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#1’1999 GAME.EXE 1

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Обиженные
варгеймы
Äîðîãàÿ ðåäàêöèÿ!

Äëÿ íà÷àëà ñîáëþäó ôîðìàëüíîñòü — ïîçäðàâ-
ëþ âàñ ñ Íîâûì Ãîäîì. Óðà!

Òåïåðü ê äåëó. Ïèøó âàì ïî ïîâîäó æàíðî-
âûõ ïðîáëåì, ñ êîòîðûìè âû â ïîñëåäíåå âðåìÿ
îò÷àÿííî áîðåòåñü. Â îäèí ïðåêðàñíûé ìîìåíò
âû îñîçíàëè, ÷òî åñòü, åñòü åùå èãðîâûå æàíðû â
êîòîðûõ íè îäèí ÷ëåí âàøåé êîìàíäû íå ñå÷åò.
Ñî ñïîðòèâíûìè ñèìóëÿòîðàìè âîïðîñ çàåçæåí-
íûé è ÿ åãî êàñàòüñÿ íå áóäó. Íî ÷òî æå òâîðèòñÿ
â îñòàëüíûõ îòäåëàõ? Òàê, íåäàâíî âû îáíàðóæèëè
÷òî íè ÏýÆý, íè Ìîòîëîã íè÷åãî íå ñìûñëÿò â
ôàéòèíãàõ, íî èñïðàâíî èõ îáîçðåâàþò â ïîäîò-
÷åòíîé ñåáå ÷àñòè æóðíàëà. Áûëî íàéäåíî ðàçóì-
íîå ðåøåíèå, è âû âçÿëè ðàçáèðàþùåãîñÿ ÷åëîâå-
êà ñî ñòîðîíû — Ìèõàèëà Ñóäàêîâà. Îòëè÷íî !
Âñåì ñðàçó ñòàëî ëåã÷å.

Íî îáúÿñíèòå ìíå, íåñ÷àñòíîìó, ïî÷åìó âû íå
ìîæåòå íàéòè ñïåöèàëèñòà ïî âàðãåéìàì? Î÷åíü
áîëüíî âîñïðèíèìàòü âîåííî-èñòîðè÷åñêèå ïîòóãè
âàøèõ àâòîðîâ íà ýòîì ïîïðèùå!

Ðàçáåðåì äëÿ ïðèìåðà — äâå ñòàòüè èç ïîñëå-
äíèõ íîìåðîâ, î People’s General è West Front. Íà÷-
íåì ñ ïîñëåäíåé.

Èòàê. Îäíà ñòðàíèöà íà ðåâüþ ïî âàðãåéìó.
Ìàëî! Ýòî æ íå àðêàäà, ãäå âñå ñðàçó ïîíÿòíî, ëþ-

äÿì íàäî îáúÿñíèòü, õîòÿò îíè â ýòî èãðàòü èëè
íåò. Ê òîìó æå â ñòàòüå äèêîå êîëè÷åñòâî “âîäû” è
ÿâíîå èñêàæåíèå ôàêòîâ.

Öåëûé àáçàö ïîñâÿùåí òîìó, ÷òî ðóññêèå âè-
äèòå ëè â âîéíå îïÿòü íå ó÷àñòâîâàëè! Íåóæòî íèê-
òî íå ìîã âòîëêîâàòü ÷åëîâåêó, ÷òî West Front òàê
íàçûâàåòñÿ ïîòîìó, ÷òî îòðàæàåò ñîáûòèÿ íà ÇÀ-
ÏÀÄÍÎÌ ôðîíòå . Çàïàä — ýòî íà êàðòå ñëåâà. À
Ðîññèÿ — ñïðàâà. È West Front, âîîáùå ãîâîðÿ, ÿâ-
ëÿåòñÿ ñèêâåëîì  èãðû East Front, â êîòîðîé ðóñ-
ñêèå åùå êàê áûëè! ß óæ íå ãîâîðþ, ÷òî ñòàòüè ïî
ñèêâåëàì ïðèíÿòî ïèñàòü, çàîñòðÿÿ âíèìàíèå íà
êëþ÷åâûõ îòëè÷èÿõ íîâîé èãðû îò ïðåäûäóùåé, à
íå ðàññêàçûâàòü âñþ áàéêó ñíà÷àëà! È ÷òî ó âàðãåé-
ìîâ íå äâà “ñòîëïà”, à òðè (ïîìèìî SSI è Talonsoft
åñòü åùå òàêàÿ íåìàëåíüêàÿ êîìïàíèÿ, êàê Avalon
Hill, ïî îáîðîòó èõ ñïîêîéíî ñúåäàþùàÿ ñ ïîòðî-
õàìè). È ÷òî ðåæèì PBeM ÿâëÿåòñÿ íå ýêçîòè÷åñ-
êèì, à îñíîâíûì è ïî ñóòè åäèíñòâåííî íåîáõîäè-
ìûì multiplayer-ðåæèìîì â ïîõîäîâûõ ñòðàòåãèÿõ
âîîáùå è âàðãåéìàõ â ÷àñòíîñòè...

Òåïåðü ê âîïðîñó î “Íàðîäíîì ãåíåðàëå”.
Àíäðåé Ëàìòþãîâ, áåçóñëîâíî, ðàçáèðàåòñÿ â âîåí-
íîé òåõíèêå ëó÷øå ìåíÿ, â ñèìóëÿòîðàõ è òîãî ñèëü-
íåé, íî çäåñü åãî ÿâíî çàíåñëî ñ ìîðÿ íà ñóøó.

Ïðåòåíçèÿ â îñíîâíîì òà æå. Àíäðåé íå îñî-
áî èãðàë â PG II (ýòî ñðàçó âèäíî) è îïÿòü âìåñòî
êîðåííûõ ðàçëè÷èé (ïîÿâëåíèÿ Support Unit, íà-
ïðèìåð) ðàññêàçûâàåò ïðî ÿâíî íåñóùåñòâåííûå
âåùè. Îñîáåííî ìèëî ñìîòðÿòñÿ ñîâåòû ïî èãðå! Â
òàêèå èãðû ó÷àòñÿ èãðàòü ÃÎÄÀÌÈ, ÿ èãðàþ â Panzer
General 1 ñ ìîìåíòà âûõîäà è äî ñèõ ïîð, è âñå
ðàâíî â È-íåòå ïîëíî ëþäåé, ïî ñðàâíåíèþ ñ êîòî-
ðûìè ÿ êîçÿâêà.

Ê ÷åìó ÿ ýòî âñå? Âîçâðàùàþñü ê òîìó, ñ ÷åãî
íà÷àë ýòîò ðàññêàç: íàéäèòå ñåáå íàêîíåö îïûòíîãî
âàðãåéìåðà è ïóñòü îí âàì ïèøåò! Èëè íå ïèøèòå
ïðî íèõ âîîáùå, êàê ïðî ñïîðò. È åùå — óæ î÷åíü

âû âûáîðî÷íî ïðî íèõ ðàññêàçûâàåòå. Ïðî West
Front ñòàòüÿ åñòü, à ïðî Operational Art of War —
íåò... Êàê ãîâîðèòñÿ, èëè òóäà, èëè ñþäà...
Бармалей (barmaley@ikreerБармалей (barmaley@ikreerБармалей (barmaley@ikreerБармалей (barmaley@ikreerБармалей (barmaley@ikreer.msk.ru)..msk.ru)..msk.ru)..msk.ru)..msk.ru).

Àíäðåé Ëàìòþãîâ (andrey@game-exe.ru):
Òóò äåëî âîò â ÷åì (è ýòî ãîðàçäî ìàñøòàáíåé, ÷åì

ðàçëè÷èÿ â Panzer General II è People’s General). Âî-ïåð-

âûõ, àáñîëþòíî â ëþáîé îáëàñòè íàéäåòñÿ ÷åëîâåê, ó

êîòîðîãî ñîâåòû äðóãèõ âûçûâàþò óëûáêó — ïîòîìó

÷òî îí ÄÅÉÑÒÂÈÒÅËÜÍÎ ëó÷øå ðàçáèðàåòñÿ â ñîîò-

âåòñòâóþùåì âîïðîñå. Åñëè áû ñòàòüþ ïèñàëè âû, òî ó

êîãî-íèáóäü ðåàêöèÿ áûëà áû òàêîé æå, è, êàê ìíå ïî-

êàçàëîñü, âû ýòî ñàìè íå î÷åíü îòðèöàåòå, óïîòðåáèâ â

îòíîøåíèè ñåáÿ ñëîâî “êîçÿâêà”. Ïàðäîí. Êñòàòè, ÿ è

íå óòâåðæäàë, ÷òî ìîè çàìå÷àíèÿ — èñòèíà â ïîñëå-

äíåé èíñòàíöèè. Ïðè÷åì íèêîãäà. Íàâåðíîå, ñëèøêîì

çàêîìïëåêñîâàí.

Âî-âòîðûõ. Äåëî â òîì, ÷òî äàëåêî íå êàæäûé èç

íàøèõ ÷èòàòåëåé èãðàåò â ïåðâûé PG äî ñèõ ïîð. Áîëåå

òîãî, íåêîòîðûå âîîáùå íå çíàþò, ÷òî ýòî òàêîå (ÿ

ïîíèìàþ, âåðèòñÿ ñ òðóäîì). È íàêîíåö, î÷åíü ìíîãèå

õîðîøî çíàþò, î ÷åì èäåò ðå÷ü... íî íå áîëåå òîãî. Íà

êàêóþ èç ýòèõ ãðóïï îðèåíòèðîâàòüñÿ? Èìåííî çäåñü

ìû ñ âàìè è ðàçîøëèñü âî ìíåíèÿõ îòíîñèòåëüíî òîãî,

÷òî ïðèíöèïèàëüíî, à ÷òî íåçíà÷èòåëüíî.

Èãîðü Èñóïîâ (garry@game-exe.ru): Óâàæàåìûé Áàð-

ìàëåé! Ïîçâîëüòå âàì çàìåòèòü, ÷òî  ñòàðèê ÏýÆý

ôàéòèíãè íèêîãäà ÍÅ îáîçðåâàë. Ñ çàìå÷àíèÿìè ïî West

Front â îñíîâíîì ñîãëàñåí è “îïðàâäûâàòüñÿ” íå áóäó —

õîòÿ áû ïîòîìó, ÷òî ìû â ñàìîì äåëå äî ñèõ ïîð íå

âûðàáîòàëè íà ýòîò ñ÷åò ÷åòêîé ïîçèöèè. Äåéñòâèòåëü-

íî, èëè ïèñàòü — èëè íó èõ... Ñêàæó ëèøü îäíî: çà÷àñ-

òóþ âàðãåéìû íàõîäÿòñÿ íà ïåðèôåðèè íàøåãî âíèìà-

íèÿ òîëüêî ïîòîìó, ÷òî æóðíàë, óâû, íå ðåçèíîâûé, à

êðóã èñòèííûõ öåíèòåëåé òâîðåíèé îò óêàçàííîé âàìè

ìîãó÷åé òðîèöû — ñëèøêîì óæ óçîê. Âïðî÷åì, ïîìíèò-

ñÿ, ìû îá ýòîì óæå ïèñàëè...

ÁËÀÍÊ ÇÀÊÀÇÀ
Ïî÷òîâûé èíäåêñ ___________________________________________________________________________________________________________________________

Íàñåëåííûé ïóíêò __________________________________________________________________________________________________________________________

Àäðåñ _____________________________________________________________________________________________________________________________________

Íàèìåíîâàíèå îðãàíèçàöèè* _________________________________________________________________________________________________________________

Ôàìèëèÿ, Èìÿ, Îò÷åñòâî ____________________________________________________________________________________________________________________

Òåëåôîí ______________________________________ E-mail ______________________________________________________________________________________

NB. Âî èçáåæàíèå íåäîðàçóìåíèé ïðîñèì âàñ
îòñûëàòü áëàíê çàêàçà òîëüêî ïîñëå îïëàòû!
Íàñòîÿòåëüíî ïðîñèì âìåñòå ñ áëàíêîì ïðèñûëàòü
êîïèþ ïëàòåæíîãî ïîðó÷åíèÿ èëè êâèòàíöèþ îá
îïëàòå.
* Äëÿ þðèäè÷åñêèõ ëèö
**Òîëüêî äëÿ þðèäè÷åñêèõ ëèö â ïðåäåëàõ Ìîñêâû

Êîìïëåêòíîñòü ❑ Æóðíàë Game.EXE áåç äèñêà ❑ Æóðíàë Game.EXE ñ äèñêîì

Ñïîñîá äîñòàâêè ❑ Çàêàçíûì ïèñüìîì ❑ Êóðüåðñêàÿ**

Ñðîê ïîäïèñêè ❑ Îäèí ìåñÿö ❑ Òðè ìåñÿöà

❑ Øåñòü ìåñÿöåâ ❑ Îäèí ãîä

Ïî âñåì âîïðîñàì, ñâÿçàííûì ñ ïîäïèñêîé, ïðîñüáà îáðàùàòüñÿ ïî òåë.: (095) 232-21-65 ëèáî ïî e-mail: ishir@computerra.ru
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Обманываться
рад...
Çäðàâñòâóéòå, .EXE, çäðàâñòâóéòå, Îëåã!
Íó âîò, íåñìîòðÿ íà îòñóòñòâèå âîçìîæíîñòè îá-
ùàòüñÿ ñ ëþáèìûì æóðíàëîì, ÿ è äîðâàëñÿ äî âà-
øåé ñòàòüè ïðî “Äþíó”. Óæ áîëüíî èíòåðåñíî áûëî
ìíåíèå Game.EXE îá ýòîé èãðå.

×åñòíî ãîâîðÿ, íå õî÷åòñÿ ðóãàòüñÿ, íåïðèÿòíî
âûãîâàðèâàÿ ïðè ýòîì øèïÿùèå áóêâû, êàê ìåíòàò
Îðäîñîâ, òàê êàê âû çàïèøåòå ìåíÿ â ëàãåðü òåõ ñà-
ìûõ íîñòàëüãèðóþùèõ ôàíàòîâ, êîòîðûå, ïî âàøèì
ñëîâàì, è äåðüìî â óïàêîâêå “Dune 2000” ñúåëè áû...
Íî âñå æå, âñå æå. Íå çíàþ ïî÷åìó, íî èìåííî îò âàñ
ÿ æäàë õîðîøåãî îòçûâà, êîãäà âñå âîêðóã ïîêðûâàþò
ëþáèìóþ èãðó âûøåóïîìÿíóòûì âåùåñòâîì. Àí íåò,
âû îòêàçàëèñü óâèäåòü â èãðå òî, ÷òî óäàëîñü ðàçãëÿ-
äåòü ìíå. Âàøà ñòàòüÿ — ëèøü ñóõàÿ (äà, ÿ ñîãëàñåí,
ïðîôåññèîíàëüíàÿ) êîíñòàòàöèÿ ôàêòîâ è ïåðå÷èñëå-
íèå âñåõ òåõ òóïûõ áàãîâ, êîòîðûå ïåðåêî÷åâàëè â
Dune 2000 âìåñòå ñ èìïëàíòèðîâàííûì engine’îì
C&C. Ïîéìèòå, âåäü “Äþíà” — ýòî íå ïðîñòî ïåðâàÿ-
â-ìèðå-RTS. Ýòî öåëàÿ âñåëåííàÿ, ýòî ïîòðÿñàþùàÿ
àòìîñôåðà, ýòî ìèð, êîòîðûé çàòÿãèâàåò âàñ äî ñàìî-
ãî êîíöà! À âû — “áàãè”, “ñòàðûå þíèòû”, “÷åðâåé â
ðàìêó íåëüçÿ îáâîäèòü...” È, ãëàâíîå, âðîäå áû âñå â
ïîðÿäêå — ãåéìåð âû, êàê ÿ ïîíèìàþ, ñî ñòàæåì
(êàê-íèêàê â Railroad Tycoon íà “Ïîèñêå” èãðàëè...).
Ýõ, èçâðàòèëî âàñ îáùåíèå ñî âñÿêèìè òàì TA è
ïðî÷èìè StarCraft’àìè, èçâðàòèëî...

Êñòàòè, åùå îäèí ïîçîð íà âàøó ñåäóþ ãîëîâó!
Ìåæäó ïðî÷èì õàðâåñòåðû â “Äþíå” áûëè ñäåëàíû îò
áàëäû, à â Dune 2000 — ýòî òî÷íàÿ êîïèÿ òîãî ñàìîãî
õàðâåñòåðà, êàê åãî îïèñûâàë Ôðýíê Õåðáåðò. À ìîæåò,
âû ïðîñòî íå çíàåòå î ñóùåñòâîâàíèè âñåëåííîé Äþíà?
Åñëè íåò, òî âîò ÷òî ÿ âàì ñêàæó. Âî-ïåðâûõ, ïðî÷è-
òàéòå êíèãè — “Äþíà” è “Èìïåðàòîð Äþíû”, êîòîðûå

ôàêòè÷åñêè ÿâëÿþòñÿ Òîëêèíûì, ïåðåíåñåííûì â êîñ-
ìîñ è ïîäíÿòûì íà áîëåå ñåðüåçíûé è âçðîñëûé óðî-
âåíü. Âî-âòîðûõ — ïîñìîòðèòå ôèëüì Äýâèäà Ëèí÷à
“Äþíà” è ïîéìèòå, ïî÷åìó þíèòû â èãðå èçîáðàæåíû
èìåííî òàê (íàäåþñü, âû ïåðåñòàíåòå íàçûâàòü õàðâåñ-
òåð ñáîðùèêîì). È, íàêîíåö, ïîèãðàéòå â ñàìóþ ïåð-
âóþ ÷àñòü èãðû — îíà óìåùàëàñü íà îäíîé äèñêåòå è
ïðè ýòîì îáëàäàëà ïðèëè÷íîé ãðàôèêîé. Ïî ñóòè, ýòî
íåêàÿ ñìåñü êâåñòà è ñòðàòåãèè. Ïîâåðüòå, Î×ÅÍÜ
ëþáîïûòíûé ïðîäóêò. ß ïîíèìàþ, íå ìíå âàñ ó÷èòü,
÷òî äåëàòü, íî ìîå íåãîäîâàíèå âûçâàíî êàê ðàç òåì,
÷òî âû íàïëåâàòåëüñêè îòíåñëèñü ê òîé àòìîñôåðå, ê
òîìó íåïîâòîðèìîìó øàðìó, êîòîðûì îáëàäàåò ëèøü
“Äþíà” è íèêàêàÿ èãðà êðîìå íåå. Äà, ýòî ïîäëûé
øàã ñî ñòîðîíû Westwood — èãðàòü íà ÷óâñòâàõ ôàíà-
òîâ, âûïóñêàÿ ïîäåëêó, íî, ÷åðò ïîáåðè, êàê ïðèÿòíî
ïîêóïàòüñÿ íà ýòó, õîòü è ôàëüøèôêó, íî íåâåðîÿòíî
òîíêóþ è èçûñêàííóþ.

Ñ óâàæåíèåì,
Олег (Калининград).Олег (Калининград).Олег (Калининград).Олег (Калининград).Олег (Калининград).

Îëåã Õàæèíñêèé (oleg@game-exe.ru):

Ïðèâåò, òåçêà!

“Ðå÷ü ñâîáîäíûõ îòëè÷àåòñÿ áîëüøîé ñæàòîñòüþ, òî÷-

íîñòüþ âûðàæàåìîãî ñìûñëà. Çà íåé — ïîäðàçóìåâàåìàÿ

èëëþçèÿ àáñîëþòíîãî. Åå ïðåäëîæåíèÿ — ïëîäîðîäíàÿ

ïî÷âà äëÿ àáñîëþòíûõ ðåëèãèé...” (Çàêðûòûé Îò÷åò Áåíå

Äæåññåðèò, äîñüå 800881.)

“Èìïåðàòîð Äþíû”, “Åðåòèêè Äþíû”, “Äåòè

Äþíû” è âîîáùå âñå, ÷òî íàïèñàë Õåðáåðò. ×èòàë.

“Äþíà” — îäíà èç ìîèõ ëþáèìûõ êíèã è ñàìûé ëþáè-

ìûé ôàíòàñòè÷åñêèé ìèð, êîòîðûé ñòàðàíèÿìè ñóìàñ-

øåäøåãî Õåðáåðòà, ñòàë ïî÷òè ðåàëüíîñòüþ. Èìåííî

ïîýòîìó î Dune 2000 ïèñàë íå ÿ, à áîëåå òðåçâîìûñëÿ-

ùèé ÷åëîâåê — Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ. Èíà÷å á âû ìåíÿ

ðóãàëè íå çà õóëó, à çà íåñäåðæàííóþ õâàëó...

Âìåñòå ñ òåì... Íå ñêðîþ, áûëà èäåÿ âñòðåòèòü Dune

2000 ãðîìêî. Ñ îðêåñòðîì è öâåòàìè, âîñïîìèíàíèÿìè

ïîñåäåâøèõ âåòåðàíîâ, êàðòèíêàìè èç Dune 2 è öèòàòà-

ìè èç ðîìàíà. Íî êîãäà èãðà ïîïàëà ê íàì â ðóêè, âñÿêîå

âäîõíîâåíèå ïðîïàëî. Ýòî ïîäåëêà, âû ñîâåðøåííî òî÷íî

îöåíèëè ïîòåíöèþ è óðîâåíü Dune 2000. Çà÷åì òðàòèòü

âðåìÿ, ñëîâà è ÷èòàòåëüñêîå âíèìàíèå íà òî, ÷òî íå îñ-

òàâèò ñâîåãî ñëåäà â èñòîðèè èãð? Çà÷åì ëèøíèé ðàç áåðå-

äèòü äóøó íàñòîÿùèì ôàíàòàì è çàñòàâëÿòü èõ òðà-

òèòü äåíüãè íà òî, ÷òî äåíåã íå ñòîèò?

Ëó÷øå ÿ ëèøíèé ðàç íàïèøó ïðî “ïåðâóþ” Dune,

êîòîðàÿ ê RTS è Westwood íèêàêîãî îòíîøåíèÿ íå èìå-

åò. Òó ñàìóþ, íà îäíîé äèñêåòêå è ñ ïðèëè÷íîé ãðàôè-

êîé. Ïîæàëóé, ýòî ëó÷øàÿ êîìïüþòåðíàÿ ðåàëèçàöèÿ

êíèãè. Âåðíî?

Не только
о грустном
Ñïåøó ñîîáùèòü âàì ïðåíåïðèÿòíóþ íîâîñòü, êî-
òîðàÿ ïîäâèãëà ìåíÿ íà íàïèñàíèå äàííîãî ïèñü-
ìà. Íîìåðà 10 è 11 âàøåãî æóðíàëà ïðèøëè êî
ìíå áåç äèñêîâ! Ïîñëå äîëãèõ è óòîìèòåëüíûõ ïåðå-
ãîâîðîâ ñ ðàáîòíèêàìè ïî÷òû ìíå áûëî çàÿâëåíî,
÷òî æóðíàë â òàêîì âèäå ïðèøåë èç èçäàòåëüñòâà
(?!). Â ýòî ìîæíî áûëî áû ïîâåðèòü è ñïèñàòü âñå
íà êðèçèñ, íî íå äâà æå ðàçà ïîäðÿä. Äà è â êèîñ-
êàõ æóðíàë ïðîäàåòñÿ â ïîëíîì êîìïëåêòå...

Óôôô! Ñ ãðóñòíîé ÷àñòüþ — âñå. Òåïåðü íåêî-
òîðûå ðàçìûøëåíèÿ âñëóõ. Ó âàñ î÷åíü õîðîøèé
æóðíàë, ñ ÷åì âàñ è íàñ ïîçäðàâëÿþ! Îñíîâíîå åãî
äîñòîèíñòâî — îáúåêòèâíîñòü. Ñåé÷àñ ïîÿñíþ ïî÷å-
ìó. Íà âñåõ íå óãîäèøü, è ñïîðèòü î òîì, “êðóòàÿ”
èãðà èëè “íåêðóòàÿ”, òàê æå áåçïîëåçíî, êàê è î
âêóñàõ. Îñòàåòñÿ äâà ñïîñîáà ðàññêàçàòü îá èãðå:

Ïåðâûé — “ýíöèêëîïåäè÷åñêèé”. Ïåðå÷èñëÿåò-
ñÿ êîëè÷åñòâî ïåðñîíàæåé, îðóæèÿ, ýêðàíîâ, òðåó-
ãîëüíèêîâ è ò.ä. è ò.ï. Ïîíÿòü ïðè òàêîì îïèñà-
íèè, êàê ïðîòåêàåò ñàì ïðîöåññ èãðû, íåâîçìîæíî.
Îòñþäà ðàçî÷àðîâàíèÿ, äåíüãè íà âåòåð, CD ñ áàë-

Стоимость подписки по России (в у.е.):Âíèìàíèå!
Ïîäïèñêà íà æóðíàë Game.EXE ÷åðåç ðåäàêöèþ!!!

Â âèäó òîãî, ÷òî ïîäïèñêà íà íàø æóðíàë ïî êàòàëîãó ÷åðåç îòäåëåíèÿ ñâÿçè íå ïðåäóñìàòðèâàåò ðàññûë
äèñêà CD-ROM ïîäïèñ÷èêàì (ïîñêîëüêó êàòàëîã ôîðìèðîâàëñÿ åùå â èþíå 1998 ãîäà), ðåäàêöèÿ ðåøèëà
èñïðàâèòü ýòó ñèòóàöèþ ñ ïîìîùüþ ïðÿìîé ðàññûëêè æóðíàëà öåííîé áàíäåðîëüþ âñåì æåëàþùèì, òåì
áîëåå ÷òî ñåé÷àñ îí ïîñòóïàåò â ðîçíè÷íóþ ïðîäàæó äàëåêî íå âî âñå ðåãèîíû.
Ðåäàêöèîííàÿ ïîäïèñêà ïðèíèìàåòñÿ íà ëþáîé ñðîê, ñ ëþáîãî íîìåðà è â ïðîèçâîëüíîì ïîðÿäêå
(íàïðèìåð, âû ìîæåòå ïîäïèñàòüñÿ íà ìàðò, èþíü è ñåíòÿáðü, î ÷åì íåîáõîäèìî ñäåëàòü ïîìåòêó â
ïðîèçâîëüíîé ôîðìå íà áëàíêå çàêàçà);
×òîáû ïîäïèñàòüñÿ íà íàøè èçäàíèÿ ÷åðåç ðåäàêöèþ íåîáõîäèìî:
1.1.1.1.1. Îïëàòèòü ñòîèìîñòü ïîäïèñêè íå ïîçäíåå 15 ÷èñëà ïðåäïîäïèñíîãî ìåñÿöà ïî ñëåäóþùèì
ðåêâèçèòàì:

Ïîëó÷àòåëü ïëàòåæà: ÇÀÎ “Êîìïüþòåðíàÿ ïðåññà”
Ð/ñ: 40702810100090000217
â ÀÊ “Ìîñêîâñêèé ìóíèöèïàëüíûé áàíê - Áàíê Ìîñêâû”
Ê/ñ: 30101810500000000219

Ñðîê Æóðíàë áåç äèñêà Æóðíàë ñ äèñêîì
1 ìåñ. 2 3
3 ìåñ. 6 9
6 ìåñ. 12 18
12 ìåñ. 24 36

2. Çàïîëíèòü áëàíê çàêàçà , ðàçìåùåííûé íà îáðàòíîé ñòîðîíå äàííîãî îáúÿâëåíèÿ, è âûñëàòü åãî
âìåñòå ñ êîïèåé êâèòàíöèè îá îïëàòå ïî àäðåñó:

Ñòîèìîñòü ïîäïèñêè îïðåäåëåíà â ó.å.
Îïëàòà ïðîèçâîäèòñÿ â ðóáëÿõ ïî êóð-
ñó ÖÁ íà äåíü ïëàòåæà.

ÈÍÍ: 7729340216
ÁÈÊ: 044525219
Êîä ïî ÎÊÎÍÕ: 71100
Êîä ïî ÎÊÏÎ: 45079312

NB Æóðíàë áóäåò îòïðàâëÿòüñÿ â âàø àäðåñ òîëüêî ïîñëå ïîñòóïëåíèÿ äåíåã íà íàø ñ÷åò.

Îòñêàíèðîâàííóþ êîïèþ êâèòàíöèè èëè ïëàòåæíîãî ïîðó÷åíèÿ (îáúåìîì íå áîëåå 500 kb) âû ìîæåòå
îòïðàâèòü ïî e-mail: ishir@computerra.ru
Êðîìå òîãî, ýëåêòðîííûé áëàíê çàêàçà ìîæíî íàéòè íà íàøåì ñàéòå: www.game-exe.ru/podpiska.asp

117419, Ìîñêâà, 2-é Ðîùèíñêèé ïðîåçä, 8. ÇÀÎ “Êîìïüþòåðíàÿ ïðåññà”; ëèáî ïî ôàêñó (095) 956-23-85;

Â ñëó÷àå, åñëè âàø ïëàòåæ è áëàíê ïðèäóò â ðåäàêöèþ ñ îïîçäàíèåì,
ñóììà áóäåò àâòîìàòè÷åñêè çàñ÷èòàíà çà ñëåäóþùèå íîìåðà æóðíàëà. Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”

не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

êîíà, ÷òîá ÿ åùå ðàç èì ïîâåðèë, âñå ñâîëî÷è è
ãàäû, äóðÿò íàøåãî áðàòà...

Âòîðîé — “êàê ÿ â ýòî èãðàë”. Èíôîðìàöèÿ èç
ïåðâîãî ïóíêòà ïðèñóòñòâóåò â ìèíèìàëüíî-äîñòàòî÷-
íîì îáúåìå, âñå îñòàëüíîå îïèñàíèå ñîñòîèò èç âïå-
÷àòëåíèÿ, êîòîðîå îñòàâëÿåò äàííàÿ èãðà ó àâòîðà.
Çäåñü òîæå åñòü ñëîæíîñòè — îïÿòü æå ðàçíûå âêóñû,
íî, ïðî÷èòàâ è ïîïðîáîâàâ íåñêîëüêî èãð, ïîíèìà-
åøü, áóäåò ëè è òåáå òàê æå õîðîøî èëè íàäî âíèìà-
òåëüíî ñìîòðåòü íà øîòû. Ïóáëèöèñòè÷åñêèé óðî-
âåíü ó àâòîðîâ æóðíàëà äîâîëüíî âûñîê (ñòàòüè èíîãäà
ïðîñòî èíòåðåñíî ÷èòàòü, ïîëó÷àÿ óäîâîëüñòâèå îò
ñòèëÿ èçëîæåíèÿ) è èõ âèðòóàëüíûå ïðèñòðàñòèÿ è
ïðåäïî÷òåíèÿ âûðèñîâûâàþòñÿ î÷åíü ÿñíî. Ïîýòîìó
ïðîìàõèâàåøüñÿ ñ ïîêóïêîé î÷åíü ðåäêî. Çà ÷òî è
ñïàñèáî, òàê äåðæàòü!
Сергей Корнеев (kornfarm@chat.ru).(kornfarm@chat.ru).(kornfarm@chat.ru).(kornfarm@chat.ru).(kornfarm@chat.ru).

Èãîðü Èñóïîâ:

Çäðàâñòâóéòå, Ñåðãåé. Íîâîñòü âàøà ìíå äàâíî è ñëèøêîì

õîðîøî èçâåñòíà: íå âû ïåðâûé è íå âû, óâû, ïîñëåäíèé ñîîá-

ùàåòå ðåäàêöèè î “ïðîèñêàõ ïî÷òîâûõ ðàáîòíèêîâ, ðàçó-

êîìïëåêòîâûâàþùèõ æóðíàë, ëèøàþùèõ ïîäïèñ÷èêîâ äèñ-

êà” è ò.ä è ò.ï. Íåò, ïî÷òà çäåñü íè ïðè ÷åì. “Âèíîâàòû”

ìû, ðåäàêöèÿ, ðåøèâøàÿ — åùå äî êðèçèñà (íà÷èíàåòå óëàâ-

ëèâàòü?) — ñäåëàòü ñâîèì ïîäïèñ÷èêàì ïîäàðîê â âèäå êîì-

ïàêò-äèñêà, êîòîðûé... íó êîíå÷íî, ïîäïèñíîé öåíîé íå “ïî-

êðûâàëñÿ” è, áîëåå òîãî, â òå ñðîêè, êîãäà ïðîâîäèëàñü ïîä-

ïèñêà, äàæå è íå ïëàíèðîâàëñÿ. Êîðî÷å, ñþðïðèç. Íà÷èíàÿ ñ

8-ãî íîìåðà è äî êîíöà ãîäà. Òàê ïëàíèðîâàëîñü. Îäíàêî

ñëó÷èëîñü 17-å àâãóñòà, è ñ ïîäàðêàìè ïðèøëîñü ïîâðåìåíèòü

(îíè âñå-òàêè äåíåã ñòîÿò, êîòîðûõ êàê áû ñòàëî ìåíüøå)

— äî ëó÷øèõ âðåìåí... Óâû, êóïèòü äèñê(è) îòäåëüíî îò æóð-

íàëà íåëüçÿ — ýòî ÿ “ïðåäâîñõèùàþ” âàø âîçìîæíûé âîï-

ðîñ. Çàòî ìîæíî êóïèòü æóðíàë ñ äèñêîì, êàê âû òî÷íî

ïîäìåòèëè. ×òî äåëàòü ñ ïîäïèñêîé íà ñëåäóþùèé ãîä? (Ýòî

ÿ íàìåêàþ, ÷òî è ïî íåé æóðíàë áóäåò ïðèõîäèòü áåç äèñêà

— èáî è òîãäà åùå, â ïîñëåäíþþ ïîäïèñíóþ, ìû íå áûëè

óâåðåíû, ÷òî áóäåì âûïóñêàòü CD.) Îòêàçàòüñÿ. Ïî÷òà

îáÿçàíà âåðíóòü äåíüãè. Îòêàçàòüñÿ è ïîäïèñàòüñÿ ÷åðåç

ðåäàêöèþ — ñì. ïîäïèñíîé êóïîí è óñëîâèÿ ïîäïèñêè íà ïðå-

äûäóùåé ñòðàíèöå. Äîñòàâêà æóðíàëà — ñ äèñêîì! — ãàðàí-

òèðóåòñÿ. À äèñê íàø — ïîëàãàþ, ÿ “íå îøèáàþñü”, — ýòî

âñåãäà òàêàÿ ñêàçêà! ×èòàþùèå ýòè ñòðîêè ñ÷àñòëèâûå îá-

ëàäàòåëè î÷åðåäíîãî Ó×Ó-äèñêà, ÿ ïðàâ?

È âòîðîå. Â îáùåì è öåëîì âû ïî÷òè âåðíî óëîâèëè

íàø ïîäõîä ê ðàáîòå. Ëþáîé êðèòè÷åñêèé òåêñò (à ðåöåí-

çèè, òî åñòü êðèòè÷åñêèå îòçûâû, — íàø îñíîâíîé æàíð)

íå ñòîèò è êîïåéêè, åñëè çà íèì íå âèäíî àâòîðà, åñëè îí,

òåêñò, íå ðîæäàåò íèêàêîãî íàñòðîåíèÿ, åñëè... Ñëîâîì,

ìû ñòàðàåìñÿ, Ñåðãåé... Êñòàòè, â ïóáëèêóåìîé íûí÷å “Àí-

êåòå ÷èòàòåëÿ-98” åñòü òîò ñàìûé âîïðîñ, íà êîòîðûé

âû óæå, êàæåòñÿ, îòâåòèëè: “Êàê ÷àñòî âàøå ìíåíèå ïî

ïîâîäó èãð ñîâïàäàåò ñ ìíåíèåì æóðíàëà?”. Ñïàñèáî âàì.

“Они будут первыми”?
Ïðèâåò, .EXE!
1998-é ãîä, íåñîìíåííî, îñòàâèò ñâîé ñëåä â èñòîðèè êîìïüþòåðíûõ èãð. È, ÿ äóìàþ, ìíîãèå ñ
íåòåðïåíèåì æäóò “ïðèãîâîðà” îò .ÅÕÅ, òî åñòü îáúÿâëåíèÿ Èãðû ãîäà è ëó÷øèõ èãð â îñíîâíûõ
æàíðàõ. Ìîæíî äàæå íà÷èíàòü äåëàòü ñòàâêè. ß, êîíå÷íî, íå çíàþ, áóäåò ëè âàì èíòåðåñíî ìîå
ìíåíèå, íî òåì íå ìåíåå.

