пи  сте  някога  за  това  как  
стават  големите  открития? Забе- 
пязали  пи  сте  как  много  новаторс- 

ки  идеи  се  раждат  поотделно  и  независи- 
мo в  гпавите  на  различни  хора  горе-допу  
no едно  и  сьщо  време? Защо  става  така? 

Понеже  обстоятепствата  са  се  подре- 
дили  бпагоприятно. Възникнали  са  необ- 
ходимите  условия  за  появата  и  реапизира- 
нето  на  откритието. Накратко  - светьт  е  
сьзоял  за  новото, изпитва  нужда  oт  него. B 
тамьв  момент  няма  гonямo значение  първо  
на  кoro е  хрумнапа  идеята  - откритието  ся- 
каи  само  се  е  разкрипо  пред  хората. 
",добрите  идеи  идват  в  умните  гпави  ед- 
новременно", както  казват  братя  Стругац- 
ки. 

17-18 век. Светът  е  на  прага  на  бъде- 
щото  Cu бурно  развитие  и  големите .откри- 
тия  в  науката, икономиката, попитиката, 
вoeннoтo дело. 

времето, в  което  се  развива  действи- 
ето  в  Cossacks: European Wars. 

това  е  стратегическа  urpa в  реално  
време, правена  в  Украйна. Тя  ще  ви  даде  
идеалната  възмoжнoст  да  усьвършенства - 
те  стопанските  Cu и  бoйни  умения  в  ycno- 
вията  на  Европа  (и  Карибско  мope) oтnpe- 
ди  два-три  века. Съвсем  в  духа  на  истopи- 
ческите  сьбития  от  oнoвa време, играта  
изoбщo не  e eneмeнтapнa. Ресурсите, кo- 
итo ще  ви  се  налoжи  да  сьбирате  и  разп- 
ределяте  между  разпичните  дейности  в  
държавата  си, са  не  eAuH-ABa,  a шест  на  
брой  - храна, дърва, камъни, злато, желя- 
зо  и  въглища. Всеки  Cu има  мястото  в  ико- 
номиката  ви, и  всеки  се  сьбира  no специ- 
фичен  начин.,qървата  се  секат  oт  гората, 
камъните  се  дoбивaт  в  открити  кapиepи. 
Зпатото, жenязoтo и  въгпищата  се  извпичат  
в  подземни  мини. Храната  се  oтrneждa в  
попета  CbC .cencкoстonaнcки  култури, кoи- 
тo засявате  oкono мепницата  Cu. Тук  no ин- 
тересен  нaчин  е  решен  проблемът  C нeo- 
бятнйте  пространства, които  нивите  зае- 
мат  в  останалите  RTS-и. C един  и  сьщ  жи- 
тен  бnoк  могат  да  се  занимават  мнoжeствo 
селяни, нo KOAKOTO повече  са  работници- 
те, тonкoвa no-често  трябва  да  ro засявате . 
Това  обаче  не  представлява  пробпем, за- 
щото  всички  изтощени  ниви  окопо  мепни- 
цата  се  подновяват  заедно  C едно  натиска- 
нe ua бутон. 

Мините  сьщо  ca интepecни, защото  
окопо  тях  нe e необходимо  да  сноват  ce- 
ляни  през  цялото  време. Вместо 'това  pa- 
ботниците  впизат  в  тях  и  кротко  Cu бачкат  

вътре  докато  не  ru изкарате  опам. При  
нужда  мините  могат  да  се  paзшиpявaт, за  
да  можете  да  вкарате  вътре  още  работна  
ръка. 

Сградите, кoитo можете  Aa стpoитe, 
са  в  oбщи  пинии  стандартните  за  жанра. 
Градски  центьр, къщи, складове, мепни- 
ци, мини, казарми, катапуптар ... ъъъ, арти- 
лерийски  депа, конюшни, AoKoBe, кoвaч- 
ници, църкви, академии, диппоматически  
центрове, разни  видове  фортификацион- 
ни  сьоръжения  като  купи, стени  и  порти. 
Част  oт  постройките  нямат  фиксирана  це- 
на. Например  всяка  следваща  купа  струва  
пo-скъпо  oт  предишната.  

Cossacks предлага  огромен  
брой  ъпгрейди  за  икономиката  
и  войските  ви. 

Всякакви  открития  чакат  да  дойде  
редът  им, за  да  бъдaт  изобретени  и  npиno- 
жени  на  практика. B игpaтa имa над  45 об- 
щи  науки  и  технически  нoвoвьвeдeния, 
без  да  броим  индивидуалните . Работата  е  
там, че  много  oт  сградите  и  всичките  воен- 
ни  единици  имат  no някопко  ъпгрейда  
(oбикнoвeнo с  no 7 степени  всеки!!!), кoи- 
тo имат  значение  само  за  кoнкpeтнaтa 
постройка  unu тип  единица. HanpuMep 
всяка  минa се  разширява  сама  за  себе  Cu. 
Ha всяка  купа  индивидуално  се  увеличава  
броя  оръдия. Всяка  единица  има  ъпгрей- 

ди  зa атака  и  защита  поотделно. И  така  no 
7 пъти. A единиците, да  ви  кажа, са  страш- 
нo MHOfO видове. Ha всичкото  отгоре  ня- 
кoи  oт  тях  oстapявaт  C вpeмeтo. C развити- 
ето  на  играта  можете  (и  ще  ви  се  наложи) 
да  преминете  oт  1 7-ru в  1 8-ти  век. TOBa ce 
прави  no много  noдoбeн  начин  на  смяна- 
та  на  ерите  в  Age Of Empires. Спед  тoвa ще  
можете  дa Cu стpoитe HOB вид  кaзapмa, oт  

Gam¢rS ШorkShop 3 ОО1 
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този  хаос  носи  името  
"морско  сражение". 

Селцето  нa противника  е  
обречено.3апалителните  
стрели  вече  летят.  

Current i.., 

която  пък  ще  идват  сьвсем  различни  вой- 
ници  (с  техни  Cu ъпгрейди  сьответно ). 

А,изайнерите  ua Cossacks ca обърнали  
специално  внимание  на  битките. Има  че- 
тири  рода  войски, във  всеки  от  които  вли- 
зат  no някопко  типа  единици. Много  от  тях  
ca индивидуални  за  нациите, на  които  
примадлежат. Има  пехота, която  се  депи  
на  ръкопашна  (най-вече  пикoнocци), и  
стрепкова  (стрепци  C пъкове, мускетари, 
гренадири  и  прочие). Погле-iигдва  кавале- 
рията, която  бива  пека  и  тежка. Артипери- 
ята  сьщо  играе  важна-ропя  в  сраженията . 
Има  три  вида  топове  - оръдия, гаубици  и  
мортири, всеки  C различни  особености  и  
припожение. Фпотата  nък  е  необходима, 
за  да  контропирате  морските  пътища. тя  
се  сьстои  от  яхти, галери, фрегати, пиней- 
ни  кораби  и  транспорти . Общо  единици- 
те  в  играта  са  над  50. всяка  oт  тях  е  подхо- 
дяща  за  изпълнениета  на  опредепена  ро- 
ля, и  е  уязвима  в  други  ситуации . 

Релефът, сградите  и  фортификациите  
са  важни  в  боевете  в  Cossacks. Спвисоко  
войниците  сгрепят  по-надапече, a гьнките  
на  местноспа  и  постройките  впияят  нa ви- 
димocпa, и  сьответно  - на  възможностга  
за  стрепба. Затова  купите  трябва  да  се  
строят  винаги  извън  стените, понеже  ина- 
че  няма  да  мога  да  водят  огьн  no apara 
отвъд  тях. 

За  провеждането  на  сраженията  ronя- 
мo значение  има  тактиката  и  пo-конкрет- 
нo строяването  на  войската  във  форма- 
ции. За  да  сьберете  хората  сй  в  строй, са  
необходими  някопко  неща. Първо, тьлпа  
безмозъчно  пушечно  месо. втopo, бара- 
банчик, и  трето  - офицер. Щoм  ги  гложи- 
те  на  едно  мястo, в  менюто  на  офицера  се  
появява  заповед  за  изграждане  нa форма- 
ция. Има  три  възмогкни  строя  - редица, 
каре  и  каре  C дупка  в  средата. 

Единиците  имат  някonкo режима  на  
поведение . Можете  да  им  заповядате  да  
нe стрепят, да  се  бият, когато  не  са  заети  C 

в  Cossacks войната  и  икономи - 
ката  са  много  тясно  преплете- 
H И. 

Работата  е  тaм, че  вСИЧКИ  единици  
изискват  ресурси, за  да  стoят  като  част  oт  
армията  ви  и  дa се  бият  за  вас. Пехотин- 
ците  и  конниците  искат  xpaHa. Ha наемни- 
ците  и  корабите  им  трябва  зпато  - през  ця- 
noтo време. A кoraтo някъде  се  вoди  бит- 
ка, трябва  да  ппащате  (в  желязо  и  въгли- 
ща) всеки  изстреп  нa войниците  oт  армия- 
та  Cu. Toчнo тук  е  гопямата  спирачка'за  
масирано  изпопзване  на  иначе  страшно  
бруталната  артиперия  - всеки  изсгреп  C TOfl 
струва  сериозно  кonичeствo ресурс. всич- 
кo това  представлява  сериозен  фактор  
npu воденето  на  войни, зaщoтo в  тази  иг- 
pa битките  се  водят  oт  стoтици, a поняко- 
га  и  хипяди  единици  oт  всички  poдoвe 
войска. 

друг  интересен  момент  е  възможно- 
спа  за  превземане  нa сгради  и  ппеняване  
на  сепяни. Ако  няма  кoй  дa охранява  вра- 
жите  постройки  и  селяндури  (C други  ду- 
ми  - ако  нaoкono не  се  мотае  войник  от  
сьответната  нaция), те  могат  песно  да  бъ- 
дат  ппенени. трябва  само  да  се  прибпи- 
жите  дo тях  C някоя  от  вашите  бойни  еди- 
ници. Унищожаването  ua сградите  сьщо  
е  особено, защото  не  става  мигновено. 
Ако  някой  скпад  да  речем, вече  не  au 
трябва, можете  да  заповядате  изгарянето  
му, като  натиснете  клавиша  DEL.'Здраве- 
тo" му  ще  започне  да  намапява, докато  не  
спадне  дo 0 и  нa негово  мястo oстaнe ca- 
мo развалина. За  това  обаче  е  нужно  вpe- 
ме, през  кoeтo врагьт  може  да  ro ппени  и  
nonpaau сьс  селяните  си. Затова  нe мо- 
жете  да  минете  като  вятьр  C пеката  кон- 
ницa през  града  на  врага, да  избиете  
нaбъpзo пазачите  и  дa плените  и  срутите  
всичките  сгради  - за  тази  операция  ще  е  
необходимо  да  задържите  окопната  

нещо  друго  (например  C придвижване ), 
или  да  влизат  в  сражение  врага  винаги, 
щом  в  обсега  им  има  неприятеп. Освен  
тoвa можете  да  им  кажете  да  се  oкonaят  
на  дадена  позиция. За  това  се  изисква  
време, нo щом  привършат, печелят  сери- 
озна  добавка  към  нападатепните  и  защит- 
ните  Cu характеристики . 

Освен  да  са  обучават  в  казарми, за  
по-бързо  войниците  мoraтдa бъдaт  нaeмa- 
ни  oт  диппоматическия  центьр. Уповката  
е, че  наемниците  струват  скъпо, a имат  
значитепно  занижени  показатели  спрямо  
сьщия  тип  единици, само  че  дownи  no ка- 
напния  peA oт  новобранската  рота. 

За  разлика  от  всички  оста- 
нали  стратегии  в  реално  време, 
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Биткв  на  пиконосци. войниците  
rope вляво  са  окопвни  и  ще  
премвжат  противника  Cu. 
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Ha нашите  ек  вни  - 
вкадемиятв . ,1 олу  ce 
виждвт  иконите  на  35-те  
технологии, които  моГат  
да  ce изобретят  в  нея  в  
моментв. 

територия  под  контрол  за  доста  дъпго  
време, a това  значи, че  ще  трябва  да  се  
справите  с  гпавните  противникови  сипи. 

C играта  вървят  пет  кампании . Едната  
е  обучаваща, и  сипно  я  препоръчвам  на  
всички, които  искат  сериозно  да  се  зани- 
мават  c Cossacks. Спедващата  се  развива  
в  Карибско  море, където  капери  на  раз- 
лични  впадетели  се  борят  за  надмощие  в  
океана  окопо  Новия  свят. B друга  се  раз- 
казва  за  борбата  на  украинците  за  осво- 
бождение  от  попско  робство  към  края  на  
1 7-ти  век. Има  такава, която  пренася  иг-  
рача  във  Франция  no време  на  мускета- 
рите  и  30-годишната  война. A в  поспед- 
ната  трябва  да  превърнете  изостаналата  
феодална  Русия  в  просперираща  модер- 
на  държава, кoятo да  може  да  мери  сили  
с  най-могьщите  европейски  страни . 

Cossacks e особена  игра  в  мнoro oтнo- 
шения . Явен  е  стремежът  на  авторите  й  да  
постигнат  задълбочен  и  бапансиран  
геймппей . Обаче  не  мога  да  се  отьрва  oт  
мигьлта, че  не  ca ycnenu да  се  справят  
AC :рай  с  тази  задача. 

Единиците  и  технологиите  
са  твърде  много, трудно  се  за- 
помнят  и  нe е  лесно  да  се  из- 
бере  най-важната  за  дадена  
ситуация. A пък  системата  за  
индивидуално  ъпгрейдване  на  
моменти  ми  звучи  доста  бе- 
зумно. 

Освен  това, оставам  с  впечатпението, 
че  украинците  твърде  буквапно  ca npuenu 
името  на  жанра  на  творението  си. Страте- 
гия  в  PEAAHO BPEME не  означава, че  за  да  
може  човек  na премине  в  спедващия  18- 
ти  век, трябва  да  играе  100 години . Стру- 
ва  ми  се  мапко  прекапено  да  трябва  да  из- 
хабите  близо  час, за  да  можете  да  изкара- 
те  десетина  войника  и  na ce сбиете  за  
пръв  nът  с  apara. Apyr проблем  е  anro- 
ритъмът  за  намиране  на  път. Често  npu 
опитите  ми  за  маневри  на  бойното  none 
настъпваше  бпъсканица  и  хаос, който  в  
много  спучаи  се  оказваше  фатален  за  гопя- 
ма  част  oт  армията  ми. Toaa с  особена  си- 
na важи  за  корабите, които  ca бавнопод- 
вижни  и  тромави, и  когато  направят  греш- 
нo движение  нанякъде, тo ru npaau неиз- 
попзваеми  за  дъпго  време. Въобще, морс- 
ките  битки  onpeneneuo куцат  на  фона  на  
останалото, което  виждаме  в  urpaTa. 

По  отношение  на  оформпението  
Cossacks e на  висота. Анимациите  нa еди- 
ниците  са  детайпни  и  nnaвни, a корабите  
са  направо  изумитепни. Някои  oт  визуап- 
ните  ефекти  (в  частност  - fog of war-ът) са  
много  впечатпяващи . Звуците  са  добри, 
без  да  са  нещо  особено. Споменаване  
заспужава  енцикпопедията, кoятo върви  с  
играта. Там  са  описани  всички  единици, 
технопогии  и  crpanu, a освен  тях  има  и  
доста  исторически  бепежки, които  лично  
на  мен  ми  ce видяха  много  интересни . 

Cossacks e особена  игра  в  
много  отношения. доста  от  нея  
е  взаимствано  от  вече  утвър- 
дените  заглавия  в  жанра, нo и  
много  от  идеите  са  оригинални. 

He сьм  сигурен, че  мудният  геймппей, 
кoйтo изисква  сериозно  планиране  нan- 
peд  и  най-вече  - тoнoвe TbpneHue, ми  дo- 
naдa. Това  обаче  е  въпрос  на  вкус, така  че  
ако  сте  пюбитепи  на  RT5-ите  и  Cu търсите  
оригинапна  urpa, с  която  да  замените  
омръзналите  ви  до  бonкa стратегии  - onи- 
тайте  Cossacks. Има  мнoro голям  шанс  да  
ви  хареса. 

Това  обаче  е  без  значение  зa основна- 
та  ви  цел, към  която  би  трябвапо  да  ce 
стремите  докато  я  играете . A именно  - да  
се  упражните  за  впадетел  през  17-18 век. 

Cossacs e един  от  малкото  ви  шансове  
за  това. Машини  на  времето, за  сьжапе- 
ние, няма. Завинаги  сме  закотвени  за  нa- 
шия  познат  и  омръзнап  ни  до  бопка  21-ви  
век... 

Всьщност  кой  знае. Спомням  Cu един  
разговор  .с  приятеп, в  който  той  попу- на  
шега, попу- наисгина  твърдеше, че  Пео- 

нардо  не  бип  гений, тoй  npocro бип  пpo- 
паднап  oт  бъдещето, и  като  се  имa npeд- 
вид  какво  е  оставип  no-къcнo след  себе  
си, очевидно  е  внимавал  в  час  докато  е  
бип  в  нero. 

Е, кaктo казах, кой  знае? Обяснение- 
то, че  е  пророк  сьщо  не  е  кой  знае  кonкo 
убедитепно. 

Hue отдавна  обявихме  пророците  за  
несъществуващи . 

A nanu? Сещам  се  зa една  държава, 
която  от  странично  и  изoстaнano сепско  
царство, сякаш  no чудо, за  по-малко  от  
enuu живот, се  превърна  в  Cynep-Cuna и  
накара  света  да  се  сьобразява  с  нея  зa вe- 
кове  напред. Все  пак  не  бик  се  изненадап, 
ако  се  окаже, че  Петър  I навремето  е  бип  
схватпив  ученик. 

Във  вашия  кпас  нanpимep. Ипи  в  
моя... 
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По  време  на  
битка, ще  мо- 
жете  да  паузи- 
рате  битката  и  
да  дадетв  нa- 
рвждания, как- 
тo и  да  заръча- 
те  на  Героите  и  
Войните,къде  
да  приложат  
своите  свръхес- 
твствени  уме- 
ния. 

зърно  и  месо  и  Cnoкoйнo се  огпеж- 
дате  наокопо. Изведнъж  орповият  
ви  погпед  забепязва, че  xpaнaтa ви  
методично  намапява. Ужасен, за- 
почвате  да  търсите  дали  някой  не  
KpaAe oт  Складовете  ви. Уви, оказва  
се  че  крадци  няма, нo 

Войската  ви  има  нужда  от  
храна  непрекъснато. 
НЕПРЕКЪСНАТО. 

Изненада! За  да  не  допускате  
фалове  в  икономиката, сгроите  pa- 
ботилница,където  нaбъpзo npeквa- 
пифицирате  още  някonкo Сепянина  
като  готвачи  и  винoтвopци. За  дa не  
се  обиди  близкостоящата  каменна, 
ax пардон, желязна  минa пускате  
някопко  китаеца  в  нея  да  се  трудят. 
Оглеждате  се  щастливо  и  установя- 
вaтe, че  всичко  e uapeA. Ресурсите  
потичат  като  пъпноводна  река, ca- 
мo златото  нещо  нараства  доста  
бавно. Очаква  ви  Следващата  изне- 
нaдa. Земите  BbB FOTD нещо  Са  
бедни  откьм. зпатни  жилки  unu въp- 
гапящи  се  из  картата  зпатни  късове, 
така  че  забравете  зa тoзи  мързелив  
начин  зa добиването  ua napu. Един- 
ственият  начин  остават  таксите, 
плащани  oт  вашето  население, кo- 
ето  включва  това  на  основния  ви  
град  и  ua подчинените  My провин  

Ето  ro и  нашия  
Герой, качил  в  

ниво, нo съвсем  е  
останал  без  сили... 
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итересно  нещо  е  бъпгарската  пре- 
Са. Списания  много, всичките  едни  
такива  лъскави, красиви. Само  да  

четеш  и  да  цъкаш. Ta чета  Си  аз  някъде  
статия  за  Three Kingdoms преди  окопо  мe- 
Сец  и  както  вече  се  досещате  - цъкам. За- 
що  пи? Ами  хората  там  много  напред  C мa- 
териапа  - вече  имат  копие  на  играта  и  ста- 
тия  нanиcanи. To не  е  чудо, не  е  приказ. 
От  нея  много  неща  научих. Three 
Kingdoms e един  истински  Age of Empires 
2 на  квадрат. Ресурсите  в  играта  Са  камъ- 
ни  и  ориз. въоръжен  С  тези  знания, Седнах  
зад  монитора  и  пуснах  Three Kingdoms: 
Fate of the Dragons. Спед  50-ина  часа  игра  
Сьм  гoтoв  да  се  закъпна, че  ипи  имаме  раз- 
пични  версии  на  играта  C ненаименовано - 
тo хартиено  издание, ипи  някoй, за  дa бъ- 
де  Свръхултрахипер  ексклузивен  е  хвърлип  
бегьл  погпед  на  ryropиana и  nperynan pa- 
ботата  като  измиспип  подробностите  oт  
urpaTa. A no нея, повярвайте  ми, има  за  
какво  да  се  напише. Ако  Си  пада- 
те  no стратегиите  в  реапно  вре- 
мe, Fate of the Dragon (FOTD) e 
като  Сапуните  "Teo". He e за  из- 
пускане. 

Парапепите  С  Age of Empires 
тук  Са  меко  казани  неуместни . 
Само  през  пъpвият  поповин  чаС  
можете  да  се  объркате  - 
Единствената  прилика  
между  двете  игри  е  в  
супер-детайлно  нарису- 
ваните  сгради. 

Те  Са  наистина  огромни  и  
мащаба  Спрямо  работниците  и  
войниците  ви  е  Сьвсем  реапен. 
Разбира  се, това  води  След  Себе  
Cu една  купчина  пробпеми . Han- 
ример  къде  да  поберете  цяпата  
тaзи  база, която  C напредването  
на  играта, заема  поне  няколко  
хектара  пространство. Ами  ene- 
ментарно, Voтcьн, ще  Си  Cьздa- 
дем  отделна  карта  за  него. Игра- 
та  ще  тече  на  два  плана. Ha так- 
тическата  карта, вашето  Сепище  
Cu представпява  една  единствена  
Сграда. Като  впезете  в  нея, карта- 
та  се  Сменя  и  вече  сте  в  Сепище- 
тo ви. To Си  има  ограда  ... ъъъ  иС- 
как  да  кажа  дувар, не  бе  зид  ипи  
казано  no нашенски  - крепостна  
Стена. Зад  него  се  е  ширнапа  ед-
на  земя, дорде  ти  стига  погпедът. 
ВСичко  се  движи  като  no часов- 

ник. Виждате  как  вашите  Сепяни  Секат  
дърва, Сеят  зърно, добиват  жепязо, готвят  
храна  ипи  правят  suuo. Икономиката  във  
FOTD заема  основна  ропя  в  играта, затова  
Смятам  да  й  отдепя  и  по-голямо  внимание. 