Ñîáñòâåííî, êðóã ïðåòåíäåíòîâ íà çâàíèå “Ëó÷øåé èãðû-98” ÿñåí: SiN, Half-Life è Thief. Êîíå÷-
íî, åñòü åùå Grim Fandango, Fallout 2, íî îíè ñêîðåå ïðîñòî ëèäåðû â ñâîèõ æàíðàõ. Ñóäÿ ïî
âîñòîðæåííîé ðåöåíçèè íà Thief, ìîæíî ïðåäïîëîæèòü, ÷òî ýòî ïðåòåíäåíò íîìåð îäèí. Âîçìîæíî,
äëÿ âàñ ýòî è òàê. Èãðà áåðåò ïðåæäå âñåãî îðèãèíàëüíîñòüþ, è ýòî íå ìîæåò íå ðàäîâàòü, ýòî íå÷òî
íîâîå. Ïðî÷èòàâ âàøó “Îäó íà âîñøåñòâèå íà ïðåñòîë åå Âåëè÷åñòâà Èãðû Thief”, ïðîñòî áðîñàåøüñÿ
è èãðàåøü... Ìèññèÿ íîìåð îäèí, äâà, òðè... Íî òóò íà÷èíàåøü çàìå÷àòü, ÷òî çà îðèãèíàëüíîñòüþ
íè÷åãî íåò, ïóñòîòà. Êòî-òî ïîíèìàåò ýòî íà òðåòüåì çàäàíèè, êòî-òî íà øåñòîì... Ðåàëèñòè÷íîñòü —
äà, íî ñêîðåå ýòî ïðîñòî ñîñòàâëÿþùàÿ îðèãèíàëüíîñòè (êñòàòè, ïî ïîâîäó ðåàëèñòè÷íîñòè: äåéñòâèå
ïðîèñõîäèò ÿêîáû â ñðåäíèå âåêà — ëóêè, ôàêåëà, ìå÷è è ôîíàðè — ÿ äóìàþ, ÷òî íå ýëåêòðè÷åñêèå,
è òóò âäðóã âî âòîðîé ìèññèè â òþðüìå... ñèãíàëèçàöèÿ! Íàæèìàåøü íà êíîïêó — ñèðåíà. Êðóòî!
Ìåõàíè÷åñêàÿ ñèãíàëèçàöèÿ íà êåðîñèíå!). Ïåðâîå ðàçî÷àðîâàíèå — ãðàôèêà. Íî åå èçúÿíû ìîæíî è
“íå çàìåòèòü”. À âîò ðàçî÷àðîâàíèå ïîñåðüåçíåé — ýòî ýëåìåíòàðíîå îäíîîáðàçèå, îäíîîáðàçèå âñåãî
— çàäàíèé, òîé æå ãðàôèêè. Ïðîñòî ñêó÷íî. Ñþæåòà íåò (íåóæåëè åñòü?). Âïðî÷åì, ìîæåò, è åñòü, íî
óæ î÷åíü îí íåâûðàçèòåëüíî “ïðîñûïàåòñÿ” ìåæäó ìèññèÿìè. Èçâèíèòå, íî ýòî óáîãî.

Ñëåäóþùèé êàíäèäàò — SiN (èëè îí óæå íå êàíäèäàò?). Ïðîñòî õîðîøèé êëàññè÷åñêèé 3D
shooter. Çà÷àòêè ñþæåòà âèäíû, è îíè î÷åíü äàæå íåïëîõî âïèñûâàþòñÿ â îáùóþ àòìîñôåðó èãðû.
Êîíå÷íî, êó-êó (Q2) îíè ïåðåäåëàëè íå òàê óæ ñèëüíî, íî âñå-òàêè çàìåòíî. Îñîáåííî çàìå÷àåøü
âðåìÿ çàãðóçêè ìèññèé. Õîðîøèå fps, ïðîñòî îòëè÷íûå âðàãè, óðîâíè, îðóæèå. Íî êàê ðàç íå õâàòàåò
òîãî, ÷åãî ó Thief’à ñ èçáûòêîì, — îðèãèíàëüíîñòè.

Íàêîíåö, Half-Life. Ïîëóðàñïàä, ïîëóæèçíü, ïîëóèãðà. Î÷åíü äàæå çäîðîâî. Îðèãèíàëüíîñòü —
íå òàê ðàäèêàëüíî, êàê â Thief, íî ïðèñóòñòâóåò. Êàê 3D-ñòðåëÿëêà — óðîâíÿ SiN, íî... áîëüøå êàê
Èãðà. Ïðåêðàñíî âîññîçäàíà àòìîñôåðà (ïîíà÷àëó äåéñòâèòåëüíî ñòðàøíî, ñòðàøíî äàæå ïîäóìàòü,
÷òî æäåò çà ñëåäóþùèì óãëîì...), ïðîäóìàííûé ñþæåò, ñòàâÿùèé áîëüøå çàãàäîê, ÷åì îòâå÷àþùèé
íà íèõ. Ãðàôèêà, ïîíÿòíîå äåëî, îòìåííàÿ, è îíà äåéñòâèòåëüíî âïå÷àòëÿåò! Çâóê — îòëè÷íûé, õîòÿ è
òÿæåëî ïåðåâàðèâàåìûé ìîåé äîïîòîïíîé êàðòîé Vibra 16. Èãðà óäåðæèâàåò èãðîêà ñâîèì ñþæåòîì
ïåðåä ýêðàíîì äî ñàìîãî êîíöà. Íî è íå áåç íåäîñòàòêîâ. Ìíîãèå ãîâîðÿò î ñåðüåçíûõ ïðîáëåìàõ ñ
ìóëüòèïëåéåðîì, ðàçäðàæàåò ïîñòîÿííàÿ ïîäãðóçêà óðîâíåé...

Äà, â ýòîì ãîäó âûáîð áóäåò òÿæåëûì êàê íèêîãäà, íî, ÿ äóìàþ, ñïðàâåäëèâûì.
×òî æå êàñàåòñÿ îòäåëüíûõ æàíðîâ, òî òóò âñå ïðîùå. Ïðî FPS — ñì. SiN. Quest — Grim

Fandango, RTS — ... Òóò ÿ äàæå è íå çíàþ, âåäü ïîñëåäíåé èãðîé, â êîòîðóþ ÿ èãðàë, áûë StarCraft...
Âñå êàê-òî ðåçêî îõëàäåëè ê ýòîìó æàíðó, è åñëè êòî-òî è æäåò Tiberian Sun, òî ëèøü ïî ïðèâû÷êå.

Ñ áîëüøîé ëþáîâüþ âñïîìèíàþ Commandos, ýòî áûëî äåéñòâèòåëüíî çäîðîâî! Ïðàâäà, òîæå
íàäîåëî, íî... íå òàê áûñòðî, êàê Thief. Âîîáùå, ýòè äâå èãðû êàæóòñÿ î÷åíü ïîõîæèìè, íåñìîòðÿ íà
îãðîìíûå âèçóàëüíûå ðàçëè÷èÿ.

Æåëåçî. Äà, âû èãðîâîé æóðíàë, íî òåì íå ìåíåå, ïî÷åìó áû íå ââåñòè íîìèíàöèþ “Æåëåçêà
ãîäà”? Îáçîðû ó âàñ ïîëó÷àþòñÿ ïðîñòî ïðåêðàñíûå, ìíîãèì “æåëåçíûì” æóðíàëàì äî âàñ åùå äàëåêî.
Êîíå÷íî, âûáðàòü ëó÷øóþ æåëåçêó ñëîæíî, à ñ äðóãîé ñòîðîíû — ëåãêî. Äà, Voodoo 2 — ëó÷øàÿ 3D-
êàðòà, íî... Âîò òàêèå äåëà. Ñïàñèáî çà âíèìàíèå. Æåëàþ âàì âñåãî íàèëó÷øåãî â íîâîì ãîäó,
Кирилл Гаврилов (gco@microdin.ru). (gco@microdin.ru). (gco@microdin.ru). (gco@microdin.ru). (gco@microdin.ru).

Èãîðü Èñóïîâ:

À êòî âàì ñêàçàë, Êèðèëë, ÷òî ó íàñ íå áóäåò “ëó÷øåé æåëåçêè”? Îáî âñåì îñòàëüíîì, òî

åñòü î íàøèõ è ÷èòàòåëüñêèõ èãðîâûõ ïðåäïî÷òåíèÿõ-98, ÷èòàéòå â ìàðòîâñêîì íîìåðå.

Êñòàòè ãîâîðÿ, ìû òóò ïîñîâåùàëèñü, è ÿ ðåøèë âçÿòü è íàçâàòü âàøå ïèñüìî ëó÷øèì

ïèñüìîì ìåñÿöà. Âû íå ïðîòèâ? Òîãäà ïîëó÷èòå ðîäíóþ êîðîáêó SiN!

Äî âñòðå÷è!
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ûë ëè
ýòî îãðîìíûé ÁÁ, êîòîðûé
îòêóñèë ñêàóòó ãîëîâó, èëè
îðäà äèêèõ ÷èòàòåëåé, ðàñ-
òåðçàâøèõ íåñ÷àñòíîãî, —
òåïåðü óæå íå òàê âàæíî.
Ñëîâîì, .EXE âïåðâûå îò-
äàåò ñâîé “Öåíòð” ðîëåâîé
èãðå (óðà! êòî ñêàçàë, ÷òî
æàíð íåïîïóëÿðåí ó øè-
ðîêèõ íàðîäíûõ è äàæå
êàê áû íà ïîñëåäíåì äû-
õàíèè?!). Âàøåìó ïîêîðíî-
ìó ñëóãå äîñòàëàñü çàâèä-
íàÿ ÷åñòü îòêðûâàòü ýòó
ñòðàíè÷êó Ó×Ó-èñòîðèè.
Àïëîäèñìåíòû!

Путешествие по землям SworПутешествие по землям SworПутешествие по землям SworПутешествие по землям SworПутешествие по землям Sword Coast безd Coast безd Coast безd Coast безd Coast без

почетного эскорта в лице AI$подручных сроднипочетного эскорта в лице AI$подручных сроднипочетного эскорта в лице AI$подручных сроднипочетного эскорта в лице AI$подручных сроднипочетного эскорта в лице AI$подручных сродни

самоубийству. Baldur’s Gate абсолютно несамоубийству. Baldur’s Gate абсолютно несамоубийству. Baldur’s Gate абсолютно несамоубийству. Baldur’s Gate абсолютно несамоубийству. Baldur’s Gate абсолютно не

признает героев$одиночек, бупризнает героев$одиночек, бупризнает героев$одиночек, бупризнает героев$одиночек, бупризнает героев$одиночек, будь вы Aдь вы Aдь вы Aдь вы Aдь вы Avatar или,vatar или,vatar или,vatar или,vatar или,

простите, Bruce Willis. Тпростите, Bruce Willis. Тпростите, Bruce Willis. Тпростите, Bruce Willis. Тпростите, Bruce Willis. Так или иначе, но вамак или иначе, но вамак или иначе, но вамак или иначе, но вамак или иначе, но вам

придется набрать себе банду NPC, готовыхпридется набрать себе банду NPC, готовыхпридется набрать себе банду NPC, готовыхпридется набрать себе банду NPC, готовыхпридется набрать себе банду NPC, готовых

разделить вашу суразделить вашу суразделить вашу суразделить вашу суразделить вашу судьбу.дьбу.дьбу.дьбу.дьбу.

Героев надо
знать в лицо

Myth 2:
Soulblighter

Abe’s
Exoddus

SimCity
3000

Apache
Havoc.
Enemy
Engaged

Maxis — ìîëîäöû. Ïðèâåäÿ
èãðó íà óðîâåíü “ñîâðåìåí-
íûõ ñòàíäàðòîâ”, îíè
ñäåëàëè ãëàâíîå — íè÷åãî
íå ïîìåíÿëè.

Ýòî ëó÷øå, ÷åì Longbow 2.

Åñëè The Fallen Lords
ïðèøëèñü âàì ïî äóøå,
áåãèòå â ìàãàçèí è
ïîêóïàéòå Soulblighter, âû
íå áóäåòå ðàçî÷àðîâàíû.

Êòî ýòî, ñêàæèòå, óìååò
ïðåâðàùàòü íåâèííûé
“ïóê” â îðóæèå ìàññîâîãî
ïîðàæåíèÿ? Â íàñòîÿùóþ
óïðàâëÿåìóþ ðàêåòó
ñðåäíåãî ðàäèóñà äåéñòâèÿ?
À Ýéá òåïåðü — ëåãêî!Краткий справочник

“Кто есть ху в Sword Coast”



— Aliens vs Predator! От Rebellion Developments и FOX

Interactive! Чужие против Хищников! Хищники против морпехов!

Морпехи против Чужих! И все вместе против Rebellion Develop$

ments и FOX Interactive, позволивших себе задеть самые нежные

струны наших истосковавшихся по Сигурни Уивер душ. Такое не

прощают. Our choice!

— Gangsters: Organized Crime от Hot House и Eidos Interactive —

за неоспоримый вклад в дело криминализации подрастающего

компьютеризированного поколения. Our choice!

— Sid Meier’s Alpha Centauri. Дедушка Мейер — да$да, тот самый,

что придумал Кубик Рубика, тетрис, “очко” и поддавки — оказывается,

еще жив и даже, несмотря на свой преклонный возраст (старикану

только что стукнуло 83? с чего его и поздравляем), позволяет ставить

свою фамилию на играх, задизайненных каким$то Брайаном

Рейнольдсом (слушайте, кто это такой?!). Разумеется, Our choice!

Даже два раза! Разумеется, исключительно за старые заслуги!..

— Sid Meier’s Alpha Centauri. Дедушка Мейер — да$да, тот самый,

что придумал Кубик Рубика, тетрис, “очко” и поддавки — оказывается,

еще жив и даже, несмотря на свой преклонный возраст (старикану

только что стукнуло 83? с чего его и поздравляем), позволяет ставить

свою фамилию на играх, задизайненных каким$то Брайаном

Рейнольдсом (слушайте, кто это такой?!). Разумеется, Our choice!

Даже два раза! Разумеется, исключительно за старые заслуги!..

Cover Story
Baldur’s Gate: Fresh Blood!

What an excellent Christmas gift from Bioware and Interplay! For

the first time, an RPG game makes its way on our cover. Certainly,

Baldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s Gate is the best candidate for the Best RPG of the year

and is a sure competitor for the Best Game of the Year. Fresh!

Flawless! Fantastic! The RPG we have been dreaming of. OurOurOurOurOur

Choice!Choice!Choice!Choice!Choice!

What place does BG take in the world of Forgotten Realms? How

to keep the Ad&D balance right? What makes a hard$core RPG

player admire BG? A special feature story answers these

questions. In addition, what is the story behind Bioware Corp., the

creators of BG? Finally, learn all about BG and its future sequels

from DrDrDrDrDr. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka, the magic doctor of Bioware and the

mastermind of BG.

A c t i o n
Editorial discussion focuses on gameplay capabilities of two

would$be competitors: Quake 3: Arena, by id Software, and Unreal:

Tournament, by Epic MegaGames. Do these projects really target

the same audience? Will these games have adequate and equal

massive multiplayer capabilities?

Speed Busters, by UbiSoft, shows how beautiful speed can be

when graphics, controls and the desire to win that damned race take

their proper place in a game. Our Choice!

Abe’s Exoddus, by Oddworld Inhabitants/GT Interactive, is more

than a sequel, it is an entirely new game (or a level of the same very$

very long arcade) that is original, fresh, and captivating. Great fun!

Our Choice!

A d v e n t u r e
To what extent is realism possible in adventure games? Can real$life

freedom of choice be implemented in adventure games? Will the day come

when we start believing in the reality of what happens in a computer game?

How can modern poetry be applied to a typical adventure game? We take a

poetic perspective to look at the future of the genre.

S t r a t e g y
Editorial discussion focuses on multiplayer balance in StarCraft.

Is the game so perfectly balanced? Do add$ons destroy the

balance? Is Brood War a proper sequel or an ecological disaster?

How many more patches and add$ons can StarCraft sustain?

The so awaited     Myth II: Soulblighter, by Bungie Software/GT

Interactive, has become more refined, more realistic, more

intelligent, and more fun to play! Our Choice! Listen to what Doug

Zartman, Vice$President of Bungie, had to say about the

innovations in Myth II and Bungie’s future games.

SimCity 3000, by Maxis/Electronic Arts, demonstrates an endless

potential of city building. Maxis managed to achieve a new level of

simulation, a livelier, more realistic atmosphere, and a greater variety

of possibilities while returning to the basics. Our Choice!

S i m u l a t o r s / S p o r t s
What is realism in sims. To what extent game and military sim

technologies intertwine and stimulate each other? Where are these

two sides of the same game headed?

Apache Havoc. Enemy Engaged, by Razorworks/Empire

Interactive, is everything we wanted to see in a helicopter sim

today. Astounding realism in everything. Great game! Our Choice!
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EHA  TOM DICKE
DEMO-Bepc        p

Из всего традиционного многообразия игровых демо$версий,

представленных на первом в этом году УЧУ$диске, стоит особо

выделить:

— совершенно потрясающий Myth II: Soulblighter, авторы

которого, эти распоясавшиеся вурдалаки из Bungie Software, по$

прежнему верны себе до последней капли чужой крови, и мясо,

сочное гномье и почти разложившееся троллье, легко и

непринужденно заполняет каждый квадратный сантиметр каждого

игрового локейшена! Our choice!

— Aliens vs Predator! От Rebellion Developments и FOX

Interactive! Чужие против Хищников! Хищники против морпехов!

Морпехи против Чужих! И все вместе против Rebellion Develop$

ments и FOX Interactive, позволивших себе задеть самые нежные

струны наших истосковавшихся по Сигурни Уивер душ. Такое не

прощают. Our choice!

— Gangsters: Organized Crime от Hot House и Eidos Interactive —

за неоспоримый вклад в дело криминализации подрастающего

компьютеризированного поколения. Our choice!

— Sid Meier’s Alpha Centauri. Дедушка Мейер — да$да, тот самый,

что придумал Кубик Рубика, тетрис, “очко” и поддавки — оказывается,

еще жив и даже, несмотря на свой преклонный возраст (старикану

только что стукнуло 83? с чего его и поздравляем), позволяет ставить

свою фамилию на играх, задизайненных каким$то Брайаном

Рейнольдсом (слушайте, кто это такой?!). Разумеется, Our choice!

Даже два раза! Разумеется, исключительно за старые заслуги!..

 Nn n
l

Выход из
всех окон

диска через

Esc!

Читательский хит�парад�98:
выберите лучшую игру! (стр. 111)
Читательский хит�парад�98:
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Trespasser’ы
с каннибализмом

будет почти невозможно — очень
уж долго, и придется приручать
бегающих или летающих зверей),
поделенное, разумеется, на обла"
сти, но прозрачное для игрока —
между областями есть “буферные
зоны”, где один набор текстур и
геометрических данных выгружа"
ется, а второй — загружается. Со"
ответственно, игра здесь замед"
ляется, но до конца не останав"
ливается, особенно для владель"
цев AGP"ускорителей. Для слабых
духом предусмотрен компас — а
точнее, Novus Sphere, указываю"
щая на источники энергии, чаще
всего связанные с местными до"
стопримечательностями. Мнда...

КРЫСЫ НЕ НАДО
Животные. Мощные моделлеры
добились того, что на изготовле"
ние одного зверя и его анима"
цию у них уходит два дня. Сколь"
ко в законченной игре будет ти"
пов монстров — считайте сами,
у меня пальцев не хватает. Боль"
ше, чем в любой другой игре, —
это точно.

Методы решения проблем:
предположим, надо перебраться
через расщелину в горах. От иг"
рока ожидаются следующие дей"
ствия (внимание, только без па"
ники): либо подергать струны Зо"
лотой Арфы — определенная
последовательность нот привле"
чет прирученного летучего зве"
ря, либо использовать Grappling
Hook (типа того, что давно попу"
лярен в Quake), либо обложить
взрывчаткой высокое дерево,
либо, наконец, использовать
“твердые голограммы”. Или я
чего"то не понимаю, или они го"
товят ирландское рагу по рецеп"
ту из книги “Трое в лодке, не счи"
тая собаки”. Надеюсь, что хотя
бы дохлая водяная крыса туда не
попадет...

Теперь — о главном. О том, что
сдвинуло мою крышу окончатель"
но. Главный герой. Ти Гуат. Изна"
чально — человек, и весьма обыч"
ный. Правда, он быстренько най"
дет два вида насекомых:
MacroTerra и MicroTerra (хороши

названьица, да?). Одно вцепится
ему в руку и станет потом стрелять
потоками энергии, а заодно отра"
стит крылья, позволяющие спус"
каться медленно, если уж упал, и
управлять полетом. Причем эта
штуковина еще и развивается, к
концу игры герой будет прыгать,
как стрекозел, и стрелять чуть ли
не атомными бомбами.

Второй жучок, MicroTerra, по"
мельче, зато вгрызается не в
руку, а голову. И показывает (ах,
как это оригинально!) здоровье
и другие характеристики. Тьфу.
Постепенно и эта животина кру"
теет, и к концу игры герой обре"
тет некие психокинетические и
ментальные возможности.
Мама, роди меня обратно!

Сам Ти Гуат тоже развивает"
ся и может сосредоточиться на
разных видах оружия — энерге"
тических, биологических и дру"
гих. Говорят, что это позволит иг"
року чувствовать себя ближе к
своему герою.

ИЩЕМ СУМАСШЕДШИХ
Паблишеры со мной солидарны
(см. также заметку про игру
Terminus) и рисковать пока бо"
ятся. Пока игра готова процен"
тов на 15, и до релиза остается
никак не меньше 10"14 меся"
цев. Короче, если авторам пове"
зет и какой"нибудь паблишер
свихнется — в глубине 2000
года то же самое грозит и нам.

  Господин ПэЖэ

ТЕРРЫ НА ВЫПАСЕ, ИЛИ БЕРЕГИТЕ ГОЛОВУ!

Никто и никогда не делает игры"
клоны. Каждый кричит на весь
мир о том, что именно его игра
— революция. Одно плохо — не
все говорят правду. Планов гро"
мадьё застилает глаза и не дает
обнаружить за красивыми новы"
ми деревьями все тот же лес,
виденный уже не один раз. Но,
впрочем, если лес красивый —
почему бы не сходить туда, про"
сто чтобы отдохнуть?..

НИ ДНЯ БЕЗ КРОВИЩИ
Итак, The Whole Experience
(www.wxp3d.com) занимается
изготовлением игры под назва"
нием ExperienceExperienceExperienceExperienceExperience. Компания ма"
ленькая, всего 6 человек, и сде"
лано пока весьма немного, ос"
новная работа должна начаться
где"то в 1999 году, когда коман"
ду расширят человек до 10.

Что у них получится — не ве"
дает никто, по"моему, даже они
сами. Информация, которая уте"
кает от них наружу, страдает, мяг"

ко говоря, некоторым эклектиз"
мом. А попросту — работали ре"
бята на Диснея, делали
CyberSpace Mountain, а потом
поняли, что без КРОВИЩИ не
могут, и решили сделать игру, где
гибами можно питаться. И дела"
ют. Все простенько, но со вку"
сом. Жаль, этим дело не ограни"
чивается. Читайте дальше и пы"
тайтесь построить картинку, куда
уложатся все факты, — мне так
и не удалось.

События будут происходить
под открытым небом, никаких
тебе уровней, большое простран"
ство (настолько большое, что не"
которые места пройти пешком

EXPERIENCE
The Whole Experience

www.wxp3d.com

Не успел отгреметь затяжной
SiNday, как на поверхность нача"
ли всплывать первые детишки
папаши"грешника. Причем дела"

ют они это в
самых неожи"
данных мес"
тах — напри"
мер на терри"
тории, контро"
лируемой РПГ.
Так вот, некто
Plastic AngelPlastic AngelPlastic AngelPlastic AngelPlastic Angel
утверждает ,
что он (то есть
она, игра) и
3D shooter, и
“ролевик”. В одном флаконе.
Посмотрим, конечно.

(Но факт остается фактом:
малоизвестная компания Alien
Phobia лицензировала “движок”
от SiN и теперь на всех парах
лепит из него что"то пластико"
вое. Будем надеяться, что не
взрывчатку.)

Еще раз: engine позаимство"
ван у SiN — так что нет смысла
описывать его достоинства. Ав"
торы лишь отмечают, что имен"
но на него выбор пал из"за удоб"

Пластиковый грех
PLASTIC ANGEL

Alien Phobia
www.alienphobia.com/plasticangel

ства написания скриптов. Спра"
шивается: почему не Half"Life?

Что касается ролевой части
игры, то Alien Phobia обещает
сложную РПГ"образную сюжетную
линию и возможность использо"
вания многочисленных транспор"
тных средств. В игре также суще"

ствует такое самостоятельное дей"
ствующее лицо, как... Общество.
Все ваши неблаговидные или бла"
городные поступки подвергаются
жесткому контролю со стороны
толпы — так что носите пистолет в
кобуре, а не в руке.

Прочие подробности пока не
афишируются. А нам вдруг стало
очевидно, что началась новая
мода — на фантастические, а не
фэнтезийные РПГ.

  Александр Вершинин
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Странная лихорадка под на"
званием “космические симуля"
торы”, похоже, охватила весь
мир. Стратегиям в реальном
времени придется потесниться,
да и шутеры имеют серьезные
шансы подождать годик"другой.

Например, фирма Vicarious
Visions, хоть пока и не нашла паб"
лишера, уже заканчивает работу
над игрой под названием
TTTTTerminuserminuserminuserminuserminus. Сразу скажу: лично я
не верю, что планы того масшта"
ба, который они описывают, мож"
но реализовать. Не"ве"рю! Не"

бы"ва"ет! А если и бывает — то
получается вовсе не игра, а нуд"
ный и утомительный тренажер.

ОТДЫХ ЕСТЬ РАБОТА...
Но, впрочем, не буду навязывать
свое мнение (хотя, с другой сто"
роны, почему бы и нет, если оно
верное?) и расскажу, что же нам
обещано. А заодно и поясню, по"
чему издателя до сих пор нет, хотя
до выхода игры осталось меньше
четырех месяцев. Дело в том, что
скептиков на свете много, я не
один такой. И убедить хоть кого"
нибудь, что в игру, предлагающую
полный реализм во всем, будет
интересно играть, довольно труд"
но. И пока так и не удалось, хотя
процесс уже пошел.

Итак, люди из Vicarious
Visions, вооруженные учеными
степенями из институтов типа
Гарварда, решили, что игроку
будет очень весело не развле"
каться, а работать. И последова"
тельно к этой цели стремятся.

Начинается игра с выбора ко"
рабля. Точнее (мы же в реальном
мире, да?), не с выбора, а построй"

ки. Да, можно предпочесть что"то
готовое, фабричное, но для умель"
цев есть верфь, где из запчастей
честно собирается что угодно, если
хватает денег. Правда, для сбор"
ки придется окончить Гарвард,
иначе ничего не получится. К при"
меру, сами авторы однажды скле"
пали мощный корабль с крутей"
шим двигателем, запустили его в
космос и... обнаружили, что через
15 секунд эта штуковина переста"
ла слушаться руля и начала пас"
сивно дрейфовать в космосе (за"
коны физики, однако). После тща"
тельного изучения (им"то хорошо,
у них исходные тексты и отладчи"
ки, а каково игрокам?) обнаружи"
лось, что мощный двигатель излу"
чал столько радиации, что пилот
через 15 секунд умер.

Ладно, предположим, что ко"
рабль мы взяли готовый. Выле"
таем в космос — и обнаружива"
ем, что управлять придется тоже
по"настоящему: летим мы не
туда, куда смотрим, а честно, по
законам сохранения импульса.
И реактивных двигателей у нас
толпа, в каждую сторону торчат.
Кстати, корабль состоит из час"
тей — и эти части повреждают"
ся по отдельности, поврежден"
ные можно выбрасывать прямо
в космосе, что облегчит корабль
и увеличит его ускорение... И так
далее и тому подобное...

20 СЕКУНД ДО СМЕРТИ
Думаете, это все? Щаз! Интел"
лект врагов — опять"таки на"

стоящий. Среднее время жиз"
ни самих создателей игры
против компьютерных врагов
— 20 секунд. Просто потому,
что именно столько нужно ра"
кете, чтобы долететь... Обеща"
ют, что врагов отупят до нуж"
ного уровня, но лично у меня
есть сомнения.

Типов игры — масса. Для на"
чала — тренировочный, ибо ос"
воить даже обычный полет будет
непросто. Есть “аркадный”: вы"
летел, подрался, умер. Чем доль"
ше продержался — тем лучше.
Есть Multiplayer Melee — до
восьми команд (людей или робо"
тов) выясняют отношения в раз"
ной обстановке. Либо во всей
Солнечной системе, либо в огра"
ниченном пространстве, либо,
наконец, играют в хоккей сило"
выми лучами.

Основная игра — это две раз"
новидности “настоящей жизни”.
Либо со сценарием, либо без
оного. Сценарий — это просто
“рояль в кустах”, некоторые со"
бытия происходят не так, как
должны, а так, как заранее зап"
ланированы разработчиками.
Обещано, что их влияние будет
распространяться на всю игру,

ненавязчиво подталкивая к сча"
стливому финалу, но как это бу"
дет сделано — не раскрывается.
Подождем — увидим. Если паб"
лишера найдут.

ИГРА БЕЗ ПРАВИЛ
Об этом надо поговорить особо.

Итак, количество игроков
может быть произвольным.
Если играть в одиночку — ос"
тальные роли берет на себя
компьютер, а если народу мно"
го, например Internet"сервер,
на его долю останется чуть
меньше персонажей. Четыре
основные группы (вооружен"
ные силы Земли, они же, но
Марса, Лига торговцев и, нако"
нец,  пираты) разбираются
между собой, а игрок выполня"
ет роль колесика в гигантском
механизме.

Как и все остальное, торгов"
ля смоделирована реально, то"
вары совершенно честно поку"
паются (роботами у роботов),
перевозятся и продаются (ими
же). А игрок по мере сил пытает"
ся выжить в этом жутком мире,
где вполне возможны сценарии
типа вот такого: если владелец
космической станции потерял
один из кораблей, на котором
ему везли груз вооружения, то
это самое вооружение у него не
появится, и цены на оставшееся
взлетят. Управляемые компью"
тером игроки будут действовать
под влиянием эмоций, влюб"
ляться, сердиться, нервничать...
Тот самый владелец станции,
обидевшись на жизнь, может
нанять пиратов и начать грабить
торговцев, а окружающие, у ко"
торых из"за этого сократятся по"
ставки и вырастут цены, начнут
нанимать охрану для этих самых
торговцев. Жуть.

Короче, загляните на офици"
альную Web"страничку и посмот"
рите сами. Наверное, есть люди,
которые этим проникнутся, но я
пока на стороне ничего не пони"
мающих паблишеров.

  Господин ПэЖэ

Privateer’ы
на стероидах

TERMINUS
Vicarious Visions

www.vvisions.com/terminus

КОСМОСИМУЛЯТОРЫ И ГАРВАРД

ПЕРВЫЕ ПЛОДЫ
. ..Кстати, о sci"fi РПГ. Совсем
недавно небезызвестный ION
Storm, фирма, из которой про"
граммисты бегут целыми бата"
льонами (видно, их комбат,
батька Ромеро, чем"то не уст"
раивает. ..), продемонстриро"

вала широким массам самый
первый скриншот своего роле"
вого проекта Deus Ex. Наслади"
тесь и вы.

ГОЛОВОКРУЖЕНИЕ
ОТ ИГРЫ
Фирма Looking Glass, разра"
ботчик таких роскошных ве"
щей, как Ultima Underworld,
Thief и System Shock, находит"
ся в состоянии легкого опья"
нения. По крайней мере их но"
востная строка на
www.lglass.com полна востор"
гов по поводу того, что ребята
вновь могут играть в System

Shock (второй) — после четы"
рехлетнего перерыва. Новые
моментальные экранные
снимки предмета восторга
прилагаются.

  Александр Вершинин
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Время идет, и для почти леген"
дарной ролевой игры EverEverEverEverEverquestquestquestquestquest
от Sony Interactive начинается
четвертый (!) этап бета"тестиро"
вания. Процесс доводки игры и
вылавливания багов длится уже
давно, и Sony объявила очеред"
ную дату релиза: март 1999
года. Однако, по свидетельству

бета"тестеров, разработчикам
предстоит доделать еще очень
многое, так что и этот срок впол"
не может быть перенесен.

Зато сама Sony активно гото"
вится к выпуску и уже начала рек"
ламную кампанию Everquest. Кро"
ме стандартной публикации рек"
ламных объявлений в традицион"
ных СМИ и онлайновых журналах,
паблишер милостиво разрешил
бета"тестерам делиться впечатле"
ниями с широкими Интернет"мас"
сами. И хорошо: уже почти год, как
именно рассказы людей, играю"
щих в Everquest, являются наибо"
лее информативными и интерес"
ными (с литературной точки зре"
ния) источниками.

Любители паровозов
и рубильник для PK

EVERQUEST
Sony Interactive

www.everquest.com
Март 1999 г.

НЕСКОЛЬКО СОТ СТРОК О ТЯЖКОМ БЫТЕ БЕТА�ТЕСТЕРОВ

ЭТО ВАМ НЕ “УЛЬТИМА”!
Начнем с того, что счастливчики
в один голос заявляют: это не
Ultima Online. Ибо в Everquest
была сразу решена проблема, с
которой до сих пор борются Lord
British со товарищи (нет, не лаг —
вторая из больших проблем).
Благодаря официальному Player
Killer"ключу, все игроки просто
делятся на PK и остальных, обра"
зуя непересекающиеся множе"
ства. PK не может повредить вам
физически, если вы не получали

благословения в специальном
храме и не являетесь, в свою оче"
редь, PK"положительным (какой
модный медицинский термин!).
Разумеется, нарушители обще"
ственного спокойствия по"пре"
жнему могут оскорблять вас, со"
бирать вещички с тел погибших
от лап NPC и вообще быть плохи"
ми мальчиками и девочками —
ну а что с ними можно поделать?!

Окончательно прояснилось
количество рас и классов геро"
ев в игре. Среди четырнадцати
возможных “национальностей”
вы обнаружите такие экзотич"
ные, как Troll, Erudite, Barbarian
или Wood Elf. Каждая раса име"
ет не только свое телосложение

и черты лица, но и собственную
типичную зону обитания. Прак"
тически у любой расы есть своя
столица и охотничьи угодья, где
молодая поросль развлекается
под защитой городских NPC"
стражников. Очень веселая под"
робность: еще у каждой расы
есть уникальный язык, совер"
шенное владение которым воз"
можно только в том случае, если
вы располагаете хорошо разви"
тым “разговорным” skill’ом. Да,
именно так: зная язык троллей,
вы сможете с легкостью обсуж"
дать кровожадные планы и мес"
та захоронения сокровищ в го"
роде гномов. Специальная фун"
кция позволяет переключаться с
одного языка на другой.

На этом различия рас, разу"
меется, не заканчиваются. Каж"
дый народец будет иметь харак"
терные преимущества и недо"
статки — вроде исключительной
силы и глупости варваров или
склонности эльфов к магии.

КЛАССОВЫЙ ВОПРОС
Что касается классов, то их все"
го двенадцать, причем полови"
на — чистые маги. Не все расы
могут выбирать для себя любой
класс. Наиболее универсальны"
ми, как всегда, будут люди. Наи"
менее — варвары, огры и трол"
ли. Среди классов выделяются
Shaman, Monk и Shadow Knight
(последний числится злым бра"
том"близнецом Paladin’а). Мона"
хи способны драться практичес"
ки голыми руками и без всякой
дополнительной защиты, а ша"
маны искусны во врачевании и
имеют солидный набор стимули"
рующих дружественные персо"
нажи заклинаний.

По свидетельствам очевид"
цев, девяносто девять процен"

тов всех experience"очков пока
добываются в бою. На протяже"
нии первых трех"четырех уров"
ней вам, особенно если вы маг,
придется заниматься истребле"
нием местной фауны — змеек,
паучков и зайчиков. Everquest
обещает стать игрой под лозун"
гом “Кооперация прежде все"
го!”: большинство игроков опа"
саются ходить по обширным он"
лайновым просторам в одиноч"
ку. И не зря: монстры по большей
части имеют тенденцию охотить"
ся группами и почти всегда мо"
гут взять количеством.

В путешествиях приходится
быть осторожным. Почти каждая
пядь земли вне городов находит"
ся под контролем той или иной
группировки NPC"монстров,
будь то dark elves, gnolls или
goblins. Кстати: в Everquest даже
у монстров есть детишки! На них
очень приятно охотиться в са"
мом начале игры, поднимая
свой уровень. Проблема лишь в
том, что NPC"дикари запомина"
ют ваши неблаговидные поступ"
ки и при случае будут чрезвычай"
но рады зажарить вас на мед"
ленном огне.

МНОГОПАРТИЙНОСТЬ
И СОТРУДНИЧЕСТВО!
К слову, смерть в Everquest мо"
жет быть очень ощутимой. Как и
в UO, вас штрафуют, отбирая те
самые exeperience"очки, кото"
рые вы тщательно копите для
повышения в классе. Чем выше

класс героя, тем больше очков
снимается.

Как с этим бороться? Только
всем миром! С повышением
“профессионального” уровня
количество “опыта”, добывае"
мого от истребления мелких
монстров, быстро сходит на нет.
Таким образом, вам придется
начинать охоту на больших и
страшных врагов — желательно
на таких, что превосходят вас в
весовой категории в несколько
раз. Убить их можно только це"
лой партией. Еще одна специ"
альная функция Everquest про"
двигает прелести подвигов в
cooperative"режиме еще дальше:
договорившись с несколькими
игроками о сотрудничестве, вы
вступаете в военный союз. На
вашем экране появляются life"
bar’ы коллег по партии, а все
полученные experience"очки бу"
дут делиться поровну между чле"
нами консорциума. Авторы так"
же обещают автоматический де"
леж всех добытых ценностей —
но эта функция появится лишь в
финальном релизе игры.

Вот так развлекаются бета"те"
стеры! И пока игра готовится к
релизу, а Sony все больше и боль"
ше развязывает язык своим по"
чти добровольным помощникам,
.EXE, несомненно, будет потче"
вать вас все более интересной
информацией об Everquest. Сво"
евременно и регулярно.

  Александр Вершинин
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Странно, но в непосредственной
близости от нас (!) рождается не"
что новое и довольно интерес"
ное. Братья"славяне из болгар"
ской компании Haemimont
Multimedia Group (дай бог, чтобы
они не оказались немцами!) не
так давно раскрыли карты про"
екта, объединяющего в себе эле"
менты RTS, походовой стратегии
и... RPG. Даже так. Название
этой невидали — TZAR: BurTZAR: BurTZAR: BurTZAR: BurTZAR: Burdendendendenden
of the Crof the Crof the Crof the Crof the Crownownownownown.

Сюжет царской игры лихо
закручен вокруг вечного проти"
востояния Добра и Зла. Когда"то,
очень, верно, давно, ваш едино"
утробный папаша работал коро"
лем всех окрестных земель, слы"
вя могущественным и сильным
правителем. Потом король был
убит — постарались темные
силы, и в королевстве наступил
перманентный раздрай"и"шата"
ния. Двадцать лет спустя... да,
кажется, именно этот срок отве"
ден вам на возмужание, вы слу"
чайно обнаруживаете путь войск
Зла и узнаете, что для снятия
мрачных чар необходимо объе"
динить под своими знаменами
три разрозненных цивилизации:
европейцев, азиатов и арабов.
Словом, впереди, Ваше Величе"
ство, 25 миссий, 25 шагов на
пути вызволения доставшегося

Царизм
на троих

TZAR: BURDEN
OF THE CROWN
Haemimont Multimedia Group

www.tzar.net
Апрель 1999 г.

Как и предсказывалось, ва"
шим покорным слугой, тронув"
шийся где"то на Потомаке лед не
замедлил себя ждать и в наших
палестинах: вездесущее Геймин"
формбюро со стопроцентной уве"
ренностью сообщает, что в вирту"
альных облаках уже летают дети"
ща add"on’ов к Combat Flight
Simulator (от Microsoft, кажется).

В частности, речь идет о разра"
ботке фирмы Associates, называ"
ющейся Combat PilotCombat PilotCombat PilotCombat PilotCombat Pilot. В аддон
входят семь новых боевых машин:
Me 163 Komet, Typhoon, P"51B
Mustang, P"38 Lightning, Ju"87
Stuka, Piper L4 Grasshopper... и со"
всем неожиданная вещь: пилоти"
руемый вариант крылатой ракеты
“Фау"1”. (Интересно, какие бое"
вые задачи будет выполнять ее пи"
лот?!) Напомним, кстати, что ре"
дактор миссий для CFS уже готов.

Модели add"on’a выполнены
с не меньшей тщательностью,

Первая
дополнительная ласточка

COMBAT PILOT
ADDON

Associates
Уже в продаже

чем “родные” модели CFS. Это
относится и к проработке каби"
ны (с точки зрения исторической
достоверности и удобства
пользователя), и к наличию раз"
личных движущихся частей (уп"
равляющие плоскости, шасси)...

да и просто к внешнему виду —
раскраска корректна.

Вероятно, теперь подобные
вещи просто ПОПРУТ. И кто"ни"
будь наверняка заинтересуется
и советскими истребителями.
Хотелось бы в это верить!

Да, аддон распространяется
по коммерческому принципу,  в
коробке. К нему даже приложен
особый мануал — история созда"
ния, “биография” и полные харак"
теристики всех самолетов.

  Андрей Ламтюгов

Симуляторы: виды на урожай499Симуляторы: виды на урожай499
AA10 Thunderbolt Jane’s Combat Simulations Лето

EFA2000 v.3 Digital Image Design 2"й квартал

FA16 Aggressor Virgin 1"квартал

Fighter Squadron:

Screaming Demons over Europe Activision 1"й квартал

Fighting Steel SSI/Mindscape 1"й квартал

Flanker 2.0 SSI/Mindscape Март

Fleet Command Jane’s Combat Simulations Февраль

Flight Combat Looking Glass 2"й квартал

Fly! Terminal Reality 2"й квартал

Gunship III MicroProse 3"й квартал

iAA10 Warthog I"Magic 3"й квартал

MiGA29 Microprose 3"й квартал

MiG Alley Empire Interactive 1"й квартал

Nations: Fighter Command Psygnosis 2"й квартал

Panzer Elite Psygnosis 1"й квартал

Silent Hunter II SSI 2"й квартал

SuA35 GL Inc. 1"й квартал

Super Hornet 2000 Digital Integration 1"й квартал

Wings Of Destiny Psygnosis 1"й квартал

вам в наследство хилого коро"
левства из лап Тьмы.

Игра в какой"то мере напоми"
нает Knights & Merchants и AoE —
на каждом уровне придется раз"
вивать свою империю и добы"
вать ресурсы. Любопытное ново"
введение: “производя” боевых
юнитов, мы сможем экипировать
каждого из них по своему усмот"
рению, причем любой воин, даже
самый захудалый рыцарь, обла"
дает собственными характерис"

тиками, которые меняются по
ходу игры, и даже имеет имя! Вся"
кий боец способен применять
найденные предметы, но вот
пользоваться заклинаниями мо"
жет только ваш герой.

Обещается, что “игра ни в
коме случае не надоест после
первого прохождения”, ибо —
“ваши новые решения каждый
раз меняют все происходящее в
последующих миссиях”. Релиз
“Царя” намечен на апрель, и что"
бы ваше ожидание прошло как
можно мучительней, подкину
еще немного информации: нам
предложат редактор карт (раз"
мером до 512 на 512 точек), ко"
торые можно будет связать в
свою собственную кампанию!

  Михаил Калинченков
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Видимо, моя “странная” манера
долго"долго лететь вперед, по"
том не менее долго вертеться на
месте, стреляя изо всех орудий
в тишину космоса, а затем зави"
сать в межзвездном простран"
стве и тупо спрашивать что"ни"
будь типа “What should I do
next?” “растрогала” Дэвида — и
на вопросы он ответил сразу и
охотно, и вовсе не обиделся на
туманные наезды на тему “А по"
чему не адвенчура?”. Тем более
что и “вавилонский” квест не за
горами — уже начата работа над
новой игрой серии, на этот раз
именно квестом, хотя и “реаль"
но"трехмерном”. Об этом и был
наш первый вопрос.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Yosemite начала
работу над адвенчурой по “Вави"
лону"5”... Мы слышали, что она
будет создаваться на “движке”
от Unreal...

Дэвид ДжеринджерДэвид ДжеринджерДэвид ДжеринджерДэвид ДжеринджерДэвид Джеринджер: Engine
космического симулятора —
наша внутренняя разработка, а
что касается новой адвенчуры...
я пока не в праве официально
объявить, какой “движок” будет
в ней использован. Могу, впро"
чем, отметить, что ваши предпо"
ложения о его прототипе верны.
Разработка только начата, даже
дизайн"план еще не утвержден
— квест вряд ли будет закончен
раньше 2001 года.

Действие игры будет происхо"
дить на “Вавилоне"5”, и сам JMS
(Майкл Стражински) будет при"
нимать непосредственное учас"
тие в разработке сценария. Ка"
чество гарантируем: работу ве"

дет студия, когда"то ставшая на"
чалом Sierra, и опыт в создании
великолепных “приключенчес"
ких” игр у нее огромный.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Вы планируете создать
целую серию игр
про “Вавилон"
5”. И первым бу"
дет экшен...

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: Да, мы
предпочли сна"
чала поставить
на космический
экшен"симуля"
тор — просто у
игр этого жанра аудитория шире,
и это отличный способ познако"
мить геймеров с миром “Вавило"
на"5”. Когда они достаточно
“втянутся” и полюбят его, мы
сможем сделать квест, посвятив
больше внимания характерам и
сюжету. Надеюсь, получится!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А насколько активное
участие принимают в работе над
вашим первым проектом сами
“вавилоняне”?

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.:  Как я уже сказал,
Майкл Стражински, автор “Ва"

ЭТОТ ОГРОМНЫЙ,
огромный, огромный мир

BABYLON 5: SPACE COMBAT SYM
Yosemite Entertainment

www.b5games.com, www.sierrafx.com
Сентябрь 1999 г.

“ВАВИЛОН” В БУТЫЛКЕ, ИЛИ ДОЖИВЕМ ДО СЕНТЯБРЯ
вилона” и “Крестового похода”
(Crusade) — сериала, продол"
жающего историю “Вавилона”,
написал большую часть сцена"
рия и многое сделал для опре"
деления дизайна игры в целом.
В игре используются те самые,
“настоящие”, модели, создан"
ные студией Netter Digital для
“родного” шоу. Количество по"

лигонов в них будет уменьшено,
но разрешение 1600x1200
обеспечит почти телевизионное
качество изображения.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Как события игры свя"
заны с фильмом?

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: Действие игры охваты"
вает период от окончания пято"
го сезона и до начала “Кресто"
вого похода”. Между двумя час"
тями сериала получается интер"
вал в пять лет, и наша игра —
именно о том, что случилось за
этот срок.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А все"таки — что там
будет происходить, кого мы уви"
дим, какова будет “наша” роль?

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: Новая игра — полно"
ценная часть истории “Вавило"
на"5”, именно такой ее хочет ви"
деть JMS. Пока мы изо всех сил
скрываем сюжет игры, но могу
сказать, что вы станете новым
пилотом Starfury, только что по"

павшим на
“Вавилон”.
Вы будете
получать бо"
евые зада"
ния и — в за"
висимости от
ваших успе"
хов — при"
обретать все

большее влияние, что позволит
вам принимать все более важ"
ные решения.

Принцип игры — “вселенная
в бутылке”. Искусственный ин"
теллект правит всем и сам при"
нимает решения. Вы, играя, тоже
сможете принимать множество
решений — скажем, продолжить
выполнение миссии или отпра"
виться на спасение транспорта,
пославшего сигнал бедствия.
Разумеется, все последствия
остаются на вашей совести.

С Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (David Gehringer)Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (David Gehringer)Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (David Gehringer)Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (David Gehringer)Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (David Gehringer) мы
познакомились на ECTS. Его компания, Yosemite

Entertainment (где он трудится менеджером по маркетин4
гу продукции), представляла там свой замечательный

космический симулятор, и я честно на нем полетала — без
особого успеха, но с изрядным удовольствием. Демонстри4
ровал игру именно Дэвид — ему мы и решили задать свои

“вавилонские” вопросы, когда игрушка немного
окуклилась.

Как и в самом фильме, здесь
не все будет таким, каким кажет"
ся. Наша “вселенная в бутылке”
предоставит вам великолепную
возможность переиграть все по"
новому — ведь она будет изме"
няться каждый раз, когда вы на"
чинаете игру. В отличие от дру"
гих космических симуляторов
здесь вы можете смело прова"
лить задание и продолжить игру
— никто не заставит вас прохо"
дить миссию раз за разом, пока
все не получится. В то же время
неуспех операции или пораже"
ние в битве будут иметь свои
последствия, и вам придется с
ними справляться...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А любимые герои?..
Увидим мы их?

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: В игре будут участво"
вать актеры из фильма, но я
пока не могу сказать, кто имен"
но. Будут присутствовать все
расы “Вавилона” — это
неотъемлемая часть сюжета.
Нам предстоит справиться с та"
ким количеством разных наро"
дов, где каждый — со своими
военными и политическими
планами... Между прочим фана"
ты “Вавилона” обнаружат в
игре корабли, которых никогда
прежде не видели. Многие расы
неоднократно появлялись в
фильме, но их корабли в кадре
не возникали — или, скажем,
был показан только транспорт"
ник или боевой корабль. Мы
пригласили того же дизайнера,
чтобы он придумал остальные
корабли, — и Babylonian
Productions их одобрила.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Насколько велика “пло"
щадь игры”? Ограничимся мы
“Вавилоном”, или?..

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: Игра будет жестко ори"
ентирована на жанр “экшен”, с
упором на космические битвы.
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Симулятор основан на реальной
физике, он позволит выполнить
любой маневр, продемонстриро"
ванный в фильме. Вы сможете,
например, развернуться в поле"
те на 180 градусов и открыть
огонь по кораблю, который пы"
тался напасть на вас сзади, —
при этом продолжая полет в пер"
воначальном направлении! Сде"
лать это ничего не стоит, одно
нажатие кнопки на джойстике —
и готово!

Мир игры просто ОГРОМЕН —
более 100 географических то"
чек, свыше 1000 кораблей! Игра
сделана с таким размахом, ка"
кой ни одному космическому си"
мулятору еще не снился! Еще
никогда игровой мир не был так
велик и детализирован.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Хочется вам верить... А
будут ли в игре настоящие “ва"
вилонские” видеопоследова"
тельности, специально снятые
для нее?

Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: ДА! Конечно!
.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Тогда самый последний

и важный вопрос: КОГДА?
Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.Д.: В сентябре 1999"го!
. E X E. E X E. E X E. E X E. E X E :  Б о л ь ш о е  с п а с и б о ,

Дэвид! Будем ждать с нетер"
пением!

PPPPP.S..S..S..S..S. Кстати, нынешнее назва"
ние игры — Babylon 5: SpaceBabylon 5: SpaceBabylon 5: SpaceBabylon 5: SpaceBabylon 5: Space
Combat SymCombat SymCombat SymCombat SymCombat Sym — все еще не мо"
жет быть названо окончатель"
ным. Это как бы рабочий вари"
ант, сообщенный нам Дэвидом
под большим секретом...

  Вопросы задавала
НатНатНатНатНаталия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровская

Игра
в Монику

FLEET COMMAND

Как известно, телекомпания
NBC, игровая корпорация
Electronic Arts (включая ее самую
главная часть — Jane’s Combat
Simulations) и некая Моника Ле"
вински сосуществуют на одном
отрезке времени — и однажды
все у них как"то перемешалось...

А главную роль в “братании”
указанных выше повсеместно из"
вестных фирм и госпожи сыгра"
ли такие интересные и близкие
нам факторы, как топографичес"
ки достоверные ландшафты Ира"
ка в джейнсовских играх F"15 и
Fleet CommandFleet CommandFleet CommandFleet CommandFleet Command (последняя вый"
дет в феврале"марте сего года),
высокое качество их (игр) графи"
ки, ну и, конечно, всякие мелочи
из биографии молодой особы,
приведшие к неприятностям на
упомянутых ландшафтах.

Сотрудничество NBC и Jane’s
началось примерно за шесть не"
дель до начала операции Desert
Fox. Тогда произошло очередное
обострение ситуации, правда,
мирно разрешившееся. В эти
шесть недель телевизионщики

времени не теряли, и когда уда"
ры американоангличан все же
состоялись, телевизионная сеть
NBC в первом же выпуске ново"
стей продемонстрировала зрите"
лям наглядную иллюстрацию про"
исшедшего, подготовленную при
помощи названных игр. Детали
операции были недоступны ши"
рокой общественности, а потому
авторы просто сгенерировали
несколько произвольных миссий.

Видеоряд включал в себя пуск
“Томагавка” с надводного кораб"
ля (именно это изображено на од"
ном из наших скриншотов) и полет

ракеты над топографически точ"
ной территорией Ирака — здесь
отличился Fleet Command. Было
решено также показать, как рабо"
тают по наземным целям боевые
самолеты — вот тут"то и пригодил"
ся F"15, с его помощью был про"
демонстрирован Багдад “с высо"
ты птичьего полета”.

И еще о Fleet Command. На
данный момент будущее связ"

ки “стратегия — симулятор”
находится под вопросом. Если
раньше о  стыковке FC —
688(I) Hunter/Killer разработ"
чики говорили как о чем"то
практически состоявшемся, то
сейчас их тон несколько изме"
нился: да, может быть, мы так
полагаем...

Дальнейших работ по 688(I)
пока не ведется, хотя по крайней
мере один раз представители EA
упомянули некую “688 Gold”, в
которую должны войти долгождан"
ная кампания Under Ice, модуль,
обеспечивающий стыковку с Fleet

Command, и ряд других “фич”.
Скорее всего, триумвират

“Electronic Arts, Jane’s и
Sonalysts” вернется к работам
над продолжением этой велико"
лепной игры после выхода Fleet
Command (пока что мы не рас"
полагаем даже демо"версией
FC). Время покажет.

  Андрей Ламтюгов

Аккуратная,  словно перво"
классница"отличница, и на"
стойчивая в достижении цели
(а цель у нее одна — каче"
ственно и в срок обваргеймить
все играющее население пла"
неты), словно вышедший на
ударную вахту штамповщик"
стахановец, славная компания

Варгейм
за плохих и хороших

BATTLE
OF BRITAIN

TalonSoft продолжает ковать
игры на темы второй мировой.
На этот раз “талоны” вспомни"
ли о налетах гнусных фашистов
на на оплот западной демокра"
тии, страну Великобританию, в
1940 году.

Battle of BritainBattle of BritainBattle of BritainBattle of BritainBattle of Britain — вот на"
звание очередного историчес"
кого варгейма верной себе и
своим поклонникам фирмы.
Кстати, в создании игры уча"
ствуют Гари Григсби и Кейт
Брорс — разработчики знаме"
нитых и авардоносных Steel
Panthers.

Поиграть дадут и за Герма"
нию, и за Англию. В первом
случае нам предстоит чертовс"
ки тяжелая и сомнительная в
плане гуманизма работа: до
100 (!) вылетов в день, с само"
ручным выбором цели каждо"
му самолету (а выбор большой
— порядка 300 объектов!) ,
времени выполнения, высоты
полета и даже его маршрута.
Возможно также создание рас"
писания вылетов и объедине"
ние бомбардировщиков в зве"
нья. Ух ты! А еще обещаны спе"
циальные ночные миссии — но

говорить об этом подробно
прижимистые создатели игры
пока отказываются. Так что,
может, луны и не будет...

Встав же на сторону Ее Вели"
чества, мы получим в свое рас"
поряжение наземные силы и
войска ПВО. Задача — уводить
части из"под огня и всячески
противодействовать авиации
противника. Благородно и му"
жественно.

Кто еще не знает,  конек
TalonSoft — историческая до"

стоверность, поэтому стопро"
центно реальные бомбарди"
ровщики и истребители вто"
рой мировой прилагаются.
Более того, даже имена пило"
тов будут настоящими — Джон
Кожедуб, Ян Покрышкин, Сай"
мон Коккинаки!..

Конец зимы. Уверен, опера"
ция по спасению Англии начнет"
ся точно в этот срок (то есть 28
февраля).

  Михаил Калинченков

TalonSoft
www.talonsoft.com

Зима 1999 г.

Jane’s Combat Simulations
Electronic Arts

Февраль"март 1999 г.
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Революция начинается незамет"
но. В то время как поклонники
action носятся в вихре голливудс"
ких сюжетов и ловят кайф от ла"
занья по чужим карманам, стра"
тегоманы откровенно скучают.
Ибо “все уже было”! Клоны, пусть
даже и трехмерные, не в состоя"
нии пока тягаться со StarCraft. По"
вторения старых шедевров выгля"
дят проще оригиналов. Походовые
стратегии вырождаются в ходе
бесконечных инцестов, а их аске"
тичные младшие братья —
wargame’ы — пользуются весьма
ограниченной популярностью. Бу"
дущее стратегических игр про"
сматривается в 3D"мире и реаль"
ном времени, но нам надоело про"
ходить эти бесконечные “миссии”
и строить бессчетные townhall’ы.
Мы любим Dark Omen и Myth, но
хотим получить более сложную
игру — со строительством, эконо"
микой, наукой — и БЕЗ МИССИЙ.

Харакири
или сепукка?

SHOGUN:
TOTAL WAR

БЕЗ МИССИЙ, ИЛИ САМ�СЕБЕ�СЮЖЕТ
Похоже, разработчики нако"

нец поняли свою ошибку и начи"
нают копать в правильном на"
правлении. Рецепт коктейля
прост: Стратегия + Тактика + Со"
временные технологии. Фраза
“нелинейный сюжет” теряет
свой смысл, потому что игрок
каждый раз творит этот сюжет
сам. Здесь нет ничего нового,
просто компьютеры за десять
лет стали считать немного быст"
рее. War of the Worlds (см. про"
шлый номер .EXE) — первый
звоночек. Игра, которая может
стать шагом номер два, называ"
ется Shogun: TShogun: TShogun: TShogun: TShogun: Total Warotal Warotal Warotal Warotal War.

Первое впечатление после
рассматривания картинок через
филателистическую лупу — Myth
c “высоко поднятой головой”.
Милосердный угол наклона ка"
меры позволяет рассмотреть го"
ризонт, далекие горы и окрест"
ные холмы так, как это обычно
делают живые люди, не ограни"
ченные мощностью процессора
и объемом памяти 3D"акселера"
тора. Следующее открытие —
количество участников. Если в
Myth в бою сходилось едва ли
больше сотни человек/монст"
ров, то здесь сотня — самый что
ни на есть минимальный размер
отряда. Впервые, пожалуй, за
всю историю компьютерных игр
мы видим реалистичную карти"
ну поля боя глазами живого че"
ловека, полководца. Весьма
правдоподобный 3D"рельеф и
ТЫСЯЧИ самостоятельных учас"

тников. Что это? Новое поколе"
ние wargame’ов, вид изнутри?
Оказывается, нет. Все гораздо
сложнее и интереснее...

САМУЮ МАЛОСТЬ
ИСТОРИИ
Разработчик “Сегуна”, The
Creative Assembly, — студия со
стажем. Ребята начали тянуть
свою лямку на ниве игрописания
аж в 1987 году. В 1993"м они
попали под гигантское уютное
крыло Electronic Arts и вплотную
посвятили себя созданию
спортивных симуляторов. За
плечами CA такие хиты, как FIFA
International Soccer, Rugby World
Cup 1995 и даже симулятор фут"
бола по австралийским прави"
лам Australian Rules Football, ко"
торый свел с ума всех без исклю"
чения фанатов этого имбециль"
ного спорта на той стороне зем"
шара. В 1999 году команда со"
бирается закрепить успех тремя
новыми шедеврами, что"то из
области крикета, регби и футбо"
ла ’99. Впрочем, ирония, как вы
понимаете, здесь не уместна.
Спортивные симуляторы — это
золотая жила для издателей и
разработчиков, причем бездон"
ная. Пока люди будут протирать
штаны перед телевизором с бан"
кой пивка и болеть на стадионах,
очередной симулятор “вид
спорта"”текущий год” будет
иметь гарантированный успех.

Почему же 20 месяцев назад
The Creative Assembly бросили
свои силы на совершенно не
спортивный и очень даже риско"
ванный проект? Может быть,
Assembly вдруг почувствовали
себя менее Creative? Скучно из
года в год заниматься одним и
тем же... (Помните, главный при"
думщик Total Annihilation, Крис
Тейлор, в свое время тоже поки"
нул “большой спорт”...)

КАКОЙ ДАЙМЬЕ НЕ
МЕЧТАЕТ СТАТЬ СЕГУНОМ!
Образованные читатели уже поня"
ли, что место действия игры —
Япония. Наверняка, многие с удо"

вольствием прочли роман Джей"
мса Клавелла “Сегун” — роман хо"
роший, несмотря на то что автор
— американец, тема — “саму"
раи”, а книга издана в серии “Бе"
стселлеры Голливуда”. Именно эта
книжка сделала в нашей среде
популярными фразы “Господин,
разрешите смыть позор сепуккой”
и “Отрежь мне голову, когда аго"
ния станет неуправляемой”.

Нет, игра никакого отношения
к роману не имеет, разве что ис"
торический период один и тот
же. Разработчики привлекли в
помощь доктора Стивена Терн"
булла (Dr Stephen Turnbull), “ве"
дущего специалиста по культуре
самураев” из университета
Leeds, так что, надеемся, вели"
колепная тема не будет превра"
щена в комикс.

Гражданская война. Импера"
тор — просто игрушка в руках
политических сил, страна разва"
лилась на множество независи"
мых феодальных княжеств, каж"
дым из которых заправляет свой
“даймье”. В своем княжестве
самурай — царь и бог, но чтобы
управлять страной, нужно стать
сегуном. В борьбе за власть в
ход идут любые средства — гру"
бая сила и тонкая лесть, подкуп
и шантаж. Религия, честь, поли"
тика, война — переплетены в
тугом узле, распутывать который
каждый будет по"своему. Впро"
чем, это лишь красивые слова.
А на самом деле будет вот что.

СТРАТЕГИЯ
Игра делится на две части — по"
ходовую стратегическую и “трех"
мерную Myth"образную” такти"
ческую. На стратегическом эта"
пе игрок, склонившись над кар"
той Страны восходящего с., про"
являет заботу о подданных сво"
ей провинции. Забота в основ"

ном заключается в тщательном
сборе налогов с населения. За"
работанные таким образом
деньги правитель вкладывает в
обучение новых действующих
лиц, самураев, ниндзя, монахов"
воинов и даже... гейш. Кроме
того, мы возводим укрепления и
замки, от простеньких деревян"
ных до вечных каменных. Наши
доверенные лица отправляются
по городам и весям, заключая
торговые и политические союзы,
шпионы выслушивают после"
дние инструкции, а наемные
убийцы разрабатывают планы
проникновения в покои конкури"
рующих даймье. Когда все, до
последнего отряда, получают
свои приказы, нажимается
кнопка “Конец хода” — и карти"
на приходит в движение. Если
два вражеских отряда встреча"
ются на одной территории, игра
переходит в фазу номер два.

ТАКТИКА
Тактическая часть похожа на
сильно увеличенный в масштабе
Dark Omen. Отряды пеших и кон"
ных воинов, лучники и даже муш"
кетеры (всего около 15 типов
войск) небрежным движением
мыши отправляются в бой. Каж"
дый отряд — это живой орга"
низм. Люди устают, теряют моти"
вацию, приобретают опыт. Трех"
мерный рельеф, реальная физи"
ка, смена дня и ночи, дождь, снег
и туман, влияющие на ведение
боевых действий, — “движок”
обещает быть на уровне, не зря

The Creative Assembly
Electronic Arts
www.ea.com

Весна 1999 г.
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же авторы из года в год шлифо"
вали его на бесконечных 3D"
спортсимуляторах!

Конечно, при сильном прибли"
жении фигурки воинов теряют
человеческое подобие, становит"
ся заметной угловатость архи"
тектурных построек. Но это впол"
не честная плата за право при"
нять участие в настоящей, полно"
масштабной битве. По заверени"
ям программистов, графическое
ядро игры сумеет выжать из ва"
шей системы максимум, что бы ни
находилось внутри железной ко"
робки — Voodoo 2 SLI или пяти"
летняя пыль на S3 Trio 64V+.

СЛЕДУЯ ЗАВЕТАМ
САН ТЦЗУ
Как мы все знаем, количество
полигонов в секунду и разреше"
ние 1280х1024 не делают из
красивой стратегической игры
хорошую стратегическую игру.
Для настоящего успеха нужен
толковый AI и верный баланс
сил. И если насчет баланса пока
ничего не известно, то с AI, по
заверениям авторов, все будет
очень хорошо. Якобы програм"
мисты “заложили в компьютер”
все 200 с лишним заповедей
великого полководца Сан Тцзу
(Sun Tzu), перемешав их с такти"
ческими приемами других изве"
стных генералов древности и
получили в итоге настоящего
монстра. Более того, электрон"
ный мозг противника открыт для
свежих идей и адаптируется к
стилю живого соперника. Хоро"

ший игрок может вышколить AI
в своей копии Shogun, записать
его на диск и передать другу —
пусть помучается. Сколько в этих
словах рекламы, а сколько прав"
ды, покажет время, но верить в
чудо очень"очень хочется. Кто
знает, а вдруг в Creative
Assembly действительно разра"
ботали новые алгоритмы AI, от"
точив их в ходе бессчетных фут"
больных баталий по имбециль"
но"австралийским правилам...

Еще один важный момент. При
желании, игрок может опустить
стратегическую часть, проходя
только одиночные сценарии на
манер Myth или Dark Omen. Или,
напротив, отказаться от тактичес"
ких сражений в реальном време"
ни, превратив “Сегун” в чистую по"
ходовую стратегию. В первом слу"
чае игра займет минуты, во втором
— дни, ну а полная кампания ото"
рвет вас на неделю с гаком. Мно"
гопользовательский режим — по
сети, через Интернет, по “шнуру” и
даже электронной почте.

Звучит многообещающе, вер"
но? Если вам так не кажется,
рекомендую срочно засесть за
одноименный роман. Если чи"
тать не спеша, к выходу игры вы,
гарантирую, насквозь проникне"
тесь самурайской эстетикой. Ха"
ракири юбер аллес?

  Олег Хажинский

Что они себе позволяют!!! Не ус"
пели мы излечиться от железно"
дорожной лихорадки, как нам
уже подсовывают очередную су"
перфинансовую забаву —
RollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster Tycoonycoonycoonycoonycoon от

MicroProse. Вот это и есть то, что
я называю “настоящая забота о
больных”.

Игроки со стажем сразу же
заметят необычайную схожесть
игры, чей выход “официально
намечен” на нынешний март, с
древним, но до сих пор завора"
живающим Theme Park. Why? Да
потому, что цель наша — постро"
ить собственный парк развлече"
ний, сделать его прибыльным и
привлечь максимум посетите"
лей. То есть сначала привлечь, а
потом сделать. То есть лучше все
сразу и побольше... Для чего
край как необходимо воздви"
гать различные аттракционы,
карусели, кафе и прочие заведе"
ния для отдохновения трудящих.
А потом за ними, заведениями,
следить, словно коршун за жир"
ной добычей: чистить, обихажи"
вать, ремонтировать (ну чем не
паровозы!), апгрейдить...

Цены на все эти развлеку"
шечки мы, будучи знатными ка"
питалистами, устанавливаем
сами. Имеется даже элемент ис"
следования: если вложить неко"

торую сумму в изобретение но"
вых удовольствий (например
рога изобилия... гм, шучу), в пар"
ке всегда будут новые аттракци"
оны — и, следовательно, больше
посетителей. Туповатые конку"
ренты, естественно, умирают от
зависти и истощения кошельков.
Кстати, с каждым из посетителей
можно побеседовать и в ходе
блиц"опроса выяснить “мнение
рядового потребителя” о резуль"
татах ваших тяжких трудов.

Ключевое отличие игры от
того же Theme Park — возмож"
ность создавать свои собствен"
ные аттракционы — треки, вод"
ные каналы, американские гор"
ки. Только вы можете решить,
где будут расположены поворо"
ты, каковой быть длине изгибов
и высоте трамплинов. Спроекти"
рованные вами средства увесе"
ления в обязательном порядке
тестируются на предмет остроты
ощущений и безопасности — эти
параметры весьма влияют на

количество посетителей. К дру"
гим особенностям можно отнес"
ти возможность расширять пло"
щадь вашего ЦПКиО, скупая
близлежащие земли, а также
изменять рельеф по желанию
играющего. В игру включены
несколько сценариев с конкрет"
ными целями: добиться опреде"
ленного рейтинга, повысить чис"
ло посетителей к установленно"
му сроку и т.д. Успешно справив"
шись с одним сценарием, мож"
но заняться другим.

Да! Не стоит забывать и про
такие незначительные состав"
ляющие, как графика и звук.
Странно, но MicroProse поста"
ралась на славу: мы можем
рассмотреть весь парк в мель"
чайших подробностях, понаб"
людать за каждым посетите"
лем и даже... вдоволь посме"
яться над выражением его фи"
зиономии, которому приказа"
но меняться от аттракциона к
аттракциону. А звук, что нам
обещают! Дикие вопли из
“Дома привидений”, мощное
“техно” на “Автодроме”... Ей"
богу, настоящий парк имени
великого пролетарского (что в
Москве)... Хочу.

  Михаил Калинченков

Тикуновый
бум

ROLLERCOASTER
TYCOON

MicroProse
www.microprose.com

Март 1999 г.
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ОЧЕРЕДНОЕ
ПРИОБРЕТЕНИЕ MICROSOFT
“Ни дня без покупки”. Чей лозунг?
Правильно: на этот раз компания
Microsoft объявила об оптовой
закупке небезызвестной фирмы
FASA Interactive. Да не одной, а
вместе с ее “родителем” — ком"
панией Virtual Worlds. И о чем
бишь это говорит? О том, что от"
ныне самый большой друг гейме"
ров обладает правами на эксплу"
атацию вселенной BattleTech.
Нет, только не надо делать такие
постные лица, я вас умоляю!
FASA, назло врагам, будет про"
должать работы над MechWarrior
4 и MechCommander 2. Кроме
того, по заверениям покупате"
лей, приобретение никак не по"
влияет на выход MechWarrior 3,
намеченный на этот год. Хай
живе Билли Г.!

TAKE4TWO INTERACTIVE
РАЗДАЕТСЯ ВШИРЬ
Перейдя (фактически) из разра"
ботчиков в издатели, Take"Two
продолжает свою пугающую эк"
спансию: ее новым приобрете"
нием стала фирма TalonSoft,
крупнейший разработчик вар"
геймов (среди них — знаменитая
серия Battleground, а также вы"
шедшие в прошлом году
Operational Art of War и West
Front). По словам представите"
лей Take"Two, с приходом в их
семью TalonSoft варгеймы “обя"
зательно займут подобающее
им место в мире компьютерных
игр”. Что бы это значило? Неуже"
ли то, что варгеймерские долла"
ры теперь потекут в кошелек
Take"Two?!

СИМУЛЯЦИЯ INTERNET:
НОВАЯ ВЕРСИЯ
Увидела свет новая версия эму"
лятора Kali 1.60. Теперь гейме"
рам обеспечена поддержка NBA
Live 99 и Ancient Conquest; всех
игр, использующих Direct Play, а
также StarCraft 1.04 и Brood War.
Новая версия работает под
Windows 95, Windows NT,
Windows 98, OS/2 и DOS.