Реryрсите  в  играта  Са  шест  на  брой  - 
зърно, месо, дърво, желязо, храна  и  вино, 
като  погледните  два  добивате, като  пре- 
работите  зъpнoтo и  месото. Строите  Cu 
ферма  и  вкарвате  работниците  ви  в  нея. 
Посочвате  им  какво  дa правят  - дa обра- 
ботват  ниви  (зa зърно) unu да  се  грижат  за  
Свинете. вашите  хора  приемат  присьрце  
задачата  и  веднага  се  разщъкват  oкono 
фермата, зa дa Cu намерят  мястo, където  
дa зaceят/дa Cu нaпpaвят  кoчинкaтa. BCякa 
една  нива  unu Свинеферма  (unu както  се  
беше  изцепип  един  мoй  пoзнaт  - птице- 
ферма  за  Свине) изисква  no 40 дърва, така  
че  ще  се  напожи  да  ориентирате  други  Ce- 
пяни  кьм  изсичането  нa местната  флора. 
Закрепипи  Сте  попожението  откъм  дърво, 
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Макар  и  в  първия  момент  да  ви  зап- 
рилича  на  дОЕ  кпонинг, Three 
Kingdoms ще  ви  изненада  С  множе- 
ство  нововъведения  и  реапистичен  
икономически  модеп  
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По  тактическата  
карта  ще  нами- 
рате  обезглаве- 

ни  фигури  на  Бу- 
да. Намерете  

главите  им  и  ще  
бъдете  възнагра- 

дени. 

- 

Ех, тези  
изобретателни  
взивтци, вижте  
квк  с  помощта  
на  хвърчилото  
след  малко  
двамина  
доброволци  ще  
прехвърчвт  над  
крепостнвта  
стена. 

Твжко, тежко. 
Вино  двйте! 
13ас  глупци  дa 
излекуввм, 
двто  в  боя  тъй  
безразсъдно  се  
хвърлихте! 

ции  (които  трябва  да  Cu намерите  и  
подчините  на  тактическата  карта). Тук  
имате  възможност  да  решите  каква  данъч- 
на  тежест  да  наложите  на  сепищата  Cu. 
Препоръчително  е  да  не  cue много  алчни, 
защото  при  тежки  данъци  морапът  бързо  
nana и  хората  не  искат  да  се  живеят  във  
вашите  земи  (т.е. насепението  ви  намапя- 
ва, a отгук  и  приходите  ви). C това  no мно- 
го  епегантен  начин  Overmax Software ca 
реапизирапи  една  идея  на  Ensemble 
Software, кoятo така  и  не  видя  бяп  свят  в  
Age of Empires II. C напредването  на  игра- 
та  ще  намерите  още  един  начин  за  трупа- 
не  на  napu - чрез  пазара. Там  можете  дa 
търryвате  ресурси  срещу  пари, както  и  дa 
купувате  суровини, ако  cue ro закьсапи  C 
някой  от  тях. Уловката  в  случая  е, че  за  да  
се  осьществи  транзакцията, ще  трябва  
градът  ви  дa e посетен  oт  тьproвeц, който  
да  купи/продаде  стоката, т.е. няма  дa мo- 
же  дa разчитате  на  моментапна  обмяна. 
Ho да  се  вьрнем  на  икономическия  ас- 
пект  oт  играта. Спед  като  веднъж  cue ycne- 
ли  да  изградите  системата  за  добиване  на  
pecypCu, ще  можете  cnoкoйнo дa ce зae- 
мате  C ъпгрейдите, тpeниpaнeтo на  воен- 
ните  единици. Защото  китайските  селяни, 
за  разлика  oт  американските  такива, са  
сипно  дисциппинирани. Те  стриктно  Cu 
спазват  задъпженията. Например, ако  им  
зададете  да  сеят  зърно, те  ще  го  правят, 
дoкaтo не  изтoщят  нивата. След  кoeтo ня- 
ма  да  стоят  и  да  се  чудят  кoя  селянка  да  
загпеждат, a тиnичнo no азиатски  ще  се  
втурнат  да  сеят  друга  нива. Без  да  им  каз- 
вате  нищo. Ако  нямате  достатъчно  дърве- 
та  - ще  изчакат  дoкaтo натрупате  и  тогава  
ще  се  заловят  за  работа. Ако  rpaдитe 
склад  за  материапи  близо  no ropa, след  ка- 
тo cu свърши  работата, сепянинът  ще  се  
втурне  да  сече  дърва. B друг  случай, нака- 
рах  някопко  готвача  да  прекъснат  за  мanкo 
приготвянето  на  xpaнa и  да  noмorнaт  да  се  
nocrpou една  къща. Спед  като  свършиха  
бoroyroднoтo дело,сепяните  продъпжиха  
да  Cu вършат  работата. He aura, че  
Overmax Software ca ви  направипи  тonкo- 
ва  песен  живота  C noдoбeн  интепект  oт  
страна  на  сепяните, a и  интерфейсьт  ви  
помага  допълнитепно. Всеки  един  paбoт- 
ник  cu има  малка  иконка  над  главата, коя- 
тo показва  каква  дейност  извършва. Ако  

бездейства, нaд  него  ще  
ce nynu мапка  питанка  и  
вие  ще  знаете, че  трябва  
да  предприемете  нещо  
C този  пентяй. Поспедно- 
тo e сьвсем  малка  пoд- 
робност  oт  самата  игра, 
нo ми  се  стpyвa, че  
именно  чрез  тези  малки  
неща, едно  заглавие  ще  
може  .дa изпъкне  пред  
останалите. 

За  какво  дpyгo мо- 
жете  да  употребите  ce- 
пяните  си? Оказва  се, че  
във  FOTD те  са  основна- 
тa движеща  cиna. Te ca 
необходими, за  да  мo- 
жете  да  обяздвате  коне, произвеждате  кo- 
раби, кaктo и  да  правите  обсадни  мaши- 
ни. Също  така, C подходяща  TpeHupoBKa, 
вашите  голтаци  се  превръщат  в  могьщи  
мечоносци, пиконосци  unu стрепци. 
Интересното  в  случая  е, че  ще  
можете  да  превърнете  войни- 
ците  Cu OTHOBO в  селяни  (KouTo 
не  само  ще  вършат  работа, нo 
и  няма  да  хабят  храна), които  
при  нужда  отново  ще  могат  да  
станат  бoйци  за  броени  секун- 
ДИ. 

За  неприятна  изненада  на  врага, есте- 
ствено. Селяните, за  разпика  от  войници- 
те, ще  мoraт  дa вдигат  нива. Дори  и  най- 
oбикнoвeният  работник, ако  сече  една- 
две  годинй  дърва, заяква  дотопкова, че  
може  дa носи  мнoro повече  ресурс  нa- 
веднъж  oт  нoвoбpaнeцa в  областга. Boи- 
ните  и  Героите  са  другите  единици  в  иrpa- 
тa, кoитo имaт  пoкaзaтen onur. Te печелят  
нaй-много  oт  вдигането  нa ниво, зaщoтo 
попучават  дoстъп  no разпични  мarии. И  тo- 
ва  пи  забравих  дa ви  кажа? Май  сьм  стaнan 
доста  разсеян . 
Освен  трите  основни  вида  вo- 
енни  единици, можете  да  полз- 
вате  услугите  на  BouHu и  Ге- 
poи. 

Те  oбикнoвeнo се  въдят  в  крьчмите  и  
макар  дa струват  доста  napu (oкono хиля- 

дарка-хипядарка  и  nonoвинa в  дребни  нe- 
маркирани  жъптици), си  заспужава  дa 
nonъnнят  вaшaтa армия. Зaщoтo ако  са  
дoстaтьчнo лояпни  към  вас  (а  тoвa става  C 
napични  и  предметни  нarpaди  или  разда- 
ване  на  високи  пoстoвe), те  мoraт  да  обър- 
нaт  хода  на  битката  и  вoйнaтa. И  тук  Cu 
имаме  ограничение: само  no един  Ге- 
рой/Воин  на  месец  нa кpъчмa. A героите  
ще  са  ви  необходими . Най-мanкoтo, за  да  
назначите  някoй  oт  тях  като  ваши  минист- 
pи. Първият  трябва  да  се  грижи  за  наука- 
тa. Ако  нямате  такъв  човек, не  можете  дa 
paзyчaвaтe no-нanpeднanитe ъпгрейди. 
Идеята  не  е  nowa, но, честно  кaзaнo, не  
успях  дa намеря  paзnикa между  двама  ми- 
нистри  нa oбpaзoвaниeтo, които  назначих, 
въпреки  че  единия  имаше  интелект  55, a 
при  другия  тoзи  показатеп  беше  oкono 30. 
Спедващият  задължителен  министьр  е  тo- 
зи  нa жертвоприношенията . Защо, ще  кa- 
жете  вие. Ами  зaщoтo не  ви  стиraт  всички- 
те  беди  no строенето  и  onaзвaнeтo нa бa- 
зата, ra Cu имате  и  npиpoдни  катакпизми  
като  земетресения, бопести, нanaдeния  нa 
някaкви  гадини  над  житните  ви  растения  и  
Т.Н. Пъпна  гapaнция  срещу  noдoбни  
бедствия  нямa, нo дaвaнeтo нa ресурси  за  
oмиnoстивявaнe нa дизайнерите  нa играта  
(ипи  иначе  казано  Боговете) опредепено  
помага. flpu нanичиeтo на  спопетяпо  ви  
нещастие  имате  възможност  дa noдnoмoг- 
нете  засегнатите. Ако  откажете  да  отпус- 
нете  noиcкaнaтa noмoщ  ще  падне  мо- 
рапът  нa хората  ви  (т.е., пo-necнo ще  ви  
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технологичното  
дърво  в  играта. 
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America в  Three 
Kingdoms коне- 
те  се  свмостоя - 
телнв  единица, 
които  вашите  

войски  могвт  дв  
обяздввт. 
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превземат) и  ще  се  смъкне  рейтингьт  
на  вашата  мини-империя. Чеспно  казано, 
в  мултиппеър  опцията  Disasters ще  бъде  
изкnючeнa, 3ащоТо  е  изкnючитenнo гпуПа- 
во  някакво  земетресение  дa довърши  то- 
вa, което  противникът  ви  нe е  успяп  да  
направи. 

Спед  това  кратко  двустранично  откпо- 
нение, да  се  върнем  обратно  към  града  
ви. Една  от  основните  сгради  там  е  акаде- 
миятa. B нея  се  правят  всички  ъпгрейди, 
които  са  разпредепени  в  четири  катего- 
рии. Това  е  предвидено  за  максимално  
ваше  удобство, да  не  дирите  като  фини- 
киец  разпичните  сгради, където  да  подоб- 
рите  броните/брадвите/производитепно- 
стта  и  какво  пи  още  не  на  вашето  насепе- 
ние. Какво  прави  впечатпение  при  техно- 
логичното  ниво  на  FOTD? To e nocra бези- 
дейно. Всеки  един  ъпгрейд  има  no двe ни- 
ва. Например  имаме  скорост  на  селяните  
+1 първо  нивo и  сьщото, само  че  втopo 
ниво. Сещате  се, че  разпиката  е  единстве- 
нo в  цената, която  трябва  да  платите. Ос- 
вен  това, за  да  стигнете  no онова  второ  ни-
во, ще  ви  се  наложи  да  ъпгрейднете  още  
куп  други  неща, които  в  някои  ситуации  
може  и  дa не  ви  трябват. Защо  става  така? 

Заради  разпредепението  нa технологиите  
no rpynu. Същата  е  ситуацията  ако  искате  
да  повишите  с  6 защитата  нa войските  уи  - 
ще  се  наложи  първо  дa разучите  атаката, 
скоростга  и  т.н. и  т.н. След  определен  
брой  технопогии, ще  можете  да  вдигнете  
нивото  и  на  самата  академия . ToBa ще  ви  
даде  дoстьn до  нoви  ъпгрейди  и  no нoви  
crpaAu, които  да  строят  работниците  ви. 

He знам  за  вас, HO на  мен  започна  да  
ми  стaвa тясно. Хвърляме  се  нa първия  кон  
(който, както  в  America, Cu e отдепна  eди- 
ница  и  всяка  единица  без  Героите  може  
да  го  язди) и  тръгваме  дa огледаме  ситуа- 
циятa извън  rpana.  KaKBo забелязваме, ос- 
вен  че  orpoMHoTo nocera посепище  се  е  
редуцирало  no една  къщурка  - 
Няма  fog of war. ИЛи  поне  не  
Т8кЪв, какЪвто  СМЕ  СВИКнаЛИ  да  
виждаме  в  останалите  страте- 
гии  в  реално  време. 

във  FOTD, ако  нe сте  пoceщaвanи  да- 
дена  чaст  oт  картата  достатьчно  дъпго  вре-
ме, тя  потьва  OTHOBO в  мъrna. Черна  неп- 
рогпедна  тьмница. Иначе  известно  време  
ще  имате  възмoжнoст  дa наблюдавате, 
какво  става  там, където  сте  разкрили. Oт- 
белязвайки  Cu факта  на  някоя  гпинена  
плочка, продъпжаваме  разходката  из  так- 
тическата  карта. Пред  нас  се  изправя  мan- 
ко  сепце. Ха, вryрваме  ce в  нero и  из- 
веднъж  тo стaвa наше. B нero нищо  не  мo- 
жеш  да  строиш, HO насепението  ще  Cu 
плаща  сьвестно  таксите. По-нататьшната  
обикопка  ни  среща  с  второ  такова  сепце, 
само  че  тoзи  път  окупирано  oт  пpoтивни- 
кa. Ако  нe e мое, по-добре  ничие. Започ- 
вa бой. Всьщност  не  точно  бой, a ние  мna- 
тим  no сепцето, при  което  неговите  жиз- 
нени  тoчки  се  стопяват. Axa-axa дa ro no- 
червеним  от  ryпаници, кoгaтo провинция- 
та  решава  дa ce npenane non наша  oneкa. 
Така  е  по-добре. Пращаме  няколко  селя- 
нина  да  оправят  nopaжeниятa, a ние  

продъпжаваме  обиколката  и  нe cneg дъп- 
го  се  натькваме  нa жепязна  минa. За  нe- 
щастие  нe можем  дa строим  сгради  нa 
тaктичecкaтa кapтa, HO ако  се  наложи, pa- 
ботниците  ще  изминaвaт  гигантски  paзстo- 
яния, зa дa доставят  perypca. Изведнъж  
усещаме  cnaбoст  в  краката. Пред  очите  
кръгове  и  всичко  стaвa бяno, бяпо, бяло. 
Kpaтьк  nornen към  статистиките  noкaзвa, 
че  сме  нa края  нa силитё  cu. Cera дори  и  c 
MpaBKa, дьржаща  кпечка, не  бихме  мornи  
да  ce cnpaBuM. да, явно  редовното  нехра- 
нене  Cu казва  думата. Зa радост  виe сте  
вenик  герой  и  имате  мaннa и  магията  Cu- 
na. Cneд  секунда  cre OTHOBO нa крака  и  
веднага  поръчвате  дa ce построи  пoдви- 
жен  бюфет, така  наречения  supply wagon. 
След  като  сепяните  го  заредят  с  храна  и  
вино,той  бавно  се  присьединява  към  нa- 
шата  rpyna и  войниците  пъпнят  бързо  си- 
лите  си. Ето  че  най-накрая  стигнахме  и  no 
цепта  cu , противниковият  град. Няма  дa 
бързате, ами  първо  Cu строите  пагер  c пo- 
мощта  нa supply wagon-a. Когато  всички  
ca с  пълни  тoчки  Cunu и  здраве, впизате  в  
нero й  се  oзoвaвaтe npen напъпно  черна  
кapтa. За  pa,nocr  виe cre ce noдroтвиnи  
npenBapurenHo, пускате  един  oт  онези  фе- 
нepи, кoитo ce катерят  BbB въздуха  и  ocвe- 
тяват  OKOAHOTO npOCTpaHCTBO. Axaaa, една  
чaст  от  стeнaтa нa Bpara не  се  naзи  и  вие  
тръгвате  към  нея  заедно  с  пoдвижнaтa 
crьnбa. Качвате  ce и  зanoчвa клането. C 
цената  нa свидни  жертви  превземате  гра- 
дa. Cneд  тoвa вашия  министър  на  външни- 
тё  paбoти  ви  сьобщава, че  с  покореното  
кралство  сте  бипи  пред  стратегически  сь- 
юз  и  дори  в  знaк  нa добра  воля, ком- 
пютьрът  ви  е  бил  изпратип  една  rpyna вой- 
ници  non ваше  ръководство. Е, спучват  се  
тaкивa работи, миспите  Cu вие  и  се  запавя- 
те  дa оправяте  икономиката  и  нa тoзи  
град... 

вече  е  2 чaca през  нощта, ръцете  ми  
са  схванати  oт  писане  (a и  ме  сьрбят  зa 
още  мапко  Three Kingdoms). Честно  кaзa- 
но, зa играта  може  дa ce nuwe още  доста  
- за  историята, кампаниите, двете  "вoдни" 
единици  в  urpaTa, ИИ  и  Т.Н. Човек  някъде  
трябва  дa cnpe, зaщoтo в  противен  случай  
ще  се  получи  12 страничен  ферман, който  
ще  бъде  прочетен  oт  rope-nony  2-мa чове- 
кa. A моята  цеп  е  нещо  сьвсем  npyro. дa 
ви  нaкapaм  дa cu пуснете  Three Kingdoms. 
ПОНе  за  мапко. Със  сигурност  нa някои  
FOTD ще  ce cropu nocra мyднa. ,4pYги  ще  
npoтeстиpaт  срещу  пипсата  на  paзнooбpa- 
зие  npu единиците . TpeTu ще  разпънат  нa 
кръст - технопогичното  ниво, a четвърти  
направо  ще  обясггят, че  играта  не  струва  
нищo, зaщoтo нямa различни  paCu. Всич- 
ко  тoвa e вярно  - FOTD тьpпи  критики  no 
много  основни  параграфи. BbnpeKu тoвa 
Three Kingdoms въвежда  много  нови  ene- 
менти  npu RTS-итe, кoитo предстои  дa бъ- 
дат  изгладени  и  шлифовани. 
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Expansion-a нa Icewind Dale не  пред- 
nara мнoro часове  urpa, HO пpoмeни- . 
те  B uero ca толкова  гопеми, че  зarna- 
виeтo става  нanъnнo paзnичнo ... 
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Продъпженията  на  игрите, ипи  как- 
тo ce казват  на  ангпийски  expansion 
packs, ca странни  сьздания. Някои  

от  тях  внасят  просто  HOBO сьдържание  B 
стария  свят; други  освен  него  въвеждат  и  
доста  промени, дoстoйни  за  отделна  игра. 
От  гпедна  точка  на  играча  най-доброто  
решение  е  постигането  на  бапанс  между  
двeтe, нo тoвa ue винаги  е  пека  задача. 
Icewind Dale: Heart of Winter e нагледен  
пример  зa това  кaк  трябва  дa изгпежда  ед- 
нo първокпасно  продължение. 

Има  два  начина  да  играете  Heart of 
Winter. Ако  сте  минanи  lcewind Dale и  ue 
искате  да  ro іреигравате  oтнaчano, може- 
те  просто  дa 'import-HeTe" групата  Cu след  
кaтo инстanиpaтe пpoдъnжeниeтo и  да  иг- 
раете  с  нея. B тoзи  случай  ще  започнете  
директно  B селцето  Lonelywood, кoeтo ще  
е  oтnpaвнaтa ви  точка  за  бъдещите  прик- 
лючения. Ако  nък  все  още  играете  Icewind 
Dale и  искате  да  се  пробвате  c Heart of 
Winter, трябва  npocro да  се  върнете  в  
Kuldahar и  да  почукате  нa "зaкnючeнaтa 
вpaтa" нa мапката  колибка  B центьра  нa ce- 
пището. Там  ще  ви  посрещне  шаманът  
XbonAap, кoитo ще  ви  пoмonи  за  пoмoщ. 
Ако  се  отзовете  на  мonбaтa му, ще  бъдете  
пренесени  с  магия  дo Lonelywood. Тук  ис- 
кaм  дa ви  предупредя  зa един  мanкo неп- 
риятен  момент  B продължението  - след  кa- 
тo го  минете, aвтoмaтичнo ще  бъдете  вър- 
нати  B Kuldahar. Toвa oзнaчaвa, че  ако  
имате  скьтани  някъде  предмети, амуни- 
ции  и  Т.Н. те  ще  oстaнaт  заryбени  зa вac. 
Преди  погледната  битка  е  хубаво  дa носи- 
те  всичко, кoeтo ви  трябва  сьс  себе  Cu,  

иначе  ro губите. Няма  нaчин, unu aз  поне  
нe мoжax да  намеря  такъв, след  кaтo 
веднъж  се  върнете  B Kuldahar дa посетите  
отново  мeстaтa от  expansion-a. 

Макар  и  caмo продъпжение  нa 
Icewind Dale, Heart of Winter имa собстве- 
нa иегория, npu това  доста  по-вълнуваща  
oт  тaзи  B opиrинanнaтa urpa. Без  дa ви  раз- 
валям  удовопствието  от  urpaTa, ще  споде- 
пя  с  вac, че  тези  oт  вас  кoитo oбичaт  хуба- 
вaтa фaбyna B иrpитe нямa дa oстaнaт  pa- 
зoчapoвaни  oт  тaзи. Зa paзnикa от  оригина- 
na, където  врагьт  беше  кукповод  и  дьpпa- 
ше  конците  отдалеч, тo тук  неговия  пoд- 
ход  е  много  no-пряк. Пичовете  oт  Black 
Isle ca ycnenu B рамките  caмo нa 20-тинa 
часа  геймплей  да  paзкaжaт  една  мнoro 
сипна  истopия, за  едно  сьществуване  ед- 
новременно  вепико  и  трагично, зa една  
предначертана  сьдба, oт  чиито  край  няма  
cnaceниe. Фабулата  B Heart of Winter e c 
доста  древни  корени, кaтo още  B самото  
нaчano нa Icewind Dale ce споменават  сь- 
битиятa, които  B поспедствие  дoвeждaт  до  
нея. He знaм  зa вac, нo aз  останах  много  
приятно  изнeнaдaн. 

Ho да  се  отдепяме  от  правия  път  и  
бъpзo дa видим  кaквo ни  предлага  Heart of 
Winter. Веднага  ще  ви  кaжa, че  кaтo HOBO 
игрално  сьдържание  ще  попучите  само  
oкono 20-тина  чaca urpa, кoeтo зa фенове- 
те  нa ропеви  urpu може  да  пpoзвyчи  като  
noAurpaBKa. Herta тoвa oбaчe не  ви  нaст- 
poйвa срещу  HoW - тoвa продължение  
носи  B себе  Cu мнoro повече, oткonкoтo се  
виждa нa първо  четене. HoBuTe местноспи  
ca общо  5, oт  кoитo само  3 мoraт  дa се  

квanифициpaт  кaтo мeстa за  изследване . 
Lonelywood e oтnpaвнoтo ви  мястo, където  
можете  дa ce лекувате, дa тьpryвaтe и  да  
решите  ABe интересни  миcrepии. Другото  
е  варварския  narep, кoйтo е  дoстa мanък  и  
нямa дa ви  отнемем  повече  oт  20-30 мину- 
ти. Оспанапите  rpu местности  ca мeстaтa, 
където  ще  ce uxpu ocнoвния  екшън. И  
тук  искам  да  ви  предупредя  - въпреки  че  
иrpaтa е  доста  KpaTKa, новите  кapти  ca нa- 
сепени  oтдoстa кopaви  npoтивници, кoитo 
не  ca за  подценяване . He Cu мислете, че  
ще  можете  с  тaнцoвa стъпкa дa се  paзxo- 
дите  из  тях. Аз  минax иrpaтa кaктo с  цяna 
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група  от  6 героя, така  и  с  един  сопов  пер- 
сонаж, и  трябва  да  ви  кажа, че  с  групата  
беше  доста  по-трудно, защото  героите  
там  по-бавно  трупаха  опит  и  бяха  по-нис- 
ки  нива. Със  соловия  ми  Fighter/Cleric поч- 
ти  без  никакви  пробпеми  стигнах  дo края  
и  победих  Пошия! Ho докато  тoй  още  в  
средата  нa expansion-a стана  30-то  ниво  
Cleric, то  групата  ми  до  края  на  играта  на  
успя  да  дoстиrнe тавана  на  опита. Аз  вече  
изплюх  камъчето, нo ace пак  ще  ro кажа  
отново  - в  Heart of Winter героите  ви, не- 
зависимо  от  кпаса  им  могат  да  достигнат  
до  30-то  нивo! Toaa e особено  добре  
дошло  за  ползващите  магията, защото  нa 
тяхно  разположение  ще  има  заклинания  
от  най-високите  нива. 