ПРОЩАЙ, ЛЕГЕНДА...
Моя персональная фаворитка (и
не надо грязи!) — фирма Legend
Entertainment, прославившаяся
не только лучшими квестами в
мире (упомянем только недав"
ние Callahan’s Crosstime Saloon

Профессия обязывает быть
всеядным: всякий, кто кормится с
новостной нивы, подтвердит вам,
что способен легко и непринуж"
денно переваривать бестолковые
пресс"релизы, нарисованные “на
коленке” скриншоты и даже отпе"
чатанные в роскошных “импорт"
ных” типографиях пресс"паки. Но
иногда, иногда так хочется себя
побаловать! Отловить где"нибудь
свежую “демку”, вонзить зубы в ее
молодое тело и насладиться аро"
матом хлынувшей в горло горячей
крови. К счастью, разработчики,
эти лучшие друзья журналюг, по"
добную “бесцеремонность” в об"
ращении со своими детьми даже
приветствуют...

Но — хватит вампирской лири"
ки! Но — ближе к телу! Наша се"
годняшняя жертва — “Шторм”“Шторм”“Шторм”“Шторм”“Шторм” от
питерской команды Digital Imagine
(в России игру издает компания
“Бука”). Со времени нашего про"
шлого рассказа (см. #6’98) не из"
менился лишь ее жанр — это все
еще “полет над текстурой”, как
ласково формулирует старик
ПэЖэ. Все остальное подверглось
тотальной переработке, зачистке,
покраске и последующей поли"
ровке. Но главное — игра вдруг
покрылась сюжетной линией и, со"
ответственно, обросла... смыслом,
скажем так.

ВНЕЗАПНЫЕ
ПЕРСПЕКТИВЫ
...Прошло лет этак сто. Большая
Галактическая Империя ввяза"
лась в не менее Большую Граж"
данскую Войну, одним из послед"
ствий которой стала потеря кон"

Враг мой
“ШТОРМ”

ПОЛЕТ НАД ТЕКСТУРОЙ КАК УДОВОЛЬСТВИЕ

Digital Imagine
“Бука”

www.buka.ru
Апрель 1999 г.

тактов с некоторыми удаленны"
ми колониями. Война постепен"
но сошла на нет, взамен разва"
ленной империи образовалась
Галактическая Федерация (ко"
нечно же, Большая), а через
пару сотен “с хвостиком” лет (а
именно в 2320 году), проводя
плановые исследования, феде"
ралы наткнулись на бывшую ве"
лианскую колонию.

Тут"то и выяснилось, что во вре"
мя войны велианцы обнаружили
заброшенную базу другой цивили"
зации и, скучая в изоляции от все"
го прочего мира, почти двести лет
усиленно копались в чужих техно"
логиях. И небезрезультатно. Ос"
новными направлениями их ис"
следований были генная инжене"
рия, клонирование, киберострое"
ние и, разумеется, мгновенный
нуль"транспорт (Zero"T). Куда же
без него, родимого.

Родимый, кстати, сразу же
стал чрезвычайно популярен по
всей Федерации. Любая мало"
мальски состоятельная планета
стремилась приобрести себе хоть
одну станцию Zero"T, велианские
заводы с трудом справлялись с
потоком заказов, межпланетные
перевозки переживали неверо"
ятный бум. И вряд ли тогда кто"
нибудь догадывался, что это
было... началом конца. Да...

Как сейчас помню: в 2351"м
все станции нуль"транспорти"
ровки неожиданно перешли в
“недокументированный” режим.
Оказалось, что один из блоков
станций (позже названный
Suppressing Field Generator, или
SFG), являясь “троянским ко"
нем”, начал создавать неизвес"
тное поле, выводящее из строя
подавляющее большинство во"
енной техники и обеспечивая
тем самым неприкосновенность
станций. Чуть позже на планеты
Федерации хлынут ударные ве"
лианские киберлегионы. Нач"
нется новая война, названная
“Zero Expansion”.

ОФИЦЕРЫ БУДУЩЕГО
Вы, должно быть, уже решили,
что вам предстоит ставить на

место зарвавшуюся колонию,
возглавив королевские войска?

Может, да, а может, и нет.
Свою карьеру вы начинаете в
чине очень младшего лейтенан"
та, и дальнейшее продвижение
по службе, увы, не гарантирова"
но. Сюжет, как принято нынче,
нелинеен. Вкратце: имеется де"
рево миссий, в узлах которого
происходит ветвление в зависи"
мости от того, насколько успеш"
но вы выполнили предыдущую
миссию или (порой) по воле ге"
нератора случайных чисел. Оче"
редная миссия может либо быть

жестко заданной для данного
узла, либо выбираться из спис"
ка подходящих по сюжету.

Если по каким"то причинам
вы не выполняете обязательные
миссии (причина чаще всего ба"
нальна — вас убивают), то их
выполнит AI, но этот факт небла"
гоприятно отразится на вашем
рейтинге. Впрочем, всегда оста"
ется возможность вернуться и
попытаться пройти злополучную
миссию еще раз.

Получив задание, вы можете
выбрать себе соответствующую
машину. В полной версии игры
будет около десятка моделей, от"
личающихся как техническими
данными, так и вооружением. Это
быстрее летает, это быстрее стре"
ляет, а вон то — лучше маневри"
рует. Авторских находок здесь не
предвидится, главное — чтобы
был соблюден баланс, дабы игро"
ку действительно пришлось ду"
мать, какой корабль выбрать, а

не летать все время на одной —
полюбившейся — модели.

СЛАДКОЕ
На десерт, естественно, подает"
ся графика — гурманы мы или
нет?! Вкусная, сочная графика.
Скриншоты, конечно же, неспо"
собны передать всей динамики
игры, а главное, постоянно от"
стают от процесса разработки.
Короче, смотрите на картинки,
но глазам — не верьте! Лучше
послушайте, как все это было
“на самом деле”.

Летим. (Это, кстати, главное

ощущение от игры.) Летим! Уста"
ло щурим глаза от ослепительно"
го солнца, ярчайшими бликами
разбивающего свои лучи о лобо"
вое стекло кабины. Взгляд с удо"
вольствием отдыхает в холодной
тени, заполняющей глубину ка"
ньонов. Чуть вдалеке (туда мы,
собственно, и направляемся)
“висит” громадный велианский
крейсер, освещенный вспышка"
ми выстрелов и разрывов. Вок"
руг — суетятся истребители —
наши, вражеские... Чу! Один из
“наших” (дурилка картонная!)
неудачно вильнул и, попав под
огонь пушек крейсера, стреми"
тельно понесся к земле. Вспыш"
ка, взрыв... Отряд не заметил, а
бой продолжается...

Проливной дождь, видимость
отвратительная. Но надо взле"
тать, родина жаждет. Летю! В сто"
роне замечаю группу тяжелых
танков, медленно ползущих в сто"
рону велианской базы, — мы дол"



#1’1999 GAME.EXE 15

GAME�ИНФОРМБЮРО

и Blackstone Chronicles), но и
тем, что из"под ее крылышка
вот"вот выпорхнут Wheel of Time
и Unreal 2, почила в бозе. Отны"
не она — не более чем лабора"
тория GT Interactive. Жалко, хо"
рошая была фирма...

КРОВАВЫЙ СЛУХ43
Больше похоже на слух, но из
официальных уст. Брайан Гобл
(Brian Goble) из Monolith подтвер"
дил, что игра Blood 3 запланиро"
вана, хотя работы еще не начаты
— прежде “монолиты” хотят вы"
пустить Mission Pack для Blood 2.

МНОГОСТРАДАЛЬНЫЙ
PREY
Смех и грех: 3D Realms опять от"
ложила многострадальный Prey
в долгий ящик. Как стало недав"
но известно, фирму покинули ли"
дер проекта и еще один немало"
важный член команды. Прези"
дент компании Джордж Бруссар
(George Broussard), конечно, за"
явил, что так и было задумано,
— однако выход игры перенесен
с весны 1999 года на неопреде"
ленный срок в году 2000"м (в
лучшем случае).

LOL3 КАК C&C4КЛОН
Lands of Lore 3 в ноябре не выш"
ла, хотя Westwood и обещала. И
раньше весны не появится. В дан"
ный момент в игру срочно вклю"
чается уровень, основанный на,
простите, Tiberium Sun — произ"
ведении той же фирмы, но со"
всем другого жанра. Уровень бу"
дет называться Shattered Desert
и представлять собой пустыню,
выжженную ядерной войной и
отравленную тиберием.

ЕЩЕ ОДНО ПРОЩАНИЕ
Любимый всеми SirTech покида"
ет игровую индустрию — виной
тому финансовые трудности и
общее разочарование в нашем
суровом игрушечном мире. К
счастью, фирма заверила, что
две самые долгожданные ее иг"
рушки — Jagged Alliance 2 и
Wizardry VIII — все"таки будут
опубликованы. Первая — вес"
ной, вторая — осенью. Будем
надеяться.

ПЕРВЫЙ, НЕЗАВИСИМЫЙ,
БОЖЕСТВЕННЫЙ
GOD и Miller Freeman, Inc. объя"
вили о проведении первого в

жны (родина"мать приказала!)
прикрывать их с воздуха. Но зем"
ля вокруг колонны вдруг покры"
вается огненной сеткой взрывов
— стоящие невдалеке “цветочки”
оказались частью обороны вели"
ан. Пара залпов — и ближайший
из них куксится и вянет. Неча.

И, как бы в отместку за сей
вандализм, из тумана мгновен"
но выныривают велианские ис"
требители...

Феерия эффектов, динамичес"
кое цветное освещение, правиль"
ные тени, шикарная “система ча"
стиц” (particles), реализующая спе"

Да, мы этого не видели — и вряд
ли увидим. Ну и что? Менее при"
кольным оно от этого не станет.
Разве что предысторию надо бу"
дет рассказать чуть подробнее.

Итак, в конце 1995 года ко"
ротенький мультик под названи"
ем The Spirit of Christmas по"
явился в природе и покорил Гол"
ливуд и Интернет. Вопросы типа
“кто победит в драке — Иисус
Христос или Дед Мороз, в смыс"
ле, Санта"Клаус?” у среднего
американца всегда стояли высо"
ко по актуальности.

Крупные телекомпании не"
медленно захотели сделать се"
риал, но маленько вычистить от"
туда непристойности и неприлич"
ности. А авторы гордо сказали
“Нет!” и согласились на предло"
жение небольшой кабельной
сеточки Comedy Central. Так по"
явилось телешоу South PSouth PSouth PSouth PSouth Parkarkarkarkark. И
моментально завоевало Штаты.

РЖЕВСКИЙ, МОЛЧАТЬ!
Как можно устоять перед милы"
ми кругленькими мальчиками с
ангельскими лицами, которые,
пардон, пукают... нет, чего уж там,
надо соответствовать оригиналу,
они не пукают, они п%#ят и руга"

Недетский
мультик

SOUTH PARK

ВОНЮЧЕ, ГРУБО, ЗРИМО, ИЛИ ОДНОИЗВИЛИННАЯ АМЕРИКА

Comedy Central
Acclaim

southpark.comedycentral.com
Январь 1999 г.

ются матом. “Тр#%уть в за#%цу”
— это нормальное, рядовое вы"
раженьице. Да и выбор тем у ре"
бяток того... В смысле, задевает
всех, кого можно задеть. Персо"
нажики типа анимированного и
говорящего, пардон, куска фека"
лиев, прыгающего вокруг, остав"
ляющего коричневые следы и
активно нападающего на врагов,
— норма, а не исключение.

Надеюсь, моралисты и чис"
топлюи уже перелистнули стра"
ничку, испуганные предыдущим
абзацем, и можно спокойно по"
говорить о самой игре. Итак,
очередная трехмерная стрелял"
ка. С махоньким вывертом: ник"
то не умирает. Ибо у Comedy
Central тоже есть свой “бзик”, и
никаких ружей, бомб и ракет не
положено. Так что создателям
пришлось изворачиваться по
полной программе, изобретая
оружие, которое не бабахает.

Все перечислять бессмыслен"
но, пройдусь по верхушкам. Сне"
жок — базовый вид издеватель"
ства. Альтернативный режим
стрельбы — снежок улетает из
поля зрения, слышен звук рассте"

гиваемой молнии на джинсах,
льющейся жидкости, а затем по"
является желтый шарик, мокрый
и противный, и летит во врага.
Душа радуется. Куколка, которая
очень вонюче... гм... пукает. Мощ"
ное облако, которое из нее вып"
лывает, валит с ног кого угодно.
Курица, которая при легком (или
не очень) сжатии выстреливает
из одного места яйцо. А самый"
самый мощный вид пушки стре"
ляет... коровами. Берем большую
трубу, запихиваем туда корову и
стреляем. Очень просто.

TUROK ПУСКАЕТ ВЕТРЫ
Жаль, бесполезно говорить о
героях и сюжете. Оно “не торк"
нет”, ибо кто не видел сериал —
тот не оценит, почему радиоак"
тивное излучение от приближа"
ющейся кометы, вызвавшее по"

явление гигантских, злобных
клонов офицера Барбреди или
Большого Веселого Эла, — это
так смешно, и почему этот самый
Эл, отрывающий у себя вторую
голову и бросающий ее на зем"
лю, где из нее вырастает очеред"
ной клон, — это очень к месту.

Повинуясь чопорным любите"
лям политической корректности,
базовая версия игры будет в са"
мых мощных местах заменять
слова на писк, но, во"первых,
все и так понятно, а во"вторых,
обещают массу чит"кодов, дога"
дайтесь, каких...

Ну и, напоследок, о традицион"
ных мелочах, которые в данном
случае вряд ли кого"то взволнуют.
Графика — полностью трехмер"
ная, на “движке” от Turok 2, но в
специфичном South Park’овском
стиле, без выкрутасов. Деревья,
например, покрашены двумя цве"
тами. Ибо так надо.

Зато на производительности
все это отражается жутко хорошо.
Жалкий P2"266 с первым Voodoo
легко делает 70 кадров в секунду.
И это правильно. В январе игра
должна появиться, и тем, кто це"
нит грубый американский юмор и
способен его понять, рекомендую
смело. А уж тем, кто видел и полю"
бил сериал, — рекомендую два
раза. И Кенни должен умереть! И
он это сделает — не один раз!

  Господин ПэЖэ

цэффекты, погоды (написано пра"
вильно), настоящая вода (с волна"
ми и отраженным небом)...

Скажу без обиняков (и пусть
потом товарищи осудят меня то"
варищеским же судом — ничего
не боюсь!): “Шторм” меня заце"
пил — хоть я и не поклонник это"
го жанра (как я отмазался, а?).
Тому есть две причины. С одной
стороны, игра и правда хороша!
А с другой — хороша, и все тут. И
если еще учесть, что она весьма
далека от завершения, что мно"
гое еще не сведено воедино, что
многого в ней еще просто нет, —

начинаешь всерьез опасаться
за свое свободное время в ме"
сяце апреле (авторы планируют
закончить разработку именно к
этому сроку). А еще очень хочет"
ся, чтобы ребятам удалось к пре"
красной графике привязать
столь же приятный gameplay. А
еще очень жалею, что поддерж"
ка многопользовательского ре"
жима планируется пока лишь
для локальных сетей.

И вот еще что. В течение по"
лугода после выхода игры плани"
руется выпустить add"on с еще
одной кампанией и развитой

поддержкой сетевой игры.
Massive multiplayer up to 128
players, dedicated server,
deathmatch, teamplay, Capture
the Fort... Знающим людям эти
слова скажут очень многое.

   Роман Косенко
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истории Фестиваля независи"
мых игр. Цель мероприятия —
предоставить независимым раз"
работчикам со всего мира воз"
можность заявить о своих про"
ектах, а может, и подыскать себе
издателя. Фестиваль будет про"
ходить 16"18 марта 1999 года,
место проведения — Сан"Хосе.
На первом Независимом пред"
полагается представить 30 луч"
ших из неприкаянных игр. Глав"
ный приз за лучшую независи"
мую игру года — 10000 долла"
ров. Более подробную информа"
цию можно найти на
www.indiegames.com или
www.gdconf.com.

ТЕБЯ ПОСАДЯТ...
Закончен судебный процесс по
делу Ultima Online. Еще в марте
обиженные игроки (в лице целой
толпы адвокатов) обвинили фир"
му Origin и ее ответственную
“маму” Electronic Arts в срыве
договора, нарушении гарантий и
массе других мелких финансо"
вых гадостей. Теперь, по реше"
нию суда, признанные виновны"
ми вершители онлайновой рево"
люции должны сделать пожерт"
вование Музею технических ин"
новаций Сан"Хосе, Калифорния
— 15000 долларов. А еще враж"
дующие стороны обещали боль"
ше не ссориться и сами оплатить
судебные издержки. Приговор
окончательный и осмеянию не
подлежит.

...А ТЫ НЕ ВОРУЙ!
Хорошо известная в нашей иг"
ровой индустрии немецкая фир"
ма TopWare решила поставить
на место немаленькую компа"
нию под названием Electronic
Arts. Несчастный монстр попы"
тался купить у TopWare некий
компилятор — и передумал. Но
посмотреть товар вблизи и уз"
нать кое"какую “закрытую” ин"
формацию успел. Повернув"
шись затем к продавцу задом,
EA времени не теряла — и сама
выпустила очень похожий ком"
пилятор, в тот же день и по той
же цене, что и TopWare. После"
дняя обвинила EA в промыш"
ленном шпионаже и нарушении
договора о неразглашении и
подала иск. Комментарии — по
окончании процесса.

  Н.Д.

Оказалось — правда. Оказалось
— Олег МЕДОКОлег МЕДОКОлег МЕДОКОлег МЕДОКОлег МЕДОКССССС, , , , , руководитель
MG, и в самом деле с головой
ушел в виртуальную авиацию, и
его “Ил"2” (для иностранцев это
называется “IL"2 Sturmovik”) вот"
вот готов взлететь с аэродромов,
предоставленных компанией
“1С”, ставшей издателем игры.

Наш корреспондент побеседо"
вал с Олегом. Вот запись этого
интересного разговора...

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Здравствуйте,
Олег! Давненько вы не бывали
на страницах нашего журнала...
Но теперь, кажется, повод есть
— и очень любопытный... Прав"
да ли, что Maddox Games заня"
та сейчас...

Олег МедоксОлег МедоксОлег МедоксОлег МедоксОлег Медокс: Именно так.
Авиасимулятор “Ил"2”. Прошу
любить и жаловать.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Но, согласитесь, после
MadSpace и Z.A.R. с их футурис"
тическимими сюжетами это выг"
лядит несколько необычно. И,
возможно, рискованно. Вы вновь
хотите удивить играющий мир?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Вряд ли... Просто нам до
чертиков надоело заниматься
виртуальной фантастикой. Ска"
жем так — пока надоело. Оттого
и повернулись лицом к истории.
Великая Отечественная — вот
наш самый главный интерес се"
годня. Неплохой повод для созда"
ния компьютерной игры, верно?

Что же до фантастики... С но"
вым — от “Ила” — engin’ом все"
гда можно будет вернуться и к
StormFighter, и к Z.A.R. Были бы
заказчики.

“ИлA2”:
ключ на старт

“ИЛA2”
Maddox Games

“1С”
www.maddox.aha.ru
2"й квартал 1999 г.

ЛУЧШИЙ ШТУРМОВИК ВТОРОЙ МИРОВОЙ СНОВА В НЕБЕ. ВИРТУАЛЬНОМ

...Ожидать подобного от Maddox Games (MG), московской
компании разработчиков, на счету которой сугубо

научно4фантастические сугубо экшены MadSpace и
Z.A.R., кажется, не мог никто. Но слухами, о том, что
компания, расставшись со своим верным издателем

Auric Vision, делает нынче симулятор “самого русского”,
самого... как бы это поточнее... самого что ни на есть

приземленно4реального (“летающий танк” — это о нем),
а еще — самого успешного из отечественных самолетов4
штурмовиков (потому, наверное, и реального, настояще4

го) — Ил42, земля, начиная с осени прошлого года,
полнилась вполне исправно. И мы решили их наконец

проверить, а правда ли...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: ОК, но почему именно
Ил"2?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Если помните, немцы
прозвали это самолет “черной
смертью”, и это действительно
так. Характеристики этого уни"
кального штурмовика, самого
универсального и защищенного
самолета второй мировой, выпу"

щенного в небо знаменитым КБ
Сергея Ильюшина, позволяли
вести активный воздушный бой с
большинством немецких самоле"
тов, бомбить, обрабатывать
скопления танков противника
кумулятивными снарядами (до
1400 штук на борту), вести раз"
ведку. А еще прибавьте к этому
весьма серьезную дальность по"

лета... В общем, Ил"2 — словно
создан для компьютерной игры,
которая, благодаря ему, может
предложить игроку самые инте"
ресные и разнообразные полет"
ные задания.

Кстати, вы знаете, что Ил"10
(развитие ИЛ"2) в СССР стоял на
вооружении аж до 1957 года, а в

отдельных странах и до середины
шестидесятых?..

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Любопытно... Как я по"
нимаю, симулятор ТАКОГО само"
лета немыслим без неординарно"
го сюжета. Так?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: И мы так думаем. Глав"
ный герой игры окончил летную
школу в 1940"м, естественно,
лейтенантом, но через год — вой"

на, и парень сел за штурвал Ил"
2. В 45"м он уже был майором...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Ясно. Точнее — не
очень, но если дадите поиграть,
то... Так, Ил"2 у нас уже есть, что
с другой техникой столь сюжет"
ной игры?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Мы надеемся, что вся
техника (c обеих сторон) будет
стопроцентно реальной. Вплоть
до того, что ее появление в игре
будет соответствовать реально"
му положению дел того времени.
Так, “Тигр” — это 1943 год, Кур"
ская дуга. “Пантера” — 43"44 гг.
T"34/76 — 1939 год. КВ"1 — 39"
40 гг., КВ"85 — 1942 год. И так
далее.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Игра будет разбита на
кампании?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Да, четыре основных
кампании. Во"первых, начало
войны — Битва за Москву — путь
от разгромленных в летние меся"
цы аэродромов до обороны Мос"
квы глубокой осенью 41 года.
Далее — Сталинградская битва:
несколько полетов по поддержке
войск, обороняющих подступы к
Волге, и в Сталинграде — горя"
щие руины, воздушные бои, бом"
бежка окруженной группировки
Паулюса до его сдачи в плен.
Потом — Курская дуга: появле"
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ние Ил"2 с кабиной для стрелка
сзади; поддержка войск с воз"
духа, уничтожение бронетанко"
вой техники противника, рейды
в тыл врага, воздушные бои. На"
конец, Битва за Берлин: пере"
гон нового самолета Ил"10 на
территорию Польши под Кенигс"
берг, начало боевых действий по
прорыву обороны немцев, нале"
ты на укрепленные фортифика"
ционные сооружения, воздуш"
ная война на подходе к Варша"
ве, сражения за Берлин...

Каждая кампания разбивает"
ся на 5"6 полетных заданий. Все"
го их будет 20"24 в первой вер"
сии игры. Далее, если будет воля
народа, — появятся новые набо"
ры миссий.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Чуть конкретнее: в чем
будут заключаться локальные
полетные задания?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Мы предполагаем, что
содержание полетных заданий
может быть следующим: при"
крытие с воздуха отступающих
советских войск; бомбежка;
воздушный бой с бомбардиров"
щиками противника и их при"
крытием (истребителями); оди"
ночные вылеты или вылеты в
составе звена; уничтожение то"
чечных объектов (например ба"
тареи противника); воздушные
бои с нападающими на наши
объекты бомбардировщиками/
истребителями противника;
рейды в тыл врага совместно со
средними бомбардировщика"
ми; поддержка сухопутных
войск во время танкового сра"

жения; разведывательные по"
леты с возможной случайной
схваткой с противником в воз"
духе или на земле; захват само"
лета противника (один из зве"
на садится на вражеский аэро"
дром, а мы прикрываем с воз"
духа, ждем взлета захваченно"
го самолета и конвоируем его
на свой аэродром).

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Отлично, можно сказать,
что с сюжетом разобрались. Те"
перь о том, что называется “ин"
терфейс”. Будет ли брифинг пе"
ред миссией?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Интерфейс программы
будет напоминать чем"то интер"
фейс Z.A.R. — это с одной сто"
роны. А с другой — все будет в
то же время иначе. В “хелпе”
будет показываться вооруже"
ние, берущееся на борт, и то,
как его применять. Во время
полета пилот всегда сможет по"
смотреть на карту (легкий уро"
вень сложности предполагает
указание текущего местополо"
жения), а также получить пря"
мую справку о наличии на бор"
ту конкретного вооружения в
дополнение к приборам. Будет
и летная школа — возможность
потренироваться, пострелять/
побомбить.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Физическая модель
игры. Какова она?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Игра будет копировать
реальное полетное поведение
винтового самолета, включая
взлет и посадку. Игроку будет
предложено также выбрать ре"
жим управления полетом — ре"
альный или аркадный.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Fixed. Системные требо"
вания, поддержка 3D"ускорите"
лей, звук?..

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Извините, но слово
“поддержка” применительно к
ускорителям 3D"графики при"
менено неправильно — игра

“Ил"2” просто не будет запус"
каться без них, этих самых ус"
корителей! О софтверном рен"
дере как таковом придется за"
быть, только OpenGL и D3D. И
слава богу — нам не придется
думать, как обрезать игру для
софтверного рендера. . . Сис"
темные требования на уровне
Pentium 200, 32 Mb RAM, 6x
CD"ROM, звуковая карта,
Windows 98 или NT, 3D"ускори"
тель. Рекомендуемая конфигу"
рация: PII"300+, 64+ Mb RAM,
8x CD"ROM, AWE 64, Voodoo 2.
Особо хочется сказать о звуке.
Мы собираемся реализовать
поддержку новых четырехка"
нальных квадрофонических
звуковых карт, вывод реально"
го трехмерного звука как на
головные телефоны, так и на
простые колонки (включая Hi"
End"класс), а также поддержку
Dolby Surround для тех, у кого
есть домашний театр или по"
добная карта в РС. Все это уже
опробовано в патче для Z.A.R.
и успешно работает. Словом,
хотите все по высшему разря"
ду — потратьтесь на самый на"
вороченный PC. А P200, SB16,
простенький ускоритель — это
для новичков...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Будет ли сетевая игра?
О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Разумеется. Direct play/

Modem/LAN/Internet — вот весь
спектр. И не только... Как пока"
зала практика игроков"членов
Z.A.R."кланов, сетевой телефон
— штука полезная и приятная.
Так что если Z.A.R. стал первой в
мире экшен"игрой с использова"
нием сетевого телефона, то и пи"
лоты “Ил"2” будут переговари"
ваться между собой по “рации”.
Такая возможность только усилит
эффект от сетевой игры.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Сколько человек рабо"
тает над проектом? Я имею в
виду и ваших ребят, и сотрудни"
ков “1C”.

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Как ни прискорбно это
сообщать, всего 13...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А сроки релиза — како"
вы они?

О.М.О.М.О.М.О.М.О.М.: Предположительно при"
мерно в конце весны 1999"го.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Спасибо, Олег! Я наде"
юсь, что редакция еще не раз
вернется к теме “Ил"2” от Maddox
Games. Ждем демо игры, а потом
уже и ее саму. Удачи вам!

  Беседу вел
Александр ВайнблатАлександр ВайнблатАлександр ВайнблатАлександр ВайнблатАлександр Вайнблат

Очередное продолжение “затоп"
танного в корягу звездного пути”
(копирайт Interplay и одного не"
известного товарища) — StarStarStarStarStar

TTTTTrrrrrek: New Worldsek: New Worldsek: New Worldsek: New Worldsek: New Worlds — поистине
вызывает уныние. Стоило ли по"
купать лицензию на использова"
ние вселенной, чтобы вновь
изобрести клон"не"знаю"чего?..

Итак, история получила оче"
редной толчок. Учеными Феде"
рации были открыты новые
миры (очень уж их много, и нет
конца этим открытиям...), в ре"
зультате чего между Ромулана"
ми и Клингонами развернулась
борьба за обладание ни много
ни мало — 25 планетами.

И что же нового мы увидим?
Да практически ничего. Суперин"
новация — игра является ground"
based. То есть проходит под ло"

STAR TREK:
NEW WORLDS

Interplay
Апрель 1999 г.

Star Trek:
Когда Все

Это Кончится?
зунгом “Нет космическим батали"
ям!”. Исключительно наземные
войска, с исключительно земным
оружием (ну, немного модифици"
рованным под будущее — впро"
чем, все те же ракетные установ"
ки, “дизрупторы” и прочая па"
кость). Да, всего этого еще не
было в Star Trek’е, но все уже зна"

ют об этом из C&C. Естественно,
схема развития сюжета RTS стан"
дартна — колонизация местнос"
ти, постройка базы, сбор ресур"
сов, выпуск юнитов, тотальное
оскопление противника.

Само собой, Interplay не хочет
отставать от продвинутых RTS"
товарищей, поэтому игра полно"
стью смоделирована под 3D, со
всякими там эффектами. Но кого
сейчас удивишь трехмерным ре"
льефом или объемными юнита"
ми? Хочется чего"то свежего... А
фанатов попрошу подождать до
апреля.

  Михаил Калинченков
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Появление первых и по"настоя"
щему удачных RTS разделило
некогда дружное общежитие
стратегоманов  имени Большой
Космической на две фракции:
“стариков” и “молодых”. Первые
в упор не хотели замечать стра"
тегии в реальном времени, счи"
тая их слишком примитивными и
суматошными. Вторые “нашли
себя” именно в таких играх, от"
крыв в WarCraft и C&C глубины,
о которых авторы Dune 2 и не
подозревали.

Прошло время, и “старики”
остались в меньшинстве. Деле"
ние стратегий на “походовые” и
“в реальном времени” утратило
свой смысл, вторых оказалось
на порядок больше. За после"
дние несколько лет жанр RTS
“колбасило по максимуму” —
каждый разработчик пытался
добавить что"то от себя. Игры
становились сложнее, проще,
красивее, трехмернее. Игры
скрещивали себя с другими иг"
рами в самых разнообразных
комбинациях, иногда удачных,
чаще — не очень. Результат —
несколько шедевров и... ощуще"
ние тупика. В следующем году
можно сделать StarCraft для
Voodoo 2. Выпустить дополни"
тельные уровни к Populous и
Dark Omen. Скачать оригиналь"
ные карты для Myth 2. Не изме"
нить только одного — без посто"
ронней помощи RTS никогда не
обрести размаха и глубины
“больших стратегий”: X"COM,
Civilization, Master of Orion.

То, что происходит сейчас,
можно назвать “примирением

Смертельный
Мэл ГибсонA4

BRAVEHEART
Red Lemon Studios

Eidos Interactive
www.eidos.com

“БОЛЬШИЕ” И “РЕАЛЬНЫЕ” ЗА СТОЛОМ ПЕРЕГОВОРОВ
жанров”. Бывшие конкуренты
поворачиваются друг к другу ли"
цом, чтобы вместе увлечь устав"
ших от бесконечных вариаций
на заезженную тему игроков.
Вместе с “Войной миров” (War of
the Worlds) и “Сегуном” (Shogun
— см. в других “сообщениях” от
УЧУ"информбюро) ринг покида"
ет “Храброе cердце”
(BrBrBrBrBraveheartaveheartaveheartaveheartaveheart) с Мэлом Гибсоном
в главной роли.

ШОТЛАНДИЯ 50Х50
Век на этот раз уже XVI"й, но суть
остается прежней. Шотландия,
Англия, война за независи"
мость. Игрок встает во главе од"
ного из двух десятков кланов
(Мэлом Гибсоном играть не обя"
зательно!) и приступает к объе"
динению Шотландии и покоре"
нию Англии. Одновременно с
ним на территории островов
действуют более 200 различных
политических и военных сил, с
которыми можно ругаться и ми"
риться сколько душе угодно.
Примечательно, что в начале
каждой игры программа случай"
ным образом определяет отно"
шение многочисленных фракций
к вам и друг другу, а значит —
каждый раз ЭТО произойдет по"
новому.

Миссий, конечно, нет. Как и в
“Сегуне”, игра разбита на (нео"
бязательную) стратегическую и
(необязательную) тактическую
части. Здесь, правда, время дви"
жется постоянно даже на страте"
гическом этапе. Кроме того, кар"
та “этих” островов выполнена с
куда большим тщанием, чем
“тех”. Рельеф местности задан
узловыми точками с шагом 50
метров, а при дальнейшем уве"
личении не без помощи фракта"
лов бьется на полигоны разме"

ром 50 на 50 сантиметров. Та"
ким образом, рельеф страны
целиком определяется безум"
ным количеством плоскостей —
650 биллионов. Причем только
рельеф — мы не учли сотни ис"
торически верно расставленных
городов, деревень, замков и ук"
реплений. Уверен, случись по"
добное с картой России, то она:
а) не влезла бы ни в какой CD"
ROM и б) была бы запрещена из
соображений национальной бе"
зопасности.

На стратегическом этапе иг"
рок занят обычным для главы
клана делом — управляет ре"
сурсами, ведет политические
переговоры, чужими руками
шпионит и покушается на
жизнь, строит замки и третиру"
ет, то есть тренирует армию.
Любые изменения сразу же ото"
бражаются на трехмерной кар"
те — игрок может в любой мо"
мент увеличить изображение и
насладиться видами только что
возведенного замка. Или вме"
сте с местными жителями по"
плакать над сожженной дотла
деревушкой. Впрочем, чем
больше под нашим началом
земли, тем меньше времени ос"
тается на детали. Рутинные за"
дачи можно перепоручить вер"
ным (или не очень верным) по"
мощникам"вассалам. Результат
их деятельности напрямую за"
висит от личных качеств конк"
ретного человека — стоит ли
упоминать, что каждый персо"
наж в игре является личностью?

При желании, компьютер мо"
жет взять на себя ведение битв,
выдавая нам только конечный
результат, как в Warlords. Игра,
таким образом, превращается в
чистую стратегию. Однако куда
интереснее самолично вести

армии в бой, тем более что гра"
фический “движок” Braveheart
буквально умоляет попробовать
его в деле. Карта Англии не раз"
бита на абстрактные “зоны”, и
бой происходит именно там, где
встречаются враги (помните про
полигоны 50х50?). Это может
быть глухой лес, деревня или
большой город, пусть хоть сам
Лондон! На просторе в 32 кв.
километра можно встретить как
десять человек, так и много со"
тен. Теоретически, количество
участников с обеих сторон огра"
ничено планкой в 3000 воинов.

РЕАЛЬНЫЙ MYTH,
КОНКРЕТНЫЙ C&C
Происходящее на экране, благо"
даря своей правильной трехмер"
ности и вниманию к отдельным
личностям, больше похоже на
Myth, чем на любой из C&C"кло"
нов. Только здесь вместо зара"
нее прописанных сцен — насто"
ящая жизнь, а в качестве деко"
рации — целая страна. Действу"
ющие лица — более 20 различ"
ных типов воинов, включая тя"
желую артиллерию и осадное
вооружение. Кроме того, суще"
ствуют уникальные персонажи
— священники, полководцы.
Осада и оборона замков, ноч"
ные рейды на территорию врага
— все это разрешено. Туман и
дождь ограничивают видимость,
солнце медленно заходит за го"
ризонт, замки разрушаются и
восстанавливаются вновь —

все это, конечно, не без помощи
3D"акселератора, но сейчас вре"
мя такое...

Для разминки будут предло"
жены отдельные сценарии, мо"
делирующие известные сраже"
ния. Максимум игроков в много"
пользовательском режиме еще
не определен — то ли 8, то ли 12
человек. Если Mplayer, партнер
Eidos (издателя игры), проявит
должное рвение, мы получим
еще и выделенный Braveheart"
сервер, на котором игроки, раз"
бившись на кланы (а это люби"
мое занятие этих оболтусов —
игроков), смогут рубиться в
deathmatch. Предполагается
также вручить будущим рыцарям
специальный редактор, с помо"
щью которого можно будет при"
дать своему клану индивидуаль"
ные черты — вплоть до раскрас"
ки килтов.

Сроки выхода игры пока не
определены. Shogun, ближай"
ший конкурент Braveheart, ско"
рее всего, ближе к релизу — у
ребят есть рабочая “альфа” и
они не прячут скриншоты. С дру"
гой стороны, “Храброе сердце”
кажется более “крепкой” игрой
— чего стоит хотя бы карта Анг"
лии и полигональные персона"
жи. Впрочем, какая бы из игр ни
взяла вверх, ясно одно — мы с
вами точно останемся в выигры"
ше. Осталось только немного
подождать.