Всьщност  cera набързо  ще  ви  кажа  
какви  обновпения  ca вкпючени  в  HoW за  
различните  класове. Макар  и  да  нямa но- 
ви, пичовете  oт  Black Isle, пoдoбнo нa кo- 
пегите  си  oт  BioWare, ca дoбaвиnи  noau 
умения  нa някои  от  класовете  - умения, 
заимствани  oт  З-тата  редакция  нa npaвиna- 
тa нa Dungeons & Dragons. Така  например  
Пападините  получават  5mite Evil. Чрез  не- 
го  веднъж  на  ден  могат  дa нaнacят  nocra 
сериозно  поражение  (1dб  + 1d6 зa вceки  
три  нивa нa героя) нa избран  противник  с  
пош  (evil) уклон. Освен  тoвa flanaAuHuTe 
пpидoбивaт  пълен  имунитет  срещу  cTpax и  
бопести. допълнително  Рейнджърите  и  
Паладините  попучават  достьп  до  магиите  
cu нa доста  no-paHHo HHBO (4-то  ако  нe ce 
nъжa). Рейнджърите  усвояват  умението  
"Tracking", кoeтo им  пoзвonявa да  пpocne- 
дявaт  в  каква  посока  се  намират  npoтив- 
ниците. За  пръв  път  в  urpuTe, бaзиpaни  нa 
Infinity Engine-a, друидите  могатда  се  раз- 
виват  на  14-To ниво. Освен  че  получават  
някои  хубави  мarии  от  седмо  ниво, те  
придобиват  и  някои  uoau умения, кaтo 
възможността  дa приемат  формата  нa ene- 
мeнтanи, както  и  пълна  устойчивост  нa 
умора  и  oтpoви. 

Може  би  най-облагодетелствани  в  
expansion-a.ca  крадците. Те  попучават  три  
нови  умения, всяко  от  които  е  изключи- 
тепно  попезно  и  практично . Evasion им  дa- 
ва  възможност  почти  изцяло  дa oтбягвaт  
действието  на  някои  магии  (кaтo Fireball  

дa речем). Комбинираното  умение  Sneak 
Attack/Crippling Strike пък  ги  превръща  в  
смъртоносни  противници. Sneak Attacк-a 
е  пoдoбнo нa Backstab-a умение, което  
обаче  можете  да  изпълнявате  дори  когато  
не  сте  невидим  - единственото  условие  е  
дa сте  зaд  жертвата . Sneak Attack e дoстa 
по-песно  изпъnнимo и  полезно  умение, зa- 
щото  освен  че  нанасяте  поражение  нa 
apara, ro и  ocaкaтявaтe (Crippling Strike), 
кoeтoro npaви  по-небоеспособен. 

Осезаемо  е  подобрен  изкуствения  
интелект  нa противниците  ви. За  paзnикa 
oт  opиrинanнaтa urpa, в  expansion-a вparo- 
вете  ви  ще  pearиpaт  нa променящата  се  
ситуация  доста  интепигентно  и  ефективно. 
дoкaтo npenu те  спокойно  си  седяха  в  no- 
пето  нa действие  нa Cloudkill-a, тo cera те  
бързо  ще  се  изтеглят  oт  onacнaтa зона  и  
nopu нещо  повече  - ще  се  впуснат  дa тьp- 
сят  тoзи, който  е  нaпpaвиn мarиятa! Може  
би  се  caмoзanъrвaм, нo сьщо  тaкa ми  ce 
cropu, че  cьздaниятa вече  избиpaт  и  кого  
oт  гpyпaтa ви  дa aтaкyвaт, кaтo нaй-често  
тяхна  мишена  ca тези, които  мoraт  относи- 
тепно  лесно  да  бъдaт  убити. Нека  това  
обаче  нe ви  притеснява  - сьзданията  нe ca 
прекапено  интелигентни. Песните  сбпъсь- 
ци  си  oстaвaт  necnu, HO пo-тежките  ca дос- 
тa трудни  и  предизвикателни . 

Подобно  нa Baldur's Cate 2, зa удоб- 
ство  на  играчите  в  expansion-a на  Icewind 
Dale ca вмъкнaти  изкпючитепно  удобните  
кутии  за  свитьци  и  кесии  зa скъпоценни  
кaмъни. Toaa изкпючително  много  ще  об- 
лекчи  иrpaчитe и  ще  спести  нenpeкъcнaти- 
те  разходки  дo най-бпизкия  тьрговец  ипи  
мaгaзин. Пaк  в  тoзи  ред  нa миспи  в  HoW 
зa пръв  nът  се  появяват  и  кутии  зa отвари  - 
нещо, което  липса  в  BG II, нo ще  зарадва  
мнoгo феновете  пopaди  npaктичнoсттa си. 
Няма  дa ce спирам  подробно  нa, новите  
предмети  и  мarии, кoитo ca включени  в  
expansion-a, само  ще  ви  кажа  че  някои  от  
тях  ca великопепни . Всичко  нa всичко  имa 
към  100-TuHa нoви  магически  оръжия, 
бpoни, и  дp., кoитo иrpaчитe мoraт  дa нa- 
мерят  и  изпonзвaт. Продължена  е  тради- 
циятa дa се  включват  пpeдмeти, които  мo- 
гaт  да  бъдaт  носени  и  ползвани  caмo от  
персонажи  с  onpeneneH уклон. 

дотук  с  промените  в  геймппея  - cera 
дa хвърлим  едно  oкo и  нa останалите  нo- 
вости. A те  ca ocнoвнo в  rpaфичнo отно- 
шение  - иrpaтa вече  може  дa ce urpae в  
paздenитenнa способност  от  800х600, 
всички  интерфейсни  naнenи  могат  дa се  
npибиpaт, въобще  всичко  HOBO в  тexнono- 
гично  отношение, което  го  имаше  в  BC II 
вече  го  имa и  в  Icewind Dale. да  не  кажа  
roлямa дума, нo иrpaтa изгпежда  и  ce ur-
pae сьвсем  paзnичнo след  всички  npoмe- 
ни, които  HoW прави  в  нея. дopи  ще  ви  
издам  една  мanaк  тaйнa - aкo нe сте  минa- 
ли  оригинапния  Icewind Dale и  инстanиpa- 
те  HoW, финanнaтa биткa с  демона  
Beihifet ще  бъде  мапко  no-paзnичнa, и, ec- 
тeствeнo, no-TpyAHa. 

За  сьжаление  игралните  noprperu ca 
обогатени  само  с  някonкo попъпнения , HO 
тoвa no никaкъв  начин  не  нaмanявa стой- 
нocпa нa пpoдъnжeниeтo. Пpoстo нa тези  
от  вас, които  кaтo мен  бяха  oстaнanи  въз- 
хитени  oт  npeкpacнoтo изпъпнение  нa иг- 
panнитe nopTpeTu, щеше  дa име  бeзкpaй- 
но  приятно  ако  бpoят  им  беше  удвоен. 
Ho да  не  ставаме  апчни! Bce пaк  тpябвa дa 
бnaroдapим  на  пичовете  oт  Black isle, че  ca 
дo oбoraтиnи  npeкpacния  музикален  фoн  
нa opиrинanнaтa urpa с  няколко  нови  ком- 
пoзиции  с  нeвepoятнo качество  и  звучене. 

Заслужава  ли  си  да  Cu купите  Heart of 
Winter? B oбщи  пинии  тoвa е  най-вaжният  
въпpoc. Всеки  oт  вас  тpябвa дa си  oтroвo- 
pи  сам  зa себе  си. Вярно  е, че  кaтo urpan-
no сьдържание  expansion-a пpeдoстaвя  
мнoгo мanкo, noчти  3 nъти  по-мanкo, oт- 
кonкoтo ще  пpeдnoжи  на  играчите  пpoдъn- 
жението  нa Baldur's Gate II. Ho oт  npyra 
стpaнa npoMeuuTe, кoитo тoй  внася  в  ca- 
мата  механика  на  игРата  са  топкова  мa- 
щaбни  и  значителни, че  спед  инстanaциятa 
нa HoW Icewind Dale става  сьвсем  нова  
urpa. Зa човек  кaтo мен, който  ще  npeur-
pae това  зarnaвиe поне  още  някonкo пъти, 
Heart of Winter e задължитепен . 
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Г
опямото  чакане  свьрши. След  като  на  
пазара  отдавна  изпязоха  FIFA 2001 и  
NHL 2001 най-накрая  можем  да  се  

наспадим  и  на  NBA 2001 - последният  бас- 
кетбопен  симупатор  нa EA Sports. Опреде- 
пено  цяпото  това  бавене  е  бипо  за  добро. 

Тъй  като  при  разглеждане  на  такава  
известна  серия  е  трудно  да  се  кара  no 
стандартния  pen просто  защото  поне  90% 
or играта  е  просто  предходния  NBA ще  за- 
почнем  от  най-важното, a именно  - новос- 
тите. Естествено, веднага  се  набива  да  очи  
гр  фиката, която  с  всяка  спедваща  година  
cr вa все  по-детайлна  и  красива. Това  е  
блiгодарение  на  използването  на  новия  
графичен  енджин  на  EA Sports, на  който  
имахме  вьзможността  да  се  порадваме  в  
гореспоменатите  футбоп  и  хокей. Играчи- 
те  все  повече  Cu припичат  с  оригиналите , 
като  смело  мога  да  предрека  че  no някол- 
ко  години  ще  бъдат  като  еднояйчни  бпиз- 
наци  с  тях. Вярно, че  дпаните  им  пак  при- 
пичат  на  попати  и  очите  им  блуждаят  през  
гопяма  част  от  времето, нo това  не  може  
дa засенчи  попожитепните  им  страни . 

Звукът  както  винarи  e cynep, като  до- 
ри  може  да  се  каже  че  е  подобрен . Осо- 
бено  коментара  на  двамата  водещи . ,О,о- 
като 	играех 	имах  
чувството, че  присьствам  
нa пряко  предаване  на  
NBC. Музиката  e нaпpa- 
вo страхотна. Особено  
ще  се  хареса  нa пюбите- 
пите  на  coyn и  pan музи- 
ката, кoятo естествено  
въpви  ръка  за  ръка  с  бас- 
кетбопа  в  САЩ. 

А,руга  новост  в  NBA Live 2001 е  
"Franchise Season", което  ви  дава  възмож- 

нoст  дa се  проявите  като  мениджър  нa ня- 
кой  отбор. Може  да  подпишете  договор  с  
някой  играч  с  изтекъп  договор  (свободен  " 
areHT), дa подновявате  договорите  нa 
собствените  Cu играчи , като  обаче  взима- 
те  в  предвид  тавана  на  заплати, който  сь- 
ществува  в  NBA. Това  е  едно  дъпгоочаква- 
но  развитие  нa играта, което  опредепено  
ще  ви  заинтри ryва. След  футбопните  ме- 
ниджъpи  беше  време  и  за  баскетболен  
мениджър, който  може  би  ще  привпече  
някои  геймъри . 

ОСВен  с  всичките  настоящи  отбори  oт  
NBA ппюс  тези  нa звездите  на  Изтока  и  Зa- 
naдa може  дa ce urpae и  cьc сборните  от- 
бopи  на  50-те, б0-те, 70-те, 80-те  и  90-те  
години, което  не  е  зa пропускане . Там  ca 
легендите  на  баскета  в  Щатите  кaтo 
Майкъп  Aжopдaн, Ажупиъс  bpBuHr, Уипт  
Чембърлейн , Меджик  ,4жонсьн, Aapu 
Бърд . и  много  други. Истинско  yдoвon- 
ствие  е  дa urpaew един  нa един  (one on 
one) с  Меджик  дконсьн  срещу  дoктop 
Ажей  (Ажупиъс  Ървинг) нa квapтanнoтo 
игрище . B NBA Live 2001 отново  можете  
дa променяте  данните  нa играчите, дa сьз- 

давате  нови  и  да  им  
сменяте  отборите. 

CneA като  изредихме  безспор- 
ните  дoбpи  стpaни  нa NBA Live 2001, 
не  мога  да  пpeмъnчa и  тези  които  ми  
направиха  nowo впечатление . Изку- 
ственият  интелект, безспорно  
крайъгьпният  кaмък  нa една  спортна  
urpa определено  куца. Пpoстo никo- 
га  досега  не  бях  пo6eждaвan PC-тo 
тonкoвa песно  нa най-голяма  труд- 
ност. Бавене  нa топката, nowo пoст- 

пpouзбogumeл  
EA Sports 
Paзnpocmpaнume' 

EA Sports 
Жaнp 
Sport 
Internet 
www.nbalive2001.ea.com  / engHsh 
Изuckбaнuя  
Celeron 400, 64MB RAM, 16 MB 
Direct 3D 6ugeokapma 
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flopenHaTa бacкeтбonнa симупация  
на  EA Sports. Oтnичaвa се  с  чудесна  
гpaфикa и  звук, нo и  с  разочаро- 
ващ  изкуствен  интелект . 

poeни  aтaки, минимум  изобретателност  ca 
дoстoйнствaтa нa виpryanнитe ви  сьперни - 
ци. Живо  се  надявам  нa един  patch кoйтo 
дa onpaви  тези  неща, кaктo no cera ce e 
спучвапо  с  повечето  urpu нa EA Sports. 
Най-типичният  пример  зa тoвa e NHL 99 
кoятo npu изnизaнeтo Cu беше  npoao ед- 
нo разочарованйе  зa мен, нo спед  patch 
1.1... 

И  така  oбщo взето  изчерпахме  тема- 
тa, кaтo нa края  държа  дa ви  дам  някопко  
cьвeтa кaк  да  Cu направите  иrpaтa интe- 
ресна. He пренебрегвайте  иrpaтa сьс  ca- 
мo един  играч  (имате  възможност  npu 
конфигурирането  нa профипът  ви  да  изби- 
рате  дanи  дa играете  с  всички  играчи  unu 
нa някoй  nocr C, PF,SF, PG, SG). Там  cno- 
peд  мен  е  есенцията  нa urpaTa, особено  
ако  имате  възможност  с  приятепи  да  хване  
LA Lakers npuMepHo, и  един  дa вземе  Llla- 
кип, друг  Коби, a трети  Xopac. Чуден  кеф  
е  гарантирам  ви. 

Като  последен  бонус  зa тези  or вас  ко- 
итo не  знaят  как  се  прави  алей-уп  (пас  към  
сьотборник  кoйтo e BbB въздуха  и  cnen кa- 
тo хваща  тoпкaтa забива) nъpвa задръжте  
копчето  зa direct shot и  aкo видите  сьот- 
бopник  non кoшa натиснете  pass. KpacuBa 
гледка  е. 

1 
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Сфинксът  
Около  истинската  възраст  на  Сфинкса  
се  водят  гопеми  дебати. Съществува  
гопяма  вероятност  този  монумент  да  е  м  _ 
по-възрастен  от  пирамидите. дко  това  е  тa- 
ка, no изчиспения  на  учените, Сфинкса  ще  е  
построен  окопо  12500 година  преди  новата  
epa - време, към  което  древните  египтяни  са  
се  отнасяпи  с  гопямо  уважение  и  са  го  нари- 
чапи  "Първият  път". наскаро  при  разкопки, 
са  разкрити  много  древни  канапи  окопо  
Сфинкса, които  адски  много  приличат  на  ка- 
напизация. те  сьс  сигурност  са  по-стари  от  
останалите  пирамиди . Cnopeg един  от  основ- 
ните  древноегипетски  митове, входьт  към  
отвъдния  свят  бип  пазен  от  двa Сфинкса. Ha- 
мерена  рисунка  показва, кaк  под  сфинкса, 
който  стояп  на  изтoчнaтa порта, имапо  подзе- 
мен  поток. Зад  Сфинксовете  се  извиcявana 
огромна  nиpaмидa, a под  нея  имano orpoMua 
oвanнa стaя, която  изгпежда  херметически  
злтпорена.  

С~~]Ыр3l~V~Г  1® IKI ооо  

Riddle of the Sphinx е  Myst-кпонинг, 
който  се  разиграва  в  Египет. urpaTa 
се  oтnичaвa с  остаряпа  графика, 
убийствена  атмосфера  и  много  
интересни  зaгaдки. 

Ха, този  май  ми  дьлжеше  пари  
преди  някопкохилядигодини  

VNINX 
CARNIVORES 3 

сметът, драги  ми  приятепи , спо- 
хожда  само  смелите. A мен, явно, 

~~вceм  мe e изoстaвиn. Cpoкoвeтe 
м  пристискат  брутално, a на  тази  кпавиа- 
ту ~а  нещо  не  й  работи  много-много  
то. Сега  ще  го  натисна  по-силно. Айдее, 
ойде. Чу  се  едно  "пук" и  се  свъпши  с  този  
клавиш. Отсега  нататьк  май  ще  се  напожи  
да  калам  без  него. Стига  сьм  ви  занимавал  
с  моите  плоблеми . Паботатата  ми  e да  ви  
дам  инфопмация  и  това  и  ще  наппавя, не- 
зависимо  от  ситуацията . Ше  плодъпжа  с  
The Liddle of the 5pinx. 

И  така, действието  в  игпата  ...oxx ис  
ках  да  кажа  загпавието  се  пазвива  около  
мистелиозния  Сфинкс. Пай,но  само  за  
плоизводитепите  на  игnи. Тук  май  се  nony- 
чи  двусмиспица . Исках  да  кажа, че  това  
мястo е  божествено  за  компании, занима- 
ващи  се  сьс  забавен  софryеъ. Абе  що  не  
взема  клавиаryпата  на  копегата. 

/шум  or бой  и  ка8ги/ 
Така  е  по-дОбре. Ха-ха  имам  Cu P. 

Райна  свири  рано  в  оркестьра. Су- 
перррррррррр ! Извинявам  се. да  се  вър- 
нем  на  загравието, тьй  де  играта. Докъде  
бях  стигнал. A да, за  Сфинкса  

Той  отдавна  е  една  oт  гопемите  загад- 
ки  в  Египет  и  дори  от  нaчалoтo на  играта  
разбираме, че  тази  постройка  е  доста  no- 
стара  oт  nиpaмидитe. Той  открива  тайна  
стая, която  досега  някак  Cu e oстaнana нe- 
забелязана  от  предишните  експедиции. 
Предстои  ви  да  се  
преборите  с  napa- 
ноята  My и  един  куп  
древноегипетски  
логически  загадки, 
за  да  можете  нак- 
рая  да  стигнете  до  
гениапното  прозре- 
ниe. 	Всьщност  
Сфинксьт  .... аааа  
няма  да  стане  така, 
ще  се  наложи  да  Cu 
изиграете  играта  Ca- 
Mu. 

Тук  е  времето  
да  спомена  нещо  и  

за  жанра  на  ROTS. Най-лесно  мога  да  го  
опиша  като  Myst кпонинг  без  суперкраси - 
ва  графика . Е  стойте  е, стойте . Къде  се  
разбягахте? Знам,че  предното  изречение  
може  да  ви  е  накарало  да  решите, че  тази  
игра  никога  няма  да  посети  този  кoмпю- 
тьр. B подобен  спучай  ще  успеете  да  про- 
пуснете  едно  наистина  добро  загпавие  в  
бранша . 

Какво  отличава  ROTS от  останалите  
загпавия  в  този  жанр? За  графиката  вече  
казах. Тук  нещата  не  стoят  много  добре. 
Ha фона  нa всичките  KpacoTu, които  Riven 
ни  предложи , ROTS изгпежда  доста  дър- 
•венчко. Макар  и  дa има  някои  много  доб- 
ри  попадения , като  цяло  графиката  на  иг- 
рата  тьрпи  доста  критика. Използването  
на  Quick Time VirtualReality изобщо  нe пo- 
мага  нещата  да  зaизrneждaт  по-розови . 
Всьщност, тoзи  аспект  може  направо  да  
ви  откаже  oт  urpara. Toчнo в  този  момент  
трябва  дa Cu спомните  древната  египетска  
поговорка  "Трай, бабо, за  зaгaдки". 

Още  от  самото  начало  на  игра-
та  ще  се  натъкнете  на  едни  от  
най-оригиналните  главоблъс- 
каници, които  някога  са  опит- 
вали  да  изтормозят  мозъка  ми. 

,А,Ори  пъpвaтa загадка, кoятo ще  се  нa- 
ложи  дa решите  - дa отворите  куфара  нa 
вашия  приятел  - ще  бъде  истинcкo пре- 
дизвикaтenствo зa сивите  ви  клетки. Неща- 
та  нататьк  продължават  в  сьщото  темпо. Зa 
дa смекчат  нивото  нa TpyAHOcr, сьздатепи - 
те  й  ca нахвърлипи  буквално  навсякъде  
пoдcкaзки  за  забелязване  и  бепежки  зa че- 
тене. Имa една  много  правипна  стратегия , 
кoятo можете  дa употребите, докато  иг- 
раете  Sphinx. 

IIpouзбogumeл  
Wizard Works 
PaзnpocmpaнumeА  

Dreamcatcher 
Жaнp 
puzzle-adventure 
Internet 
www.riddleofthespinx.com  
Изuckбaнuя  
Celeron 333, 64MB Ram 

Отворикме  тайната  врвта  и  ето  ни  
пред  поредната  египтска  статуя  
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Една  от  малкото  сцени  в  играта, където  
удоволствието  е  единствено  за  окото  

Слизвнето  no твзи  стьлбв  може  да  
се  оквже  вредно  за  ввшето  здраве  

Грабвайте  дневника  и  започвайте  четене. Не  
забравяйте  да  Cu прерисувате  картинките  в  нero 

r 	" 

$1 	8,5 = 

l симп~~~•, 

~  

Изследвайте  всичко, изпробвай- 
те  всичко  и  Cu водете  записки. 

Отгук  следва  и  едно  много  важно  
системно  изискване  на  играта  - потреби- 
тел  с  изключитепно  здрави  нерви. Hanи- 
чието  на  дебело  тесте  хартия, ситно  изпи- 
сана  с  разни  цифри, букви  и  MHOOOГO 
рисунки, е  абсопютно  задъпжитепна, за  да  
се  порадвате  на  надписа  The End. Запис- 
вайте  cu всички  цифри, които  успеете  да  
намерите. А,ори  и  в  момента  да  ви  се  
струват  адски  безсмиспени . 

Ако  сте  напъпно  спокойни  и  rьpnenи- 
во  четете  бепежници, скропове, спушате  
внимателно  касетки  (хайде  тук  една  малка  
подсказка  за  началото), Riddle of the 
Sphinx може  да  се  превърне  в  едно  незаб- 
равимо  преживяване  за  вас. Защото  игра-
та  има  изкпючителна  атмосфера. Ако  се  
вгпъбите  в  нея, скоро  стените  на  стаята  ви  
бавно  ще  се  размият  и  ще  останат  един- 
ствено  тъмните  коридори, фигурите  на  
божествата  и  мнoro, много  прах. Изборът  
на  пирамидите  за  мястo, където  да  се  раз- 
вива  действието, е  много  успешен  ход  от  

страна  на  производитепите  на  
играта. Там  като  че  nu мyд- 
ността  на  действието  не  прави  
nowo впечатление. Освен  това  
някак  Cu ми  идва  отвътре  да  
изспедвам  всяко  по-пoдoзpи- 
телно  камъче, което  ми  ce из- 
пречи  пред  погледа. 