  Олег Хажинский



#1’1999 GAME.EXE 19

GAME�ИНФОРМБЮРО

Компания SSI докладывает: во"
енно"морской симулятор
FFFFFighting Steelighting Steelighting Steelighting Steelighting Steel, прямой потомок
четырех серий Great Naval
Battles, находится на стадии пред"
варительной бета"версии, и уже
не за горами — конец работы
(сэр)! Во всяком случае, как со"
общают наши источники, релиз
назначен едва ли не март...

О бренном. Если жанр пред"
шественников чаще всего оп"
ределялся как “симулятор/
стратегия”, то Fighting Steel
уже без всяких оговорок при"
числяется к симуляторам. При"
чиной тому — существенное
усекновение стратегических
аспектов.

В нынешнем столетии, когда
дальность действия морского
оружия достигла загоризонт"
ных величин,  во главу угла
встала задача обнаружения
противника — к примеру, пу"
тем организации энного коли"
чества воздушных разведмис"
сий. В Fighting Steel ничего та"
кого не будет: в начале каждой
миссии противник сразу ока"
жется на дальности визуально"
го обнаружения. Более того,
авиация будет присутствовать
на очень и очень абстрактном
уровне: в виде неких коэффи"
циентов, обозначающих воз"
душную мощь сторон в данном
районе. Соотношение этих ко"
эффициентов будет определять
дополнительные потери, кото"
рыми игра обрадует вас уже
после миссии. Авианосцев не
будет вообще.

Что же остается? Родной
главный калибр плюс, разуме"
ется, торпедные атаки (исклю"
чительно с надводных кораб"
лей). Вообще говоря, это нема"

ло, если учесть, что в Fighting
Steel будут смоделированы бо"
лее 1000 кораблей, принадле"
жащих более чем к 90 различ"
ным типам. В режиме кампании
эти корабли станут доступными
строго в соответствии с реаль"
ными сроками их ввода в строй.

Кстати, о кампаниях. Вооб"
ще,  режимы будут такими:

single mission (миссии как ис"
торические, так и типа “что
если. . .”) ,  random mission (а
если вам не понравится компь"
ютерное творение, то к вашим
услугам редактор; редактор
позволяет создавать абсолют"
но любые миссии: японский
линейный флот в Северном
море — почему бы и нет?) и
четыре кампании, по одной за
каждую страну (напомним, что
в деле участвуют Великобрита"
ния, США, Япония и Германия).

Кроме того, есть и совсем
чуднАя информация: якобы в
игре совсем не будет суши.
Разработчики говорят, что: а)
наличие суши особого влияния
на самые известные морские
сражения второй мировой не
оказывало и б) наличие суши
предъявит дополнительные
требования к AI, что может по"
мешать программистам доста"
точно хорошо “научить” его

другим вещам. Так что — в сле"
дующий раз.

Графика.  3D"ускоритель
обязателен.  И свою работу
вроде бы делает: имеет место
быть сглаживание текстур, а
также хорошее пламя и милый
дым. Повреждения легко опре"
деляются визуально: корабли
кренятся и горят. Будет и дина"

мическое освещение — его об"
разуют вспышки залпов, взры"
вы, лучи прожекторов и свет
осветительных снарядов.

Интерфейс готов еще не
полностью, однако разработ"
чики говорят, что здесь глав"
ная цель — добиться макси"
мальной простоты. Насколько
можно судить, он во многом
будет повторять то, что было в
Great Naval Battles (стрелять
самому из пушек нельзя, мож"
но лишь указать цель, а вот
торпеды пускать можно; ко"
манды могут отдаваться как
отдельному кораблю, так и
всей эскадре).

Вот такие подробности. С
одной стороны, многое из того,
что было в GNB, осталось за
бортом, с другой — такой под"
ход позволяет лучше сосредо"
точиться на частностях.

  Андрей Ламтюгов

Ближе к цели
FIGHTING STEEL

SSI
1 квартал 1999 г.

Космические симуляторы. Воп"
рос “на троечку”: разве есть на
свете хоть одна команда, кото"
рая не мечтала бы сделать свой
Wing Commander? Ответ “на от"
лично”: нет. Пример существую"
щей с апреля 1996 года фирмы
Digital Anvil — тому самое крас"
норечивое подтверждение.

Digital Anvil настолько всерьез
взялась за космические симулято"
ры, что сама Microsoft заранее
согласилась быть паблишером, да
еще и проинвестировала новую
компанию как следует. А все по"
чему? Да потому, что открыл этот
самый Digital Anvil не кто иной, как
Крис Робертс, автор серии Wing
Commander’ов, а в руководители
фирмы попал его братец Эрин.

Проект “дальнего прицела” под
названием FFFFFrrrrreelancereelancereelancereelancereelancer, где плани"
руется гигантская вселенная, жи"
вущая по своим законам (гм, чи"
тайте где"то здесь еще одну инфор"
машечку — очень похоже, хотя и
от другой фирмы), и куча красиво"
стей, пока далековат: дата выпус"
ка описывается словами “где"то в
2000"м”, и даже не в его начале.
А вот StarlancerStarlancerStarlancerStarlancerStarlancer — “Висюк” по"
меньше и попроще, но не менее
амбициозный, должен созреть
где"то к концу 99"го.

“Поменьше и попроще” — зна"
чит, вместо Вселенной в нашем
распоряжении будет Солнечная
система, где сверхдержавы (по"
думать только, кроме США, Китая
и Великобритании в их число вхо"
дит и Россия) борются за терри"
торию, завоевывая планеты.

Главный герой — боец 45 эс"
кадрона, цель жизни у него про"

Wing Commander’ы
как кролики

ста, как мычание: взлетел, убил,
вернулся. Мы это видели уже
кучу раз — у самого Криса, соб"
ственно, и видели. Больше похо"
же не на Privateer (свободы осо"
бой не обещают), а на старый
добрый Wing Commander. Хотя
сами братья Робертсы предпо"
читают говорить, что работают
над чем"то в духе авиационных
битв времен второй мировой
войны, только в космосе.

Цифры подавляют: 12 видов
космических кораблей, на кото"
рых можно летать, 20 видов ору"
жия, и еще аж целых 60 вражес"
ких (и дружественных) кораблей.
Разнообразные миссии (опять"
таки в духе Wing Commander — а
что еще можно придумать?) — от
маленьких стычек до мощных
групповых атак и эскортирования
грузовых кораблей. А поскольку
наш герой не адмирал, а обычней"
шее пушечное мясо, его успехи
или неудачи, особенно в начале
игры, влияют не на судьбу всего
сражения, а только на результат

локальной битвы. Впрочем, к кон"
цу, как и следовало ожидать, роль
личности в истории возрастет.

А чтобы личность не чувство"
вала себя одинокой в холодном
компьютерном мире будущего,
все окружающие — и друзья и
враги — будут оснащены мощ"
ным искусственным интеллек"
том, вплоть до того, чтобы при"
спосабливаться к тактике игро"
ка и действовать совместно.

“На сладкое” нам обещают
новый тип обсчета результатов
выстрела. Вместо традиционной
стрельбы “куда придется”, пока
не состругаешь сначала защиту,
а потом броню, корабли врага
(да и наши тоже) будут состоять
из отдельных частей, выносимых
независимо друг от друга. Что ж,
поживем — увидим.

  Господин ПэЖэ

FREELANCER
2000 г.

STARLANCER
Digital Anvil

www.digitalanvil.com
Конец 1999 г.
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STEEL
REBELLION

FunCom
www.funcom.com
www.steelreb.com

Весна 1999 г.

RTS�РРРЕВОЛЮЦИОНЕРЫ ПРЕДПОЧИТАЮТ ТАНКИ

Кажется, в последнее время же"
лающих “переопределить жанр
стратегии в реальном времени”
стало так много, что им впору
выстраиваться в очередь. Акку"
рат за теми, кто собрался “пре"
проводить жанр RTS на новую
высоту”. Наступивший год будет
богат на “полностью трехмер"
ные” стратегические игры, с са"
мым разнообразным соотноше"
нием action и strategy. В много"
людном ряду этих пионеров"бод"
рячков и холодные норвежские
парни из FunCom, обещающие
уже весной продемонстриро"
вать свой вариант RTS"револю"
ции, проходящий под кодовым
названием Steel RebellionSteel RebellionSteel RebellionSteel RebellionSteel Rebellion.

НОРДИЧЕСКАЯ ПРОСТОТА
Дизайн игры выполнен с истинно
нордическим аскетизмом и неза"
тейливостью. Никакого строи"
тельства, добычи ресурсов и про"
изводства юнитов во время вы"
полнения миссий! Между мисси"
ями — подсчет наличных средств,
покупка новой техники, апгрейд
старой и подбор личного состава.

Несмотря на то что в игре уже
сейчас существует около 30
принципиально различных видов

Трехмерная
реальная стальная

техники, в миссии одновременно
смогут действовать не более 10
юнитов. Это чудовищное, на пер"
вый взгляд, ограничение должно,
по мнению авторов, заставить
игроков больше думать головой
и меньше — указательным паль"
цем на левой кнопке мыши.

Каждый агрегат будет любовно
ремонтироваться и вооружаться
свежеизобретенными ракетница"
ми и пушками. Пилоты внутри
стальных коробок от миссии к мис"
сии будут набираться опыта и вес"
ти себя более адекватно. Время
действия, “легкое будущее”, опре"
деляет набор техники (джипы, тан"
ки, БМП) и вооружения (интеллек"
туальные ракеты, пушки, пулеме"
ты). Пехота играет роль живой ог"
рады и большую часть времени
проведет на гусеницах и колесах
различных бронемашин в намо"
танном состоянии.

ЗВУК ВПРАВО,
ЗВУК ВЛЕВО...
Графика — полное 3D без всяких
кавычек и никаких ограничений
на движение камеры. Скриншо"
ты, щедрой рукой разбросанные
на сайте игры (www.steelreb.com),
как будто демонстрируют картин"
ки из совершенно различных игр
— то пейзажи с высоты птичьего
полета, то броню танка крупным
планом, то панорамные снимки
далеких гор. Мы знаем, что порой
подобная “свобода” обходится
очень дорого — системные тре"
бования поднимаются до небес,

предельно упрощается графика,
катастрофически “тупеет” AI.

Но в FunCom уверены, что в
Steel Rebellion все будет по"друго"
му. На Pentium 200 MMX engine
“молотит” 20 млн. пикселей в се"
кунду со скоростью 40"50 fps без
помощи 3D"акселератора. Обеща"
ются все самые модные “фишки”
— реальная физика, расчет зоны
видимости, плавная смена дня и
ночи, погода. Мешающие деревья
и здания можно взорвать или
сжечь, а если хватит мощи — про"
сто переехать. Следы от гусениц,
воронки взрывов и гарь пожарищ
— все это здорово, но — уже было.
А вот эффект “слышимости” в Steel
Rebellion появится впервые. Вме"
сто абстрактного “тумана войны”
разработчики ввели физически
корректные зоны “видимости” и
“слышимости”. Душераздираю"
щий лязг гусениц тяжелого танка
будет слышен задолго до того, как
машина появится из"за поворота.

А “скрытный” джип сможет подо"
браться к врагу незамеченным.
Звуковые волны, как вы знаете, в
разных средах распространяются
по"разному, и программисты
FunCom учли этот факт при разра"
ботке физической модели. Скалы
и глухой лес послужат хорошим
прикрытием для отряда.

Графический “движок” готов
поддержать 3D"акселераторы от
самых разнообразных производи"
телей (Direct3D сделали ручкой),
но справится и без “железной” по"
мощи. Два с лишним десятка оди"

Срубив весьма неплохие баб"
ки за свою первую умопомрачи"
тельную экшен"стратегию с не"
затейливым названием Z (а от
“Магазина игрушек”, см. #8’96,
им обломилось аж целых ... кто
помнит? — правильно!.. — аж
целых ТРИ рецензии и, разуме"
ется, “Наш выбор”!), The Bitmap
Brothers, чисто английские, в
натуре, братки, вышли наконец
из более чем двухлетнего запоя,
сопровождавшегося всякими
буйствами и полным штилем в
работе (достаточно сказать, что

ночных миссий дополнят много"
пользовательский режим до 8 че"
ловек и специальный редактор
для создания собственных уров"
ней. Чуть не забыл — при желании
игрок сможет “вселиться” в любой
из подотчетных “агрегатов” и
взяться за рычаги управления.
Учитывая, что “действующих лиц”
в игре будет немного, все может
получиться очень весело. Точный
ответ мы сможем дать через не"
сколько месяцев.

  Олег Хажинский

веб"сайт не обновлялся почти
два года!). Однако кое"кого в
результате не досчитались, пото"
му что увидившим на календаре
надпись “1999 год” буйным бра"
тьям срочно понадобились глав"
ный художник и дизайнер уров"
ней (по одной штуке) и несколь"
ко программистов.

Для чего? Именно! Чтобы
опохмелиться новой RTS с не
менее замысловатым назва"
нием Z2Z2Z2Z2Z2! Ура"а"а"а"а"а"!!!

  М.Н.

Конец Zапоя
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С той стороны
прилавка,

или Год вислоухого оленя
PC DATA НАЗЫВАЕТ ЛУЧШИЕ ИГРЫ�98. ПО ПРОДАЖАМ

1. STARCRAFT
Blizzard/Cendant Software
Ну что тут скажешь? Нет бога
кроме C&C, и Blizzard — пророк

его. Ждем Парад"2000 — по"
смотреть, какой именно N"craft
его возглавит.

2. DEER HUNTER
Sunstorm Interactive/
GT Interactive
Свершилось. Сделанный не на
самой старательной коленке,
безнадежно тупой, дешевый (20
баксов в розницу) и бездарный
“симулятор охоты” покорил этот
чертов мир. Этот устрашающий
факт стал предметом присталь"

Сложная штука — голосование!
Вроде все знают, что глупо ре"
шать проблемы по принципу “кто
орет громче”, но достаточно ра"
зумной и демократичной альтер"
нативы пока никто не предло"
жил. Вот и мы с вами вечно го"
лосуем, как только год кончится,
— какая игра лучше, какой раз"
работчик круче, какой из разде"
лов несравненного .EXE гаже
всего...

И в этом году все будет так же
— анкеты уже ждут"не дождутся,
пока вы их заполните, а в “кулу"
арах” дорогой редакции поти"

хоньку поднимается волна вза"
имных мордобитий (ПэЖэ!
Твою!.. Если Tonic Trouble станет
аркадой года — я уволюсь! И
здоровья твоего прихвачу с со"
бой изрядную толику!)

И все же... Есть, есть некая
форма голосования, максималь"
но приближенная к Истине в из"
начальном ее значении. Когда
люди, голосуя, не пытаются ка"
заться лучше, почти никогда не
действуют наобум и готовы отве"
тить за последствия своего вы"
бора. Когда их выбору приходит"
ся доверять и очень серьезно с

ним считаться. Когда они голосу"
ют, даже не замечая самого про"
цесса — и тем уникальнее его
результаты.

Я говорю о голосовании руб"
лем. Продажи — очень важный
показатель, истина в конечной
инстанции. А самый крупный и
ответственный по ним специа"
лист — американская компания
PC Data, влиятельнейшая стати"
стическая компания отрасли. И
что же она нам насчитала — по
итогам года минувшего? Смот"
рите и удивляйтесь...

ного изучения специалистов от"
расли. Выведенная формула ус"
пеха весьма неутешительна:
“Надо делать игры для тех, кто не
играет”, “Чем дешевле, тем луч"
ше для всех”, “Чайник всегда
прав”...

А теперь расскажите мне
еще раз о всеобщей справед"
ливости!

3. MYST
Cyan/The Learning Company
Уф... А он ответил непонятным —
“Вечность!” Кто и зачем играет
сегодня в Myst? Тот, кто знает,

что так положено! То есть решил
поиграть впервые в жизни и
взял то, что на слуху.

И хорошо, что пока так! Зав"
тра он будет брать “Охотника
на оленей”.  После “Миста”
можно двигаться вперед. Пос"
ле “Оленя” — трудно. В любом
случае, пять лет в первой пя"
терке продаж — это о чем"то
говорит!

4. TITANIC:
ADVENTURE OUT OF TIME
CyberFlix/Cendant Software
Еще один подвиг Большого Чай"
ника. Когда"то фирма CyberFlix
выпустила отличную игру про
“Титаник” — и разорилась. По"
том Джеймс Камерон выпустил

свой весьма слюнявый шедевр,
и “тупая американская” (цитата)
публика жадно заглотила игру
двухлетней (!) давности — не за"
меченную ею тогда, когда она
была по"настоящему техноло"
гичной и новаторской. Предла"
гаю оценить сообразительность
Cendant, вовремя заграбастав"
шей всплывающий суперлайнер.

5. MICROSOFT FLIGHT
SIMULATOR
Microsoft
Что бы ни говорили про дядюш"
ку Билли, а протащить симулятор
в чарты — это круто! И не за счет
того, что он такой попсовый, а

исключительно в силу его объек"
тивных достоинств и высокой
реалистичности. Хороший сим,
реально! Правда, Хорнет?

6. DIABLO
Blizzard/Cendant Software
Еще один симпатичный “стари"
чок” нашей коллекции — и здесь
дело отнюдь не в замшелой по"

пулярности. Просто люди умеют
писать игры, в которые интерес"
но играть и через год, и через
два — как бы ни рвались вперед
технологии и каких бы игровых
Америк за это время ни откры"
ли. Молодец, Blizzard!

7. CABELA’S
BIG GAME HUNTER
Head Games/Activision
Мммм... Олени... Дичь... Во всех
смыслах этого слова... Ну, вы

меня поняли... Клон — понятие
вполне профессиональное и от"
носится не только к C&C. Он все"
гда там, где деньги лежат.

8. LEGO ISLAND
Mindscape/The Learning Company
Дети — цветы жизни, и весьма
прожорливые. Умные дяди это
учитывают и делают хорошие

деньги на родительских чув"
ствах. Чтоб ребенка и поучить, и
приласкать, и на коробке реаль"
ного Lego сэкономить — ну что
еще хорошему папе нужно перед
Рождеством!

9. RIVEN:
THE SEQUEL TO MYST
Cyan/The Learning Company
Идеальный образец покупатель"
ской инерции! Игра продава"
лась весьма недолго — но
ОЧЕНЬ бурно! За счет этого и
попала в чарты. Потом ее не"

множко раскусили... Хорошая
игрушка, но не Myst, ох, не Myst!
С ног точно не валит. Так что в
следующем году ждет ее то же,
что и подруг по несчастливому
жанру, — Великое Адвенчурное
Безмолвие.

10. AGE OF EMPIRES
Ensemble Studios/Microsoft
Еще раз про “Микрософт”, и

опять с более чем достойной иг"
рушкой. Все с чувством, с тол"
ком, с расстановкой. Приятно
для глаз и интересно для всех —
от юноши, который только учит"
ся стратегиям, до хардкорного
полководца О. Михалыча Хажин"
ского с красными глазами (см.
ниже по курсу журнала его “Лич"
ное дело”).

11. UNREAL
Epic MegaGames/GT Interactive
Удивительно, но... 11"е место
“Нереальному”! Паршивенько
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для первого шутера в таблице!
Будем надеяться, что это ни в
коем случае не знаменует собой
кризис жанра. Просто чуточку
опоздали Half"Life и Thief с вы"
ходом, не успели продаться как
следует — вот и вся драма!

12. DEER HUNTER II 34D
Sunstorm Interactive/
GT Interactive
Опять сохатые на марше! Яду
мне, яду!

Ну, хоть воды стакан — это уж
точно!

13. FROGGER
Hasbro Interactive
Милая, смешная, незатейливая
игрушка — да еще и ностальгии

будит больше, чем известное
радио! До чего же ты оказался
живучим и шустрым, Лягушонок!

14. QUAKE II
id Software/Activision
Два Ку, вечный Q! Что"то не вы"
соко ты забрался! Хотя... Тоже

ведь не мальчик — когда еще
Мотолог давал тебе свой “Наш
выбор”! Молодец, что не сда"
ешься! Да и синдром “Миста”
явно сыграл здесь не после"
днюю роль.

15. MONOPOLY GAME
Hasbro Interactive
К черту, к черту, к черту! Есть та"
кое понятие, как национальный
образ мышления. И наш, мест"
ный, никогда не допустит, чтобы
мы тратили золотое процессор"

ное время на настольный игры,
расчерченные на бумажке в кле"
точку! Если только в “Марьяж”,
и то на работе!

16. LINKS LS GOLF 1998
Access
Крутой гольф! Игра аристокра"
тов для бедных представителей
низов, вынужденных ограничи"
ваться облезлым компьютером.

Грамотно, красиво, реалистич"
но... и немножко похоже на тот
же Deer Hunter (только на вид!).

17. ROCKY MOUNTAIN
TROPHY HUNTER
Sunstorm Interactive/
GT Interactive
Я, кажется, просила яду... И, ка"
жется, не зря! Еще один рогатый
клон в двадцатке — это уже пе"

ребор! Ну и не ай"я"я"яй ли по"
чтенной и отнюдь не бедной GT
заниматься подобной гадостью?
Вот ведь сытинская типография
— за все берется!

18. STAR WARS:
REBELLION
LucasArts
Сложный вопрос... Но то, что
игру покупают так активно толь"
ко за Startrek, — без вопросов!

19. NASCAR II
Papyrus/Cendant Software
Жжжжжж! Ррреально и без вы"
вертов! Вот нам и гоночки до

кучи. Вполне симпатичные. На
19"е место, пожалуй, тянут.

20. SIM CITY 2000
SPECIAL EDITION
Maxis/Electronic Arts
Как тяжко пережить эту пусты"

ню между Sim City Две" и Три ты"
сячи! Бедный геймер все ногти
сгрызет, если его вовремя не
успокоить. Так что и Special
Edition идет на ура! И даже по"
падает в двадцатку — и успеш"
но ее замыкает. А что"то будет
после нашей рецензии на Sim
City 3000 (см. ниже)!

Вот так,  джентльмены и
дамы. Обратите внимание на
грустный процесс, называе"
мый “монополизацией рынка”.
ДЕЛАЛИ (а иногда и публикова"
ли по первости) игрушки люди
самые разные и по большей
части интересные, а ПРОДАВА"
ЛА их пара"тройка хитрых мон"
стров. Ни одного нового имени
в списке из двадцати позиций
и только три из них встречают"
ся в ней один раз: Access, EA и
LucasArts (причем у двух после"
дних — просто небольшая пе"
редышка, никак не более того).
Наверное, так удобнее — но,

несомненно, скучнее. Игровой
Голливуд родился и действует:
стать хитом, миновав большо"
го дядю, игра просто не мо"
жет... И, должно быть, это на"
всегда. Остается надеяться,
что дяди будут выбирать объек"
ты для раскрутки правильно и
творчески.

Что касается наших, родных
игрушек... Тут все грустно. Кри"
зис крепко ударил по новорож"
денному рынку цивилизованных
продаж. Не хочется осреднять
итоги года, который одним уда"
ром распался на “до” и “после”,
— и это тоже навсегда. Не очень
это будет объективно. Давайте
надеяться, что этот год — игро"
вой и не только — будет совсем
другим. И его итоги мы подведем
спокойно и деловито, не думая о
дне грядущем со страхом, а о
прошедшем — с отвращением.

На этом пока и закончим.

  Наталия Дубровская

Вероятно, вы уже слышали, что
в свое время Fallout 2 остался
без своего родного папочки,
Тима Кэйна (Tim Cain). Вдохнови"
тель и разработчик первой час"
ти игры покинул стены Interplay,
успев весьма недолго порабо"
тать над знаменитым сиквелом.

Вслед за Тимом сбежала и пара
художников — Леонард Боярский
(Leonard Boyarsky) и Джейсон Ан"
дерсон (Jason Anderson). “Поста"
покалипсическая” троица вскоре
объявила о создании собственной
девелоперской команды, получив"
шей странное для западного, но
столь знакомое русскому уху имя
“Troyka” (неужели кому"то требует"
ся перевод?). Ребята ответствен"
но заявили, что собираются де"
лать ролевую игру — и быстро лег"
ли на дно.

И всплыли всего с полмесяца
назад, чтобы объявить о заклю"
чении контракта с фирмой Sierra,
которая будет публиковать эту
самую планируемую на 2000"й
год РПГ. Прикидочная дата рели"

ПРОЕКТ БЕЗ
НАЗВАНИЯ

Troyka
Sierra

Июль 2000 г.

Тройка для безъядерной зоны
за — июль. Проект пока не име"
ет названия, а господин Кэйн не
склонен что"либо рассказывать
журналистам. Тем не менее неко"
торые подробности происходяще"
го в Troyka узнать удалось.

Во"первых, любителей
Fallout’а должен порадовать тот
факт, что все сотрудники новой
фирмы ранее занимались созда"
нием post"nuclear"приключения:
разрабатывают новую фэнтези"
РПГ четыре программиста и че"
тыре художника, в свое время
покинувших Interplay.

Кэйн описывает свое новое
творение как классическую
FRPG, но сделанную в особом
ключе, в своем стиле — помни"
те, как первый Fallout был “за"
кошен” под пятидесятые? В игре
по"прежнему будет использован
нелинейный сюжет, состоящий
из нескольких ключевых точек,
достигнуть каждую из которых
можно совершенно разными пу"
тями. Причем пройти все квесты,
играя за один и тот же персонаж,
будет невозможно — многие из
них будут впрямую зависеть от
его (персонажа) характеристик.

Что касается самого героя, то
Кэйн не намерен придерживать"
ся стандартной системы генера"

ции. Основные параметры персо"
нажа делятся на Physical и Mental,
а все skill’ы сгруппированы по ха"
рактеру их использования:
Combat (боевые), Thieving (воров"
ские), Social (общение). Игровой
мир будет совмещать в себе как
магию, так и технологию — что"то
вроде города, где обитал Гаррет из
Thief: The Dark Project. Интересная
деталь: вы сможете сами созда"
вать предысторию своего героя
(или выбирать ее), что будет ока"
зывать влияние на его поведение
и поступки в дальнейшем.

РПГ"без"названия позволит
играть и в режиме реального вре"
мени, и в походовом. Как и в
Baldur’s Gate, игра не будет замо"
раживаться при вхождении в
меню inventory и прочие утилитар"
ные экраны. Похоже, что BG вооб"
ще оказала большое влияние на
мистера Кэйна, так как он обеща"
ет обязательную поддержку сете"
вого режима и даже возможность
составления собственных этапов.
Более того: “движок”, который де"
лает Troyka, чисто двумерный, так
как трехмерные engine’ы, по сло"
вам Тима, еще не доросли до нуж"
ной автору степени детализации.

  Александр Вершинин
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Action/arcade 99: да будет Prey!
Akolyte Revenant/Ionos 1"й квартал
Alien Ressurection Argonaut/FOX Interactive 1"й квартал
Amen: The Awakening Cavedog Июнь
Blade Gremlin Interactive/Interplay После 1999 г.
Daikatana ION Storm/Eidos Interactive 2"й квартал
Descent 3 Parallax/Interplay 2"й квартал
Descent 4 Volition/Interplay 4"й квартал
Dragon Eclipse Games/Microsoft 3"й квартал
Drakan: Order of the Flame Surreal Software/Psygnosis 1 февраля
Duke Nukem Forever 3D Realms/GT Interactive 3"й квартал
Earthworm Jim 3D Interplay Июнь
Expendable Rage Software 2"й квартал
Giants Planet Moon Studios/Interplay 2"й квартал
HabA12 Ratloop После 1999 г.
Heavy Gear 2 Activision Январь
Hired Guns Psygnosis 2"й квартал
Kingpin Xatrix Entertainment/Interplay 2"й квартал

Max Payne 3D Realms/G.O.D. 1"й квартал
MDK 2 Bioware 4"й квартал
Messiah Shiny Entertainment/Interplay 2"й квартал
Mortyr: Schloss Corwin Software/Mirage Media 1"й квартал
Omikron: The Nomad Soul Quantic Dreams/Eidos Interactive 3"й квартал
Out of the Void: Excession Game FX После 1999 г.
Prey 3D Realms/GT Interactive 4"й квартал
Prince of Persia 3D Mindscape/Red Orb Entertainment 2"й квартал
Quake 3: Arena id Software/Activision 2"й квартал
Recoil Zipper/Virgin 27 февраля
Requiem: Avenging Angel Cyclone Studios/3DO 1"й квартал
Seed Human Soft 1"й квартал
Sin Expansion Pack 2015/Activision 10 февраля
Slave Zero Accolade 2"й квартал
Team Fotress 2 Valve Software/Sierra 2"й квартал
Unreal: Tournament Epic MegaGames/GT Interactive 2"й квартал

Action/arcade 99: да будет Prey!

Таблица выхода квестов"99 на этот раз откровенно попахивает мертвечинкой.
Почти половина ее участников, снабженная вопросительными знаками или рас"
плывчатой цифрой “1999”, либо давно отошла в мир иной, либо еще лежит на пла"
хе, ожидая топора специалистов по маркетингу.

Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Dammed — единственный луч

света на этом кладбище надежд. Если он действительно окажется таким, каким его
расписывает Sierra (а это очень и очень возможно), таблица релизов 2000 года
будет гораздо веселей, а главное, раза в два длиннее.

  Ольга Цыкалова

КвестыA99: список возможных потерьКвестыA99: список возможных потерь

The Longest Journey Funcom 1999 г. Рождественская сказка"98 плавно превращается в рождественскую сказку"99.
Babilon 5: Adventure Game Sierra 2001 г. Возможно, в следующем тысячелетии словом “adventure” будут именовать исключительно

космические симуляторы.
Beavis And Butthead Do U GT Interactive Январь Не путайте со смешным, но все"таки никаким “симулятором” гольфа на ту же тему! Надеюсь,

к моменту выхода журнала, Бивис уже сделает и вас, и нас.
Beneath Presto Entertainment/Activision 2"й квартал Опять гибрид. Прыжки, драки и трехмерные пазлы. Сколько там будет action, а сколько —

adventure?
Big Brother MediaX 1"й квартал Очередные потрясатели основ и спасители жанра. На самом деле — скорее всего,

классический квест в 3D"антураже.
Biosys Jump Start/Take 2 ? Весьма любопытный симулятор биосферы должен был выйти в конце прошлого года. Ныне

Take 2 безмолвствует.
Discworld 3: Discworld Noir Psygnosis/Perfect Entertainment 2"й квартал Объявлен аж в начале прошлого года, а потом и разработчик, и издатель как воды в рот

набрали.
Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,
Blood of the Dammed Sierra Апрель Главная надежда нашего жанра. Возможно, в апреле у квестов начнется новая жизнь!
Indiana Jones LucasArts Март Лукасовские квесты потихоньку мутируют в экшены. Индиана Джонс, похоже, застрял где"то
and the Infernal Machine посередине.
Insider Canal+ multimedia/Infogrames ? Нечто симпатичное и трехмерное во французском стиле. После ECTS, похоже, уже успело

выпасть из планов и издателей, и разработчиков.
Journeyman Project 4 Presto Entertainment ? После развала Broderbund фирма Presto купила права на свой любимый сериал. Но сможет

ли она их реализовать — пока неизвестно.
Real Neverending Story Discreet Monsters 1999 г. Чудо"юдо рыба кит с экшенно"приставочной графикой.
Riana Rouge 2 Black Dragon/Eidos ? Похоже, Джиллиан Боннер решила “завязать” с компьютерными играми. Информация на

сайте не обновлялась почти год.
Satin Rift Bethesda Softworks ? Bethesda предпочла чистым квестам гибриды вроде Redguard.
Simbiocom Bethesda Softworks ? Скорее всего, мы уже не увидим ни Satin Rift, ни Simbiocom
Simon the Sorcerer III Adventuresoft 3"й квартал Веселая детская сказочка, увешенная пазлами, как бубенчиками.
Space Babes Perfect Entertainment 1"й квартал Судьба сексапильных красоток, спасающих мир, неизвестна аж с весны прошлого года.
Star Trek: Secret of Vulkan Fury Interplay ? Отложен... похоже, навсегда.
Traitor’s Gate Daydream/Zablac 1999 г. Классическая детективная история. Конечно же, в 3D.
Trance Access 1999 г. Тэкс Мерфи променял частный сыск на игру в гольф. Мне кажется, он уже не вернется назад,

и Trance нам не видать.
20.000 Leagues: SouthPeak Interactive Ноябрь Последний из могикан или начало новой эры? Море видео в трехмерных интерьерах. Где"то
The Adventure Continues мы это видали!
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Четвертого января корпорация
Intel анонсировала новые ЦП се"
рии Celeron с тактовыми частота"
ми 366 и 400 МГц, а также новый
чипсет 440ZX. Объявленные про"
цессоры будут поставляться в
двух конструктивах: Slot1 и PPGA.

Версии Celeron для Slot1
внешне ничем не отличаются от
предшественников и могут быть
установлены в любую материнс"
кую плату со слотом, построенную
на чипсетах 440 FX/LX/BX/EX/ZX
(при условии поддержки этих про"
цессоров в BIOS).

НЕ СЛОТОМ ЕДИНЫМ
Выполненные в конструктиве
PPGA (Plastic Pin GriD"Array), про"
цессоры весьма напоминают
Pentium MMX (такой же пластико"
вый корпус с рядами ножек). Ус"
танавливаются они в разъем
Socket 370, похожий, в свою оче"
редь, на приснопамятное гнездо
Socket 7 (в него сажают Pentium,
K6, MII). Сокеты абсолютно несов"
местимы друг с другом. В сущнос"
ти, Socket 370 — просто иное (бо"
лее дешевое) исполнение Slot 1.

Напомню: в свое время этот
слот понадобился для того, чтобы
разместить на одной печатной
плате кристалл процессора
Pentium II и микросхемы кэша вто"
рого уровня. Pentium II был доро"
гим процессором, поэтому свя"
занные с разъемами Slot 1 допол"
нительные расходы незначитель"
но сказывались на конечной цене
ЦП. В начале прошлого года кор"
порация Intel официально призна"
ла актуальность рынка недорогих
ЦП и выпустила серию Celeron.
Первые версии (266 и 300) этих
процессоров вообще не комплек"
товались кэшем второго уровня
(на печатной плате находился
лишь кристалл, аналогичный ис"
пользуемым в Pentium II). Позже
появились Celeron 300A и 333, ос"
нащенные 128 килобайтами кэша
второго уровня. Но поскольку эти
килобайты расположены непос"
редственно на кристалле процес"
сора, снимая необходимость уста"
новки внешних микросхем кэша,

Сезонное
выпадение камней и цен

на печатных платах Celeron всех
типов расположен лишь кристалл
процессора.

Решение сэкономить, продавая
ненапаянные на печатную плату
кристаллы, вполне логично. Расхо"
ды на слот, не имеющие принципи"
ального значения для дорогих
Pentium II, составляют ощутимый
процент стоимости Celeron.

Подчеркну еще раз: Socket
370 лишь внешне похож на
Socket 7. Процессоры PPGA уста"
навливаются в материнские пла"
ты с шиной P6, построенные на
тех же чипсетах, что и платы Slot
1. Единственная разница между
ними — тип разъема для крепле"
ния ЦП. Основной недостаток
плат Socket 370 — неопределен"
ность возможностей расшире"
ния. В Slot 1 можно установить
Celeron, Pentium II и Pentium III.
Хотя в Интернете давно ходят слу"
хи о будущих версиях Celeron для
Socket 370, никаких официаль"
ных подтверждений перспектив"
ности нового гнезда нет.

Итак, Socket 370 создан для
тех, кто готов сэкономить на рас"
ширяемости.