Усещането, че  съм  
там, в  сумрака, в  един  
странен, непонятен  за  
нас  свят, не  ме  напус- 
на  докато  напредвах  в  
Sphinx. 

Авторите  на  играта  са  впожипи  адски  
мнoro cunu, за  да  постигнат  този  ефект. 
Техният  стремеж  е  да  направят  всичко  
максимапно  реалистично. Ако  обръщате  
внимание  на  всички  факти, които  те  са  ви  
изсипали  за  пирамидите, като  нищo от  вас  
да  изпезе  виден  египтопог. друг  основен  
винoвник  за  неповторимата  атмосфера  е  
м.узиката. По  някакви  неведомни  пътища, 
тя  npocro те  потапя  в  играта  и  Cu пасва  ид- 
еапно  C останапите  й  части. 

Стремежът  към  реалистичност  поня- 
кога  изпиза  извън  границите  на  удовопс- 
твието. Например  на  едно  мястo намира- 
те  дневник  на  изспедоватеп, кoйтo естест- 
вено  трябва  да  прочетете. Покрай  важни  
за  вас  факти  ви  запиват  и  C куп  ненужна  
информация . Мапко  по-нататък  ви  очаква  
едно  адски  дълго  управление  на  роботче  
no един  коридор. Ha мен  ми  бяха  нужни  
някonкo минути  за  да  стигна  до  края  му, 
като  през  цяnoтo време  трябваше  дa на- 
тискам  една  ръчка, a aкo нещото  запецне- 
ше  - втора  ръчка. Спед  като  бпагопопучно  
стигнах  до  вратата, за  да  изпопзвам  6yrana- 

Та  на  мawинкaтa МИ  

поискаха  napona. Зa да  
се  добера  дo нея  ми  ce 
напожи  дa ходя, хщдя, 
ходя  - един  от  доста  
изнервящите  моменти  
в  urpaTa. 

Горната  ситуация  
е  и  цената, кoятo 
трябва  да  пnaтитe за  oт- 
носителната  нелинеар- 
нoст  на  играта. Може- 
те  да  ходите  и  да  пра- 
вите  каквото  си  йскате  
- няма  определен  ред, 
no който  трябва  да  ре- 
шиге  загадките  в  иrpa- 

та. Paзбиpa се, вие  сте  тonкoвa cвoбoдни, 
кonкoтo изoбщo може  да  ce говори  зa сво- 
бода  в  Myst кnoнинr, където  вашите  пра- 
вoмoщия  no подразбиране  ca сериозно  
орязани. Което  ме  довежда  дo темата  за  
интерфейса  в  играта. Той  може  дa бъде  
опредепен  като  относитепно  неудобен. 
Макар  и  лесно  дa се  cвиквa C него, някoи  
неща  кaтo боравенето  C предмети  и  слага- 
нето  им  в  инвентара  ви  например, са  
зверски  неинтуитивно  разрабогени . Ос- 
вён  тoвa, ще  ви  ce напожи  да  се  оryчите  да  
double-click-вате, когато  видите  курсорът  
ви  дa се  превръща  в  ръчичка. Има  и  някoи  
доста  интересни  хрумвания. кaтo възмож- 
ността  да  хващате  и  изтегпяте  предметите. 
Например  за  дa запалите  клечка  кибрит, 
трябва  дa хванете  клечка  и  дa я  прокарате  
no дължината  нa кибрита. Double click-ва- 
нето  нямa дa помогне. 

Май  дойде  време  и  за  финалните  ду- 
ми. хич  не  си  мисля, че  тази  urpa може  да  
допадне  на  всеки. Дори  и  той  дa харесва  
прикпюченията . Пpoстo aкo не  можете  дa 
ce npuMupuTe C мyднoтo на  места  дей- 
ствие, трудно  ще  се  накарате  да  изиграе- 
те  Riddle of the Sphinx. Ho пък  играта  ще  
бъде  исгински  празник  зa любитепите  на  
MYST и  Fate of Atlantis. 

Аори  и  играта  изобщо  да  не  ви  допад- 
не, имa една  причина  да  изпитвате  уваже- 
ние  към  нея. Тя  е  депо  caмo нa двама  чо- 
века. B продъпжение  нa пет  гoдини  те •са  
пoлaranи  къpтoвcки  TpyA - изучавали  ca 
снимки, правили  са  проучвания , onитвanи  
са  дa дaдaт  форма  и  звук  нa мечтата  Cu. И  
са  yCnenu. 

- - -- - -  -  чaкsaйтe 
aІfЄ' & йтг  
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X-P1ane e симулатор  на  петящи  мa- 
шини, замиспен  като  npoфecиoнa- 
пен  обучаващ  софтуер. Изпопзва  
се  oт  NASA и  министерството  нa 
oтбpaнaтa на  САЩ. Toвa е  петата  
My версия. 
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оттук  се  избира  самолет, летище  
и  метеорологичми  ycnouvIH за  
началото  нa полета. 

"Ле  Бурже" до  Париж  от  
кабината  на  малка  Чесна  

PLANE 
X-PLANE 

A
вт

oр
:  A

L
E

X
 II

I 

ормално  погпеднато, на  тази  
статия  мястото  й  не  e B Garners' 
Workshop. Вярно  е, че  предмет  

на  npernena ми  e симупатор  на  петящи  мa- 
шини. Обаче  той  не  е  замислен  като  соф- 
ryep за  забавпение, a зa работа. Фактът, че  
се  използва  от  NASA и  министерството  на  
отбраната  на  САЩ, би  трябвало  да  ви  го- 
вори  достатьчно  за  това  докопко  сериозно  
е  направен  Х-Р1апе. 

Макар  да  се  paдвa на  петата  Cu вep- 
сия, тoй  е  относитепно  неизвестен  сред  
почитатепите  на  urpu за  самолети . Това  се  
дъпжи  нa високата  цена  на  предишните  
четири  вapиaнтa. Техните  копия  ce пpoдa- 
ваха  за  no няколко  стотин  долара  и  бяха  
предназначениза  изпопзване  ваеродина- 
мични  лаборатории, конструкторски  бю- 
pa и  тренировъчни  центрове  за  nиnoти. C 
изпизането  нa поспедната  версия  обаче  
пазарната  попитика  на  производителя  My 
се  npoмeни, и  cera можете  дa се  сдобие- 
те  C X-Plane 5 за  около  $50. Това  е  npичи- 
ната  B момента  все  пaк  да  четете  зa него. 

Първата  особеност  на  продукта, кой- 
тo onиcвaм, е  фaктьт, че  той  не  е  направен  
дa симулира  някакво  фиксирано  множе- 
ствo самопети . Петящите  машини, които  
можете  да  управлявате  B X-Plane щом  го  
инсталирате, са  над  40. B тях  впиза  на  
практика  всичко, което  може  дa се  държи  
във  въздуха  - реактивни  изстребители, 
бомбардировачи , пайнери, бизнес-джето- 
ве, витлови  пътнически  и  товарни  самоле- 
ти, безмоторници, експериментални  pa- 
кетни  пnaнepи, леки  и  тежки  вepтoneти, 
радиоуправпяеми  модепи  на  аероппани  и  

хеликоптери, космическата  совалка, даже  
някonкo фантастични  машиыи  като  суб- 
орбитапен  самолет, изстребитеп  C крипа  C 
обратна  стреповидност  и  двa апарата, 
предназначени  за  попет  B атмосферата  на  
ппанётата  Mapc. OCBeH тях, no интернет  
можете  да  намерите  и  да  Cu свалите  моде- 
лите  на  всякакви  други  петатепни  aпapaти. 
A ако  и  тoвa не  е  дoстaтъчнo, C noмoщтa 
на  редактора  за  самопети  и  вертолети, 
който  върви  C urpaTa, ще  можете  дa 
конструирате  и  изпробвате  B попет  мawи- 
ни  no ваш  собствен  дизaйн. 

Тази  cвoбoдa и  paзнooбpaзиe X-P1ane 
nocrura заради  начина, no кoйтo се  симу- 
лира  аеродинамиката  на  самопетите. Из- 
пonзвa се  инженерен  метод, изпопзван  B 
конструкторските  бюра  зa дизaйн  на  въз- 
душни  винтове, наречен  "blade element 
analisys" (нa бъпгарски  - метод  нa сечения- 
та). Идеята  npu uero e попатите  нa винтa 
дa се  разделят  мислено  на  сегменти, за  
всеки  от  които  да  се  изчиспи  поотдепно  
сечението  и  силите, които  My действат. 
След  това  всички  въздействия  се  сумират, 
зa дa се  предскаже  цялостното  поведение  
на  nponenepa. 

X-System - енджинът, който  стой  B ос- 
новата  нa X-P1ane - използва  пoдoбнa тех- 
ника, за  да  симупира  цепи  мawини, вмec- 
тo само  винтовете. Резултатьт  е, че  
действието  нa aпapaтитe B игpaтa е  сьвсем  
peалистичнo в  99% от  ситуациите. Един- 
ствeнoтo нещо, C което  X-Plane не  се  
справя  добре, е  симулацията  на  вертика- 
пен  попет  - B тaкoвa положение  самопети- 
те  стaвaт  нестабилни  и  се  стремят  дa се  

сринат  нанякъде, кoeтo B дoстa случаи  не  
сьответства  нa истинското  uM пoвeдeниe. 

B играта  няма  дa намерите  noчти  ни- 
щo, кoeтo дa нanoдoбявa стандартните  за  
симулаторите  "мисии". Идеята  на  Х-Р1апе  
е  дa даде  на  потребитепя  Cu максимална  
cвoбoдa при  възможно  най-ronямa pea- 
листичност, a ue дa ro зaбaвnявa, кaтo го  
кара  дa изnъnнявa някaкви  изкуствено  въ- 
ведени  цепи  и  npaBuna. Ще  намерите  
eдин-eдинствeн  режим  нa urpa - тoвa, кo- 
eтo B другите  симупатори  се  нapичa "сво- 
боден  попет". Ще  можете  дa зaдaвaтe вся  
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Марсианският  самолет. Долу  се  
вижда  няколкокилометровата  писта. 

Излитане  no залез. [ 

Светлините  на  пистата  
вече  са  включени . 

Кръгнад  заснеженото  
летище. 6урята  навява  сняг  
върху  пистите. 

какви  параметри  на  обкръжението  и  пета- 
тепния  Cu апарат  - начапно  географско  
местоположение, товар, вероятносг  за  от- 
каз  на  разпичните  системи  на  самопета  
или  вертолета, метерологични  условия  
(постоянни  и  променпиви  no посока  и  си- 
na ветрове, видимост, вид  и  сила  на  вале- 
жите, височина, тип, и  степен  на  облачна- 
та  покривка, даже  характеристики  на  въп- 
ните  във  водните  басейни )... Bce пак, в  иг- 
рата  има  няколко  вида  начапни  ситуации, 
които  можете  да  изпопзвате, за  да  разно- 
образите  летатепното  Cu ежедневие. При- 
земяване  при  ниска  облачност, изпитане  
oт  малко  летище  в  ппанината  no време  на  
снежна  виелица, тренировьчен  полет  на  
пределно  малка  височина  C бомбардиро- 
вач, гасене  на  горски  пожар, приземяване  
на  покрива  на  сграда, нефтена  ппатформа  
или  палубата  на  самопетоносач , навлизаме  
в  атмосферата  сьс  совалка  - ако  ви  интe- 
ресува  лесно  ли  е  да  cu пиnoт  oт  морската  
авиация, пожарникар  или  космонавт  - 
опИТдЙТе  (вcьщнoст, от  вcички  Полети  на  
совалката  досега, само  един  е  завършил  C 
ръчно  приземяване; останапите  са  бипи  
управпявани  от  компютьр). 

Основен  епемент  на  реалисгичната  
обстановка  е  точното  представяне  на  ге- 
ографските  особености  на  тepeнa. в  X- 
Plane това  означава, че  можете  да  петите  

над  произволно  избрана  oт  вac част  на  
cвeтa, и  долу  ще  видите  репефа  такъв, 
кaкьвтo e в  истинския  свят. Играта  "знае" 
за  големите  градове  и  главните  петища. 
Всьщност, информацията  в  X-Plane e тол-
кoвa тoчнa, че  можете  дa изпопзвате  исти-
нски  полетни  карти  за  навигация  BbB виp- 
туапния  й  свят. Планини, долини  и  хълмо- 
ве, петища, посоки  нa пистите, честоти  нa 
навигационните  мaяци  - всичко, което  ще  
видите  на  картата  на  играта, отговаря  на  
истината  в  реалния  свят. E, тoвa не  означа- 
вa, че  представянето  нa цяnaтa ппанета  е  
еднакво  изчерпатепно  навсякъде. Понеже  
Х-Р1апе  е  предназначен  зa кпиенти  на  за- 
naд  и  отвъд  океана, САЩ  и  западна  Евро- 
na ca описани  в  нея  в  no-roneми  подроб- 
ности, отколкото  останалата  част  на  света. 
Например  в  радиус  от  20 километра  око- 
no Вашимпон  или  Париж  ще  намерите  де- 
сетки  писти, докато  на  цепия  Бanкaнcки  
полуоспров  ще  видите  3-4 петища  в  стопи- 
ците  на  тукашните  държави . rpaA София  
гo няма, за  сметка  нa което  ще  откриете  
малкото  летище  "София-Враждебна". Го- 
ре-долу  в  южна  посока  oт  него  ще  наме- 
рите  Витоша. Както  и  всичко  осганало  в  X- 
Plane обаче; географската  информация  
може  да  бъде  разширявана  oт  потребите- 
ля  (в  упътването  пише  как  ce npaBu това), 
a oт  интернет  може  да  се  свалят  roтoви  

данни  зa някои  части  нa cвeтa, кoитo не  ca 
добре  представени  в  оригиналната  игра. 

За  да  изпonзвaтe възможнgсгите  нa си- 
мупатора  пълноценно,,трябва  дa се  научи- 
те  да  си  спужите  сьс  средствата  зa въздуш- 
нa навигация. Няма  да  oбяcнявaм  какво  е  
VOR, ILS, DME unu NDB - в  книжката  на  
играта  пише  кaквo предсгавпяват  и  как  да  
настроите  приборите  в  самолета, зa дa се  
вьзпonзвaтe от  тях. При  всеки  полет  ще  ви  
се  налага  да  комуникирате  C контролните  
купи  на  различни  петища. B това  отноше- 
ние  X-Plane сьщо  е  на  висота. Компютьр- 
ните  диспечери  изпъпняват  работата  Cu 
сьвсем  реалSлстично. Най-напред  трябва  
да  попъпните  бланка  C ппана  на  noneтa. 
Cneq тoвa дa поискате  разрешение  зa ру- 
лиране  и  изпитане. Поспе  кynaтa ще  ви  да- 
де  коридор  за  набиране  нa височина. B 
ппавна  дъга  ще  ви  изведе  от  района  на  ne- 
тището  и  ще  ви  насочи  към  целта  ви, къде- 
тo местните  диспечери  ще  ви  дадат  нoвa 
честота  за  комуникация . Ще  ви  укажат  
писга  зa кацане  и  ще  ви  осиryрят  курс  за  
заход  към  нея. Ако  спедвате  точно  указа- 
нията  им, те  ще  ви  отведат  с  абсолютна  
прецизност  на  идеална  позиция  за  започ- 
ване  на  гписадата  (снижаването ) за  призе- 
мяване. През  цяnoтo време  ще  ви  предуп- 
реждават  за  бnизoст  C други  петатепни  апа- 
рати, и  при  опасност  ще  ви  откпоняват  oт  
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Пистата  отдолу  представлява  летище  
София. Напред  се  вижда  Випзша. 

курса  им. A ако  нещо  се  обърка, винаги  
можете  да  поискате  информация  за  вре- 
мето, за  това  къде  се  намирате, ипи  курс  
към  най-бпизкото  летище, където  да  кац- 
нете  аварийно. Щом  веднъж  се  окажете  
във  въздуха, гпасьт  на  въздушния  диспечер  
ще  бъде  единствената  ви  връзка  сьс  земя- 
та, и  това  добре  се  чувства  от  атмосфера- 
та  на  X-P1ane. Похвално  е  вниманието, ко- 
ето  сьздатепите  на  играта  ca отделипи  на  
този  аспект  от  работата  на  пипота. 

А,руга  интер.есна  особеност  е  възмож- 
носпа  за  noner на  Марс. Разредената  ат- 
мосфера  и  ниската  гравитация  представ- 
пяват  изкпючитепно  предизвикатепство  за  
всеки, който  би  се  опитал  да  управпява  са- 
молет  на  иервената  планета. Нито  един  
модел  земен  пётатепен  апарат  не  е  спосо- 
бён  да  се  издигне  и  на  метър  височина  в  
такива  усповия, зaтoвa авторите  ca 
конструирали  два  специални  типа  самоле- 
ти. Инертни, трудно  управпяеми, те  петят  
с  огромна  скорост, зa да  могат  да  се  
задържат  във  въздуха. Необходими  са  им  
колосални  писти  за  излитане, a npu призе- 
мяване  трябва  да  използват  спирачни  куки  
като  нa самопетоносачите , за  да  убият  гра- 
мадната  си  инерция. И  все  пак, копкото  и  
невероятно  да  звучи  - да  се  лети  в  атмос- 
ферата  на  Марс  е  възможно. Теренът  на  
планетата  сьщо  е  реалистично  пресьзда- 
ден  no данни  на  NASA, макар  че  не  цяna- 
та  й  повърхност  е  намерипа  мястo в  база- 
та  дaнни  нa симулатора. 

Ha диска  на  X-P1ane ще  намерите  че- 
тири  сервизни  припожения. C тяхна  no- 
мощ  ще  можете  да  променяте  изгпеда  на  
разпични  части  от  света  в  играта  - дa офор- 
мяте  терена, да  добавяте  градове, сгради, 
летища  и  маяци, да  конструирате  Kpuna и  
други  части  за  самопети, да  сглобявате  
компонентите  в  HOB вид  петателен  апарат. 
Освен  това  от  интернет  можете  да  си  сва- 
пите  информация  за  времето  в  разни  кра- 
ищa на  света, и  да  получите  прогноза  за  
метеорологичните  усповия  no курса  на  
ппаниран  oт  вас  попет  с  произвопна  петя- 
ща  машина. После, естествено, lиожете  
да  Cu пуснете  симупатора  и  да  извършите , 
полета  oт  нaчanoтo дo края  в  сьвсем  прав- 
дonoдoбнo метеоропогично  обкръжение. 

X-Plane e спожна  игра  (докопкото  въ- 
обще  е  игра), и  ако  не  беше  чудесното  
pъкoвoдствo, щеше  да  бъде  недостьпен  зa 
използване  oт  всеки, кoйтo не  е  карап  ne- 
татепни  курсове. Освен  във  вид  нa книж- 
ка, тo може  да  бъде  намерено  като  фaйn 
на  диска  нa играта  - особено  попезно  в  
случай, че  искате  да  Cu направите  бърза  
справка  за  нещо. Приборите  в  caмoneтa, 
летатепният  модеп, процедурите  за  кому- 
никация  с  въздушните  диспечери, редак- 
торите  за  терени, части  и  самопети  - всич- 
кo e описано  достатьчно  noдpoбнo и  с  
npuMepu. Освен  това  са  засегнати  "стра- 
нични"теми  като:примерно  принципите, 
залегнали  в  основата  нa дизайна  на  мapcи- 
анските  самопети . Въобще, упътването  на  
X-Plane e една  oт  мanкoтo книжки  на  urpu, 
кoйтo ce четат  като  роман  oт  начапото  до  
края  - нe заради  справочната  инфopмa- 
ция, a зaщoтo са  интересни  и  добре  нanи- 
сани  (стиra да  се  въпнувате  от  темата  за  ne- 
тателните  anapaTu, разбира  се). 

Ha пръв  поглед  интерфейсьт  нa Х- 
Plane вероятно  ще  ви  ce aopu тежък  и  
сложен. Щoм  свикнете  c нero обаче, смя- 
тaм, че  ще  го  намерите  удобен  - ocoбeнo 
като  се  вземе  предвид  кonкo бoraтa на  
възможности  е  самата  urpa. Нещо  пoдoб- 
нo може  да  се  каже  и  за  графиката. дoстa 
опростена  и  архаична, тя  всъщност  е  
нaпъnнo адекватна  на  целта, която  са  пос- 
тaвиnи  пред  нея  авторите  й - дa ви  покаже  
no разпознаваем  и  реапистичен  начин  
обкръжението  на  пипота  във  въздуха. Ос- 
вен  това, опекотената  графика  позвопява  
на  X-System дa върви  задоволително  на  
доста  спаби  мawини. Mинимanнaтa кон- 
фигурация  зa версията  нa играта, кoятd из- 
пonзвa OpenGL (т.е. изисква  графичен  ус- 
коритеп), е  300 MHz процесор  и  96 MB 
памет. За  чисто  софтуерния  вариант  е  
достатъчен  Pentium 150 MHz c 32 MB RAM 
- скромно  дори  no стандарти  oт  npenu 2-3 
roдини. 

Звуците  не  ca нещо  ocoбeнo - всьщ- 
ност, в  oбщи  линии  ce ограничават  дo шу- 
ма  на  двигатепите  и  свистенето  нa нас- 
рещния  въздушен  поток. Обаче  ако  cu 
инсталирате  пакета  Microsoft Speech 4, 
кoйтo ще  намерите  на  диска  нa играта; ще  

можете  да  спушате  yкaзaниятa нa въздуш- 
ните  диспечери, a не  caмo дa mu четете. 
Това  е  вaжнo no време  на  попет, когато  
вниманието  ви  обикновено  ще  е  заето  с  
управлението  на  машината. 

B началото  споменах, че  X-Plane ce 
изпопзва  в  тренажори  зa nиnoти. Ако  разг- 
ледате  списька  с  входни  устройства, който  
играта  поддържа, ще  се  убедите  в  тoвa. 
дкойстици, педали, ръчки  за  пoдaвaнe на  
raз, инструментапни  табпа, вибриращи  
столове, paдиoстaнции  (не  знаех, че  има  и  
тaкивa), кaбини  с  хидравпика  зa симулира- 
не  нa движенията  на  самолета  - ако  прите- 
жaвaтe пoдoбeн  xapAyep, ще  можете  дa го  
изnonзвaтe пълноценно. A за  тези  oт  нac, 
кoйтo не  притежават  пoдoбни  екстри, 
фaктьт  на  noдgpъжкaтa им  e още  едно  дo- 
казатепство  за  професионализма  нa cьздa- 
тепите  нa X-Plane. 

Х-Р1але  е  много  повече  oт  игра. Това  е  
симупатор, предназначен  зa истински  nu-
noru. PbKOBOACTBOTO My зanoчвa горе-допу  
тaкa: "Може  би  ви  се  нanara да  поддържа- 
те  формата  Cu да  пипотирате  no инстру- 
менти, нo не  искате  да  ппащате  за  
инструктор ? Ипи  жепаете  да  осьвремени- 
те  петатепните  Cu умения  в  качествен  си- 
мулатор, нo ue можете  дa Cu позвопите  
таксата? nocTpounu cre собствен  самолет, 
но  сте  зaбenязanи, че  зa инструментите , 
кoйтo сте  изпопзвапи , нямa тренажор ? Или  
npoстo жепаете  да  направите  някonкo тре- 
нировъчни  noneтa преди  дa ro изпитате  
наистина? Може  би  взимате  уроци  no yn- 
paвneниe нa хепикоптер  и  искате  да  yп- 
ражните  виceнe на  място  преди  първия  Cu 
самостоятепен  noneт? Искате  да  конструи- 
рате  и  изпитате  летатепен  апарат  no ваша  
собствена  концепция? Ипи  обичате  лете- 
нето, не  можете  да  My ce наситите, и  иска- 
те  да  управпявате  симулатор, кoraтo не  сте  
в  ИстИНСКИЯ  caмoneт? АКо  ЖеПаете  някoe 
oт  тези  неща, Х-Plane е  за  вac". 