СБОЙ СУБОРДИНАЦИИ
Вернемся к Celeron. Новые моде"
ли прежде всего интересны соот"
ношением цена/производитель"
ность (ниже приведены оптовые
цены за партии в 1000 штук).
Celeron 400 в конструктиве Slot 1
стоит $166 (вариант PPGA —
$158). Pentium II 400 при сравни"
мой с “младшим братом” произво"
дительности обойдется в два с
лишним раза дороже — $353.
Celeron 366 для Slot 1 стоит $131
(для PPGA — $123). За уступаю"
щий ему в большинстве приложе"
ний Pentium II 350 придется зап"
латить в полтора раза больше —
$202. Вне конкуренции остается
только старший член семьи —
Pentium II 450, однако лишь очень
немногие пользователи захотят
отдать $562 за менее чем 10"про"
центный выигрыш в производи"
тельности. Таким образом, новые
Celeron практически не оставляют

шансов всей серии Pentium II.
Какой в этом смысл? Видимо,

Intel подготавливает рынок для
Pentium III (ранее известных как
Katmai), новых процессоров с
расширенным набором инструк"
ций. Новые команды процессо"
ра позволят выполнять арифме"
тическую операцию над восе"
мью числами с плавающей точ"
кой за раз. Добавлен также ряд
средств, позволяющих снизить
неизбежные задержки, возни"
кающие при частых обращениях
процессора к ОЗУ. Использова"

ние новых инструкций может су"
щественно ускорить геометри"
ческие вычисления, программ"
ное декодирование DVD"Video и
алгоритмы распознавания речи.
Будут ли Pentium III обгонять
предшественников в неоптими"
зированных приложениях, пока
неизвестно.

Начало продаж Pentium III на"
мечено на первый квартал (ско"
рее всего — март) этого года.
Первые модели будут работать на
частотах 450 и 500 мегагерц.

ПОСЛЕДНИЙ С “X”
Несколько слов о новом чипсете
440ZX. Он представляет собой
440BX с максимально ограничен"
ным количеством слотов DIMM
(ZX адресует не более двух моду"
лей DIMM, BX — до четырех мо"
дулей), слотов PCI (плата на ZX
может иметь не более четырех

слотов PCI, у плат на BX их может
быть пять) и без возможности
поддержки двухпроцессорных
конфигураций и некоторых функ"
ций энергосбережения. Иными
словами, 440ZX — упрощенная
версия 440BX, предназначенная
для дешевых плат (в том числе и
плат с Socket 370). Это, однако,
не означает, что ZX создан исклю"
чительно для Celeron. В построен"
ные на этом чипсете материнские
платы можно будет установить
любые процессоры семейств
Pentium II и Celeron (а в будущем,
вероятно, и Pentium III), при усло"
вии поддержки этих ЦП в BIOS.

О снижении цен объявила и
AMD. На ЦП серии K6"2 установ"
лены следующие оптовые цены:
K6"2 366 — $123, K6"2 380 —
$135, K6"2 400 — $158.

  Николай Радовский

Свершилось! В ноябре на выс"
тавке COMDEX в Лас"Вегасе на"
конец"то были оглашены специ"
фикации нового чипа Voodoo 3.

Обещаны две версии: Voodoo 3
3000 и Voodoo 3 2000. V3 3000 —
помощнее, V3 2000 — попроще.
Оба чипа — полноценные 2D/3D"
ускорители (Voodoo 2, похоже,
стал последним “чистым 3D”"аксе"
лератором от 3Dfx). Планируемая
тактовая частота Voodoo 3 3000 —
183 МГц, Voodoo 3 2000 — 125
МГц. 2D"часть Voodoo 3 одолжена
у небезызвестного Banshee. Обе"
щана аппаратная акселерация де"
кодирования фильмов формата
DVD"Video, однако детали не огла"
шены. 3D"часть Voodoo 3 также
весьма напоминает Banshee — за
единственным исключением: до"
бавлен второй текстурный про"
цессор. То есть новые чипы, по"
добно Voodoo 2, способны накла"
дывать по две текстуры на один
пиксель за один проход (Banshee
на это требовалось два прохода).
Пиковая скорость текстурирова"
ния V3 3000 — 183 миллиона пик"
селей (элементов конечного изоб"
ражения) в секунду и 366 милли"

Voodoo 3
и всеAвсеAвсе

онов текселей (элементов тексту"
ры) в секунду (при наложении по
две текстуры на каждый пиксель).

Интересно отметить, что в по"
священном Voodoo 3 пресс"ре"
лизе дана производительность в
текселях, хотя в спецификациях
предыдущих чипов скорость ука"
зывалась в пикселях. Класси"
ческое “А в попугайчиках"то я
гораздо длиннее!” сработало и
здесь. Дело в том, что пиковая
скорость текстурирования
Voodoo 3 3000 практически рав"
на скорости Voodoo 2 SLI (180
миллионов пикселей и 360 мил"
лионов текселей в секунду). Пос"
ле публикации новостей о
Voodoo 3 на сайте Game.EXE я
получил несколько писем от воз"
мущенных читателей, перепутав"
ших пиксели с текселями. Повто"
рю: по заявленным скоростным
характеристикам Voodoo 3 прак"
тически идентичен Voodoo 2 SLI.

По функциональной широте
будущие чипы, увы, также прак"
тически не отличаются от пред"
шественников. Как и Banshee,
Voodoo 3 может нести на борту
не более 16 мегабайт памяти и

не поддерживает рендеринг в
True Color (24/32 бита на пик"
сель), 24/32"битный Z"буфер и
непосредственное извлечение
текстур из оперативной памяти
компьютера (AGP"текстурирова"
ние, или DIME).

В сущности, Voodoo 3 — лишь
развитие Banshee. Его разгонят,
добавят второй текстурный про"
цессор и усилят встроенный
RAMDAC. Ничего принципиально
нового мы не увидим. К сожале"
нию, для 3Dfx эта тенденция —
скорее правило, чем исключение.

ИСТОРИЯ
С 3D4ГРАФИКОЙ
Стоит вспомнить этапы большо"
го пути маленькой 3Dfx. Первый
их чипсет — Voodoo Graphics —
был революционным для своего
времени явлением. Заложенные
в него идеи обеспечили 3Dfx го"
довой отрыв от конкурентов и
культовый статус у геймеров.
Следом появился Voodoo Rush —
не очень удачный 3D"чипсет, со"
зданный для совместной работы
на одной плате с 2D"чипами сто"
ронних производителей.

ХОЗЯЙКАМ НА ЗАМЕТКУ

ЕГО РАЗГОНЯТ, ЕМУ ДОБАВЯТ...
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Зимой прошлого года появи"
лись первые платы на основе
Voodoo 2. От Voodoo Graphics
новый чипсет отличался почти
вдвое большей тактовой часто"
той (90 МГц против 50), наличи"
ем второго текстурного процес"
сора (TMU), лучшим качеством
рендеринга и стандартной воз"
можностью объединения двух
одинаковых ускорителей для уд"
воения скорости текстурирова"
ния (режим SLI).

Voodoo 2 действительно стал
большим шагом вперед. До осе"
ни прошлого года этот чип оста"
вался эталоном 3D"производи"
тельности, а Voodoo 2 SLI и сей"
час вне конкуренции. Однако
принципиально новых архитек"
турных решений в нем, увы, не
было. “Старик” Voodoo Graphics
мог работать как с двумя тек"
стурными процессорами, так и в
SLI (хотя реализованы эти воз"
можности были лишь в серии
профессиональных ускорителей
Obsidian компании Quantum3D).

Следующим был Banshee. К
лишенному одного текстурно"
го процессора 3D"ядру Voodoo

2 добавили 2D"часть  и
RAMDAC, упаковав ингредиен"
ты в один чип. Ни рендеринг в
True Color, ни какие"либо воз"
можности шины AGP Banshee
не поддерживал.

Скромный уровень продаж
Banshee наглядно продемонстри"
ровал необходимость внесения
существенных изменений в архи"
тектуру Voodoo. Рынок 3D"ускори"
телей столь динамичен, что ник"
то не может позволить себе экс"
плуатировать одну и ту же идею
более двух лет. Обнародовав спе"
цификации Voodoo 3, корпора"
ция 3Dfx попыталась опроверг"
нуть этот факт, однако большин"
ство обозревателей оценило но"
вый чип весьма сдержанно. Все
критиковали 3Dfx за упорное иг"
норирование достоинств ренде"
ринга в True Color и возможнос"
тей шины AGP. Стало очевидно,
что Voodoo 3 вряд ли сможет пре"
тендовать на титул “мечта гейме"
ра"99 “. Реакция 3Dfx оказалась
весьма интересной. Сначала
официальные лица компании
принялись доказывать малую ак"
туальность True Color и AGP. Потом

в Интернет стали просачиваться
слухи о разработке нового супер"
чипа для истинных игровых фана"
тов. От сотрудников же компании
можно было услышать лишь ту"
манные комментарии вроде:
“Всех задавит!”.

Подробности таинственного
проекта неизвестны до сих пор.

ЛЕГКИМ ОБМЕНОМ
АКЦИЙ КОРПОРАЦИЯ
ПРЕВРАЩАЕТСЯ...
Свой главный сюрприз 3Dfx пре"
поднесла 14 декабря прошлого
года. В этот день она объявила,
что покупает производителя из"
вестных видеоадаптеров — фир"
му STB. Альянс позволит 3Dfx
целиком контролировать произ"
водственный процесс от разра"
ботки чипов до выпуска ускори"
телей на их основе. Зачем? Да"
вайте разберемся.

Нетрудно заметить, что вот
уже год 3Dfx не предлагает ни"
чего нового на “геймерском”
рынке 3D"ускорителей. С момен"
та выпуска Voodoo 2 корпорация
о нас так и не вспомнила — зато
рынок OEM (поставщиков гото"

вых компьютеров) пользовался
ее постоянным вниманием.

Banshee вряд ли очень заин"
тересует фаната 3D"игр, решив"
шего приобрести новый ускори"
тель, но как основа 2D/3D"пла"
ты для нового компьютера этот
чип вполне неплох. Рекордная
3D"производительность — дале"
ко не самая важная составляю"
щая успеха на рынке OEM (пла"
ты ATI — лидера продаж — ни"
когда не числились в чемпионах
3D"акселерации). Здесь гораздо
важнее имя производителя, на"
лаженные каналы сбыта, а так"
же сбалансированность харак"
теристик и качественное изго"
товление плат вкупе со стабиль"
ностью драйверов. У STB есть
большие заказчики (DELL,
Compaq, Gateway), у 3Dfx — имя.
Остальное — дело практики.

Сразу после анонса о слиянии
с STB стало известно, что изго"
товлением плат на основе сво"
их будущих чипов 3Dfx намере"
на заниматься в гордом одино"
честве. Voodoo 2 и Banshee бу"
дут по"прежнему поставляться
старым партнерам, но о Voodoo

3 сторонним заказчикам при"
дется забыть. Исключение сде"
лали только для Quantum3D
(производителя серии Obsidian).
Quantum, старейший партнер
3Dfx, работает преимуществен"
но на рынке профессиональных
ускорителей и не составит аль"
янсу конкуренции.

DiamonD и Creative — два
крупнейших заказчика 3Dfx —
отреагировали на слияние при"
мерно одинаково. Представите"
ли обеих компаний заявили, что
инициатива партнера стала для
них полной неожиданностью. Их
реакцию на недоступность
Voodoo 3 можно свести к выра"
зительной фразе “Не больно"то
и хотелось”.

Итак, подведем итоги. На дан"
ный момент очевидно, что 3Dfx в
первую очередь хочет покорить
рынок OEM. Но не останется ли
компания у разбитого корыта,
потеряв поддержку разработчи"
ков игр и конечных пользовате"
лей, так и не успев приобрести
популярность у OEM?..

  Николай Радовский



26

G
A

M
E

.E
X

E
 #

1
’1

9
9

9

Gate:
свежая кровь

Baldur’s
Тяжело и неприятно быть пионе�

ром. Протаптывать дорожку другим, ко�
торые пойдут за тобой и будут с наи�
вным удивлением находить то обгло�
данную ножку, то засохшую ручку пер�
вопроходца. “Смотрите, какая кружеч�
ка!” — наконец, восхитятся одни, обна�
ружив мой череп. Другие мрачно ска�
жут: “Бедный Йорик. Я знал его еще ре�
бенком”. Был ли это огромный ББ, ко�
торый откусил скауту голову, или орда
диких читателей, растерзавших несча�
стного, — теперь уже не так важно. Сло�
вом, .EXE впервые отдает свой “Центр”
ролевой игре (ура! кто сказал, что жанр
непопулярен у широких народных и
даже как бы на последнем дыхании?!).
Вашему покорному слуге досталась за�
видная честь открывать эту страничку
УЧУ�истории. Аплодисменты!

“Босс вызовет тебе неотложку.
Психиатрическую”, — потупив глаза,
сказал Денис Гусаков, когда увидел раз�
мер следующего за этим материала, в
который мы, я и Скар (один бы я столько
не написал), честно попытались запих�
нуть все свои исключительно положи�
тельные эмоции и тотально добрые чув�
ства, обуревавшие нами по мере про�
хождения игры. Наталия Дубровская,
принимавшая посильное участие в борь�
бе с Темой, глубокомысленно отметила,
что жанр РПГ является самым виртуаль�
ным из всех виртуальностей и что ей нас
до слез жалко. “Зомби Саша и Скар, вы
живете в иллюзорном мире!” — вынес
приговор наш хороший друг Кома.

Тяжелее всего, конечно, сладить
с собственным карманным Мефистофе�
лем. В обычном для него режиме демон
громко вопит что�то о бесполезности
нашего со Скаром существования и
призывает стать одному банкиром, а
другому — хотя бы адвокатом. Но стоит
появиться симпатичной игре, как Пад�
шего кидает в другую ипостась. Ну, ра�

зумеется, что может быть лучше, чем по�
тратить две недели, отведенные для
сдачи материалов, на Baldur’s Gate?
Ничего более неосмотрительного сде�
лать невозможно. Зато есть опыт...

В тяжких ломках творчества на�
ползаю на Идею. Ну конечно! Новый
Год. Дети выбирают подарки, мальчики
выбирают девочек, девочки выбирают
мальчиков, а я выбираю РПГ года. Тол�
пы угрожают физической расправой,
если это окажется не Fallout 2. Как в
воду глядели — не он. А что вообще до�
сталось ролевикам в уходящем году?

Вот лежит коробка с Final Fantasy
VII. Вкус длинный, как у жвачки. К тому
же мы не занимаемся номинациями для
приставок. Игра хорошая, с замеча�
тельным, но линейным, как шоссе в ни�
куда, сюжетом. Кто там еще остался в
очереди за оплеухами? Might & Magic
VI,  не пытайтесь спрятаться за
Fallout’ом. У него размер 2, а у вас 6.
Так кто толще? Вы, M&M, слишком ув�
леклись боями, и интерфейсом теперь
далеко не красавчик. Остается проект
Fallout 2, который действительно хорош
по всем статьям. Губит его даже не от�
сутствие сетевого режима, а факт, что
он уже побывал “РПГ года”. Именно он,
а не предыдущий Fallout, так как часть
первая игры и вторая похожи, словно
однояйцевые близнецы.

Выбор очевиден. Bioware и ее
дитя, Baldur’s Gate, обладают особым
обаянием, противостоять которому не�
возможно. Они мне попросту симпатич�
ны: потому, что с радостью отвечают на
любой вопрос, потому, что разрешают
играть в отличную RPG вместе с моими
друзьями, и, наконец, потому, что спо�
собны сделать свежую, увлекательную
игру, тем самым поставив себя в один
ряд с такими мастерами, как Blizzard,
id Software или Westwood. Этот номер
посвящен демиургам.

Александр Вершинин



27

G
A

M
E

.E
X

E
 #

1
’1

9
9

9

В первый раз темой .EXE�номера
стала ролевая игра. Этот проект мно�
го раз откладывали и доделывали,
вылизывали, улучшали, подчищали.
Никто и не думал, что Bioware все�
таки сможет расстаться со своим
пациентом к Рождеству. Тем не ме�
нее они сделали это! И подарили
очень многим людям роскошный по�
дарок к Новому 1999�му. В такие
торжественные минуты вспоминать
о негодующих семьях и друзьях, ос�
частливленных, разумеется, было бы
кощунством. Baldur’s Gate. Чисто
праздничное настроение.

О причудах фантазии
Те, кто никогда не заглядывал в отдел
РПГ, могут потребовать объяснений.
Из�за чего переполох? Почему, елки
зеленые, на обложке не стратегия? А
дело в том, хорошие мои, что Baldur’s
Gate для ролевиков — что�то вроде
Unreal’а для всех остальных (и роле�
виков тоже, конечно). О грядущей
игре в newsgroup’ах и СМИ говорили
больше, чем об уже готовых проектах.
В общем, Bioware смогла сильно раз�
задорить играющую публику.

А дальше все покатилось по на�
катанной колее. Каждый точно опре�
делил для себя, какой именно будет
BG. Поэтому когда игра все�таки по�
явилась, первая реакция априорных
фанатов была резко отрицательной.
Получилось не совсем то, что нафан�
тазировали. Разумеется. А кто ска�
зал, что будет как в сказке?

Для затравки “РПГ года” и “Наш
выбор” сравнили с... Hexplore. Сход�
ство есть, не спорю. Равно как и не�

которые родственные связи с Diablo
или Ultima. Это игра с сильным сю�
жетом, впечатляющим списком ге�
роев, разномастной ордой монстров
и классной боевой системой. Самая
красивая и целостная ролевая игра
года. Стопроцентный хит.

Идея и исполнение
Очень вероятно, что именно Baldur’s
Gate станет игрой, которая сможет
угодить и любителям “облегченных”

РПГ а�ля Diablo, и суровым профи от
пера и кубика (что бы там ни гово�
рил мой друг Overseer — см. следую�
щий материал Темы). Не забываем

BG
Витамин

Просто праздничное
настроение

Александр Вершинин
Scar

Вы когда�нибудь слышали о Маленьких Рожде�Вы когда�нибудь слышали о Маленьких Рожде�Вы когда�нибудь слышали о Маленьких Рожде�Вы когда�нибудь слышали о Маленьких Рожде�Вы когда�нибудь слышали о Маленьких Рожде�
ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том,ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том,ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том,ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том,ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том,
как толстый Санта просачивается в вашукак толстый Санта просачивается в вашукак толстый Санта просачивается в вашукак толстый Санта просачивается в вашукак толстый Санта просачивается в вашу
квартиру, в которой никогда не пахло ками�квартиру, в которой никогда не пахло ками�квартиру, в которой никогда не пахло ками�квартиру, в которой никогда не пахло ками�квартиру, в которой никогда не пахло ками�
ном, и не о том, как родители смогли иденти�ном, и не о том, как родители смогли иденти�ном, и не о том, как родители смогли иденти�ном, и не о том, как родители смогли иденти�ном, и не о том, как родители смогли иденти�
фицировать и купить самый дешевый и ненуж�фицировать и купить самый дешевый и ненуж�фицировать и купить самый дешевый и ненуж�фицировать и купить самый дешевый и ненуж�фицировать и купить самый дешевый и ненуж�
ный подарок из вашего новогоднего списка...ный подарок из вашего новогоднего списка...ный подарок из вашего новогоднего списка...ный подарок из вашего новогоднего списка...ный подарок из вашего новогоднего списка...

Не слишком приятная “случайная” встреча — Ogre Mage в компании со взрослой Wyvern.

.EXE: Собираетесь ли вы менять
что�либо в боевой системе
Baldur’s Gate?
Рэй Музика: Не думаю. Нам нра�
вится то, что получилось. Суще�
ствующий алгоритм позволяет
удовлетворить аппетиты как лю�
бителей real�time, так и походо�
вых схваток. Вот что важно!
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также тех, кому нравятся приключен�
ческий сюжет и тактические походо�
вые баталии. Своеобразный Новый
Год — радуются и пьянствуют все,
кроме Дедушки Мороза Bioware, ко�
торый изрядно потеет и вылавлива�
ет последние баги из подарка. А
ведь, по утверждению авторов игры,
BG задумывалась исключительно в
эгоистичных целях, для себя.

В свое время, года два назад,
молодым... хм�м... медикам (ну, об
этом мы еще поговорим) показа�
лось, что ролевой жанр постепенно
умирает. Конечно, был “постапока�
липсический луч света в темном цар�
стве”, но Bioware решила все�таки
произвести дефибриляцию жанра.
Они не стали заново придумывать
РПГ, а просто взялись предельно че�
стно оттранслировать AD&D�прави�
ла настольных образцов для компь�
ютерного аналога. Ничего особенно�
го — практически все классические
ролевые игры прошлых лет ставили
перед собой подобную задачу.

Изюминка Baldur’s Gate в ее
графическом исполнении. Игра ис�
пользует изометрический вид, счи�
тавшийся в РПГ более или менее
“попсовым”. Положение немного ис�
правил Fallout, разработчикам кото�
рого, кстати, пришлось отказаться от
лицензии GURPS в пользу играбель�
ности. Весь трюк состоит в сложнос�
ти реализации боевой системы в
CRPG — так, чтобы сохранялись все
правила настольного варианта и  в
то же время не терялась динамика,
свойственная компьютерной игре.
Что хорошо смотрится на столе, не
обязательно будет столь же привле�
кательно на дисплее компьютера.

Bioware блестяще справилась с
этой проблемой, вдобавок сохранив
и открытую архитектуру игры.
Пользователю позволяется вносить
собственные портреты героев, варь�

ировать их голоса и набор фраз, про�
граммировать (с помощью скриптов)
поведение контролируемых компью�
тером членов партии вплоть до мель�
чайших деталей. Боевая система
полностью подстраивается под нуж�
ды игрока. Справляетесь с партией
в real�time? Пожалуйста. Любите по�
ходовые тактические сражения? Нет
проблем. Правила и темп задаете вы
— и никто другой. Разумеется, если
вы не собираетесь играть вместе с
друзьями. В этом случае правила для
всех и каждого в отдельности уста�
навливает ведущий игры. Все как в
настольной pen & paper. Что и обе�
щали мудрые врачи из Bioware.

Между Севером и Югом
В качестве игрового мира было ре�
шено использовать лишь маленький
сегмент глобальной карты вселен�
ной Forgotten Realms. Это участок по�
бережья между городами Baldur’s
Gate и Nashkel. “Реальная” игровая
карта была оцифрована и разбита
на аккуратные секторы, которые с
недавних пор стало модно называть
locations. Затем художники Bioware
выбрали самые интересные, с их
точки зрения, районы и нарисовали
их — от руки и в деталях. Таким об�
разом, каждый location в Baldur’s
Gate абсолютно уникален, равно как
и все объекты в нем: будь то дома,
крепости, подземелья. Такая карта
занимает на компакт�диске от пяти�
сот килобайт до тридцати мегабайт.
Вполне очевидно, что авторы физи�
чески не смогли бы воспроизвести
все секторы глобальной карты. Игра
и так оккупирует беспрецедентное
для РПГ количество CD. Пять штук!
Следует учесть, что мультипликаци�
онные ролики на каждом компакте
занимают от силы одну седьмую
часть, а остальное отведено именно
под карты. Просьба благоговейно

уважать Bioware полчаса. А затем
сесть и потратить на игру не менее
120 часов вашей жизни. Не так уж
часто разработчики столь нежно от�
носятся к своим фанатам.

Путешествовать по вновь вос�
созданному Sword Coast очень лег�
ко. Необходимо лишь подойти к краю
сектора, где вы находитесь, — и вы
увидите общую карту побережья, на
которой появятся смежные с вашей
области. Такой метод разведки окре�
стностей может показаться несколь�

ко необычным — многие уже при�
выкли к фривольным прогулкам по
Северной и Южной Калифорнии в
Fallout. Здесь же любой сектор явля�
ется маленьким этапом. Если вы спе�
шите, то можно просто пересечь его
по прямой. Но гораздо интереснее
полностью исследовать попадающи�
еся по пути места. Каждая карта об�

ладает какой�нибудь достопримеча�
тельностью, будь то логово мертво�
го дракона, в котором поселились
wyvern, разрушенный храм, где недо�
брые клерики проводят свои стран�
ные обряды, доверху наполненные
кобольдами лабиринты прямо под
деревней halfling’ов, лес каменных
статуй, некогда бывших охотниками
на василиска. Словом, скучно не бу�
дет. К тому же в каждом секторе обя�
зательно есть два�три NPC, либо же�
лающих присоединиться к вам, либо
дающих полезную информацию,
квест, артефакт. В конце концов
большинство обитателей Sword
Coast просто горячо желают убить
вас. Ну разве это не весело?

Демократия
по�ролевому
Марафонский забег по окрестнос�
тям города Baldur’s Gate начинает�
ся в монастыре Candlekeep, где ваш
герой проводит отрочество за мо�
литвами и благотворительной дея�
тельностью. Разумеется, вы не зна�
ете своих родителей и попали в
стройные ряды монахов совершен�
но случайно. По той же самой про�
тивной случайности вас стремится
убить некий таинственный злодей в
модных full plate�доспехах. Монахи,
которые, по�видимому, знают чуть
больше, решают, что пришла пора
выслать вас за безопасные стены
монастыря вместе с приемным от�
цом. Папочку мгновенно убивают, и
вы остаетесь без охраны, с абсо�

.EXE: Baldur’s Gate по сравне�
нию с Fallout значительно мень�
ше использует взаимосвязь ха�
рактеристик главного героя с
окружающим миром. Почему?
Ведь Fallout оказывается в бо�
лее выигрышном положении...
Рэй Музика: Не забывайте,
Baldur’s Gate — командная
игра. И хотя в результате смер�
ти основного персонажа дей�
ство сразу же заканчивается,
ядром игры, основой сюжета
все�таки является вся партия
героев. Целиком.

Частная коллекция василиска. Просьба руками не трогать, а тем бо+
лее не пытаться спасти “модели”.
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лютно беспомощным героем перво�
го уровня на руках.

Наконец�то, оказавшись на про�
сторах Sword Coast, вы понимаете,
что назревает серьезный военный
конфликт между городами�государ�
ствами Baldur’s Gate и Amn. Добыва�
емая на юге, в Nashkel, руда практи�
чески не попадает в Baldur’s Gate —
благодаря разбушевавшимся банди�
там. Сырье, которое все�таки доходит
до Большого города, оказывается от�
вратительного качества. Лорды се�
верной столицы собираются отпра�
вить войска на юг и решить пробле�
му силовыми методами. Никто, кро�
ме воспитанника монахов
Candlekeep, не способен найти реше�
ние конфликта. Это очевидно. Кроме
того, какой�то добрый человек объя�
вил солидную награду за вашу голо�
ву — отделенную от всего остального
и брошенную к его ногам. В общем,
авторы сюжета изо всех сил постара�
лись, чтобы с самого начала игры вам
не пришлось искать себе занятие.
Занятие само найдет вас.

Основная сюжетная линия ус�
ловно разбита на семь отдельных

глав. Каждая глава знаменует нача�
ло нового сюжетного квеста, при�
ближающего вас к разрешению ос�
новной задачи всей игры. То есть
момента, когда вы найдете главно�
го злодея и будете достаточно силь�
ны, чтобы прихлопнуть его. Между
тем никто не заставляет игрока ук�
ладываться в определенные вре�
менные рамки. Если вам нравится
бродить по лесам, отстреливать все
живое и просто нести свет и радость
людям — пожалуйста. Охотой мож�
но заниматься практически беско�
нечно, учитывая ежедневный
respawn большинства монстров в
каждом location’е. Но со временем
все те же враги будут приносить
партии меньше experience�очков —
только потому, что уровень членов
партии поднимается. Рано или по�
здно все доступные места в Sword
Coast будут тщательно обследова�
ны, и вам все�таки придется выпол�
нить несколько сюжетных квестов,
чтобы получить доступ к новым
охотничьим угодьям, в числе кото�
рых присутствует и славный город
Baldur’s Gate.

Как уже говорилось, даже в са�
мых диких местах вы сможете обна�
ружить нескольких NPC�персона�
жей, снабжающих партию локальны�
ми внесюжетными заданиями. Эти
простые (как правило, в одно дей�
ствие) и приятные квесты обычно
имеют два�три варианта решения и,
соответственно, несколько комплек�
тов призов за их выполнение: в од�
ном случае поднимается репутация
партии, другое решение приносит
множество experience�очков, а тре�
тье способно дать вам уникальный
артефакт, который вы не сможете
приобрести никаким иным спосо�
бом. Причем стандартная логика
“плохо�хорошо” оказывается непри�
менимой для разрешения такого
квеста, и вам приходится руковод�
ствоваться лишь собственными мо�
ральными принципами и соображе�
ниями. Зачастую это не что иное, как
соображения выгоды. Вот бы обма�
нуть всех и получить сразу несколь�
ко наград! Авторы явно рассчитыва�
ли на подобную незамысловатую че�
ловеческую реакцию — что еще
больше распаляет желание извер�

нуться и всех обхитрить. В том числе
и “умников” из Bioware.

Все ваши достижения демон�
стративно поощряются. Мультипли�
кационные заставки привязаны к
определенному сектору и прокручи�
ваются как только вы находите его.
Для описания каких�либо квесто�
вых манипуляций используются
скриптовые сцены: вы покидаете
Candlekeep вместе с Gorion’ом, он
дерется и проигрывает в битве с
Главным�и�Отрицательным, вы эс�
кортируете сумасшедшего капитана
стражи в Beregost и так далее. Пре�
бывание в важном для основного
квеста месте сопровождается “про�
роческими” сновидениями и торже�
ственным награждением вашего
персонажа очередной “специаль�
ной способностью”. Помимо этого
автоматически ведется весьма ли�
тературно исполненный дневник,
на страницах которого отмечаются
все действия вашего героя —
вплоть до решения взять или отвер�
гнуть желающего вступить в вашу
команду NPC. Сама же основная
сюжетная линия абсолютно элемен�
тарна и заблудиться в ходе ее вы�
полнения — задача не для средних
умов. Игру можно пройти очень бы�
стро. Но стоит ли? Удовольствие по�
ложено растягивать.

Герои и подгузники
Заботу о себе, любимом, чувствуешь
с самого начала игры. Все продума�
но до мелочей. Благодаря чему такой
простой процесс, как генерация ге�
роя превращается в самодостаточ�

.EXE: Говоря о партии, нельзя не
вспомнить о multiplayer. Предус�
матривалась ли возможность
сетевого режима с самого нача�
ла разработки игры?
Рэй Музика: Скорее нет, чем да.
Мы добавили сетевой режим,
находясь примерно на середи�
не игры. Мы в Bioware очень
гордимся сделанным. Сетевой
режим BG действительно уника�
лен, так как является чисто со�
вместным. Это вариант игры
для друзей.

Interplay имеет странную привязанность к китам. По странному стечению обстоятельств, они плавают
преимущественно в пустынях.
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ное и увлекательное занятие. Reroll
физических параметров оказывает�
ся сродни классическому “одноруко�
му бандиту”. Дело в том, что суммар�
ное количество очков, распределя�
емых между шестью пунктами стати�
стики персонажа, не фиксировано.
Средняя сумма обычно крутится око�
ло значения в 70�75 очков. Но вы
можете не удовлетвориться столь
низкими способностями будущего
“альтер�эго”. А значит, начинается
долгое и не в меру азартное исполь�
зование кнопки “Reroll”, каждый раз
изменяющей общую сумму случай�
ным образом. Некоторые бойцы,
потратив на РПГ�рулетку несколько
часов, умудрялись “вытрясти” из
компьютера сумму в 94 или даже 96
очков. Продолжению занятия очень
способствует возможность запом�
нить один, самый удачный расклад,
чтобы затем вызвать его — когда по�
пытки получить более высокую сум�
му с треском провалятся. Игра еще
не началась, а пользователи уже бе�
зумствуют. Хороший признак.

По правилам игры, смерть со�
зданного вами персонажа является
одновременно концом игры. Поэто�
му сразу за появлением вашего сла�
бенького “я” в большом и страшном
игровом мире следует незамедли�
тельно запустить процесс, в обихо�
де называемый “выбор невесты”.
Суженых может быть до пяти штук, и
их святое призвание — кормить, хо�
лить, лелеять и защищать ваше дет�

ское тельце. Речь идет, конечно же,
об NPC�спутниках. Bioware заготови�
ла целую толпу кандидатов на теп�
лые привилегированные места око�
ло вашей царственной персоны.
Любого пола, любого класса, любо�
го alignment’а — на любой вкус и
цвет. Можно держать подле себя ар�
мию амазонок, создать боевой от�
ряд лучников, бродячую труппу бар�
дов или даже Первый Гвардейский
Воровской Батальон имени Гаррета.
Их можно менять как перчатки или
же воспитывать в них преданных
псов�бодигардов. Так или иначе, но
богатейший выбор NPC является од�
ной из наиболее сильных сторон
Baldur’s Gate.

Основной подход Bioware к NPC
таков: каждый из ваших компьютер�
ных союзников является личностью.
А потому у него имеются не только
уникальный портрет и собственный
набор фраз на все случаи жизни.
Удивляйтесь! У каждого NPC есть лю�
бимое оружие (приобретается с опы�
том), любимое заклинание, личнос�
тные пристрастия и антипатии. Бо�
лее того, каждый из ваших подруч�
ных преследует ту или иную цель. И

когда он видит, что действия коман�
ды расходятся с его планами, то либо
громко выражает недовольство про�
исходящим, либо просто уходит. А
еще он может подраться с обидчи�
ком из вашей же тусовки и зарубить
его. Но хуже всего влюбленные па�
рочки! Стоит выгнать одного, как тут
же уходит второй. Так что легче хлад�
нокровно дождаться, пока один из
романтически настроенных NPC ока�
жется валяющимся на земле с вра�
жеским топором, застрявшим в че�
репе. Конечно, вторая половинка
будет некоторое время плакать и
причитать. Зато не уйдет.

Разработчики игры пошли еще
дальше и решили вести статистику
успехов всех персонажей вашей
партии. Так, вы можете всегда по�

смотреть, кто из подопечных наибо�
лее полезен в бою, а кто имеет мак�
симальный КПД в целом. Такие
вещи очень помогают поддержи�
вать боевой дух компании. Отстаю�
щие быстро заменяются новыми ге�
роями. Нужно лишь своевременно
подобрать оптимальную группу, с
которой затем можно закончить
игру. Дело в том, что когда ваши
персонажи достигают пятого или
шестого уровня развития в своем
классе, попадающиеся “дикие” NPC
уже не смогут с ними соперничать.
Слишком велика разница в количе�
стве experience�очков. А трениро�
вать все новых и новых NPC весь�
ма проблематично. Каждая порция
“опыта”, полученная за истребле�
ние монстров или выполнение кве�

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Ajantis
Paladin
Lawful Good
17
13
16
12
13
17
Деревня к югу от
Baldur’s Gate.
Единственное место,
где обитают Ankheg’и

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Branwen
Cleric
True Neutral
13
16
15
9
16
13
Carnival. Ищите среди
произведений
искусства

Героев надо знать в лицо
Краткий справочник “Кто есть ху в Sword Coast”

Путешествие по землям Sword Coast без почетного эскорта в лице AI�подруч�

ных сродни самоубийству. Baldur’s Gate абсолютно не признает героев�одино�

чек, будь вы Avatar или, простите, Bruce Willis. Так или иначе, но вам придется

набрать себе банду NPC, готовых разделить вашу судьбу.

А еще добрые и услужливые NPC будут закрывать вас своим телом, носить

полезные пожитки и просто развеивать скуку во время долгих пеших прогулок

своими глупыми шутками. Именно поэтому “Экзе” и предлагает читателям дове�

денную до ума листовку “Из рук в ноги”, благодаря которой вы не только сможе�

те заочно познакомиться с частью особенно полезных NPC, но и узнать их до�

машний адрес. По требованию некоторых консервативно настроенных органи�

заций мы не будем представлять всех потенциальных союзников игрока. Пусть

встреча с некоторыми из них станет для вас сюрпризом.

Тот самый маг, у которого, по слухам, много ценных артефактов. Но вот
только где он их спрятал?
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Особые приметы: Некоторая привязанность к
Minsc’у. Исключая из команды одного NPC, вы ав�
томатически теряете и второго.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Dynaheir
Specialist Mage/Invoker
Lawful Good
11
13
16
17
15
12
Gnoll Stronghold

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Eldoth
Bard
Neutral Evil
16
12
15
13
10
16
West Cloakwood

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Garrick
Bard
Chaotic Neutral
14
16
9
13
14
15
Город Beregost

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Imoen
Thief
Neutral Good
9
18
16
17
11
16
Imoen догоняет вас в
первом же секторе,
сразу после бегства из
Candlekeep

стов, делится почти поровну между
всеми братьями по оружию. Терять
с таким трудом приобретенные очки
попросту глупо.