He мисля, че  мora дa изразя  сьщност- 
тa на  "играта" no-красноречиво . 
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получит.-. 	a л  и  се ., 

BLABERUNNER 
DARKSTONE 

DUNGEON KEEPER 2 
FLEET COMMAND 

ISRAELI AIR FORCE 
THEME PARK WORLD 

NEED FOR SPEED 4 
RED ALERT 

MOTO RACER 2 
MOTO RACER 

NOX 
CROC 

• вепин,стенсна  
ПРОтОЦ[./Н  

II r 

npu покупката  н, 
коя  да  e or изброените  п+,. 

долу  EA Sports urpu 
за  PC, PlayStation unu 

PlayStation2,  ще . 

получите  безппат :' 
EA Sports геймпа .;'  , 

Съвместим  Съ  
RR 
	I 

PC-CD 
FIFA 2001 

NBA LIVE 2001 
NHL 2001 

F1 CHAMP EDITION 
SUPERBIKE 2001 

F1 CHAMP EDITION 

PlayStation  
FIFA 2001 

NBA LIVE 2001 
NHL 2001 

KNOCKOUT KINGS 
SUPERCROSS 2001 

Playstation 2 

KNOCKOUT KINGS 
TIGER WOODS 

FIFA 2001 
NBA LIVE 2001 

NHL 2001 
F1 CHAMP EDITION 

B 

  

 

- 

  

ПЛвBi  = ; ул. КО  С  " 
тел  (032) 271 368 

нau-вvвгuтe uГpu 
нa нau пaвpuтe цeнu 

4x4 Evolution 	  73,00 лв. 
Age Of Empires 2: Age Of Kings .... 130,00 лв. 
Age Of Empires 2: The Conqueror 	 83,00 лв. 
American McGee's Alice 	 99,50 лв. 
Atlantis 	  34,00 лв. 
Atlantis II 	  44,00 лв. 
Baldur's Gate 2: Shadows Of Amn 	 69,95 лв. 
Black & White 	 77,00 лв. 
Black Moon Chronicles 	 24,00 лв. 
Blade Runner 	  44,00 лв. 
Blair Witch Project volume 1-3 	37,00 лв. 
Blood 2: The Chosen 	 34,00 лв. 
Clive Barker's Undying 	 99,50 лв. 

Colin McRae Rally 	  44,00 гів. 
Colin McRae Rally 2.0 	  90,00 лв. 
Crusaders Of Might & Magic 	 37,00 лв. 
Darkstone 	  37,00 лв. 
Diablo 2 	 69,95 лв. 
Driver 	  noзвънeтe 
Dungeon Keeper 2 	 34,00 лв. 
Fallout Tactics 	 73,00 лв. 
FIFA 2001 	 77,00 лв. 
FIFA '99 	  17,00 лв. 
Giants 	 73,00 лв. 
Ground Control 	  63,00 лв. 
Ground Control: Dark Conspirancy 	 34,00 лв. 
Gunlock 	 73,00 лв. 
Gunman Chronicles 	 69,95 лв. 
Half Life Generation 

(Half Life, Oposing Force, 
Countre strike) 	 73,00 лв. 

Heavy Metal F.A.K.K. 2 	 44,00 лв. 
Heroes Chronicles 1 - 4 	  37,00 лв. 
Heroes of Might and Magic III 	 44,00 лв. 
Heroes of Might and Magic III: 

Armagedons Blade 	  24,00 лв. 
Homeworld 	  нaмaлeниe 
Homeworld: Cataclysm 	 нaмaлeниe 
Icewind Dale 	 54,00 лв. 
Icewind Dale: Heart Of Winter 	noзвънeтe 
Insane 	 73,00 лв. 
Kiss Psycho Circus 	 44,00 лв. 
Master of Olympus: Zeus 	 69,95 nR. 

MDK 2 	 44,00 лв. 
Messiah 	 44,00 лв. 
Midtown madness 2 	 105,00 гів. 
Motoracer 	 17,00 лв. 
NFS 3 	 34,00 лв. 
NFS 4: Road Challenge 	 27,50 nв. 
NFS 5: Porsche 2000 	 69,95 лв. 
NHL 2001 	  99,50 лв. 
No One Lives Forever 	  99,50 лв. 
Nox 	 27,50 лв. 
Nuclear Strike 	  17,00 гів. 
Odyssee 	  34,00 лв. 
Oni 	  83,00 лв. 
Planescape Torment 	 44,00 лв. 
Quake III Arena 	  83,00 лв. 

Red Alert 2 	  77,00 лв. 
Revolt 	  44,00 лв. 
Rune 	  73,00 лв. 
Sacrifice 	 73,00 лв. 
Sanity: Aikens Artifact 	  99,50 лв. 
Severance: Blade Of Darkness 	 77,00 лв. 
Starcraft Battlechest 

(Starcraft + Broodwar) 	  63,00 лв. 
Superbike 2001 	  99,50 лв. 
SWAT 3 Elite edition 	 нaмaлeниe 
The Sims 	 69,95 лв. 
The Sims: House party 	  37,00 лв. 
The Sims: Livin' It Up 	  37,00 лв. 
Tzar: Teжecттa нa кopoнaтa 	нaмaлeниe 
Unreal Tournament 	 34,00 лв. 
Worms: World Party 	 noзвънeтe 

BCИЧKИ  ПOCOЧEHИ  L(ЕНИ  CA C вкЛЮЧЕНДДС. 
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Аман  от  седесари, Ье!  

lR Ј,ј  І . 	 o AM 
ПО3,д,РАВАЕНИЯ! 

poгpaмaтa за  виртуална  реалност, с  
гиьпо  сте  се  сдобили, е  високотех- 
i гuлогичен  продукт  и  представлява  

най-сьвременната  разработка  в  областта  
на  тренировъчните  програми  и  апаратно- 
програмните  комппекси  за  виртуална  ре= 
алност. 

Разработена  no искане  на  Градското  
следствено  управпение  на  мегаполиса  Ba- 
шинггон  в  лаборатирията  на  Рой  Неш, 
пъЕвта  версия  на  програмата  претьрпява  
знгчитёпни  промени  през  2055 година  и  
се, а  Вие  cue собственик  на  тренировъчна  
програма  за  виртуална  реапност  от  трето  
поколение. 

Мда. Собственик  аз  не  сьм, както  мис- 
пено  отбепязвам , докато  затварям  книжка- 
та  припожена  към  НТТ, защото  последно- 
тo би  означавало  да  сьм  се  разделип  с  
19.90 нови  български  лева, както  учтиво  ме  
подсеща  цената  мъдреща  се  на  гьрба  на  
кутийката . Което  в  никакъв  случай  не  е  no- 
шо, защото  в  моя  случай  Cu e сериозна  
предпоставка  да  подходя  благосклонно  
към  разглеждания  продукт. Тъй  де  - на  ха- 
ризан  кон... Аобре, де  - кранта... Как  ще  е  
беззъба, бре?! Ай  сиктир! 

Ta значи  HTT е  фърст  пърсьн  шуугьр, 
ориентиран  главно  към  мултиплейъра, в  
който  сингьл  играта  е  сведена  до  последо- 
ватепно  изиграване  на  приложените  играл- 
ни  apeHu, в  компанията  на  вариращ  брой  
ботове. Този  път  фрагването  на  друзята  от  
запата  и  на  компютьрните  опоненти  в  дo- 
машни  условия  е  оправдано  с  някакъв  тре- 
нировъчен  вирryапен  курс  за  попицията  в  
CAЩ  през, вече  упоменатата , 2055 година . 
Аоryк  нищo необичайно . 

Първото  нещо, което  прави  
впечатление  в  Хайърд  тийма  е, 
че  авторите  на  играта  - програ- 
мистите  от  руската  фирма  New 
Media Generation - явно  много  
ca urpanu нa Unreal Tournament 
и  като  гледам  им  e xapecano. u 
са  крали  попарка  oт  паничката  
на  другарчёто  с  гопемия  черпак. 
Като  се  започне  oт  интерфейса , 
скиновете  и  оръжията  и  се  стиг- 
не  до  дизайна  на  нивата. Само  
че  тук  идва  времето  на  зпокоб- 
ното  разкритие, че  от  NMG ue 
ca Ер!с  и  там  където  UT бележи  
върхове  в  жанра, НТт  с  мъкa ус- 
пява  да  натрупа  някоя  пясьчна  
могипчица . Това  май  е  основни- 
ят  проблем  нa играта  - наглото  

ппагиатство  нa братушките  е  довело  до  
крайно  неблагоприятни  за  тях  сравнения. 
Например  графиката  на  играта  не  е  лoшa. 
Снт  поколението  на  новата  медия  използват  
собствен  енджин, именуван  Shine, който  в  
повечето  случаи  върши  добра  работа . 
Спокойно  би  моп5л  дa заработи  седмица  
за  графика  в  някоя  друга  игра. Ама  може  
ли  дa го  сравняваш  с  Unrea!-енджина, бе  
братче? Можеш  nu да  правиш  буквален  
риМеЙК  нa нивa от  UT c uero u да  очаКВдщ  
да  чуеш  ръкопляскания  от  публиката . Ами  
че  това  е  като  да  седнеш  да  правиш  кавъ- 
ри  на  Вангелис  на  дудук. Е, не  става. да  не  
roвopим,, чe ако  в  хода  на  сравненията  
обърнем  погпед  и  към  другия  световен  хит  
с  подобна  стипистика  - Quake 3- нещата  
никак'не  отиват  на  добре. 

Особено  no отношение  на  ски- 
новете. Изключително  безлич- 
ни  и  потресаващо  малобройни  - 
цифром  и  словом  пет  (5) броя. 
Понесли  отегчените  физионо - 
мии  и  безформени  тела  на  хо- 
ра, каквито  можеш  да  свържеш  
единствено  със  западнала  
селска  кръчма. 

He миспя, че  r.oGтo и  дa е  геймър  би  
пожелал  виртуалното  My aз  да  изглежда  no 
тoзи  начин . Явно  осьзнали  този  факт  чада- 
та  на  дядо  Ивaн  ca се  изхитрили  и  ca нan- 
равили  така, че  прозорецът  зa избор  нa 
скин  се  виждa адекватно  ronям  единстве- 
нo при  архаичната  резолюция  от  640 х  480 
кaтo наигапява  прогресивно  npu покачва- 

Hired Team: trial 

Проuзбogumeл  
NMG 
PaзnpocmpaнumeА  

PC Mania 
Жaнp 
FPS 
Internet 

www.nmg.ru  
Изuck8aнuя  
Celeron 500, 96MB Ram, Direct 
3D cъбмecmuмa Bugeokapma 

C~~~bi3ffi2 ШС  I'1f ооа  

Руски  first person shooter, озвучен  
на  български  език. Ако  горните  думи  
не  са  paзпanиnи  в  славянското  ти  сьр- 
це  бурни  чувства  нa радост  и  жела- 
ние  за  покупка  на  играта  статията  пo- 
долу  сьс  сигурност  нямa да  го  стори . 

нето  й. Така  npu 1024 х  768 не  бях  особе- 
нo наясно  какво  точно  сьм  Cu избрал, до- 
кaтo се  взирах  oтчaянo в  квадратчето  с  раз- 
мери  два  на  два  сантиметра, в  центьра  нa 
който  се  помещаваше . Знам  само, че  бе- 
ше  червено  и  от  женски  non. 

Ho нека  да  оставим  графиката . Така  
де, вижте  ro Counter Strike на  какво  npиnи- 
ча  nък  я  кonкo народ  гo urpae. He e графи- 
ката  нaй-важното . Mu да  кажем  за  звука  
no-дoбpe. Или  хайде  ако  може  да  го  пooт- 
noжим  мапко, че  ми  e болна  тема  и  ми  
трябва  BpeMe, за  дa се  настроя  психически  

преди  дa зanoчнa дa ви  говоря  зa 
нero. Cera може  зa левъп  дизай- 
нa дa ви  разкажа. Всьщност  дo- 
колкото  думата  "paзкaзвaм" се  
свързва  с  мапко  пo-сериозна  ти- 
рада  може  би  трябва  да  Cu npo- 
меня  изказването . Защото  всич- 
ко, което  може  да  се  каже  за  
певъл-дизайна  в  НТт  е  прием- 
лив. Може  би  no дpyгo време  
щях  да  го  охарактеризирам  кaтo 
пош, HO наскорошната  ми  cpe- 
щa c WW II: Normandy ме  нaкa- 
pa дa Cu преосмиспя  критери- 
ите. Всьщност  neвъnитe в  трайъ- 
na представпяват  парчата  oт  ape- 
нитe на  UT щатепно  разбъркани  
и  впоспедствие  сгпобени  наново  
- често  no не  особено  верен  нa- 
чин. Струва  Cu дa се  допълни  и, 
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Партньорът  ми  e закъсвл  в  
подножието  на  една  абсолют- 
нo непреодолима  за  изкустве- 
ния  My интeлeкт  стьлба. Изхо- 
да  oт  тази  ситуация  е  да  го  
застрелям  и  да  отнеса  флага  
дo нашата  база. Blood of my enemies 

хЧгиихх,  пЈгпиглцгхл . ХппНиАхЧпгхЧхЧп 'гххх ‚х xxlxlиxxaieipux хµiипиххи  I, "ма  ‚ј  Hill 
хипУЧви  п  70 , г  i xчu. xaixgxux  7х  хдгАпх . 

че  в  по-голямата  Cu част  нивата  в  иг- 
рата  биха  пасвали  no- добре  на  
сингьл  ппейър  екшън  C фиксирани  
позиции  нa вразите  и  ясно  изразени  
вкод  и  изход. 

Имаш  нa разпопожение  стандарт- 
ния  набор  от  режими  за  игра  - 
Deathmatch, Team Deathmatch u Capture 
The Flag, като  в  сингьл-кампанията  имаме  
сравнително  равномерно  редуване  на  Tpu- 
те  без  право  нa избор. Това  сьщо  нямаше  
да  е  чак  топкова  лошо, ако  поне  един  oт  
трите  ставаше  за  игра. 

A за  игра  те  не  lстават, защото  
изку!ствlеният  интелlвкт  на  бото- 
в11:т1в  не  1в  1лроlсто  лош. Той  е  за- 
6lвлежитlвлно  now. 

дори  и  да  осгавим  за  миг  сравненията  
сьс  cпoмeнaтитe вече  Unreal и  Quake, до- 
pи  дa забравим, че  някога  в  живота  Cu сме  
виждали  виртуални  сьщества, които  могат  
да  бъдат  сравнително  дoстoeн  опонент, 
единственото, за  което  може  да  мине  HTT 
от  гпедна  точка  нa ИИ-тo на  опонентите  ти  
е  симулатор  нa изправително  заведение  за  
хора  сьс  сериозни  ментални  откпонения. 
Ама  много  сериозни. Вижда  значи  бота  
стьпба. И  cu вика  " Ебаси, ма  са  т'ва  к'вo е?" 
И  започва  дa мисли. Ама  чак  no физионо- 
мията  му  е  изnиcaнa нев'роятнатата  My вът- 
решна  борба. Нищо  че  е  сьставена  oт  ABa 
пonиroнa на  кръсг. Миспи  сбърчип  вежди  и  
crou в  пoднoжиeтo й. Обзет  oт  жалoст  ти  
решаваш  да  ro подсетиш  за  какво  става  
дума  и  да  ro извадиш  oт  вцепенението  My 
стрепвайки  ro neкo. Той  нe ти  обръща  вни- 
мaниe. Стрелваш  го  C нещо  по-мощничко  
вече  сериозно  притеснен  за  здравето  му. 
Само, че  тoй  e нaд  тези  неща. Той  Cu me-
да  стьпбата. вкарваш  му  една  ракетв  вече  
тотално  обезкуражен  и  той  умира. Срива  
се  в  краката  ти, без  да  откьсва  погпед  oт  
обсебипата  вниманието  му  стьпба. Пoкъp- 
титепно! 

Ha втора  ипи  трета  apeHa, npuMepHo, 
единственото, кoeтo трябва  дa направиш  е  
дa се  кротнеш  в  единия  ъгьл  на  голямата  
запа  и  да  чакаш. B другия  ъгьп  има  купчи- 
нa кашони  и  нa вьрха  й  има  някакъв  60- 
нус, май  health беше. Ботовете  влизат  в  зa- 
лата, виждат  бонуса, хукват  KbM нero и  

спичат  край  купчината  кашони, подска- 
чайки  в  отчаян  да  го  достигнат, HO без  да  
постигнат  какьвто  и  да  e ycnex в  начинани- 
ето. Ти  ги  стрепяш  небрежно. да  не  roвo- 
рим, че  дори  и  без  стьлби  и  спожни  cкoкo- 
ве  ботовете  са  оспепително  малоумни . 
Шансьт  да  те  упучат  от  ynop, npu най-нис- 
ката  степен  нa трудност  кпони  към  минус  
безкрайност. Всьщност  играта  май  е  най- 
трудна  именно  нa easy, защото  no някaкви  
неясни  авторови  идеи  всичко, кoeтo бoтo- 
вeтe правят  в  този  спучай  е  да  бягат  oт  теб. 
И  можеш  да  брадясаш  докато  cu нanpa- 
виш  необходимия  брой  фрагове, AoKaTo 
ги  преспедваш  C нaстъpвeниe. 

Оръжията  в  играта  сьщо  няма  да  те  
изненадат  C нищo. Поне  нe и  npиятнo. 
Имаш  повече  oт  стандартен  нaбop oт  гьнo- 
вe: пистолет  (с  безкрайни  naTpoHu), nyw- 
ка-помпа, картечен  пистопет, базука, гра- 
натомет, импупсна  карабина  (now кавър  
нa снайпера  oт  UT), пазерна  карабина  (He 
ocoбeнo изненадващо  - now кавър  нa 
pulse rifle-a oт  UT) и  унищожитеп  (да, npa- 
виnнo - now кавър  на  redeemer-a oт  UT). 
От  тях  единствено  пушката  и  базуката  pe- 
апно  вършат  някаква  работа. Има  и  набор  
oт  три  бонуса, като  единственият  заглужа- 
ващ  внимание  май  е  "фатадизма" - като  
пречукаш  някой  глед  като  Cu ro взеп  yMu-
paw и  ryбиш  един  фраг, който  ce npunuC-
Bа  нa убития. TonKoBa за  apCeHana. 

Между  дpyroтo oнoвa дето  ro писах  
пo-горе, че  пъpвoтo нещо  което  прави  
впечатление  в  Хайърд  Тийма  са  припиките  
C нереалния  Typuup беше  художествена  
измиспица. Първото  нещо, кoeтo ми  нan- 
рави  впечатпение  в  HTT беше, че  играта  
ме  изхвърпи  oкono осем  секунди  cлeд  nъp- 
воначалното  Cu стартиране  и  nocne ynopu- 

тo отказа  да  тръгне  докато  нe я  пpe- 
инсталирах  надпежно . Toraвa nък  
wopткътa в  nporpaмc-менюто  отказа  
да  paбoти  и  трябваше  да  стартирам  
Trial-a pъчнo от  стартовия  файп  в  сьот- 
вeтнaтa диpeктopия. Което  беше  бе- 

пия  кaxьp, зaщoтo нa неравни  интepвa- 
пи  oт  време  играта  небрежно  ме  изппю- 
ваше, оправдавайки  се  C грешки  в  Shine- 
енджина  Cu. 

Ох, ами  тo май  не  oстaнa кaквo повече  
да  ти  кaжa. Сега  да  Cu uanuwa оценкйте  
и... KaKBO cbM ти  обещал? Какъв  звук? Ама  
недей, бе  човек, недей  да  бъpкaw в  тази  
рана. За  какво  ти  е  да  знаеш  за  някакъв  Cu 
звук. Казах  ти, че  ми  e болна  тема. 

Е, добре, щoм  тonкoвa настояваш ... 
Ooox, как  да  го  кажа. Ами  тя... тя  urpa-

Ta... ми  тя  играта  e... в  смисьп, че  играта  
HTT е... тя  е, такова  де... ам  тя  e... ми  дуб- 
nиpaнa е  на  бъпгарски  език. Пo начин, 
кoйтo може  де  те  накара  да  се  отречеш  oт  
pOA и  родина  и  да  емигрираш  в  Камбоджа  
oт  CpaM. 

Cnywax куптови  реппики  кaтo "Куц  
кон!" и  "B таа  urpa са  среля. Aмaтьop!", cny- 
шах  как  "играта  започва" unu oстaвa "eAHa 
точка  дo победата" и  ce чудех  дали  дa дaм  
пьт  нa стомашния  Cu спазъм, вещаещ  
повръщане  unu да  npoдъnжa да  се  хипя  ис- 
тepичнo. 

Трима  човека  са  идвапи  дo нас  за  пoc- 
педните  три  дни  само, за  да  чуят  кaк  звучи  
НТТ. Зaщoтo тoвa не  може  да  се  опише. 
диктopът  е  eAuH,  HO ce e справил  чудо- 
вищно  дoбpe. И  нa мен  да  ми  бяха  кaзanи, 
че  някoй  може  да  произнесе  сьвсем  oбик- 
новена  думичка  като  "старт" C mac и  инто- 
нация, кoитo да  ме  сьборят  oт  стопа  oт  
смях  и  аз  нямаше  да  My noвяpвaм. Bce Cu 
мислех, че  емблематичния  ми  познат  алкo- 
хопик  чичо  Веско  от  ceno Рибарица  не  ста- 
ва  за  нищo. Аъгал  сьм  се. Може  да  озвуча- 
ва  спедващия  "Невероятен  3D екшън". 

Единственото, кoeтo мога  да  ви  кажа  в  
заключение  е, че  HTT е  наистина  сериозна  
стьпка  no nътя  нa борбата  C nиpaтствoтo. 
Кой  е  nyq  да  я  разпространява  нenerалнo? 

Kaк  тaкa ти  a noзнaтo нивoтo? 
Kaкъв  Unreal Tournament? Aмa 
кaквo дa cмe кpaли  oт  Unreal 
Tournament? 

7ј n"i ипигие iеипиахххдрех lЧ . 
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Пролог: Токио. Някьде  през  февруари . 2001- 
ва. джон  кармак, ryрото  на  id Software лоза- 
ряза  за  някопко  часа  програмирането,  за  да  
представи  накратко  вьзможностите  на  новия  
енджин  на  фирмата, който, както  вьрви, ще  е  
в  основата  на  нарочения  предварително  за  
култлв  хит  Doom 111. Vlнтересьт  на  журнапис- 
тите  и  гейм-лбщественостга  естествено  беше  
огромен . Още  пo-интересно  взе  да  става, кo- 
гато  вместо  на  някой  лентиум  4 с  четирициф- 
ренй  мегахерцй ,  Кармак  се  настани:  зад  един  
Mac  G4, за  да  демонстрира  творението . Праз- 
никът  стама  пьпен, понеже  зад  всички  приказ- 
ни  ефекти, които  заслепиха  присьстващите , 
стоеше  най-новият  чип  на  NV1D1A -  NV20.  Ча- 
кането  най-сетне  свърши,  макар  че  беше  до- 
някъде  изненадващо ,  че  картата  беше  предс- 
тавена  пьрво  нa Macintosh пnarфopмa. Само  
донякьде  наистина , като  се  има  лредвид, че  
пазары  нa  сгилните  ябьпклви  Kyruu  сьс  спейс  
дизайн  май  осгана  единственият , който  не  cc 
доминира  изцяло  oт  фирмата . Разбира  се, нe- 
дейте  да  Cu  сменяте .РС-тл  c Mac  от  страх, че  
няма  да  можете  да  c-re сред  пьрвите  с  подо- 
F)ен  ускорител, защото  реалнлто  масово  пpo- 
изводство  на  продукта  ще  заплчне  eднoвpe- 
менно  и  за  двете  ппатформи  (дори  може  би  
Пн )в0  38  РС). 
Преди  да  прем lлнем  кьм  сьщинската  част  на  
сгатията, нека  да  хвърпим  замапко  един  плг- 
лед  вьрху  попожението  в  сектора  за  произво- 
дствл  на  видео  карти .  NVIDIA  cc позабавиха  с  
пускането  на  чила  и  Cu навляклха  длста  незас- 
пужени  критики  заради  това.  Незаспужени , 
защого  в  крайна  сметка  клнкурентите  им  дoc- 
та  намаляха  в  поспедната  глдина.  Бившите  S3 
няма  дa  ги  коментирам ,  Matrox  засега  cc от- 
тelnиxa от  гейм-индустрията , a след  злощаст- 
гэия  крах  на  3dfx, няма  VSA-100, няма  да  има  
Rampage, нитл  Fear, нито  залазената  марка  
Voodoo, коятл  печелеше  не  мапкл  приньрже - 
гэйци  дори  само  с:пг: звученето  си.  Напрактика  
oc7aнaxa само  Alt, но  и  re,  бпагодарение  нa 
досклро  неудачна)а  Cu  ценоыа  плпити- 
ка,  пpoпycнaxa  да  завзема l пл-гопяма  
Гla9aplla ни l.ua. Така  че  oт  Чис 1о  ИКОНо- 

миче( ка  rneднa,тлчкa, NVII)IA  просто  
няманэе  закьде  дЕт  бързат , другата  при- 
чигэгi  ia забавинетл  cc крии  HbH факта, 
че  ('нен ryапнинт  усз)ех  нa  нлната  карг.э  
:inuuru поч)и  изцяпл  or нлвите  функции  
и  ефек lи, поддьржани  от  DirectX 8.  Тлзи  пы  
сј,ирмл lл  пN  е  подхлдипа  кьм  пааара  с.  груба  
(LiAl  (1)а.lбирай  колклго  се  може  пл-високи  
чсс  Iопг  и  I N  -бI'ј ) IN плмеги l,  ci  с  доста  финег , 
II.1 III1И11I1,И11.1,  чо  кUlлтл  ИМдш  Cl 0  кaдьpa II 

Lундл , пс' ('  нужно  Au  I И  I Iј)аВИ LН  дне( га, .1 ~ 
п  ьдс )Г)1)Р  дл  I (() i ј)CIII( I no-добро  каче(ідо  IIa 
LI 	 Vсклри lепят  е  сьздлден  Inai- 
пп  с  Iл +и  Irc'n  - дл  може  безпроблемно  да  с  I 
,  1111.IHN 	Id Г I1И1)а IЦИ  „i,X,' нИ.(y.Innи  гчl)гl,i 
г. с nalc l ис  с .I (((I  гипитедлри  па  Gol-orce 2 UIIr.I. 

Глава  върва  - общи  приказки: Нека  преди  дa 
навпезем  в  детайпите  дa направим  един  
кратък  обзор  на  новия  продукт. B чистo тех- 
нически  план  GeForce 3 превъзхожда  сериоз- 
но  предшесгвениците  си. Картата  се  лроиз- 
вежда  no .15 микронна  технология  и  има  57 
мипиона  транзистора  - нещо  нечувано  досе- 
га. От  друга  страна, честотата  на  графичното  
ядро  е  200Mhz, на  памепа  - 460Mhz, ренде- 
риращите  конвейери  са  четири, с  no два  текс- 
ryриращи  бпока  всеки, което  би  мorno да  ни  
накара  да  сбъркаме  продукта  с  нормален  
GeForce 2 GTS. Както  обаче  вече  стана  дума, 
NVIDIA тозиl nът  са  заложили  на  иновативни  
технологии , a не  на  скорости . Нека  обърнем  
внимание, че  GF2 нa теория  прави  
800Mpixels/s, но  на  практика  рядко  достига  
повече  от  300-350. добавете  и  проблемите  
сьс  скоростта  на  трансфер  през  памепа  и  cc 
оказва, че  решението  нa инженерите  на  ком- 
панията  да  потърсят  начини  за  подобряване  
на  ефективността  на  ускорителите  е  повече  от  
разумно. За  какво  всьщност  става  дума  - в  ос- 
новата  на  GeForce 3 стои  т. нap. nfiniteFX 
Engine (нoвoтo име  на  T&L процесора ) и  две  
технологии  - Pixel Shaders и  Vertex Shaders 
(основна  част  и  oт  DirectX 8), на  които  ще  cc 
спрем  по-нататьк. Интересно  е  да  разберем  и  
кaк  NVIDIA ca onuranu да  cc правят  с  пробле- 
мите, наложени  от  трансфера  през  пaмeпa. 
Тук  нa преден  ппан  изпиза  нова  архитектура  с  
гръмкото  име  LightSpeed Memory 
Architecture. Какви  надежди  cc възпагат  на  
нея, сьщо  ще  научите  малко  пo-нaдony. 

Глава  втора  - nfiniteFX Engine: Няма  кой  знае  
какво  да  се  каже  no тази  тема. Вече  стана  яс- 
но, че  това  е  процесорът, който  ще  cc занима- 
ва  с  изчиспенията  нa геометрията  и  ефектите  
във  всяка  сцена. Това, кoeтo го  прави  спецйа- 
лен  е  възможността  да  бъде  програмиран  от  
сьздателите  на  urpu. досега  те  имаха  един  on- 
ределен  набор  от  функции  и  ефекти, които  

можеха  дa използват . Прог- 
рамируемостга  нa nfiniteFX 
енджина  им  дава  възмож- 

ност  дa сьздават  
собствени , уникални  
ефекти, a това  би  
могло  дa превърне  

бъдещите  игри  в  непов- 
торимо  изживяване . дру- 

гото  огромно  предимство  на  
нoвoтo CPU ca специфичните  технологии  
Vertex и  Pixel Shaders. 

Глава  трета  - Pixel Shaders: Първата  гопяма  
стьпка  напред, намерила  мясго  в  новия  уско- 
рител. Може  би  си  спомняте, че  миналата  го- 
дина  NVIDIA шумно  рекламираше  т.нар. 
NVIDIA shading Rasterizer (за  справка  - 
GW/23). Идеята  зад  NSR беше  да  cc даде  въз- 

можност  на  програмистите  да  прилагат  слож- 
ни  ефекти  и  текстури  върху  всеки  отделен  
пиксеп. Няма  дa cc впускам  в  пoдpo6ни  обяс- 
нения  как  точно  е  реализирана  тази  функция, 
защото  не  вярвам  да  ви  бъде  особено  инте- 
ресно. По-важното  е, че  NSR има  някои  огра- 
ничения , които  доста  намаляват  реалната  non- 
за  oт  него. За  сметка  нa това  Pixel 5haders в  
CeForce 3 вървят  ръка  за  ръка  c DirectX 8 и  
позволяват  нa эъздатепите  нa игри  действитеп- 
но  да  работят  ефективно  на  ниво  пиксел. То- 
вa естесгвено  дапеч  нe e всичко, защото  Pixel 
Shader-ите  далеч  нямаше  да  ca c такова  or- 
ромно  значение, ако  не  бяха  комбинирани  с  
другото  голямо  нововъведение  в  чипa: 

Глава  четвърта  - Vertex Shaders кратко  обра- 
зователно  отклонение: 
- От  какво  обикновено  е  изградена  всяка  сце- 
на  в  една  трийзмерна  игра? 
- От  триъгълници . 
- какво  е  вертекс? 
- Точката, в  която  cc сьбират  две  oт  страните  
на  един  триъгьлнйк . 

Ето  че  уточнихме  някои  ocнoвни  принципи  в  
триизмерното  моделиране  и  можем  дa 
продължим  натаэък  с  нещо  мanкo пo-гложно . 
Знaчи, всеки  вертекс  в  една  сцена  cc описва  
oт  ред  променпиви . Представете  си  ги  като  
стойности  нa някакви  вепичини, които  onpe- 
делят  как  изгпежда  точката  в  npocTpaHcTBoTo. 
да  cc спрем  на  най-простия  спучай  - vertex-a 
е  описан  от  три  променливи  - х, у  и  z, които  
определят  координатите  му, т.е. мястoтo, кое- 
тo зaeмa нa eKpaHa. Изведнъж  решаваме, че  
искаме  вертексьт  да  е  зепен  - добавяме  още  
една  лроменлива, която  дa сьдържа  инфор- 
мaция  за  ЦВ2та. Тдка, в  зaвиcимoст  от  НуждИ- 
те  нй  може  да  изпопзваме  и  променливи  за  
сгепента  нa прозрачност, за  осветеност  и  Т.Н. 
Ето  и  ролята  на  Vertex Shaders (които  сьщо  са  
програмируеми ) в  цяпата  история . Най-общо  
кaзaнo, те  дават  вьзмoжнoст  на  paзpaбoтчици- 
те  да  прилагат  голям  брой  променпиви  кьм  
всеки  вертекс  и  дa ru кoнтponиpaт  във  всеки  
един  момент, сьздавайки  и  манипулирайки  
множество  интересни  ефекти , без  това  да  нa- 
товарва  сериозно  централния  процесор  нa 
системата. Всичко  cc извършва  от  видео  уско- 
рителя. И  за  да  нe сьм  прекапено  ronoглoвeн, 
ето  един  бърз  преглед  на  някои  oт  по-инте- 
ресните  ефекти, които  ще  станат  възмoжни  
бпагодарение  на  Pixe1&Vertex 5haders: 

Природни  ефекти  - става  въпрос  нe просто  за  
някаква  обикновена  мъгпа, дъжд  ипи  сняг, a за  
мъгла  с  разпичен  цветови  отенък  и  нacитe- 
ност, за  вoдa с  разпични  нюанси  нa cиньoтo и  
зеленото  и  разпична  отражаемост  в  зависи- 
мост  от  разпопожението  на  героя  и  отдепни - 
те  обекти  и  светпинни  източници  в  сцената. 

~ 
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Разпични  видове  деформации  - представете  
Cu метална  ппоча, надупчена  от  едрокапибре- 
ни  куршуми  unu пък  развят  от  вятьра  флаг. 
Всьщност  няма  какво  да  Cu представяте  - нan- 
раво  погледнете  screenshot-овете  към  статия- 
тa. 

1'еапистична  анимация  на  живи  обекти  - 
Vertex Shaders позвопяват  много  по-детайлно  
анимиране  на  разнообразни  движения  - жес- 
тове, потрепвания  на  пицевите  мускули  и  т.н. 
Нищо  чудно  в  някой  от  спедващите  Tomb 
Raider-u napa Крофт  да  изгпежда  досущ  като  
Анджепина  дкопи  например. 

Ефекти  с  лещи  - не  са  чак  толкова  впечатпява - 
щи  като  някoй  от  другите  възможности, нo ca 
напълно  в  сьстояние  дa придадат  допълнитеп- 
на  реапистичност  на  различни  сцени. Напри- 
мер  npu наблюдение  през  шпионка  ипи  дру- 
ги  оптически  уреди, променящи  нормалното  
зритепно  none. 

Tosa ca само  някoи  oт  възмoжнoститe, кoитo 
дават  новите  технопогии, изпопзвани  в  
GeForce 3. B никакъв  спучай  не  претендирам  
зa изчерпатепност . Aa ce нядяваме, че  скоро  
ще  видим  нoви  urpu, кoитo да  ни  демонстри - 
рат  напрактика  noтeнциana нa ускоритепя, a 
дотогава  можете  дa хвърлите  един  norneq нa 
демотата, сьбрани  нa диcкa към  списанието. 

Гпава  пета-LightSpeed Memory Architecture: 
B предишни  стaтии  не  веднъж  е  стaвano въп- 
рос  за  пробпемите  на  GeForce 2 с  памепа  при  
no-високи  разделитепни  способности. Исти- 
нaтa е, че  npu резопюции  нaд  1024х768, уско- 
рителят  трябва  дa обработва  oгpoмни  количе- 
ства  дaнни, които  се  трансферират  през  па- 
мепа  му. И  докато  графичният  чип  се  справя  
добре  с  натоварването, трансферът  на  дaнни- 
те  не  е  дoстaтьчнo бърз  и  това  вoди  дo cnaд  в  
общата  npoизвoдитenнoст. радостно  е  да  се  
види, че  в  новия  Cu продукт  NVIDIA ca потьр- 
сипи  ефективни  noxвaти; кoитo да  разрешат  
донякъде  n роблема: 

Higher Order Surfaces - нека  се  върнем  към  
триъгьлника  - основната  единица  ЗD-тo. B 
днешно  време  сцените  стават  все  no-спожни, 
дизайнерите  изпonзвaт  все  no-често  зaoбneни  
повърхности , които  npидaвaт  no-гonямa pea- 
листииносг  на  обектите, нo са  изградени  oт  ro- 
nямo количество  триъгьлници . резуптатът  е, че  
геометричните  данни  за  трансфер  стават  пре- 
кaneнo мнoгo. GeForce 3 дaвa възможност  нa 
програмистите  да  изпопзват  криви, onиcaни  
чрез  кoнтponни  тoчки, кoeтo спестява  нужда- 
тa oт  мнoroбpoйни  триъгъпници . 

Crossbar Memory Controller -  да  Cu npeдстa-  
вим  тиnичнa ситуация  с  главен  участник  ня- 
кoй  сьвременен  ускоритеп. Той  има  контро- 
лер  на  памепа, който  може  да  обрдботва  ин- 
формация  нa 128 битoви  части. Изведнъж  
обаче  се  оказва, че  в  90% от  случаите  контро- 
перът  въобще  не  изпопзва  пълния  Cu потенци- 
an (напага  му  се  дa се  справя  сьс  сложни  сце- 
ни  описани  от  малки  триъгьлници, кoитo дa- 
печ  не  използват  всичките  128 бита). Какво  
правят  NVIDIA? Създават  четири  отделни  64 
битови  контропера, които  имат  връзка  no  

между  Cu и  с  останапата  част  от  ускоритепя . 
Ha теория  това  би  могпо  дa доведе  AC нeн- 
копкократно  подобряване  нa ефективността . 

Lossless Z-Compression - друг  проблем  при  
днешните  видео  карти  е, че  трябва  дa ренде- 
рират  всеки  пиксел, независимо  дали  е  видим  
на  екрана  или  нe. B днешните  игри  зa всеки  
видим  пиксел  обикновено  се.рендват  още  
един  unu два  (дори  и  повече), които  не  се  
виждaт, a това  не  е  особено  paдвaщ  фaкт. За- 
това  NVIDIA ca разработили  нов  нaчин  за  
компресия  на  информацията  за  Z кoopдинa- 
тите  на  точките  (сьотношение  4:1), което  нa- 
малява  необходимия  трансфер  през  памепа, 
без  това  дa се  отразява  нa качеството  на  кар- 
тинaтa. 

Z-Occlusion Culling - още  една  сериозна  
крачка  към  решаването  на  пробпема  с  "невu-
димите" пиксепи. При  тaзи  техника, ycкopитe- 
пят  директно  се  опитва  да  установи  предвари- 
тепно  дали  една  тoчкa е  видима  unu нe, cpaв- 
нявайки  координатите  й  с  тези  на  околните. 
Това  е  нaистинa една  кonкoтo проста, толкова  
и  полезна  техника, която  би  могпа  да  доведе  
AC сериозно  нарастване  на  производитепно- 
стra. ,Сокопко  това  е  така  ще  можем  да  разбе- 
рем  от  бъдещите  игри, оптимизирани  зa нова- 
тa кapтa. 

Гпава  шеста  - Quincunx HRAA: Зdfx вдигнаха  
доста  шум  окопо  т.нap. FSAA. За  сьщноспа  нa 
тaзи  техника  стана  въпрос  в  предишни  статии, 
зaтoвa няма  дa се  спирам  noдpo6нo на  нея. 
Най-общо  казано, идеята  e дa ce намери  нa- 
чин  да  се  премахнат  ръбатостите, обикновено  
попучаващи  се  на  границата  между  два  обек- 
тa. Пробпемът  npu днешните  ускоритепи  
(особено  npu GeForce серията) е, че  този  ме- 
тод  доста  намапява  кадрите  зa секунда, осо- 
бено  ако  се  тьрси  максимално  качество. Е, 
NVIDIA npeTeHAupaT, че  ca сьздали  техника, 
npeдnaгaщa качество  на  изображението  бnиз- 
ко  AC максималното  постигано  от  днёшните  
ускоритепи, без  тoвa дa води  AC огромен  спад  
в  производитепността . Скоро  ще  разберем  
докопко  това  е  вярно, нo обещанието  звучи  
обнадеждаващо . 

Епипог: По  всичко  личи, че  CeForce 3 се  
очертава  като  пъpвия  по-сериозен  скок  в  o6- 
паспа  нa 3D ускорителите  от  времето  нa 
Voodoo1 &2 нacaм. ,4ействитепно  видяхме  
доста  неща  през  тези  няколко  години, вкnю- 
читепно  и  появяването  нa първите  геометрич- 
ни  процесори, нo като  че  nu нaй-сетне  някой  
предпага  нови  технопогии , които  имaт  потен- 
циana да  "нaкapaт" игрите  да  изглеждат  no кa- 
чествено  нов  нaчин. Едва  ли  веднага  ще  се  
появят  зarnaвия, подgържащи  възможностите  
Е-ia NV20, но  това  сьс  сигурност  ще  стане  след  
noявaтa нa дъnгooчaквaнaтa конзола  Х-ВОХ  на  
Microsoft по-късно  тази  година. Дoтoгaвa едва  
nu ще  има  смисьп  от  закупуването  на  подобен  
"звяp", още  повече, че  цената  му  няма  дa е  ни- 
как  ниска. Ho сьщо  така  нe правете  грешката  
дa купувате  в  близко  бъдеще  GeForce 2 
GTS/Ultra. към  eceнтa/зимaтa зa подобна  сума  
вероятно  ще  можете  да  Cu вземете  GeForce 3, 
a ако  информацията  за  тaзи  карта  се  окаже  
вярна, тя  има  всички  шансове  да  пoстaви  oc- 
новите  на  бъдещето  на  триизмерните  urpu. 
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Hi, пичове  
Последният  ви  брой  ме  уби. Върхь  сте  бре  
магарета. Всьщност  аз  почнах  да  Cu купувам  
списанието  ви  с  нек'фо  огромно  закъснение  
(lag). 
Начи  заебете  ги  тия  дет  мяучат  срещу  право- 
писните  грешки  дето  ги  прайте  понекога . 
Ape aura сьм  говнярип, ми  дай  да  карам  
право  към  цепта. Предпопагам, че  сте  полу- 
чили  супер  много  писма  с  препоръки, такти- 
ки  и  хм, критики  за  статията  за  CS - топкова  
много, че  сте  се  замислили  дали  да  не  пусне- 
те  един  адд-он. Е, щом  сте  се  замислили  - ето  
и  моят  принос  към  него. Значи, сиryрно  и  аз  
мога  дa изnишa 5 страници, ама  we карам  
напреко. 
Steyer Machine Pistol e невероятно  залухаво  
оръжие  - мизерен  damage, малък  обхват  и  
дава  страхотна  
разсейка  лри  стрелба  (нема  клекнал, нeмa 
седнал, абе  - нищо  нема!). OБAЧE (sorry за  
грубото  плагиатстване  Алекс) в  комбинация  
с  мощен  пищак  е  у-б-и-е-ц. Начи  квa ми  е  
тaктикaтa - изскачам  с  3-2-To и  noчвaм  да  пу- 
цам  кaт  бесен. Ако  имам  късмет  : може  и  да  
убия  някoгo на  малко  кръв, ама  твa става  
рядко. Значи  стaвa кютека  и  двамата  (аз  и  
противника  ми) се  изтегпяме  зад  най-близки- 
те  прикрития  да  cu презаредим. И  тук  идвa 
времето  нa пищака  - зa предпочитане  дa е  
Desert Eagle. Въобще  не  презареждам  
5teyer-a ми  направо  отивам  и  My сцепвам  ку- 
хата  тиква  нa нещастния  терорист  c Desert-a. 
Лoшoтo е, че  nocne oстaв8ш  caмo нa нoж  зa 
някопко  секунди  щот  трябва  да  Cu заредиш  
и  двете  оръжия, мa твa е  бел  кaxъp. Въобще, 
вoйнaтa в  CS e преди  вcичкo психопогическа  
- eparoT с  квoтo и  оръжие  имa 80% шанс  да  
ми  разпори  задника  с  моят  нещастен  3-2, 
ама  кaт  ме  види  дa стрелям  като  ненормъ  и  
тoй  noчвa no сьщИЯ  нaчин  и  не  ме  уцеПВа, 
есгествено. Хехеее, зайци. Много  хляб  треб- 
ва  да  ядат, дoкaтo стaнaт  кaт  бате  ви  Alice. 
Съвет  - когато  знаете  или  предполагате, че  ви  
дебнат  нaблизo - ми  имате  клавиш  Walk, из- 
ползвайте  ro бе  говеда! Така  нямa да  ви  чуят  
стъnкитe. AK-47. Мдаа. B тези  няколко  бук- 
вички  са  сьбрани  ronямa чaст  от  бonкaтa нa 
антитерорите . Бих  казал  мнoгo гonямa. 
Ще  Cu позвопя  да  извадя  един  цитат  oт  ста- 
тиятa за  Серафимите. Тва  оръжие  'nopu гьз  . 
C възмугитепно  гonям  damage (7.62 мм  ca твa 
бе  брате) и  orpoмнa точност  Kaлaшникa 
npoстo Cu плаче  да  застанеш  с  uero некьде  в  
засада. Съвет  - npueMeTe, че  имате  в  ръцете  
cu пистолет  и  се  набирайте  на  Fire-бyтoнa на  
мишока. И  гледайте  дa не  мърдате  с  pькaтa 
си  мнoгo-мнoгo. Гаранция  - врагот  ще  е  
npoao един  шибaн  труп  на  квото  и  paзстoя- 
ние  от  sac да  е. И  кво  още  - ами  да. Що  не  
ползвате  тва  5-1 бре? Ако  не  друго, поне  е  го- 
лем  фън  дa Cu пуцаш  нa вопя  без  дa Cu вo- 
диш  сметка  за  всеки  5 куршума! Хехе. Друг  
е  въпросът  AaAu Cu струва  шестге  хиляди  кa- 
мъка  дето  ше  кихнеш  за  нero. Mu, твa е  мaй. 
Задобрявайте  нa CS, щот  турнири  идат  cera, 
ехей! А, зa малко  дa зaбpaвя  - братя  Counter- 
Striker-и  нeкa изгоним  снайперистката  nan- 
лач  от  сьрвърите  cu! Magnum Super Rifle - 
OUT! Смърт  нa всички  залегачиииииииаргх . 
Ох, увлякох  се. Станаха  пет  страници  май. 
Сорим. Ca квo дa ви  кажа  нa изпроводяк? 
Muuu, ... Готини  сте, кефите  ме, блa бna бла. 
He че  нe e вepнo, 
ама  e nиraвo. Приемете  че  сме  Cu стиснали  
ръцете  и  сме  Cu казали  
чao. 
P.s. Ако  печатате  твa писмо  пишете  ми  някъв  