Baldur’s Gate имеет своеоб�
разный предел набора experience�
очков, равный 89000. Значит, мак�
симальным уровнем развития пер�
сонажа в игре станет седьмой. Ав�
торы пошли на подобный шаг со�
вершенно умышленно — в целях со�
хранения баланса сил в игре. Боль�
шинство NPC и монстров находятся
на уровнях от третьего до шестого.
Поместить в игру более “крутых”
персонажей было бы ошибкой.
Ведь более половины игроков не
станут развивать своих героев до
предельной черты, а значит, и не
смогут победить такого акселерата.
К тому же сюжет игры нелинеен, и
вы можете попасть практически в
самую “злую” область карты даже в
начале игры. Важно, чтобы партия
имела хотя бы маленький шанс по�
бедить в любой схватке. С потеря�
ми, но победить — и гордиться сво�
им подвигом. Игрок должен верить
в свои силы и получать удоволь�
ствие от своих приключений. Учиты�
вать следует и факт существования
addon pack’а к Baldur’s Gate, кото�
рый уже сейчас готов наполовину.
По предварительным данным, он
выйдет к лету этого года и будет пря�
мым продолжением Baldur’s Gate.
Не зная, с какими персонажами
пользователи закончили предыду�
щую игру, Bioware просто не сможет

правильно сбалансировать следую�
щую. Baldur’s Gate изначально пла�
нировалась как начало целой серии
игр, куда входят и addon’ы, и полно�
ценные сиквелы.

Балдурская дуга
Почтенный доктор Ray Muzyka, про�
дюсер Baldur’s Gate, все�таки оши�
бался, говоря в прошлогоднем ин�
тервью нашему журналу о соотноше�
нии experience�доходов от битв и вы�
полнения квестов. Квестам отводит�
ся вовсе не 70% всего опыта — ско�
рее наоборот. Ну кто будет бегать на
посылках у NPC за 1000 Exp.Points,

когда за истребление одной сирены
дают 2000?

Большинство врагов расстав�
ляется по карте сектора заранее и
способностью respawn’а не облада�
ет. “Случайные” стычки возможны
лишь при путешествии между
loсation’ами или тогда, когда партия
ложится на заслуженный восьмича�
совой отдых, необходимый для вос�
полнения запаса заклинаний, —
благо что кормить своих подопечных
вам не придется. Так, истребив всех
злосчастных сирен на берегу, вы
можете некоторое время отдохнуть
— и дичь сама придет к вам.

Только не подумайте, что охота
за “опытом” — дело элементарное и
безопасное. Во�первых, вы не смо�
жете спасать игру во время боя. Пу�
стячок, а приятно. Во�вторых, монст�

ры не так уж и тупы, как хотелось бы
некоторым. Практически все знают,
когда надо рвать когти, а действую�
щие в стае почти всегда подчиняют�
ся лидеру. Расправившись с вожа�
ком, вы имеете шанс быстро решить
исход схватки в свою пользу. Но
хуже всего приходится с магами. В
отличие от прямолинейных воинов,
которым ничего не остается, кроме
как идти напролом, маги успешно
телепортируются, избегая рукопаш�
ной, зачаровывают отдельных чле�
нов вашей команды, дабы они сра�
жались на стороне неприятеля. Лю�
бой противник, шкура которого “ве�
сит” более 500 experience�очков,
опасен. А значит, вам придется не�
много изучить тактику ведения
средневекового боя.

Игровой интерфейс сделан бе�

.EXE: Осмелимся предложить,
возможно, уже сильно надоев�
ший вопрос. Зачем прерывать
сетевую игру как только кто�то
из партии начинает беседовать
с NPC? Это очень ломает атмос�
феру.
Рэй Музика: Подойдем к вопро�
су с чисто технической точки
зрения. Раз пауза есть в “оди�
ночном” режиме игры, должна
быть и в сетевом. На самом
деле, если убрать паузу, возник�
нет море непредвиденных про�
граммистами обстоятельств. К
примеру, вы можете убить того
NPC, с которым разговаривает
ваш товарищ. Так что совет та�
ков: постарайтесь проявить “со�
вместный” дух во всем. Попро�
буйте разговаривать с NPC по
очереди.

Геноцид в деревне Xvart’ов. Как в старые добрые сталинские времена.
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Особые приметы: Поставляется в одной упаков�
ке с Khalid. Собственно, они муж и жена.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Jaheira
Fighter/Druid
True Neutral
15
14
17
10
14
15
Friendly Arm Inn

Racial Enemy: Gnoll
Особые приметы: Один из самых популярных NPC
в игре. Является телохранителем Dynaheir.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Minsc
Ranger
Neutral Good
18/93
15
15
8
6
9
Nashkell

Racial Enemy: Ogre

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Kivan
Ranger
Chaotic Good
18/12
17
14
10
14
8
High Hedge

Особые приметы: Нежная привязанность к
Jaheira. Исключая из команды одного NPC, вы
автоматически теряете второго.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Khalid
Fighter
Neutral Good
15
16
17
12
10
9
Friendly Arm Inn

зукоризненно и значительно упро�
щает процесс управления целой
партией смутьянов. Для начала оз�
накомьтесь с формациями. Выбрав
приглянувшийся тип построения, вы
можете быть уверены, что команда
будет стараться придерживаться его
постоянно. Здравый смысл подска�
зывает, что хорошо защищенные во�
ины должны стоять в первом ряду,
перекрывая доступ к мягким сочным
тушкам магов, клериков и лучников.
Волшебникам почти всегда прихо�
дится путешествовать без доспехов
— иначе они не смогут реализовы�
вать заклинания. Специальная фун�
кция позволяет выбрать сразу всех
героев и отдать им общую команду.
Дико удобно: не требуется никаких
попыток “выловить и обвести”. Не�
заменимая вещь, так как, выполнив
прежний приказ игрока, контролиру�
емые компьютером союзники начи�
нают заниматься собственными де�
лами — в прямой зависимости от
содержания скриптов каждого из
них. Кстати, AI ваших спутников мо�
жет быть включен или выключен
прямо из основного экрана, что
решает проблему вольнодумцев в ря�
дах вооруженных сил. Персонажи име�
ют ряд quick slot’ов для оружия и ма�
гических вещей, выносимых в тот же
вместительный основной экран игры.
Благодаря такому решению дизайне�
ров, вы вольны менять вооружение по�
допечного мгновенно, не залезая в
inventory�меню. Для стрел и арбалет�
ных болтов имеются три специальных

колчана, откуда боеприпасы берутся
героем автоматически, без вмеша�
тельства игрока. Как видите, авторы
сделали все возможное, чтобы макси�
мально продлить автономную жизне�
деятельность ваших персонажей под
руководством AI. Сломав оружие, ге�
рой не только берет следующее, но и
сообщает о случившемся “наверх”, иг�
року. Так мы подходим к самому кра�
сивому моменту игры, алгоритму на�
стройки боевой системы Baldur’s Gate.

Специальное меню игры содер�
жит два тесно взаимосвязанных пун�
кта: Auto�Pause и Feedback. После�
дний отвечает за все донесения ма�
рионеток вам, мудрому и справедли�
вому. Они могут докладывать о сво�
их действиях, физическом состоянии
и даже жаловаться на жизнь. Разре�
шив все виды рапортов, вы получи�
те исчерпывающий поток информа�
ции о всех настроениях подчинен�
ных. Это важно для погружения в
игру, но не критично в бою.

Сражения в Baldur’s Gate, по
умолчанию, идут в реальном време�
ни — как в Diablo. С одной оговор�
кой. В любой момент пользователь
может одним нажатием клавиши
“запаузить”, остановить, игру и оце�
нить обстановку. Процесс останется
замороженным до тех пор, пока вы
не будете готовы “отпустить” его.
Меню Auto�Pause оговаривает все
возможные случаи, когда компью�
тер автоматически приостанавлива�
ет игру и, таким образом, дает вам
понять, что сложилась критическая
или просто необычная ситуация. За�
метьте, компьютер не имеет прав
снимать паузу по своей воле. Вы
можете попросить машину реагиро�
вать на любое нападение на вашу
группу, отмечать ранение или смерть
персонажа, факт непригодности ору�

жия или исчезновения заданной
вами цели. В конце концов можно
потребовать автоматической паузы
после каждого боевого раунда каж�
дого персонажа — как вы понима�
ете, компьютер честно бросает вир�
туальные кубики и вообще выпол�
няет все правила настольной игры.
Так и получается симуляция походо�
вого режима путем принудительно�
го использования паузы в real�time�
сражении. Уф, почти математичес�
кое определение. Здорово? Не то
слово. Отличная находка? Вне вся�
ких сомнений.

До Bioware никто даже не пы�
тался сделать ничего подобного.
Привыкнуть к такому ритму игры
сложно, но однажды войдя во вкус,
вы ощутите завершенность системы.
Кажущаяся сложность манипуляции

.EXE: Быть может, вы могли бы
дать несколько советов начина�
ющим борцам с нехваткой же�
леза в Forgotten Realms?
Рэй Музика: Будет значительно
интереснее, если они научатся
всему сами. Впрочем, почему
бы нет? Постарайтесь воору�
жить всех членов группы лука�
ми, арбалетами или дартс. И не
стесняйтесь бегать от превосхо�
дящих сил противника. На то
они и превосходящие. Удачи!

Охота на огров никогда не отличалась безопасностью.
Лучше постоять в сторонке.
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Особые приметы: Является верным другом Xzar’а.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Montaron
Fighter/Thief
Neutral Evil
16
17
15
12
13
9
Ожидает вас в той же
области, что и Imoen

Особые приметы: Владеет клинком Moonblade,
благодаря чему обладает бонусом в Armor +1 и
50% Fire Resistance.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Xan
Specialist Mage/Enchanter
Lawful Neutral
13
16
7
17
14
16
Nashkell Mines

Особые приметы: Неразлучен с Montaron’ом.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Xzar
Specialist Mage/Necromancer
Chaotic Evil
14
16
10
17
16
10
Первый после
Candlekeep

Особые приметы: Имеет 50% Magic Resistance.
Уменьшает репутацию партии на два балла.

Имя:
Класс:

Alignment:
Strength:
Dexterity:

Constitution:
Intelligence:

Wisdom:
Charisma:

Сектор:

Viconia
Cleric
Neutral Evil
10
19
8
16
15
14
Peldvale

шестью персонажами становится
элементарной благодаря продуман�
ности игрового интерфейса, а также
умелому использованию звука.
Именно звука! Даже не глядя на эк�
ран, вы почти всегда можете опре�
делить, что происходит и когда тре�
буется снять поставленную компью�
тером паузу. Вздох — значит, кого�
то ранили. Пауза. Победный крик —
цель уничтожена. Пауза. Предсмер�
тный стон — вы опять забыли кого�
то вылечить. Угадали, пауза. Музы�
ка динамически меняется с эпичес�
ки�походной на бодренько�боевую и
обратно. Движение героев на экра�
не, их сливающиеся в многоголосый
рев крики, звон стали, хруст пролом�
ленных черепов и помпезный побед�
ный марш поверх всего — все это
воссоединяется в единое целое, на�
нося непоправимый урон психичес�
кому здоровью играющего. Человек
буквально прилипает к клавиатуре и
дисплею и вырвать его из виртуаль�
ности может только крайняя нужда.

Поток сознания
Да, игра полностью сделана в 2D и
“движок” ее не слишком технологи�
чен. Она не требует 3D�акселерато�
ра, но может поддерживать 16�, 24�
и 32�битные палитры. Она “притор�
маживает” даже на самых мощных
машинах, заставляя их возгордив�
шихся хозяев чертыхаться. Зато лю�
бое заклинание смотрится шедев�
рально — безупречная игра палит�
ры и освещения. День плавно сме�

няется ночью, на несколько секунд
окрашивая окрестности в нежные
вечерние тона. Небо внезапно тем�
неет, молния фотовспышкой освеща�
ет партию, на которую готовы обру�
шиться струи воды. Авторы играют на
вашем настроении, как на любимом
пианино. Для всего остального сме�
на дневного цикла не имеет никако�
го значения. Разумеется, кроме де�
монстрации возможности ночного
видения у некоторых героев.

Игра полна маленьких откры�
тий и находок, которые делают про�
цесс ее прохождения таким прият�
ным. Можно без оглядки драться в
городах — лишь бы не страдали ме�
стные жители. Заклинание Friends
иногда помогает сбить цену при по�
купке вещей, а нападение с помо�
щью wand’а не нарушает невиди�
мость персонажа. Некоторые вол�
шебные вещицы обладают сразу не�
сколькими заклятьями — в игре есть
специальное меню, где вы можете
выбрать требуемый от артефакта
режим работы. Вор, располагающий
высоким Stealth skill’ом, может ра�
ботать разведчиком группы. Впро�
чем, это опасный трюк, так как такая
“невидимость” может в любой мо�
мент нарушиться. А еще в подземе�
льях и на поверхности приходится
использовать разные виды форма�
ций. В dungeon’е всегда полно лову�
шек, и вор должен идти первым, что�
бы вовремя остановить всю группу
и устранить преграду. Спастись от
смертельного яда можно не только

специальным заклинанием. Если
просто постоянно лечить героя, он
сможет справиться с отравой само�
стоятельно. Сравнивая заклинания
мага и клерика, приходится отмечать
и длительность их реализации. Зача�
стую, в ходе сражения, нужно очень
быстро помочь герою spell’ом —
приходится соображать, какое зак�
линание “успеет”. Не обходится без
курьезов. Оказывается, волки и про�
чие животные Baldur’s Gate носят
шлемы. По крайней мере ваши смер�
тельные удары в голову периодичес�
ки отклоняются мифическими зве�
риными доспехами. Сильно накачан�
ная партия может столкнуться с от�
дельными бравыми охотниками,
стремящимися завоевать награду за
вашу голову. Они сами подходят к
вам, обещая немедленную расправу,

а когда AI все�таки оценивает мощь
вашего отряда, на всех парах броса�
ются наутек.

Выдержка из диагноза
Что вам сказать? Детский восторг от
Baldur’s Gate так и не проходит —
уже пару недель. Игра была испыта�
на на прочность и прошла почти все
тесты. Несколько хромает лишь со�
вместный сетевой режим: принуди�
тельная демонстрация всем участни�
кам диалогов, которые ведет один
единственный игрок, слегка утомля�
ет. Но это уже недоработка, которую
предстоит исправить только в
Baldur’s Gate 2. Во всем остальном
проект безупречен. Лучшего канди�
дата на звание “РПГ года” нет и уже
не будет. С новым игровым годом,
коллеги!

Разработчик:
Издатель:
Графика:

Звук:
Музыка:

Управление:
Сложность:

Интересность:

Bioware
Interplay
5
5
4.5
5
средняя
5

Windows 95/98
Pentium 166

32 Мбайта RAM
4x CDTROM

SVGA

Дополнительная информация:
•320 Мбайт на HDD
•Игра с легкостью “тормозит” на Pentium II. Вос�
пользуйтесь предложением инсталляционной про�
граммы и максимально увеличьте размер игрового
кэша — там хранятся карты секторов, которые вы
недавно посещали
•Сложность игры подстраивается самим пользова�
телем

Лучшая ролевая играЛучшая ролевая играЛучшая ролевая играЛучшая ролевая играЛучшая ролевая игра
1998 года и, сдается мне,1998 года и, сдается мне,1998 года и, сдается мне,1998 года и, сдается мне,1998 года и, сдается мне,
достойный соперник Half-достойный соперник Half-достойный соперник Half-достойный соперник Half-достойный соперник Half-
Life в номинации “ИграLife в номинации “ИграLife в номинации “ИграLife в номинации “ИграLife в номинации “Игра
года”. Стоит ли говоритьгода”. Стоит ли говоритьгода”. Стоит ли говоритьгода”. Стоит ли говоритьгода”. Стоит ли говорить
что-то еще?что-то еще?что-то еще?что-то еще?что-то еще?

Baldur’s GateBaldur’s Gate
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Многими событиями славен тот год,
и все же одно из них требует особо�
го внимания: на западном берегу
Моря Мечей, южнее Водопадов и
севернее страны Амн в городе Врат
Балдура случилось...

Нет, не будем рассказывать, что же
там случилось. Достаточно заметить,
что событие произошло очень серь�
езное, мрачное и грозящее непредс�
казуемыми последствиями. И имен�
но в этот момент и в этом месте нача�
лось действие игры Baldur’s Gate.

Живой Забытый мир
“Виртуальные” миры существовали
всегда. И мир древнегреческих ми�
фов, и мир “Полдня” Стругацких, и
вселенная Mechwarrior — все эти
вселенные, порожденные чьей�то
фантазией, существуют рядом с на�
шей “объективной” реальностью, и

для кого�то — на равных с нею пра�
вах. Многие из таких миров оказа�
лись нежизнеспособными и тихо вы�
мерли в процессе виртуальной эво�
люции, но есть и те, которые оста�
лись навсегда. В них живут. В них
умирают. В них существуют бурно,
полноценно и героично — как в игре
Baldur’s Gate, скажем.

“Бальдур” не просто “еще одна
RPG”. Сказать так — все равно, что
назвать Forgotten Realms “одним из
фэнтези�миров”. Сами посудите —
как “Забытые королевства”, самая
большая и подробно разработанная
на сегодня игровая вселенная —
“одна из?” Да вы еще Землю назо�
вите “просто одной из планет!”

Что такое Forgotten Realms, вол�
шебное королевство, созданное ге�
нием фанатиков из TSR
(www.tsr.com) и давно уже живущее

своей жизнью — вместе с тысячами
простых ролевиков?

Подробнейшая, отработанная
хронология, простирающаяся на ты�
сячелетия.

Свыше 40 романов и трилогий,
описывающих вполне преемствен�
ные события, — считай, полноцен�
ный канон.

Огромное, не поддающееся под�
счетам и контролю количество сыг�
ранных полигонных (“по�настояще�
му”, в полевых условиях), настоль�
ных и карточных “модулей” —
“AD&D�повседневность”, складыва�
ющаяся, как положено, в Историю
(скажем так).

Знаменитые художники и писате�
ли, “пишущие” этот мир для всех и
по�своему.

И, наконец, взаимное проникно�
вение двух великих “виртуальнос�
тей”: 16 компьютерных игр, создан�
ных в попытке воссоздать эту все�
ленную: Pool of Radiance (SSI), Curse
of the Azure Bonds (SSI), Hillsfar (SSI),
Secret of the Silver Blades (SSI), Pools
of Darkness (SSI), Eye of the Beholder
(SSI), Eye of the Beholder II (SSI), Eye

of the Beholder III (SSI), Dungeon Hack
(SSI), Gateway to the Savage Frontier
(SSI), Treasures of the Savage Frontier
(SSI), Menzoberranzan (SSI)... (Пре�
лесть этой серии в возможности им�
портировать “выращенного” героя
из одной игры в другую. Та же воз�
можность будет и в нашем “Бальду�
ре”, только это будет одна — но
очень большая — игра. Не так дав�
но Interplay выпустила все 12 игр
единым сборником — Forgotten
Realms Archives. Познавательный

Forgotten Realms, AD&D и Baldur’s Gate:

три источника и три составных части

настоящего ролевого удовольствияT98

Год

кружки*Пивной
Overseer

Велик и страшен был год 1370�й, от окончания же ТВелик и страшен был год 1370�й, от окончания же ТВелик и страшен был год 1370�й, от окончания же ТВелик и страшен был год 1370�й, от окончания же ТВелик и страшен был год 1370�й, от окончания же Трудных времен —рудных времен —рудных времен —рудных времен —рудных времен —
двенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителемдвенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителемдвенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителемдвенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителемдвенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителем

ГГГГГразздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаеруни...разздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаеруни...разздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаеруни...разздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаеруни...разздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаеруни...
Королева Заранда родила тройню, а Бэйли Арнволд нашел�таки древ�Королева Заранда родила тройню, а Бэйли Арнволд нашел�таки древ�Королева Заранда родила тройню, а Бэйли Арнволд нашел�таки древ�Королева Заранда родила тройню, а Бэйли Арнволд нашел�таки древ�Королева Заранда родила тройню, а Бэйли Арнволд нашел�таки древ�

нюю Потерянную библиотеку Корманзира...нюю Потерянную библиотеку Корманзира...нюю Потерянную библиотеку Корманзира...нюю Потерянную библиотеку Корманзира...нюю Потерянную библиотеку Корманзира...

*Year of Tankard — название года, в котором происходят события в игре Baldur’s Gate.

.EXE: Почему вы столь четко на�
стаивали на “хорошем” поведе�
нии героев? Разве нельзя сде�
лать отдельный вариант сюже�
та специально для злодейских
персонажей?
Рэй Музика: Конечно, можно.
Проблема лишь в том, что на
“правильном” характере дей�
ствий партии настаивает AD&D,
а не мы. Ну а как мы и говорили
уже много раз, Baldur’s Gate
был задуман как проект, макси�
мально придерживающийся
этого свода правил.
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получился архивчик! Ведь Pool of
Radiance, первая игра серии, выш�
ла еще в 1988 году.)

...Blood and Magic (Interplay)... (Ну,
это, простите, стратегия. Чистая. Да�
ром, что тоже про FR.)

. ..Descent to Undermountain
(Interplay)... (Довольно грустный был
опыт, надо отметить. Ни фанатам, ни
чайникам, ни уму, ни сердцу.)

...FRUA (Forgotten Realms Unli�
mited Adventures)... (Эта штука ори�
гинальная. Вовсе и не игра, а систе�
ма этих игр построения и развития.
Приятный междусобойчик фанатов�
строителей — сам себе игрушку
строит, сам в нее играет, а потом сам
и сносит. Если заинтересовались,
вот вам один из Internet�адресов с
“обучающими материалами”:
www.radix.net/~rem/frua. Приходите,
учитесь и стройте.)

...и, наконец, предмет нашего раз�
говора — Baldur’s Gate.

Первый раз
по�настоящему
16 игр! Это уже рекорд. Еще ни одна
игровая вселенная не находила
столь развернутого воплощения в
нашей оцифрованной реальности
(забавно, но это относится и к чисто
компьютерным мирам!).

Причины понять несложно. Во�
первых, сам мир уж очень хорош —
его (вернее, в нем) хочется творить.
Во�вторых, система магии и поедин�
ков, используемая в ней — AD&D
2nd ed., — самая на сегодня подроб�
но разработанная и продуманная из
всех ролевых систем вообще.

AD&D (Advanced Dungeons and
Dragons) — это поединки, классы иг�
роков, набор предметов и заклина�
ний... В общем, все, что необходимо
для очень сложного и свободного и
при этом ясного и непротиворечиво�
го описания самых фантастических
приключений.

Во многих играх эту систему пы�
тались применить. Во многих —
даже и не пробовали. Но чтобы за�
явить о полном соответствии ком�
пьютерной игры ее настольным и
“полевым” аналогам — это впер�
вые! И — что самое интересное —
нас, похоже, не обманули.

Baldur’s Gate: сложно,
как сама жизнь!
Итак, почему только в Baldur’s Gate
эта система воплотилась, наконец, в
полном объеме?

Прежде всего — из�за ее объек�
тивной сложности. Руководство по
AD&D�играм — книга толщиной стра�
ниц в триста. Тому, кто не прочитал ее
раз восемь и не усвоил всех этих пра�
вил и запретов, играть трудновато. У
него непременно возникает масса
глупейших вопросов типа: “А почему
мой маг не может колдовать?”. Поче�
му, почему... Да потому, что он в коль�
чуге, дерево! На то он и маг, а не воин,
— надеть кольчугу может, но чудеса в
ней творить — увольте�с.

В компьютерной игре всего этого
не опишешь, а учить игрока всем
премудростям с нуля — некогда, да
и некому. Ролевая система переда�
чи опыта “из уст в уста” здесь явно
не сработает. Поэтому в большин�
стве своем авторы игр пошли по пути
снижения сложности, убирая некото�
рые элементы “классического”
AD&D и заменяя их собственными
нехитрыми разработками. Ну, в са�
мом деле, не будешь же объяснять
каждому играющему, почему чем
кольчуга или латы мощнее, тем AC
(Armor Class) ниже? Такое сразу не
уложится. Или, не к ночи будет ска�
зано, многие ли из купивших завет�
ную коробочку с новой RPG знают
расшифровку понятия THAC0?

Разработчики делали игру “при�
емлемой” для своей аудитории — и
тут система давала сбой. Проще го�
воря — рушилась к чертовой мате�
ри. AD&D гармонична, сбалансиро�
вана и самодостаточна, любые по�
пытки изменить ее “извне” мгновен�
но разрушают ее целостность и ло�
мают игровую гармонию: одни клас�
сы игроков получают преимущества

.EXE: А вы лично допускаете
возможность “отрицательного”
основного квеста?
Рэй Музика: Разумеется. Предо�
ставить пользователю возмож�
ность найти свой путь — значит,
дать ему шанс выбрать соответ�
ствующую концовку игры.

перед другими, магия становится по
определению сильнее меча, или на�
оборот. По идее, это противоречит
самим принципам AD&D и очень
раздражало завзятых ролевиков,
зато было удобно “простым” игро�
кам. Слияния “настоящих” и компь�
ютерных RPG так и не получилось.

В Baldur’s Gate все не так. Ника�
ких поблажек залетному “чайнику”.
Ограничения. Кругом. Безо всяких
объяснений — зато ролевым “про�
фессионалам” все понятно. Ну поче�
му нельзя набрать experience points
выше 89000? А потому! Почему
класс не растет выше 7? А по тем же
причинам. Играй, пока играется!

Теперь геймеры в проигрыше, а
ролевики в выигрыше. Посмотрим,
как отреагирует на это широкая иг�
ровая общественность. В принци�
пе, сильно обиженному геймеру
можно порекомендовать просто
взять и эти самые мануалы про�
честь. Но... 300 страниц убористо�
го деловитого текста — это тебе не
“Московский попсомолец”... Так
что лучший способ — это пробо�
вать и смотреть, что получится. Тем
более что в игре есть главное: мно�
гопользовательский режим. Читай:
та самая возможность общения с
“живыми” игроками.

С прицелом в будущее
Естественно, что в одной игре, пусть
и самой большой, нельзя охватить
такой огромный мир, как Forgotten
Realms. Такая задача авторами BG
и не ставилась. Они нашли другое,
весьма изящное решение: Baldur’s
Gate — это только первый шаг, на�
чало Большой игры. В игре намерен�
но оставлены темные места (напри�
мер Durlag’s Tower), куда без

expansion pack попасть просто не�
возможно, а также введены суровые
ограничения на подъем уровня пер�
сонажей. Мир будет раскрываться
постепенно: сначала бесплатные до�
полнения (еще кусочек земли, еще
1000 очков опыта...), а потом —
Baldur’s Gate 2. Первое дополнение
—Adventurer’s of The Sword Coast —
выйдет уже в марте�апреле.

В заключение позволю себе по�
рекомендовать вам всего два рос�
сийских RPG�сайта: хоть и далеки
они от TSR, но здесь вы найдете
все, что дорого сердцу истинного
ролевика! Да еще применительно к
местным условиям:

www.rpg.ru и www.geocities.com/
TimesSquare/Dungeon/3876.

.EXE: Возможно ли сделать аб�
солютно честную относительно
свода AD&D�правил онлайно�
вую РПГ?
Рэй Музика: Забавно, что вы
спрашиваете. Мы как раз горячо
обсуждаем именно эту проблему.
Bioware намерена попытаться
доказать возможность коррект�
ного выполнения такой задачки.
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Знаете ли вы что�нибудь о Bioware?
Имя еще не навязшее в зубах люби�
телей компьютерных игр. Да,
Bioware входит в состав ролевого
подразделения Interplay, носящего
название Black Isle Studios. Совер�
шенно верно, Bioware сделала тот
самый проект Baldur’s Gate, вокруг
которого так суетится сегодня
Game.EXE. Что�либо помимо этого?
Маловероятно.

А между тем это довольно инте�
ресная команда. Хотя бы тем, что
Baldur’s Gate является первой (!)
ролевой игрой этих ребят. И оше�
ломляющий успех проекта объяс�
няется не только талантом про�
граммистов и художников фирмы.
На протяжении всего времени раз�
работки BG продюсер Рэй Музика
(Ray Muzyka) и примкнувшие к
нему коллеги по проекту постоян�
но присутствовали на всех основ�
ных ролевых форумах, отвечая на
вопросы по игре и дискутируя. По�
добная близость девелоперов к
своим поклонникам абсолютно не�
характерна для почти оголливудив�
шейся игровой индустрии и прият�

Геймеры
халатахв белых

Bioware: и
это все о них

Александр Вершинин
Наталия Дубровская

Вопрос: Когда вы начинали работу над Baldur’s Gate, вы пред�Вопрос: Когда вы начинали работу над Baldur’s Gate, вы пред�Вопрос: Когда вы начинали работу над Baldur’s Gate, вы пред�Вопрос: Когда вы начинали работу над Baldur’s Gate, вы пред�Вопрос: Когда вы начинали работу над Baldur’s Gate, вы пред�
ставляли, сколько времени на самом деле это займет или хотяставляли, сколько времени на самом деле это займет или хотяставляли, сколько времени на самом деле это займет или хотяставляли, сколько времени на самом деле это займет или хотяставляли, сколько времени на самом деле это займет или хотя
бы какой огромной станет игра?бы какой огромной станет игра?бы какой огромной станет игра?бы какой огромной станет игра?бы какой огромной станет игра?
Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивны... Доста�Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивны... Доста�Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивны... Доста�Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивны... Доста�Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивны... Доста�
точно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделатьточно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделатьточно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделатьточно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделатьточно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделать
игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает.игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает.игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает.игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает.игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает.
(Рэй Музика, из интервью сайту Game�Interviews.com)(Рэй Музика, из интервью сайту Game�Interviews.com)(Рэй Музика, из интервью сайту Game�Interviews.com)(Рэй Музика, из интервью сайту Game�Interviews.com)(Рэй Музика, из интервью сайту Game�Interviews.com)

но отличается от ставшего модным
нагловатого “When it is finished”.
Что не может не располагать к
себе — согласитесь.

Милое хобби
канадских врачей
Такая форма общения в стиле “до�
машнего РПГ�доктора” не случай�
на. Еще одна особенность Bioware
— ее руководящий состав. Компа�
ния была основана первого фев�
раля 1995 года тремя... профес�

сиональными врачами. Рэй Музи�
ка, Грег Зещук (Gregory Zeschuk) и
Ог Йип (Augustine Yip) познакоми�
лись в одной из медицинских
школ Канады. Их объединила
большая любовь к “настоящим”
РПГ и компьютерным играм. В
1992 году они закончили свой
университет по специальности
“семейный врач” (family physician)
и честно занялись медицинской
практикой в городе Эдмонтон, ок�
руг Альберта.

Не помогло: друзья по�прежне�
му не хотели бросать свои дурац�
кие забавы, а их дружбу теперь ук�
реплял еще один немаловажный
объединяющий момент: им было
скучно. Между тем за душой у них
было и еще кое�что, а не только
скука и страсть к игре: в свое вре�
мя даже плотный график занятий
медицинского ВУЗа не помешал
им самостоятельно научиться про�
граммировать и создавать обуча�
ющее медицинское ПО. Это самое
ПО и стало основной причиной со�
здания Bioware, весьма своеоб�
разной программистской компа�
нии, сотрудники которой — в “сво�
бодное от работы время” — после
многочасового корпения над ко�
дом сугубо специального софта и
врачебной практики садились пи�
сать игрушки. Честно говоря, все
это можно назвать чистой и наглой
авантюрой: ни один из них не за�
нимался прежде разработкой игр.
Зато все играли.

Вскоре на свет божий, как бы
сама собой, в порядке эксперимен�
та “мы это можем” появилась и пер�
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вая игра. Blasteroids 3D. Она полу�
чила неплохие для простейшей арка�
ды отзывы и рейтинги — авторы осо�
бенно гордятся “4/5” от английских
коллег из PC Zone. Недурно для по�
чти хобби и эксперимента, верно?

BG: начала
Самое время сказать что�нибудь
штампованное. Пожалуйста: и успех
окрылил их. Настолько, что Bioware,
не оставляя медицинские обучаю�
щие программы, с которых, соб�
ственно, и кормилась, всерьез взя�
лась за игры, сделав их разработку
вторым главным направлением в
деятельности компании. Активные
“семейные врачи” подобрали груп�
пу толковых программистов и заня�
лись своим первым крупным игро�
вым проектом, получившим назва�
ние Shattered Steel. Кстати, публи�
ковать его взялась сама Interplay (а
уж там наверняка нет никого похо�

жего на врача�любителя!). Появив�
шись на свет в 1996 году, этот
Mechwarrior�клон произвел на игро�
вую общественность и прессу весь�
ма двойственное впечатление (лю�
бой неленивый читатель GE/”МИ”
может поднять подшивку и посмот�
реть, как игра была встречена лич�
но нами. Скажем одно: с постной
миной на лице). Однако Bioware это
не смутило. Может быть, потому, что
все мысли ребят были уже в
Baldur’s Gate, ведь работы над ней
начались в том же 95�м, параллель�
но с Shattered Steel?..

Попасть
в Forgotten Realms
Впрочем, на старте наша нынешняя
именинница называлась иначе.
Battleground Infinity. А потом —
Bloodline. А потом... нет, об этом по�
позже, прежде о том, чем игра, по
замыслу наших айболитов, должна
была стать. Не иначе как “первой
компьютерной РПГ, по�настоящему
отображающей мир Advanced
Dungeons & Dragons”. Ее действие
должно было происходить в совер�
шенно новой вселенной, и уже тог�
да, четыре года назад, четко было
решено: вид будет “сверху”, а клас�
сические правила (те же AD&D), раз�
работанные фирмой TSR, будут со�
блюдены до последней запятой.

По идее, такой игре самое место
было в Forgotten Realms, главной
вселенной TSR. Но копирайт — шту�
ка серьезная, о том, чтобы пересе�
литься туда самостоятельно, и речи
быть не могло. Творить свой мир мо�
лодым докторам пришлось самим. А
Interplay, их партнер по Shattered
Steel, пока стояла в сторонке и с ин�
тересом на все это дело смотрела —
молча. Не хотела рисковать своим
сокровищем — лицензией на пол�

ную и эксклюзивную компьютериза�
цию Forgotten Realms, полученной от
TSR еще в августе 95�го.

Спецподразделение Interplay, за�
нятое исключительно AD&D, весело
клепало игрушку за игрушкой — и
все они Рэя Музику со товарищи не
устраивали, надо отметить. Не было
в них истинно TSR�ного настольного
духа, даром что лицензию отхватили.
Зато пеклись все эти Eye of Beholder

.EXE: Какие у Bioware планы на
будущее?
Рэй Музика: Как и раньше, мы
планируем делать игры сразу
нескольких жанров. Сейчас мы
уже работаем над MDK 2 (да,
сиквел знаменитой игры будет
делать именно Bioware! — .EXE)
и expansion pack’ом для Baldur’s
Gate. Также начинаются работы
над Baldur’s Gate 2 и еще одним
проектом, название которого
мне не хотелось бы раскрывать.
Достаточно сказать, что это он�
лайновая ролевая игра.
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и Pools of Darkness быстро, как блин�
чики, — а Bioware выпустить свою
игру раньше 97�го уже не рассчиты�
вала. Зато работала над ней как
зверь — и Interplay в конце концов
сломалась. Взяла проект под свое
крылышко — поначалу в форме
весьма загадочной.

20 августа 1997 года Interplay
опубликовала пресс�релиз следую�
щего страннейшего содержания: “В
ИГРЕ BALDUR’S GATE ФИРМА
INTERPLAY НАМЕРЕНА ИСПОЛЬЗО�
ВАТЬ ПЕРЕДОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
ФИРМЫ BIOWARE. В феврале 1997
года, когда Interplay выпустит свою
новую игру Baldur’s Gate, мир роле�
вых игр навсегда станет другим...”