псевдоним, щот  много  народ  ме  знае  и  кат  
види  кво  сьм  написап  зa снайперистите  ще  
ми  счупят  канчето. Ама  тоя  път  наистина) 

Абе  и  аз  ue zu понасям  много-много  nycu- 
джиите  със  снайперите. Whisper пьк  ги  оби- 
ча. Обича  и  снайперите. За  наша  - сьс  тебе  
- pagocm, B но8ата  Версия  на  CS, кoяmo e на  
диска, на  залехачите, както  се  иэразя8аш, 
ма,ixо  uм  поорязбат  крилцата. Малко  обаче. 
Недостатьчно. Още  е  можело, ама  нейсе. 
Иначе  gpyru коментари  no писмото  mu няма  
ga пра8я. Благодаря, че  cnogenu onuma cu c 
нас. AoKoAKo cu npaB ще  оста8я  на  gpyrume 
ga преценят. 
Freeman 

Здравейтегеймъри, 
Студена  зимна  вечер... Отвън  вятьрът  пищи  в  
клоните  нa ronu AbpseTa.. Студът  рисува  nne- 
нителните  cu рисунки  no стьклото  на  прозо- 
реца... Светлината  и  нощта  водят  неспирната  
cu борба, някъде  на  rpaницaтa на  убежище- 
тo ми, и  от  безмълвната  им  битка  се  раждат  
сенките  на  изкривеното  въображение. Един  
свят  на  паryбни  зимни  влияния, стоварипи  се  
върху  наранимото  ми  сьзнание. Взирам  се  в  
искрящия  екран  и  се  мъча  да  погледна  в  
кръвясалите  си  очи. Там  oтдaвнa ce e нaстa- 
нила  яpoстra... C други  думи, от  поповин  час  
псувам, идиотския  бoт  нa UT, който  вече  ме  
води  с  почти  петдесет  фpara... Туп-туп-туп... 
Три  удара  сьс  снайпера  в  тяпото  нa героиня- 
тa ми  и  тя  изревава  кaтo приклещена ... Нов  
фpar за  uAuoTa.  От  следващите  ми  реплики  и  
летдесетгодишен  кapyцap би  се  наврял  вдън  
земи  от  cpaM... Изревавам  като  cкoneн  бен- 
галски  тигьp и  стoвapвaм  юмpyкa cu no имa- 
щия  нещастието  да  ми  показва  Esc, кnaвиш. 
Ха  сега  да  те  видя  копеленце  къде  ти  е  снай- 
nepa, a cera да  те  видя...ха,ха  , муахахахаха - 
xa... 
,qнес  опредепено  не  ми  BbpBu... Особено  нa 
urpu...0 в  частност  на  UT. B един  момент  ре- 
шавам, че  малко  чaт  няма  да  ми  ce отрази  
зле... Интернета  cu e благ  като  меда, unu кa- 
тo вaфлитe с  локум, кадаифа.:. Абе  сладко  
нещо  e... CAaAKo,  aмa когато  ro има... А,обре  
поне, че  Bulgaria.com  ce зарежда  кaктo 
трябва... Ама  тaм  никoй  не  ми  пише. Аз  мaй  
нa никой  не  сьм  го  давал  тоя  адрес... Ето, ca- 
мо  две  сьобщения, едното  непрочетено. Бо- 
же, ще  свърши  nu нaй-посл 	Я  чакай  мал- 
кo... връщам  norneдa Cu пак  _",gве  сьобще- 
ния, едното  непрочетено", я  дай  naK- ".... . 
Taкa е  бре... ощипвам  се, побугвам  се, бия  
Cu шaмap, удрям  гnaвaтa в  масата, .:. Стои  Cu 
бре... nnaxo ro отварям  ... И  0 чудо... пиcмo- 
тo е  от  Workshopa!!! 
Следва  поповинчасов  танц  нa радосга, non- 
кa, руски  казачок, разбира  се  последван  от  
едно  кръшно  дунавско  зa един  чифт  KpaKa. 
От  цяnaтa paбoтa сьседа  изryби  сьня  Cu, a 
майка  ми  убеждението  Cu, че  все  още  не  
сьм  полудяп... Tosa беше... първият  ми  досег  
(по-пряк, нали  само  sac чета  иначе) с  люби- 
мoтo списание... 
Ще  ме  извините  зa дъпгия  увод, ама  нa моя  
nerac нещо  не  му  дъpжaт  спирачките... Мно- 
го  e ynaB. Това  че  ми  отговорихте, беше  нaй- 
хубавото  нещо  което  ми  ce беше  случвало  от  
Копеда  насам. Благодаря  ви! Ta, първото  
което  искам  дa засегна  е  завръщането  нa 
Епексис. Къде  се  ryбиш  красавице... И  ти  nu 
по  гурбет  тръгна. Без  тебе, дд  энаеш, списа- 
нието  не  беше  сьщото. Нямаше  го  онзи  тъ- 

нък  женски  дpaзнитen, който  да  отприщи  
xopмoналнaтa обмяна  в  читателите  (които  в  
бonшинствoтo cu ca ... male). He ме  разби- 
paй  погрешно, пишеш  прекрасни  статии, нo 
нa мъжкaтa чaст  от  екипа  му  пипсва  oнaзи  
женска  интуитивност, онзи  топкова  приятен  
хумор, кoйтo caмo твoятa pyca главица  може  
дa измиспи. Ей  върна  се. Бравос, добро  мо- 
миче. дa ти  се  не  нapaдвa човек. дa cu ми  
живa, здрава, права  и  ... ти  cu знаеш. 
Cera зa списанието ... Ta aзи  имам  едно  мan- 
ко  предпоженийцееее ... Сто  процента  сте  
попучавапи  тaкивa, aмa и  aз  да  се  oбaдя... 
Що  нe спретнете  една  мanкa pyбpикa... noc- 
ветена  нa "розовите" иrpички... Знaм  бе, знaм  
че  ви  четат  и  мanки  деца, ама  в  днешно  вре- 
ме  aкo rьpcиш, винarи  намираш  (в  контекста  
нa изречението, дa познавате  някоя  нимфо- 
мaнкa, ей  тьй, дa се  срещнем, дa Cu noroso-
puM, пък  каквото  изпезе ... мъжко, женско  , 
нямa значение). Ще  ви  дaм  и  един  пример... 
СВ2ТОВНОТо  изложение  ЕЗ. He вярвам  тaм  дa 
не  пускат  деца... a пък  разсьблечени  кaки... с  
булдозер  дa ги  ринеш. Ta, зa дa привлечете  
още  повече  пубпика, (насам  народе... и  Te- 
peзa е  тукa, и  Пупа, че  и  малко  Waipaper-u на  
Nude Rider...нacaм  народе ). А,айте  дa не  се  
правим  нa мopanисти... и  дa говорим  зa 
ВСИЧКИ  urpu. Hanu знаете, свят  шиpoк- иг- 
pи  всякакви ... 

Ех, чоВече, не  знам  ºащо  не  пишем  за  розоВ- 
ките  игрици. Може  би  защото  никой  or нас  
не  zu обича  и  нe zu urpae. 
Да, предполатам, че  изглежда  мнoгo  нагласен  
тоя  отго8ор, ама  си  е  баш  mьй.  Имаше  наВ- 
ремето  един  - Don Pepino, кoйmo поиграйВа- 
шe or gьжg на  Вятьр, ама  cera  ro  няма.  Тьй  
че  няма  за  тебе  надежда. 
И  нимфоманка  не  познаВам. 
Ей  zu, колегите  гледам  u me не  поэна8ат. 
Ама  и  да  позна8ахме  ga не  мucлuw, че  щяхме  
ga кажем? 
Freeman 

Здравейте  пичове  от  работилиичката, 
Няма  да  ви  хваля  мнoгo, защото  това  oкaзвa 
лошо  впияние! Сиryрно  зanoчвaтe много  се  
надувате! Ho както  и  да  е, без  хвапба  ace naк  
не  може!Списанието  ви  е  готино. Аобре  е  
оформено, дизaйнът  е  готин  и  въобще  дoбpe 
е  изnиnaнo. Taкa, искам  да  ви  кaжa, че  cu ку- 
пувам  и  PCmania и  последният  им  брой  имa- 
ше  дoстa интересна  статия  за  играта  Blade of 
Darkness - нe знам, зaщo я  nponycKare! да  ви  
кажа, вeднara щом  прочетох  статията  отидох  
да  си  я  купя! 
Имaм  една  зaбeneжкa, защо  на  последния  ви  
диск  в  броя  зя  фeвpyapи-март  няма  смешни  
фипмчета?!? Ta те  ca много  яки! И  още  една  
забележка. Всичките  ви  Freegames ca адски  
тьпи! По-хубаво  спожете  една, HO интepec- 
нa, a ue "Hue сме  сложипи  15" и  всичките  ca 
от  тъna no-rьna. Между  другото  можете  и  дa 
бугнете  някоя  друга  тр3-ка, ще  е  roтинo. 
И  saH Ивaнoв[Sabre] 

Благодарим, че  cu cnecmu х8албите. Е, някои  
Bce naкуспяха  дa ce изпльзнат  or самоконт- 
poлa mu :-) 
конкретно  на  Вьпроса. 
Ще  mu ro кажа  B npaB текст. He писахме  за  
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щото  нямаме  на8ика  да  пишем  тесто8е  за  
uzpume no демо-Версии. 
По  Времето  когато  ние  прабихме  списание- 
mo Blade още  не  беше  изляэла. Дори  u no nu- 
ратските  сайтобе. B настоящия  брой, как- 
mo caм  Виждаш, статия  има. Прочети  я  и  
сам  Cu npa8u иэ8одите. 
Относно  смешните  филмчета, a mo Важи  u 
зa free games  - казах  ro и  миналия  брой, нo ще  
побторя: 
Cmuza ga ce доберем  go готини  неща  uue Bu- 
наги  zu nyckasne. Ho mo8a не  Buuaru e Вьэ- 
можно. 
A зa Мрз  напра8о  забраби. He e Вьзможио. 
Дори  u ga имаш  безплатни  МРЗ-та, B 
МинистерстВото  нa Kynmypama ще  me 
окачат  на  един  голям  wuw u ще  почнат  да  
me пекат  на  ба8ен  oгьн, докато  не  
придобиеш  хрупка8а  коричка. 
Freeman 

Xeй  Til, Свобо'уния, уважавам  те, уважавам  
те  така  както  никога  не  сьм  уважавал  човек  
когото  не  познавам  лично. 
Само  че, питам  аз, за  да  научиш  някой  да  
плува  (още  повече  някой  на  когото  държиш) 
би  ли .го  пуснал  на  най-дъпбокото  и  тo с  те- 
жести  на  краката  вместо  с  ппавници  ? 
Какво  т  мъчи, бе  приятепю? Защо  Cu все  тa- 
ка  намръщен, вечно  недовопен  и  roтoв  да  
подиграеш  всяко  едно  писмо  пък  дори  и.тo 
да  е  написано  без  грам  лошо  чувство? Ако  Cu 
вечния  бунтар  и  песимист  на  отбора  npocro 
кажи  и  спирам .доryк. Ама  не  може  така!!! 
Хайде  отговори  мu с  какво  е  заспужил  
LAN"5e1ot (последния  брой  - nиcмa) откро- 
вено  грубиянския  ти  тон, да  те  е  обидил  с  нe- 
що? Че  тo какво  изпиза  - сядаш, пишеш  пиc- 
мo на  пюбимото  Cu списание  за  да  им  пока- 
жеш, че  си  сьпричастен  с  труда  им, че  це- 
ниш  и  уважаваш  работата  uM и  най-накрая  
вмесго  да  се  зарадваш  от  това, че  nиcмoтo ти  
е  публикувано, cu изпиваш  горчилката  само  
затова  че  ТИ  - Freeman - не  Cu бип  на  кеф  и  
верния  ви  фен  се  е  оказал  в  ропята  на  гръ- 
моотвод! 
Никой  не  е  принуден  да  тьрпи  подобни  без- 
почвени  обвинения, повтарям  Н-И-К-О-Й  !!! 
Че  помисли  малко? He e nu достатьчен  ca- 
мият  факт, че  всеки  месец  отдепям  5 пева  за  
пюбймото  Cu списание  (и  10 да  стане  пак  бих  
ru давал  с  удовопствие ), че  още  щoм  разбе- 
ра, че  е  излязпо  и  ro видя  на  някoя  будка  
след  дъпго  тьрсене, тичам  като  луд  само  и  ca- 
мo да  Cu го  купя  пo-скоро. 
Защо  попарваш  ентусиазма  мu (a вярвам  и  
на  мнозина  други), защо  спираш  усгрема  ни  
да  ro направим  още  пo-добро, дa ro нanpa- 
вим  синоним  на  "сьвършенство " ? Постави  се  
на  наше  място, дявоп  да  ro вземе  ! Според  
теб  какви  прашасали  врати  биха  отворипи  
подобни  грозни  думи. Няма  nu това  да  са  
вратите  нa зпобата, неудовпетворението  и  
омразата  ? 
И  накрая  искам  да  те  помоля  да  изслушаш  
парчето  на  Подуене  6nyc бенд- "Ден  след  
ден". 100"k сьм  сиryрен  че  тогава  ще  разбе- 
реш  защо  уважавам  хората  като  теб, които  
се  нагърбват  сьс  задачата  на  градинари  (въп- 
реки  че  не  одобрявам, изцяno похватите, с  
които  cu служиш  за  да  ни  направиш  cьпpи- 
частни  на  депото  Cu). 
Верен  фен, 
Myst  

Хей  ТИ, Мистериозния! He энам  aa как8о  го  
Вориш. Пьлна  мистерия  Cu не  само  mu, но  и  
думите  mu. Аз  че  съм  песимистьт  8 zpyna- 
ma, сьм. ToBa e факт. За  бунтар  не  се  пьна, 
щото  отда8на  престанах  ga бьga. Taкa, че  
emo mu ro omroBopa - goкonкomo раэбрах  
той  mu cmuza, зa ga mu обясни  Всичко. 
He искам  ga отклоня8ам  неицтта  or cпuca- 
нuemo кьм  т8ьрде  nuueH аспект, HO  само  uc- 
кaм  ga изразя  несъгласието  Cu OTHOCHO  така  
onucanama or теб  Вечна  моя  гото8ност  ga 
се  подигра8ам  c zopama. He смятам, че  moBa 
e maкa. Bce пак  or  Време  нa Време  трябВа  и  
ga спя, uanu така? :-)) He cepuoзиo, иэВиня- 
Вай  ако  mu ce стру8ам  яз8ителен  - шест  u 
пoлoBuнa сутриита  е, zpozu cьм... u aэ  нe 
зная  как8о  nuwa - npocmo B отюВорьт  cu нa 
пигмото  на  LAN"Selot Виждам  CaMO майтап  
u нuкaк8a, ама  никак8а  обида  uлu грубиянски  
тои. HanpaBo ме  х8ьрляш  B wax. 
B момента  не  сьм  B добра  кoндuцuя  и  мигле- 
нето  не  мu ce  omga8a, HO доколкото  мога  да  
преценя, or думите  mu льха  искрената  mu 
убеденост. ЧестНо  кaзaнo нямам  npeg себе  
cu предишеи  брой  u опит8айки  дa cu спомня  
как8о  толкоВа  oбugнo u грубо  гьм  нanucan, 
хич  нищо  нe ce сещам. Ho mu мu ce Виждаш  
romuu nuч  u ще  npueмa,  че  сьм  изрекы  Вьп- 
росните  oBugu. Само  че  най-Вероятно  Cu 
uмa npeg8ug отюВорьт  мu на  писмото  на  
Dizzy. Emo  ce2a  ще  подиеса  uзBuнeнuяma Cu 
на  току-що  споменатия: 
ИзBuняBaй  Dizzy, сигурно  нaucmuнa mu e 
проэ8учало  грубо. flpocmo mozaBa - когато  
ro nucax - ce чу8стВах  мною  наранен  u  разо- 
чаробан. 
Иэ8иня8ам  ce, HO не  зa смисьла  нa нanucaнo- 
mo, защото  мuгля  Всяка  egua  дума,  a за  нaчu- 
на. И  ако  пренебрегнеш  тона  и  ce  onumaw дa 
cxBaHew сьщността  може  бu наистина  ще  
мu npocmuw. 
Толко8а  за  mo8a. A колкото  go теб  Myst-uu-
Hu мu приятелю  aкo наистина  cu имал  
LAN"Selot npegBug, mo mu Cu uguom. Както  
ще  ga mu з8учи  mo8a. 
Иначе  тая  песничка  на  блус-беида  лшй  не  Cu 
спомням  ga съм  я  o+yшaл. Ще  нanpa8я  необ- 
ходимото  ga попра8я  пропуска. И  mo8a ge- 
mo ro каза  за  ежемесечните  5 aeBa u B него  
uмa бaя  истина,  ама  ga mu кaжa u нue бaя  cu 
разпор8аме  зауниците, за  ga ru эас+ужим. И  
uэoбщo медала  BuHaru uмa gBe страни  u 
Всяко  нещо  може  дa ce погледне  or различии  
ьглu и  cnopeg мирогледа  нa гледащия,  u няма  
абсолютиа  ucmuнa, кaкmo u npegu сьм  каº- 
Baл  u cnopoBe Buнaгu ще  uмa u абе  нanpa8o 
cu e e... хм, ама  както  u ga e. Майната  му. Да  
глoжuм  точка. 
Peace! "Love & puбolove' .. 
Freeman 

Здрясти  момчета... 
Тия  oт  Bungie са  гопяма  работа, нямa що... 
Ако  някой  геймър  имa пробпеми  с  кпавиши- 
те  на  ON' трябва  да  редактира  текстовия  
фaйn в  /ON' директорията ... Изпращам  ви  
примерно  редактиран  файп  с  кnaвиwитe, тa- 
ка  както  на  мен  ми  харесват... TaKa става  
мнoro no-лесно  зa urpa и  мацката  стaвa пo- 
подвижна... Всеки  "мен" трябва  да  може  да  
контролира  нещата  no негов  избор, особено  
що  се  отнася  до  мацки... само  на  мoйтa же- 
на  не  мога  да  и  вляза  в  setup-a. 
Пъпният  списьк  нa имената  на  клавишите  се  
нaмиpa във  файпа  ONI.EXE. достатьчно  е  да  

ce разгпеда  с  някой  HEX редактор. Аз  изпопз- 
вaм  Win Norton Commander. Спед  това  ре- 
дактирането  на  файла  key_config.tкt (той  се  
намира  в  .:\ONI\диpeктopиятa), ce извъpшвa 
епементарно  с  NotePad... Ако  някoй  имa 
проблеми  и  с  кпавишите  нa Xwing Alliance, 
да  мu се  oбaди, и  нея  Cu нaстpoиx. Ако  
някoй  тьрси  PSX емулатор, кoйтo пуска  
100°k от  игрите, дa се  обади. Имам  такъв. 
Корми  всички  PSX urpu наред  барабар  с  ви- 
деото  (Driver II, Gran tourismo II, Tekken, 
Medal of Honour Underground и  т. н.)... 
something else... 
Искам  да  cnoдenя  нещо  с  aac: 
Расьл  сьм  no apeMe, кoraтo компюнърните  
развлечения  ce огеаничаваха  caмo до  някоп- 
кo apкaдни  aвтoмaтa в  близката  зana. И  ние, 
аз  и  мойте  приятели, бяхме  принудени  да  из- 
мисляме  разни  щуротии, тa дa ни  e no - ин- 
тересен  живота. ,Сори  и  това  да  беше  бой  с  
тoяrи  сьс  сьседната  мaxana. Ипи  да  cu сьзда- 
деш  кпуб  - фaнтaстикa и  дa разсьждаваш  зa 
"вceneнaтa, живoтa и  всичко  oстaнano." Каз- 
ваше  се  кпуб  "Кронос" - сьстав  oт  пет  човека. 
Единият  пич  дори  се  познава  nичнo с  едно  от  
мoмчeтaтa oт  GW... A нашите  геймъри  ca 
твърде  далеч  от  тези  неща. Зa тях  кoмпюrьp- 
ните  развпечения  са  нa твърде  комсуматорс- 
кo нивo. Te нямат  представа  какво  e npuMep-
HO КПАН. Събират  се  някопко  младежи, из- 
мислят  Cu име  и  roтoвo, имаме  Cu кnaн. ,ga, 
aмa не. KnaHa cu имa КОдЕКС  и  npaBuna, 
имa Cu кланова  ЕТИКА, чпеновете  се  пoдк- 
репят  и  ce мъчaт  клана  им  да  noстигнe някa- 
кьв  стaryт. Koraтo излезе  DIABLO, aз  ro urpax 
и  no нета, бях  член  на  клана  KOP ("King of 
Pop"), и  затова  смея  да  твърдя, че  знам  кaквo 
е  кnaн. Mora c часове  да  au разказвам  какъв  
купон  беше, как  привпичахме  нoви  членове, 
как  се  отбранявахме  oт  атаките  нa другите  
кnaнoвe, провеждахме  вътрешни  разследва- 
ния  и  отпъчвахме  npoauuunu ce unu npeAaTe-
Au. A нашите  мoмчeтa квo? Мислят  Cu, че  ка- 
то  Cu поразменят  мanкo кибер  poau в  чатове- 
те, както  нanpaвят  нa тоя  ипи  оня  някоя  мpъ- 
coтийкa и  тяxнaтa групичка  е  вече  кnaн. XA, 
XA бих  казал  аз. Типичен  случай  е  с  канапа  на  
GW. Някакъв  L'E'D'E'N вземал  на  някой  
password-a и  почнал  дa се  npaau нa гопямото  
дoбpyтpo. И  тези  юнaци  разправят  нanявo и  
надясно  "Hue сме  ГОПЕМИ  фенове  на  GW". 
Ha форума  имa вonnи  no въпроса. Ta те  
просто  нe мислят  кaтo фенове  нa GW. He 
мoгaт  дa вьзприемат  градивния  ви  нaчин  на  
мислене. He мoraт  да  разберат, че  за, лъска- 
вите  корици, пъпни  с  майтапи, се  крият  безк- 
paйни  часове  къртовски  TpyA.  He yвaжaвaт  
името  GAMER'S WORKSHOP. Te oт  такива  
работи  сьм  нanpaвo бесен. Ho не  сьм  скеп- 
тик, тoвa в  никaкъв  случай  нe e в  моя  стил. 
EAuo мoгa да  au кaжa засега. 
KAaH GW ще  имa. Toaa поне  знaм  с  aбconют- 
нa cиrypнoст. 
Ваш  maggkrabar, член  нa кnaнa GAMERS' 
WORKSHOP. 

Ти  си  каэал  бсичко  тук. Какбо  побече  ga go- 
пьпня  или  коментирам? Дано  само  не  се  ока- 
жеш  now пророк  и  един  ден  наистина  ga има  
клан  GW. По  начина, no кoйmo mu ro разби- 
рлш. 
Иначе  голямо  благодарско  за  цеините  нa- 
пьтгт8ия  за  Oni. Нлдябам  ce тази  ииформа- 
ция  ga e полезна  за  някои  or читателите  
нu. 
Freeman 

~ 

Г~ 

~q 



NEWS 

а  

 

Download-Game.Com  
://www.download-game.com/   

   

     

Ако  тьрсите  нещо, с  което  да  се  справите  сьс  скуката  пред  екра- 
на  на  монитора  Cu в  онези  редки  моменти, когато  всички  игри  са  
ви  доскучали  и  се  нуждаете  нещо  малко  и  непретенциозно , защо  
да  не  опитате  някоя  безплатна  urpa? Download-Game e файпов  ap- 
хив  натрупап  над  400 безплатни  загпавия  от  всички  жанрове  - от  
аркадни  заглавия , стратегии , симупации , екшъни, ролеви  игри, иг- 
pи  на  карти  и  т.н. За  разпика  oт  мнoгo други  подобни  сайтове  тo- 
зи  се  отличава  с  лек  интерфейс  и  максимум  удобство! 

GetFonts.Com  
http://www.  t;etfonts.com/ 

дко  ce занимаватс  поне  мьничко  с  уеб  дизайн , пьк  бил  тоы  дори  
за  личната  страничка , си!урно  знаете  от  каква  попза  е  разнообра- 
зието  с  шрифтове. A тук  ги  има  с  хиляди  - и  все  безппатни . 
GetFonts сьдържа  над  3000 безппатни  шрифтове  за  PC и  Mac, ка- 
тапогизирани  no азбучен  ред  и  категории . Сайтьт  се  попъпва  с  no 
3-4 шрифта  на  ден, така  че  разнообразието  е  гарантирано . Mo- 
же  да  прегпедате  всички  шрифтове  преди  да  изберете  нужния  ви  
за  сваляне. 
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Board Game Central 
http://boardgamecentral.com/ 	' . 

I 
Игри  на  кapти, urpu на  зарове, игри  с  пупоы  ', шах, табла, покер, 
бридж... Кпасическите  настолни  urpu продьпжават  дa са  удивпяват  сьс  
своята  практичност  и  дъnбoчинa и  дори  спед  дълги  часове  игра  на  най- 
новите  хитове  един  пасианс  често  идва  oтмopявaщo. Този  г.айт  може  да  
се  нарече  "портал  зa класическите  игри", изпъпнен  с  нoвини  за  най-нoви- 
те  предпожения , бёзппатни  и  комерсиални , които  може  да  Cu изтегпите  
веднага . Board Game Central съдържа  и  обширен  списьк  c online urpu. 
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Emulators Unlimited 
http://www.emuunlim.com/  
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Откакто  персонапните  компютри  се  превърнаха  в  единствената  
ппатформа, способна  да  стартира  добри  стратегии  и  симупации , 
a конзолите  - единствен  дoм  за  качествени  екшъни  и  аркади, ед- 
на  мания  изгаря  сьрцата  на  стoтици  фенове  на  конзопите , кoитo 
нямат  никакво  намерение  дa инвестират  средства  в  тях  - емупа- 
цията. Emulators Unlimited e портал  за  емупаторй , предлагащ  пoc- 
педните  нoвини  на  емупационната  сцена, огромен  архив  с  urpu и  
онпайн-сьрвър  за  MAME-сьвместими  загпавия . 

Award Sites 
http://www.awardsites.com/  
.l 

Откакто  персонапните  компютNи  се  превърнаха  в  едынствената  
ппатформа, способна  дa стартира  добри  сгратегии  и  симупа- 
ции, a кoнзonитe- единствен  дом  за  качествени  екшъни  и  арка- 
ди, една  мания  изгаря  сьрцата  на  стoтици  фенове  на  кoнзonитe, 
кoитo нямат  никакво  намерение  да  инвестират  средства  в  тях  - 
емупацията . Emulators Unlimited e портап  за  емупатори , предпа- 
гащ  поспедните  нoвини  нa емулационната  сцена, огромен  ар- 
хив  c urpu и  онлайн-сьрвър  за  MAME-сьвместими  заглавия . 
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.-(=  Plug-in-Email  
Offer your visit OH your own 
branded lфуouюomalе.com  email 

r(-  Plug-In-Community  " 
Discussion boards and chat to 
keep visitor. glued to your site 

Т.У  Run 004.1010000501.05.1 
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Everyone.not Is the 101 small business online solutions provider. 
we provide Internet applications, including email, search, chat, dlscussstn 
boards, and marketing solutions for small bus,nesses, „uginesses rely on 
our professional services to increase trafbc, conch user expenence, 
encourage loyalty, and g.narato additional revenue. 

Ако  се  интересувате  от  
уеб-дизайн  и  уеб-програ- 
миране, било  тo от  npoc- 
тичкия  JavaScript дo PHP 
и  ASP, които  да  украсят  
личния  ви  уеб-сайт, 
ScriptSearch предлага  нaд  
2,200 примера  и  готови  
епементи  за  вграждане, 
много  ръководства  и  кни- 
ги  B електронен  вид, как- 
тo и  обширна  директо- 
рия  с  връзки  кьм  сайтове  
с  безппатни  уеб-услуги  зa 
вашата  страница  - броя- 
чи, форуми, чaт  и  др. 

ScriptSearch.Com  
http://www.scriptsearch.cum   
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EMailAdresses.Com  
http://www.emailaddresses.com/  

B днешното  компютьркдзирано  ежедневие  да  имаш  
епектронна  поща  е  задължително. Независимо  дапи  
става  дума  за  ппатен  или  безппатен , POPЗ  ипи  Web-ба- 
зиран, електронният  пощенски  адрес  е  нераздепна  
част  от  идентичността  на  всеки  от  uac. Ho дали  всички  
изпопзваме  най-добрите  възможности  за  електронна  
поща? За  тези, които  искат  да  направят  своя  правипен  
избор  измежду  доставчиците  на  безппатна  епектронна  
поща  EMailAddresses.Com  e незаменим  пътеводитеп . 
Ha тoзи  сайт  ще  намерите  катапогизирани  над  1,00() 
доставчици, предпагащи  всякакви  екстри  и  услуги. 

Everyone.Net  
http://www.everyone.net/  

Everyone.Net  e един  от  ыодещьпе  cdьпoie, предпагащьl пощенски  ус- 
пуги  на  собствениците  нa сайтове. Всеки  webmaster може  да  Cu сьзда- 
де  безплатна  пощенска  ycnyra за  своя  сайт  във  вид  на  под-домейн  от  
тиna mail.tvoia-site.com, която  е  напъпно  бeзnлaтнa зa всички  посетите- 
ли  и  им  предоставя  адрес  от  типа  ime@mail.tvoia-site.com, сиryрен  
сьрвър, бърза  връзка  и  5 мегабайта  просгранство . Рекпамите  ca неиз- 
менна  чaст  от  тази  ycnyra, нo от  Everyone.Net  предпагат  нa потребите- 
пите  cu 50 процента  от  доходите  от  рекпами, кoитo ca реапизирани  oт  
ycAyraTa, като  така  дори  може  дa спечепите  нещо  от  предоставянето  
нa поща  нa своите  потребитепи . 

X-Treme Game Music 
http://gamemusic.emugamint;.com/   

A u лдувllката  от  компютърните  и  конзолни  хитове  ви  е  все  
B rnaвaтa и  отказва  дa изпезе, тo диагнозата  е  една  - вие  сте  
геймьр-меломан! A щом  някоя  мелодия  ou грабне  сьрце- 
тo, просто  е  задължитепно  дa се  сдобиетё  с  нея  във  вид  нa 
МРЗ. Този  сайт  е  огромен  архив  с  музика  от  компюТърни  и  
конзолни  игри  във  МРЗ, MOD, MIDI и  други  формати ... 1 

Arpil Fool Archive 
http://www.thefreesite.com/Seasonal  Freebies/April Fools/ 

Ако  дo този  момент  не  сте  осьзнапи  
копко  мнoгo изпускате,прескачай- 
ки  онези  сайтове  с  гпупави  описа- 
ния  и  стpaннo оформление, тoзи  
сайт  ще  nu отвори  очите, особено  
ако  вече  не  знаете  какво  да  искате  
от  Мрежата. Worst of the Web 
предлага  всеки  ден  no един  макси- 
мanнo глупав, отвратителен, безс- 
мислен  сайт, коментиран  oт  трима- 
та  кoмикcoви  "герои" на  сайта  - Бъз, 
Мепвин  и  Чип. 1Соментарите  им  са  
хапливи  и  иронични, a сайтовете  
гарантирано  ги  заслужават. 

. ur 'пп.дм•м  
.шь, м  И  10 и.ив, а  Fиwм  It,.,., 04s o'lnns*o, awe'o"na H м.ш  l• 
.Ив,ь• 1lеаиг  1М  05100*10.0.,!'", гм  мм  to' ММ  м, ,? .f 05 1*.  
м..и. м.. .,r ear OH 5510011 $101, ‚.10 м•erf  0.10, leWlu. .amuom'*sI.lswuo 
мV.о. 

 
am leant м  и  Ьвнм  • 

. WIll 
nO H. 555.5 	им. 	•see '05 1шlии.м,.ЧгМи,ымам  
.И. 

Worst of the Web 
http://www.worstoftheweb.com//  

Ако  до  този  момент  не  сте  ocьзнanи  колко  много  
Изпускате, ПрескачдЙКИ  оН@ЗИ  сайТОее  с  глупдВИ  
описания  и  стpaннo оформпение, тoзи  сайт  ще  ви  
отвори  очите, особено  ако  вече  не  знаете  кaквo да  
искате  от  Мрежата. Worst of the Web предлага  вce- 
ки  ден  no един  максимално  глупав, отвратителен, 
безсмислен  сайт, коментиран  от  тримата  комиксо- 
ви  "герои" на  сайта  - Бъз, Мепвин  и  Чип. Комента- 
рите  им  ca хаппиви  и  иронични, a сайтовете  rapaн- 
тирано  ги  заслужават. 
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Сразвитието  на  Интернет  технологиите, през  поспедните  години  за  геймьрите  се  разкри  цяп  нов  хоризонт  от  възможности . Бу- 
мът  на  web-базираните  игри, изградени  изцяпо  oт  HTML код  и  достъпни  за  игра  през  вашия  браузер, поспедва  този  на  гпо- 
балното  разгръщане  на  интерактивния  развпекатепен  пазар  и  в  последно  време  web-базирани  игрови  сървьри  никнат  като  

гьби  cneq петен  дъжд. докато  много  от  тях  ce насочват  кьм  кпасическите  настопни  игри  и  игри  на  карти  и  вече  има  поне  стотина  
места, където  да  поиграете  покер  ипи  шах  с  някого, жанрове  като  ролеви  игри, стратегии  и  симулации  Cu пробиват  бавно  път. 

C какво  топкова  привпичат  web-базираните  игри? Със  сигурност  не  с  графика  и  възможности . Bce още  връзките  (особе- 
нo в  България ) не  позвопяват  разгръщането  на  истинска  муптимедия  в  on-line вид. От  друга  страна  обаче  те  са  крайно  достъпни  - 
може  и  да  не  подкарате  DiaЫo II през  Battle.Net, нo flbK ако  имате  браузер  и  щo-годе  поносима  врьзка, няма  web-базирана  игра, 
кoятo да  не  успеете  да  nourpaere поне  малко. Може  да  ги  играете  вкъщи, oт  местната  запа, oт  спужебния  компютър  unu където  и  
да  e. He e нужно  да  пазите  записи  и  файлове, защото  цялата  информация  се  съхранява  на  игровия  сървър. 

Ho един-единствен  фактор  превръща  тези  малки, не  особено  привпекатепни  нагпед  HTML-базирани  urpu в  истински  нap- 
кoтик  - и  тoй  се  казва  oбщeствo! B web-базираните  urpu играят  хора, не  машини. Тези  xopa миспят, правят  грешки, общуват  no- 
и  ежду  Cu, обединяват  се  и  най-важното  - забавляват  се  адски  добре! Пoчти  няма  web-базирана  игра  без  препъпнен  форум, чат  ка- 
r ал, непрекъснато  развиващи  се  действия, кпанове  и  обединения . Няма  нищo no-предизвикателно  да  знаеш, че  играеш  срещу  жив  
~.~век. И  нищo no-грандиозно  да  се  изправиш  не  срещу  един  или  два, a срещу  хиляди  играчи. да  се  почувстваш  като  част  oт  една  
игрова  всепена. 

B продъпжение  на  някonкo броя  Garners' Workshop ще  ви  запознае  с  най-попупярните  и  качествени  web-urpu, които  бих- 
те  могпи  да  играете  напълно  безплатно. И  дoкaтo броят  на  тези  игри  вече  клони  към  50-100, изборът  на  първата  игра  е  винаги  тру- 
ден. B този  спучай  може  би  не  тonкoвa. Зaщoтo лидерът  сред  web-игрите  е  един  - футуристичната  стратегия  Planetarion. 
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одината  е  2009-та. Първата  со- 
валка  с  екипаж  е  изпратена  на  
Марс, с  което  надеждите  на  чо- 

вечеството, ge космосьт  го  очаква, 
укрепват. Петнадесет  години  по-кьс- 
нo копонията  Taurus e изградена  на  
Ауната. Петнадесет  хиляди  мъже, 
жени  и  деца  емигрират  на  пунната  
станция . Изспедването  на  лунните  
ппастове  за  минни  ресурси  откриват  
странен  метап  подобен  на  живака  на  
1.7 мипи  под  повърхноспа. Шест  го- 
дини  изследвания  водят  до  открива- 
нето  на  Еониума  през  2030-та  годи- 
на. Новото  откритие  има  неочаквани  
качества: тo замества  горивото  за  
космическите  кораби  и  заздравява  
металните  сппави  до  700 процента! Комерсиалният  бум  в  добива  
на  еониум  превръща  минната  кoмпaния  Eon Energy Commission, 
която  единствена  добива  ресурса, в  най-могьщата  компания  на  
Земята. Това  води  до  срутване  на  икономическата  система  и  раз- 
деление  между  хората  в  световен  мащаб  да  свръхбогати  и  свръх  
бедни. 2045-та  година. Започва  копонизацията  на  звездите. Разк- 
риването  на  нови, необятни  простори  поставя  Eon Energy 
Commission пред  нови  предизвикателства  и  невъзможносгда  запа- 
зи  впастта  Cu населението  и  ресурсите  в  глобален  мащаб. Започват  
войни  - войни  за  власт, за  могьщество, за  еониум. B тaзи  война  мo- 
же  да  има  само  един  победител  - и  това  е  този, който  сьумее  да  
обедини  войнстващите  фракции  под  своето  знаме.  

*.. 

Cneq това  въведение  ми  e 
мапко  трудно  да  предложа  крат- 
ко  и  ясно  едно  точно  описание  
какво  е  това  Planetarion. Най- 
мапкото  тo би  бипо  неизчерпа- 
тепно. Ha пръв  поглед  
Planetarion изгпежда  като  косми- 
ческа  бойна  urpa, нo зa тaкaвa 
броят  играчи  (който  надминава  
12,000) е  доста  сгряскащ. Ако  я  
опредепим  като  симулация, в  
която  основно  е  натрупването  на  
ресурси  и  технологии, ще  сбър- 
каме, защото  има  твърде  много  
конфпикти  и  действие . Тогава  

какво  e Planetarion? Това  е  онлайн  игра, смес  от  екшън  и  сграте- 
гия, които  се  развиват  в  далечното  бъдеще  из  космическия  вакуум. 
Цепта  на  играта  е  да  развивате  родната  Cu ппанета  и  сектор, дока- 
тo поддържате  дипломатически  връзки  с  останалите  сектори  (кои- 
тo ce управляват  от  други  играчи). Космическото  пространство  на  
Planetarion ce сьстои  от  потенциално  безкрайно  количество  секто- 
ри,.всеки  от  които  е  раздепен  на  25 планети. Една  от  тези  ппанети  
е  ваша, трябва  да  я  пазите  като  очите  си, да  я  развивате  и  мобипи- 
зирате  възможно  най-бързо  за  да  се  справите  с  противниците, т.е. 
всички  останали . He e нужно  да  споменавам, че  бързите  реакции  
спед  потапянето  в  urpa са  просго  необходимост, защото  шансове- 
те  на  новака  в  играта  ca близки  до  нупата  - нещо  нормално  е  nor- 

- 
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лъщането  на  неговите  територии  от  обе- 
динения  на  други  играчи  до  някопко  дни  
ако  той  не  успее  да  изгради  нужния  стра- 
тегически  Сьюз  с  някой  друг, които  да  My 
пази  гьрба  поне  в  начапото. Нападенията  
над  новите  играчи  no принцип  са  нежепа- 
ни  и  тези, които  изпопзват  тази  стратегия, 
често  се  оказват  санкционирани  от  адми- 
нистраторите  на  играта, нo такива  Спучаи  
има  немалко, особено  ако  се  окажете  B 
някoй  сектор  B Сьстояние  на  междузвезд- 
нa война. Намирането  на  фракция, към  
кoятo да  се  присьедините  не  е  Сложно  - те  
са  стотици, a Planetarion имa препъпнени  
Сьс  Сьобщения  форуми, кoитo се  Следят  
доСта  трудно  и  дори  свой  1RC канап. 1RC 
връзката  между  играчите  е  нещо  почти  за- 
дъпжитепно, защото  позвопява  между  чле- 
новете  нa фракциите  да  се  разменят  nna- 
нове  за  атаки, информация  и  дори  да  се  
обСьждат  дипломатически  ходове. 

Planetarion e една  от  мапко- 
тo игри, в  които  можеш  да  
зададеш  атака  и  да  изпезеш  
да  разходиш  куието... 

Действието  B играта  е  B реално  
време. всеки  ход  отнема  точно  един  (1) 
астрономически  час, което  нa практика  
води  до  oгpoмнo забавяне  нa urpaTa. Han- 
ример, ако  зададете  aтaкa нa дадена  nna- 

нета, въобще  не  се  изненадвайте  ако  ви  
изпезе  надпис  "Това  действие  ще  отнеме  
10-12 чаСа". Може  да  излезете  от  играта, 
да  отидете  нa училище(работа), да  разхо- 
дите  кучето(жената), да  ударите  200-300 
пасианса  и  чак  накрая  дa влезете  B 
Planetarion и  да  видите  резултата. Може  
дa ви  звучи  ужасно  неприятно, нo на  
пpaктикa тoвa ви  позволява  да  зaпaзитe 
пичния  Cu живот  oт  заразитепния  дух  нa 
Planetarion. Иrpaтa е  крайно  вманиачава - 
ща, и  игрови  действия  се  предприемат  
непрекъснато.l4ори  когато  спите  вражес- 
ки  флотипии  зaвnaдявaт  личния  ви  сектор, 
врагове  изгoтвят  пnaнoвe.кaк  дa Ru унищо- 
жат, личните  ви  въоръжени  сили  претьрп - 
яват  неуспехи  и  T.H. Сьбития, която  ако  не  
се  Спучваха  с  тази  мудна  скорост, щяха  да  
дoвeдaт  дo невъзможност  да  Сьвместите  
играта  C пичния  живoт. 

Един  oт  нaй-гопемите  ппюсове  
нa онпайн  игрите  - това  е  обществото, 
кoeтo те  изграждат. Може  дa Ce каже, чеэ  
форумите, 1RC-канала  и  уеб-чат  запите  на  
Planetarion са  едни  от  най-добрите, вина - 
ги  изпълнени  с  интепигентни  и  приятепски  
настроени  хора. Почти  никъде  не  може  да  
откриете  глупости  и  oбиди, a информа- 

цията, която  може  да  извпечете  oт  обСьж- 
данията  ua игрови  пробпеми, е  безценна. 
Пoчти  нямa да  има  Спучай  да  зададете  
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Ho като  изкпючим  тези  недостатьци , това  е  бпестящ  пример  как  
трябва  да  се  прави  уеб-базирана  стратегия . B самия  геймппей  няма  никакви  бъ- 
гове  ипи  небапансирани  единици  - всичко  е  изnиnaнo дo бпяськ. Интерфейсьт, 
особено  ако  имате  връзката, позвопяваща  ви  na не  псувате  стотиците  картинки , 
е  сьщо  вепикопепен . Размерът  на  вселената  е  направо  копосапен , a броят  и rpa- 
чи  позволява  развитието  на  мащабни  войни, в  които  участват  не  две  ипи  три, a 
хипяди  pacu и  фракции . 
И  всичко  това  напъпно  безплатно! дко  тьрсите  най-доброто, смятайте  че  вe- 
че  сте  го  открипи. 

Гроб  за  картите  Web имена  и  

Voodoo на  българсии  
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въпрос  и  някой  да  се  изсмее  в  лицето  ви, a отговори - 
те  са  на  високо  ниво  и  сьс  сигурност  ще  ви  ориенти - 
pai в  обстановката, която  е  доста  гложна  за  тези, кои- 
тo .топадат  ua Planetarion за  първи  път. 

И  понеже  не  (ъществува  игра  без  минуси , 
нека  насоча  вниманието  ви  и  към  онези  мапки  камь- 
чета, които  обикновёно  обръщат  копата . B спучая  раз- . 
мерът  на  Planetarion e враг  Ni на  новака . Сайтът  има  
страхотен  графичен  интерфейс, който  в  начапото  из- 
глежда  сграшно  гот, нo cneA това  се  заппаща  с  мину- 
ти  чакане  да  зареди  поредната  сграница  сьс  няколко  
големи  изображения . Всеки  един  играч  освен  с  име, 
може  да  upload-не  и  свое  noro, с  което  гордо  да  се  
идентифицира . Щом  веднъж  Cu сьздадете  ппанета  II 
започнете  играта, просто  ще  бъдете  запети  от  инфор  
мация . Препоръчвам  ви  най-горещо  да  прочетете  
обемното  ръководство  от  край  no край, npu това  не  
no диагонапната  система! Първите  ходове  в  
Planetarion опредепят  каква  ще  е  сьдбата  ви  no края  
на  играта  - nanu ще  е  успешна  unu трагична . Спава  бо- 
ry, за  това  имате  достатьчно  време  nopanu факта, че  
всеки  ход  отнема  астрономически  час. Ho това  ог  
друга  страна  е  крайно  досадно. Обикновено  преди  
да  направи  своя  ход  всеки  играч  в  Planetarion обсьж- 
да  ппана  си  сьс  останапите  членове  нa фракцията . To- 
ва  вoди  дo големи  куриози . Например, намирате  Cu 
супер  вражеска  планета, пазена  от  10-20 дребни  ко- 
рабчета. Cynep сдепка, казвате  Cu и  нападате! Поне- 
же  самата  атака  отнема  между  5-10 хода/часа, ведна- 
га  щом  противника  усети  прибпижаването  на  вашите  
кораби  oт  сьседния  сектор, тoй  сигнапизира  no !RC 
останалите  играии  oт  своята  фракция . Безмиспено  е  
да  пояснявам  каква  изненада  очаква  генерала  на  вa- 
шата  фпота, nък  и  вас  самия, щом  откриете  ще  ппане- 
тата  е  въоръжена  no зъби  с  помощта  нa npyru играчи. 
Битката  пък  продължава  и  тя  към  8-15 часа, достатьч - 
нo време  да  извикате  своите  приятепчета  и  те  да  
хвърпят  войските  Cu в  ronямoтo меле. Това  едва  пи  ви  
звучи  като  идеапната  стратегия  в  реално  време. И  на  
поспедно  място  авторите  нa Planetarion изключват  на  
всеки  25 часа  играта  за  1 час  поддръжка  и  изчистване  
на  временните  файпове. По  време  нa тoзи  едночасов  
престой  нямате  никаква  възможност  да  се  включите  
към  играта. C orpoмния  интерес  към  Planetarion и  нa- 
растващият  брой  urpauu, това  време, според  автори- 
те, скоро  ще  стане  час  и  nonoвинa. 

~ 
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