Речь здесь шла об игре The Iron
Throne (так теперь назывался быв�
ший Bloodline) — к этому моменту
она уже стала “Бальдуром” (и, как
вы поняли, успешно переселилась
в Forgotten Realms). На этом пуб�
ликаторские штучки не кончаются:

обратите внимание на предполага�
емую дату релиза! В феврале того
же года Рэй Музика наметил выход
на сентябрь 97�го. И уже тогда
Interplay включила Bioware в
“свой” мир AD&D. Это было то, что
доктор прописал: пресс�релизы
пресс�релизами, но теперь “пер�
вая настоящая” создавалась в пря�
мом контакте с самой TSR! Ее
представители исправно навеща�
ли Bioware и следили за тем, что�
бы в будущей игре не искажалась
линия партии, реалии или истори�
ческие детали FR�бытия. И, как
скромно отметил Рэй Музика в од�
ном из интервью, “по большей ча�
сти, их все устраивало”.

Еще бы! Со всем энтузиазмом
дорвавшегося до дела фанатика
разработчики следовали духу и
букве сводов правил и разнооб�
разных руководств TSR. Успехи
их были так велики, что TSR по�
степенно склонилась к мысли вы�

.EXE: Рэй, ваши личные планы?
Собираетесь ли вы бросить ме�
дицинскую практику и полнос�
тью отдаться девелоперскому
делу?
Рэй Музика: Маловероятно. Я
действительно не практиковал
уже несколько месяцев — ка�
жется, около трех. Но мне хоте�
лось бы вернуться к медицине.
Что мне действительно нравит�
ся — так это работать в прием�
ной маленького провинциаль�
ного города. Особенно по вы�
ходным!

пустить настоящий настольный
модуль по “Бальдуру”. Слияние
двух великих виртуальностей по�
степенно становилось вполне ре�
альным — и апофеозом должен
был стать выход игры на большой
рынок, вскоре перенесенный на
лето 1998 года. Не получилось.
Зато успели к Рождеству�98: 23
декабря Baldur’s Gate ушла на
“серебро”. ..

BG: теперь
— понемногу!
Что есть Bioware сейчас? Фирма,
занимающаяся уже тремя направ�
лениями: к отделениям, разраба�
тывающим медицинские прило�
жения и компьютерные игры, до�
бавилась студия компьютерной
анимации. Ребята из последнего
даже успели поучаствовать в
съемках двух детских телевизион�
ных шоу. Тем не менее родители
Baldur’s Gate продолжают ходить,
так сказать, в мини�девелоперах:
42 штатных и привлеченных бой�
ца — по нынешним меркам почти
нечто. Откройте любой мануал к
любому блокбастеру на страничке
“Кредитсы” и посмотрите, что по
этой части творится в китах инду�
стрии. Кроме того, выпускники

.EXE: Так что же для вас являет�
ся хобби: медицина или созда�
ние компьютерных игр?
Рэй Музика: Несмотря на то что
я большой поклонник видео и
компьютерных игр, они не пре�
тендуют на роль любимого раз�
влечения в свободное от рабо�
ты время. Пожалуй, мне больше
нравится бегать с ракеткой по
корту. Да, нет ничего лучше, чем
сквош (squash). Кроме того, мне
нравится писать музыку на сво�
ем компьютере. Знаете, я брал
уроки игры на пианино десять
лет подряд — такое не может
пройти бесследно. Ну и потом,
как я уже говорил, нет ничего
лучше дежурства в приемном
отделении больницы какого�ни�
будь маленького городка...

медицинского института, по слу�
хам, продолжают практиковать,
оставаясь при этом президентом
компании, продюсером и “твор�
ческим” (creative) директором...

Но! Теперь, когда Baldur’s Gate
все�таки обернулась потрясающим
хитом, когда создан целый мир и
задан тон, Interplay просто не даст
Bioware упустить свою удачу. Пер�
вый addon pack к Baldur’s Gate го�
тов уже на 50%. Активно обсужда�
ется BG2. Предполагается, что иг�
роки смогут проходить все игры се�
рии Baldur’s Gate одной и той же
партией, — таким образом Bioware
надеется создать новую класси�
ческую ролевую серию игр, не ус�
тупающую ни в чем Wizardry,
Might&Magic или Ultima. Остается
лишь пожелать ребятам успеха.
Начало положено.

. . .А развивать удивительную
вселенную “Бальдура” можно
годы и годы — пока не освоишь
весь новый мир старых Forgotten
Realms. А он, по сути, бесконечен
— как всякий живой и перемен�
чивый мир, в котором действуют
живые люди.

И, кстати, не более фантастичен,
чем наш — в котором доктор может
слегка забросить медицину ради иг�
рушек, и у него все получится.
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“Понежнее с матушкой”, — посо1
ветовал ББ, утвердив тему brand
new1колонки под кодовым назва1
нием “Феномен StarCraft, мать
его”. Как можно. . . Комплекс
вины преследовал меня целый
год. Игры рождались, щурили
слипшиеся глазки навстречу лет1
нему солнцу и умирали одна за
другой, а StarCraft продолжал за1
нимать верхние позиции хит1пара1
дов. За отчетный период я потерял
три идеала, утратил две иллюзии
и все еще не нашел Игру Своей
Мечты, а StarCraft рекрутировал в
свою армию чуть ли не половину
активного игрового населения
планеты. Без сомнения, лучшая
multiplayer1стратегия 1998 года,
StarCraft имеет все шансы остать1
ся таковой и в 19991м.

ûøåäøèé íåäàâíî àääîí Brood War — õîðîøèé ïîâîä
âåðíóòüñÿ ê òåìå è ïîïûòàòüñÿ îñìûñëèòü ïðîèñõîäÿ-
ùåå. Ïî÷åìó èìåííî StarCraft? Â êàêîì íàïðàâëåíèè
ðàçâèâàåòñÿ èãðà? Êîãäà âñå ýòî êîí÷èòñÿ? È ÷òî áóäåò
ïîòîì? Îòâå÷àòü íà ñâîè æå âîïðîñû íàäîåëî, ïîýòîìó
ìû ïðèãëàñèëè â íàøó ïðîãðàììó ýêñïåðòîâ. Ýòè ëþäè
çíàþò îá èãðå âñå. Ýòî Ïðîôåññèîíàëû ñ áîëüøîé áóê-
âû. È åñëè çà èãðó â StarCraft ïëàòèëè áû äåíüãè, îíè
ñòàëè áû ìèëëèîíåðàìè. Çíàêîìüòåñü, ìîñêîâñêèå
“îòöû” StarCraft — Äèëâèø è Àñìîäåé. Ñðåäà îáèòà-
íèÿ — êëóá “Îðêè”.

Äèëâèø. Ñïîêîåí è ðàññóäèòåëåí. Åìó 21, àíà-
ëèòè÷åñêèé óì, ñêëîíåí âñå ðàñêëàäûâàòü ïî ïîëî÷-
êàì (“Äâå ïðè÷èíû. Ïåðâàÿ”). Íå áîëòóí, íî åñëè
íà÷íåò ìîíîëîã, ïðåðâàòü åãî íåïðîñòî. Ñðåäè ñòàð-
êðàôòåðîâ ïîëüçóåòñÿ áîëüøèì àâòîðèòåòîì, íî ñëå-
äîâ çâåçäíîé áîëåçíè çàìå÷åíî íå áûëî. (“ß íå ñà-
ìûé ñèëüíûé èãðîê. Ïðîñòî ó âñåõ, êîìó ÿ ïðîèã-
ðûâàë, ïîòîì áðàë ðåâàíø è ïîáåæäàë.”) Âîçìîæíî,
ëó÷øèé â ñòðàíå, à â Ìîñêâå óæ — òî÷íî. Ïîäíèìàë-
ñÿ äî 4-é ïîçèöèè â battle.net è ñâîèì Guardian
Rush’åì óñïåë çàòåððîðèçèðîâàòü âñþ òóñîâêó òîïî-
âûõ èãðîêîâ ìèðà.

Àñìîäåé — ïîëíàÿ ïðîòèâîïîëîæíîñòü. Ïîñòîÿí-
íî èçäåâàåòñÿ íàä Äèëâèøåì. Ìàêñèìàëèñò, êàê è âñå
âçðîñëûå ëþäè â 16 ëåò. Íàâåðíîå, ãåíèé. Â “îòöû”
ïðîáèâàëñÿ ñàì, èãðàë äîìà ïî ìîäåìó. Îäèíî÷íûå
ìèññèè StarCraft ïðîøåë çà 8 ÷àñîâ — îäíà íî÷ü. Êîãäà
15-ëåòíèé ïàöàí ïîÿâèëñÿ â “Îðêàõ”, íà íåãî íèêòî íå
îáðàòèë âíèìàíèÿ. Ïðèçíàíèå ïðèøëî ïîçæå, êîãäà
Àñìîäåé “çàâàëèë” ñàìîãî Äèëâèøà. Íå ëþáèò ôèëî-
ñîôñòâîâàòü, ïîýòîìó â áåñåäå ó÷àñòèÿ ïðàêòè÷åñêè íå
ïðèíèìàë, õîòÿ òàêòè÷åñêèå ñîâåòû ïî StarCraft (ñì.
“Âïðîê”) ïèñàë íàðàâíå ñ Äèëâèøåì.

Массовая истерия ожидания,
или Тень WarCraft 2
Ïî÷åìó StarCraft?
Êîãäà ÿ çàäàë Äèëâèøó ýòîò âîïðîñ, îí ñðàçó íà÷àë
ãîâîðèòü î WarCraft 2 è Red Alert. Âñå ïðàâèëüíî — ñ
WarCraft âñå íà÷àëîñü, ýòî èñòîêè, êîðíè, ðîäèíà. “Â
WarCraft 2 ïîÿâèëñÿ îäèí êà÷åñòâåííûé ïðîðûâ — ïðî-
ñòîòà óïðàâëåíèÿ. ×åëîâåê îñâîáîæäàëñÿ îò íåîáõîäè-
ìîñòè áîðîòüñÿ ñ þíèòàìè è çàíèìàëñÿ òàêòèêîé. È



ïîòîì... Ïîìíèøü ñ÷èòàëî÷êó: “êàìåíü-íîæíèöû-áóìà-
ãà”? Î÷åíü ãëóáîêàÿ âåùü. Îäèí ÷åëîâåê òàùèò â àòàêó
ïåõîòèíöåâ, äðóãîé äåëàåò òî æå ñàìîå, è íà÷èíàåòñÿ
âîéíà “êòî áîëüøå”. Òàêàÿ ñèòóàöèÿ áûëà â Red Alert è
ïðî÷èõ êëîíàõ C&C. Â WarCraft ñóùåñòâîâàë îáõîä-
íîé ìàíåâð — ïðîòèâíèê “êà÷àåò” þíèòîâ, à òû ñòðî-
èøü ñèëüíóþ îáîðîíó è óõîäèøü â ðàçâèòèå. Ó ïðî-
òèâíèêà íîæíèöû — òû ïîäñòàâëÿåøü åìó êàìåíü.
Ëþáîé ñòðàòåãèè ìîæíî áûëî ïðîòèâîïîñòàâèòü ñâîþ”.

Áîëüøèíñòâî ðàçðàáîò÷èêîâ èãð äàâíî âûøëè èç
äåòñêîãî âîçðàñòà è çàáûëè ýòó ñ÷èòàëêó. Îíè çàíèìà-
ëèñü ãðàôèêîé, ïðèäóìûâàëè íîâûå òèïû þíèòîâ è
âîîðóæåíèÿ — íî êàêîé âî âñåì ýòîì òîëê, åñëè äåëî
âñå ðàâíî çàêàí÷èâàëîñü òîëïîé òàíêîâ è “êòî êîãî”. Â
Blizzard ñ÷èòàëêó ïîìíÿò. È êîãäà, íàêîíåö, âûøåë
StarCraft, îí... “ñîâåðøåííî íå îáìàíóë îæèäàíèé, äàæå
ïðåâçîøåë. Îí âçÿë âñå ñàìîå ëó÷øåå èç WarCraft è
èçáàâèëñÿ îò íåäîñòàòêîâ. Íàïðèìåð, åñëè â WC âîéñ-
êà çàñòðåâàëè â ãîðàõ è “öåïëÿëèñü” çà ëåñ, òî çäåñü
þíèòû ñòàëè ìíîãî óìíåå è ñàìè îáõîäÿò ïðåïÿòñòâèÿ.

Blizzard ïðîäîëæàëà ðàçâèâàòü èãðó â äâóõ íà-
ïðàâëåíèÿõ. Ïåðâîå — óïðîùåíèå óïðàâëåíèÿ. Òåïåðü
â áàðàêàõ ìîæíî ñòðîèòü ïî 5 ñîëäàò îäíîâðåìåííî,
èç áàðàêîâ îíè ñðàçó ïåðåõîäÿò â íóæíóþ òåáå òî÷êó,
òî åñòü òû çàáîòèøüñÿ îá ýòîì âñå ìåíüøå è ìåíüøå.
Þíèòû ñòàëè óìíåå, èìè ïðîùå óïðàâëÿòü. È âòîðîå:
òàêòè÷åñêîå ðàçíîîáðàçèå ñòàëî åùå øèðå. Äëÿ êàæ-
äîé òàêòèêè, ëþáîé ðàñû îáÿçàòåëüíî ìîæíî íàéòè
êîíòðòàêòèêó äëÿ äðóãîé ðàñû. Íå ñóùåñòâóåò óíèâåð-
ñàëüíîãî ðåöåïòà ïîáåäû — ñäåëàë ìíîãî þíèòîâ è
âûèãðàë. Íåò òàêîãî. ×òî áû îäèí ÷åëîâåê íè äåëàë,
äðóãîé ÂÑÅÃÄÀ ñìîæåò ïðîòèâîïîñòàâèòü åìó íå÷òî
èíîå è ïîáåäèòü”.

Single для ламеров,
или Multiplayer для StarCraft
×åëîâåê ÷åëîâåêó... Äåäóøêà RTS, Dune 2, âîîáùå íå
çíàë, ÷òî òàêîå multipayer. À ñåé÷àñ, åñëè ëèøèòü

StarCraft îäèíî÷íûõ ìèññèé, íèêòî îñîáåííî ïëàêàòü
íå áóäåò. Îïûòíûå èãðîêè ñ ïðîõëàäöåé îòíîñÿòñÿ ê
îôèöèàëüíûì è òåì áîëåå ëþáèòåëüñêèì single-óðîâ-
íÿì è èãðàþò â Brood War “òîëüêî ÷òîá ìóëüòèêè ïî-
ñìîòðåòü”. Ìîæåò áûòü, ïîðà ðàçäåëèòü RTS íà ìíîãî-
è îäíîïîëüçîâàòåëüñêèå èãðû?

“Single íåîáõîäèì äëÿ òîãî, ÷òîáû èñïûòàòü
ñåáÿ è ïî÷óâñòâîâàòü ñóòü èãðû, åå ñîëü. Íåîáõî-
äèì èìåííî íà ïåðâûõ ýòàïàõ. — ãîâîðèò Äèëâèø.
— Ó ìåíÿ åñòü ïðèÿòåëü, êîòîðûé ïðîøåë êàìïà-
íèþ çà òåððàíîâ ïî÷òè äî êîíöà, íå çíàÿ, ÷òî ó
òàíêîâ åñòü Siege Mode. Òàêèì ëþäÿì ïðîñòî ðàíî
èãðàòü â battle.net — ëó÷øå ïîòðåíèðîâàòüñÿ â îäè-
íî÷íûõ ìèññèÿõ...

Èãðû, ðàññ÷èòàííûå òîëüêî íà single, íà ìîé
âçãëÿä, îáðå÷åíû íà ðàííåå óìèðàíèå. “Îäèíî÷íûå”
ñòðàòåãèè ïîéäóò ïî ñâîåìó ïóòè ðàçâèòèÿ — âîçìîæ-
íî, â ñòîðîíó óñèëåíèÿ AI. À â StarCraft multiplayer
ìîæíî èãðàòü è ñ êîìïüþòå-
ðîì, êîòîðûé îò ïàò÷à ê ïàò-
÷ó âñå áîëåå ñîâåðøåíñòâóåò-
ñÿ è äîñòèã äîñòàòî÷íî âû-
ñîêîãî óðîâíÿ. Åñëè â ïåð-
âîé âåðñèè StarCraft îäèí ÷å-
ëîâåê áåç îñîáûõ ïðîáëåì âû-
íîñèë 7 êîìïüþòåðîâ, òî ñåé-
÷àñ ñ òðóäîì ìîæåò ñïðàâèòü-
ñÿ ñ òðåìÿ”.

Так кто все&таки
круче,
или 2000 человек,
и все зря
Êîãäà ñïóñòÿ äâå íåäåëè
ïîñëå âûõîäà StarCraft Äèë-
âèø çàãëÿíóë ê “Îðêàì”,
èãðó óæå çàáðîñèëè. “Ôèã-
íÿ. Ïðîòîññû ñàìûå êðóòûå,

èãðàòü íåèíòåðåñíî... “ Îí âçÿëñÿ çà çåðãîâ è âñêî-
ðå ïðèçâàë ïðîòîññîâ ê ïîðÿäêó. ×åðåç äâå íåäåëè
StarCraft îïÿòü “îêàçàëñÿ ëàæåé” — íà ýòîò ðàç âåñü
áàëàíñ íàðóøèëè çåðãè. Ïîïóëÿðíûé â ïðîøëîì
âîïðîñ “êòî êðó÷å?” ñî âðåìåíåì ïîòåðÿë ñâîþ àê-
òóàëüíîñòü. Åñëè áû ñàìàÿ êðóòàÿ ðàñà ñóùåñòâîâà-
ëà, StarCraft ïåðåñòàë áû áûòü StarCraft’îì. Äàæå
òåððàíû, ïî ìíåíèþ Äèëâèøà, ðàñà ñ íå äî êîíöà
èçó÷åííûì ïîòåíöèàëîì. Õîðîøèõ “òåððàíîâ” â
battle.net ìàëî, íî òå, ÷òî åñòü, — äåìîíñòðèðóþò
ïîòðÿñàþùóþ òåõíèêó èãðû.

Öåíà òàêîãî áàëàíñà — ïîñòîÿííàÿ ðàáîòà ñî-
òðóäíèêîâ Blizzard, êîìàíäû òåñòåðîâ è ëó÷øèõ èãðî-
êîâ battle.net. Íåñìîòðÿ íà ìíîãî÷èñëåííûå çàäåðæ-
êè ñ âûõîäîì è äâóõòûñÿ÷íóþ àðìèþ áåòà-òåñòåðîâ,
StarCraft’ó ïîíàäîáèëîñü åùå òðè èëè ÷åòûðå ìåñÿöà
è íåñêîëüêî ïàò÷åé, ÷òîáû äîñòè÷ü “òîãî ñàìîãî” çî-
ëîòîãî áàëàíñà.

Óäèâèòåëüíî, íî ïàò÷è ïðîäîëæàþò âûõîäèòü è
ïî ñåé äåíü (îäèí èç íèõ — íà íàøåì äèñêå). Â ÷åì
äåëî? Èãðîêè íàõîäÿò âñå íîâûå è íîâûå òàêòè÷åñêèå
ëàçåéêè, î êîòîðûõ â Blizzard íå ìîãëè è ïîìûñëèòü!

[1] [2]

[3]

[1] Военное укрепление землян находится в
серьезной опасности.
[2] Lurcker‘ы приканчивают незащищенный
аванпост.

[3] Крыло Валькирий пытается остановить
наступательные силы протоссов.



“Ìûñëü ÷åëîâå÷åñêàÿ íå ñòîèò íà ìåñòå, òàê
âñåãäà áûâàåò. Ïîñòåïåííî ëþäè îòêðûâàþò íîâûå
“ïðèìî÷êè” è “ïðèáàìáàñû”, î êîòîðûõ ñàìè ñî-
çäàòåëè íå äîãàäûâàëèñü. Âîò ïðèìåð — óìåðøàÿ
íûíå òàêòèêà Reaver Drop’à. Áðàëñÿ Reaver, çàãðó-
æàëñÿ â òðàíñïîðò, òðàíñïîðò ïîäëåòàë ê áàçå ïðî-
òèâíèêà, Reaver, èìåÿ áîëüøîé ðàäèóñ äåéñòâèÿ,
âûñàæèâàëñÿ ÷óòü â ñòîðîíå îò áàçû, ñòðåëÿë, ïîñëå
÷åãî çàïðûãèâàë îáðàòíî â òðàíñïîðò. È þíèòû,
êîòîðûå áèëè èñêëþ÷èòåëüíî ïî çåìëå, íå ìîãëè
åãî äîñòàòü. Ýòà òàêòèêà îêàçàëàñü áîëüøèì ñþðï-
ðèçîì äëÿ ðàçðàáîò÷èêîâ — â ïàò÷å 1.4 ýòó âîçìîæ-
íîñòü ïðàêòè÷åñêè óíè÷òîæèëè, ââåäÿ øòðàôíîå
âðåìÿ íà “cooldown”.

Òàê ÷òî èãðà íå âñåãäà ðàçâèâàåòñÿ òàê, êàê ïðåä-
ñòàâëÿþò ñåáå ðàçðàáîò÷èêè. Îäíà ãîëîâà õîðîøî, äâå
ëó÷øå, à êîãäà èãðàåò âåñü ìèð, ðåçóëüòàò ïîïðîñòó
íåïðåäñêàçóåì. Âîçüìèòå WC2 — èãðà ïðàêòè÷åñêè íå
ìåíÿëàñü, ïàò÷åé íå áûëî, òîëüêî äîïîëíèòåëüíûå óðîâ-
íè. Íî òåì íå ìåíåå ëþäè, êîòîðûå çàáðàñûâàëè åå íà
ïàðó-òðîéêó ìåñÿöåâ, ïî âîçâðàùåíèè íà multiplayer-
àðåíó èãðû íå óçíàâàëè — òàê ñèëüíî îíà ìåíÿëàñü èç-
çà ïîÿâëåíèÿ íîâûõ òàêòèê è ñòðàòåãèé.

Ìûñëü ïîñòîÿííî èùåò ÷òî-òî íîâîå, ÷òîáû ïîëó-
÷èòü ïðåèìóùåñòâî. Ñîîòâåòñòâåííî, êîãäà îá ýòîì
“íîâîì” óçíàåò áîëüøèíñòâî, ïðåèìóùåñòâî èñ÷åçàåò,
è ïðèõîäèòñÿ êîïàòü äàëüøå”...

Кто придумывает анекдоты,
или Секрет Guardian Rush
Ïîðàçèòåëüíî, ÷òî èãðà ñ òàêèìè ïðîñòûìè, åñëè íå
ïðèìèòèâíûìè ïðàâèëàìè è âåñüìà îãðàíè÷åííûì
íàáîðîì ó÷àñòíèêîâ íå ñîáèðàåòñÿ ïîêàçûâàòü ñâîå äíî
ñïóñòÿ ñòîëüêî âðåìåíè! Íîâûå òàêòèêè è ñòðàòåãèè
ïîðîæäàþòñÿ êîëëåêòèâíûì battle.net-ðàçóìîì è î÷åíü
áûñòðî ðàñïðîñòðàíÿþòñÿ ïî ìèðó, íî îñíîâíûå èäåè
ïðèíàäëåæàò, êîíå÷íî, îòäåëüíûì ëè÷íîñòÿì”. Êòî îíè?

Äèëâèø ñìååòñÿ: “Âîïðîñ èç ðàçðÿäà “êòî ïðèäó-
ìûâàåò àíåêäîòû”? Âñå ïîíåìíîãó... Îäíî èç ìîèõ ïîñ-
ëåäíèõ “èçîáðåòåíèé” — ñòðàòåãèÿ Guardian Rush’à”.

Ñòðàòåãèÿ áîëüøàÿ, “âåòâèñòàÿ” è î÷åíü äåéñòâåí-
íàÿ. Âîò åå àâòîðñêîå èçëîæåíèå.

“Óíèâåðñàëüíûõ ñòðàòåãèé íå áûâàåò, è ñâîþ èãðó
ÿ ñòðîþ ïîäîáíî ñëîæíîìó àëãîðòèìó. “Åñëè — òî”.
Íàäî ïðîñòî äåðæàòü èíèöèàòèâó â ñâîèõ ðóêàõ. Íàäî
ñäåëàòü ïåðâûé õîä è ñìîòðåòü, êàê ñðåàãèðóåò ïðîòèâ-
íèê. Ñðåàãèðîâàë — âòîðîé õîä. Êàê â øàõìàòàõ.

Guardian Rush — ïîíÿòèå ïàðàäîêñàëüíîå. Ñ îä-
íîé ñòîðîíû, Rush — ýòî ðàííÿÿ àòàêà. À Guardian —
÷óòü ëè íå ñàìûé ïîñëåäíèé þíèò. Ïðèíöèï â òîì,
÷òî ñàìàÿ ïåðâàÿ àòàêà îñóùåñòâëÿåòñÿ ñðàçó
Guardian’àìè. Ïðîòèâíèê â ýòîì ñëó÷àå óìèðàåò íå
ñòîëüêî îò óäèâëåíèÿ, ïðîñòî åìó íå÷åì îòáèòüñÿ.

Ïðè÷åì óíèâåðñàëüíîñòü ñòðàòåãèè â òîì, ÷òî äàæå
åñëè ïðîòèâíèê çíàåò, ÷òî òû “ïîøåë” íà GR, åìó î÷åíü
òðóäíî ïðèãîòîâèòüñÿ, ÷òîáû îòðàçèòü àòàêó. Íà âñå
äåéñòâèÿ ïðîòîññà çåðãè äîëæíû ðåàãèðîâàòü ïî-ðàçíî-
ìó, ïîýòîìó î÷åíü ñëîæíî îáúÿñíèòü ýòî ïîäðîáíî...
Ñëèøêîì ìíîãî âàðèàíòîâ. Âêðàòöå: 1. Áûñòðûé àïã-
ðåéä; 2. Ïîñòðîéêà âòîðîé áàçû; 3. Ïîòîì ïÿòîê
Guardian’îâ ðàñòÿãèâàþòñÿ óçêîé öåïî÷êîé, ÷òîáû îäèí

Psyonic Storm íå çàêðûë ñðàçó äâîèõ, è
èäóò â àòàêó. Ïðîöåíòîâ íà 80 ïðîòèâ-
íèê óìèðàåò ñðàçó, íà 20 — óõîäèò â ãëó-
áîêóþ îáîðîíó. Çåðã ïîëó÷àåò êîíòðîëü
íàä âñåé êàðòîé è ðåñóðñàìè.”

Ïîòîì áûëà ïðèäóìàíà “Êèòàéñêàÿ
îáîðîíà”, êîòîðàÿ ïîçâîëÿëà ìàëåíüêè-
ìè ñèëàìè ñäåðæèâàòü àòàêó ïðåâîñõîäÿ-
ùèõ ñèë ñîïåðíèêà...

“Î÷åíü èíòåðåñíî íàáëþäàòü çà
æèçíüþ ñîáñòâåííûõ èçîáðåòåíèé. — ïðî-
äîëæàåò Äèëâèø. — Âîò òû ÷òî-òî ïðèäó-
ìàë, ïîïðîáîâàë â êëóáå ñ ïðèÿòåëÿìè —
ðàáîòàåò. Ïîëåç â Èíòåðíåò — ðàáîòàåò,
ðàáîòàåò, ðàáîòàåò, ïîòîì... Áàö! Òâîå æå
îðóæèå ïðîòèâ òåáÿ ïðèìåíÿþò. Èäåè
î÷åíü áûñòðî ðàñïðîñòðàíÿþòñÿ, ïîýòîìó, ïðåæäå ÷åì
÷òî-íèáóäü îáíàðîäîâàòü, ïðèõîäèòñÿ äóìàòü, êàê ïðî-
òèâ ýòîãî áîðîòüñÿ”.

È ýòî åùå îäèí ïëþñ StarCraft’à — ïðîòèâ ëþáî-
ãî ëîìà íàõîäèòñÿ ñâîé ïðèåì. È âñå ýòî î÷åíü àêòèâ-
íî áóðëèò, âàðèòñÿ â ñâîåì êîòëå è èíîãäà âûäàåò ïî-
òðÿñàþùèå ðåçóëüòàòû.

Brood War не нужен,
или Сколько ему жить осталось?
Brood War — ïîðöèÿ ñâåæèõ îâîùåé â ýòîò êîòåë?
WarCraft îáîøåëñÿ áåç ïàò÷åé, StarCraft ìåíÿåòñÿ åæåê-
âàðòàëüíî, è âîò òåïåðü âìåñòå ñ Brood War â èãðó
âñòóïàþò íîâûå þíèòû. Î ÷åì ýòî ãîâîðèò? Ìîæåò
áûòü, óâëå÷åíèå StarCarft ïîøëî íà ñïàä? Äèëâèø òàê
íå ñ÷èòàåò.

“StarCraft, íà ìîé âçãëÿä, íàõîäèëñÿ â ïèêå ñâîåé
ñëàâû â äåêàáðå 1998 ãîäà. Ñåé÷àñ, íå áóäü BW, èãðà â
ìàññå, èìåííî â ìàññå, ïîòåðÿëà áû ïîïóëÿðíîñòü. Ñêîðî
âûéäóò òðåòüè “Ãåðîè”, à ëþäè âåäü â áîëüøèíñòâå ñâî-
åì “ìíîãîôóíêöèîíàëüíû” è èìåþò ìíîãî èíòåðåñîâ.
Ñòàðêðàôòåð íàâåðíÿêà ñ óäîâîëüñòâèåì ðàçìèíêè äëÿ
ïîèãðàåò â Half-Life èëè ÷òî-íèáóäü åùå.

À BW — ýòî íîâàÿ êðîâü. Àæèîòàæ: “íîâûå þíè-
òû, áåòà-âåðñèÿ, ìû âàì åå íå äàäèì”. Åå, êîíå÷íî æå,
âñå ðàâíî ðàñòàùèëè. Íî âñÿ ýòà øóìèõà ñûãðàëà
StarCraft’ó íà ïîëüçó. Åäèíñòâåííîå èñêëþ÷åíèå ñî-
ñòàâëÿþò ïðîôåññèîíàëû. Îïûòíûå èãðîêè, ê êîòî-
ðûì ÿ ìîãó îòíåñòè è ñåáÿ, âñåãäà ñ õîëîäêîì îòíî-
ñÿòñÿ ê íîâîââåäåíèÿì. Ëþäè, êîòîðûå óæå ïîíÿëè,
÷òî ýòà âåùü õîðîøàÿ, áîÿòñÿ, ÷òî åå èñïîðòÿò. Ìîå
ìíåíèå: íàâåðíÿêà èñïîðòÿò, ïî êðàéíåé ìåðå íà ïåð-
âîå âðåìÿ”.

Âîò òàê äåëà... Îáû÷íûé èãðîê (“ëàìà÷îê” íà
ÿçûêå ïðîôè) æäåò îò Brood War íîâûõ çàñòàâîê,
îáåùàííûõ “êðóòûõ” þíèòîâ è ñ òðóäîì îòëè÷àåò
StarCraft v1.3 îò v1.4. Äëÿ òåõ, êòî ðàçîáðàëñÿ â èãðå
ïî-íàñòîÿùåìó, êàæäûé ïàò÷ — èñòî÷íèê îïàñíîñòè
è âäîõíîâåíèÿ. Îäíè ïðèåìû èñ÷åçàþò, íîâûå ïîÿâ-
ëÿþòñÿ. È åñëè ïàò÷è ìîæíî ñðàâíèòü ñ çåìëåòðÿñå-
íèåì ñðåäíåé ðàçðóøèòåëüíîé ñèëû, òî Brood War —
ýòî ýêîëîãè÷åñêàÿ êàòàñòðîôà. Ìèð StarCraft ìåíÿ-
åòñÿ, è ïðîãíîçû ñïåöèàëèñòîâ ïîêà ïîëíû ñêåïòè-
öèçìà. Â äàííûé ìîìåíò Brood War óñòóïàåò StarCraft
â áàëàíñå è èíòåðåñíîñòè. Âïðî÷åì, àääîí äîëæíû

äîâåñòè äî êîíäèöèè ïàò÷è, òî÷íî òàê æå, êàê ýòî
áûëî ñî StarCraft.

А дальше?
Ñêîëüêî åùå çàïëàòîê è add-on’îâ âûäåðæèò StarCraft?
Äèëâèø ñ÷èòàåò, ÷òî èãðå îñòàëîñü æèòü ïîëòîðà ãîäà.
Ìîæåò áûòü, Blizzard ñäåëàåò add-on ê Brood War, ÷òî-
áû ïîääåðæàòü óãàñàþùèé èíòåðåñ. Íî äàëüøå — íóæ-
íî èñêàòü ÷òî-òî ñîâåðøåííî íîâîå.

Ïðåòåíäåíòîâ íà ïðåñòîë, êàê âñåãäà, — ìîðå.
Tiberian Sun, Age of Empires 2, Total Annihilation 2,
Dark Reign 2, Force Commander — ýòî òîâàðèùè ñ áî-
ãàòîé ðîäîñëîâíîé è àìáèöèÿìè îáèæåííûõ ðîäñòâåí-
íèêîâ. Åùå áîëüøå èìåí íå òàê ðàñêðó÷åííûõ, âðîäå
Warzone 2100 è Earth 2150. Ýòè êëîíû îòëè÷àþòñÿ áîëü-
øèì ïîðÿäêîì ÷èñëèòåëüíîãî ïîñëå íàçâàíèÿ (î÷åâèä-
íî, êîìïëåêñ) è ïîâûøåííîé êîíöåíòðàöèåé ïîëèãî-
íîâ â êàäðå.

Îòêàçûâàòü èãðàì â ïðàâå íà ïðåñòîë ïðÿìî ñåé-
÷àñ áóäåò, ÿ äóìàþ, æåñòîêî è íå÷åñòíî. Ñëåäóþùàÿ
íàðîäíàÿ multiplayer-èãðà, êàê è StarCraft â ñâîå âðå-
ìÿ, íå ïîòðÿñåò îñíîâ ìèðîçäàíèÿ ÷åì-òî ïðèíöèïè-
àëüíî íîâûì. Îíà áóäåò êðàñèâåå è, âîçìîæíî, ïîëíî-
ñòüþ 3D, åñëè ê òîìó âðåìåíè Ðentium 120 áóäóùåãî
ñìîæåò áåç íàïðÿæåíèÿ êðóòèòü êàìåðó â ðåàëüíîì
âðåìåíè. Îíà íå ñòàíåò ñëîæíåå è èçîùðåííåå, íî âïîë-
íå ìîæåò ñòàòü ãëóáæå è ðàçíîîáðàçíåå. Áîëüøå êàì-
íåé, áîëüøå íîæíèö, áîëüøå áóìàãè — ýòî ãëàâíîå.

Äèëâèø, ê ìîåìó óäèâëåíèþ, íà ïðåäëîæåíèå îïè-
ñàòü èãðó ñâîåé ìå÷òû îòîçâàëñÿ íåîõîòíî: “ß íå ëþá-
ëþ ìå÷òàòü î ÷åì-òî äàëåêîì è íåäîñòóïíîì. Ñêîðåå, ÿ
ðåàëèñò. Áåðó òî, ÷òî åñòü è ïûòàþñü ïðåâðàòèòü â òî,
÷òî ìíå õî÷åòñÿ âèäåòü. ß íå ôàíàò Blizzard, ïðîñòî
ìíå î÷åíü íðàâÿòñÿ èãðû ýòîé êîìïàíèè. ß íå îòêàçû-
âàþ êëîíàì â âîçìîæíîñòè ñòàòü Ëó÷øåé èãðîé. Ïðî-
ñòî íóæíà Èäåÿ, êîòîðîé ïîêà íåò”.

Âñå âåðíî. Ó âàñ åñòü Èäåÿ? È ó ìåíÿ íåò. Íî ÿ
çíàþ, âî ÷òî Äèëâèø áóäåò èãðàòü ÷åðåç ïîëòîðà ãîäà.
Ðàçðàáîò÷èê — Blizzard. Íàçâàíèå — WarCraft. Ïîðÿä-
êîâûé íîìåð — “Òðè”.

Ñïàñèáî Äèëâèøó, Àñìîäåþ è Ìàðîäåðó

(www.starcraft.orky.ru) çà ïîìîùü è äðóæåñêîå ó÷àñòèå. Ïî-

æàëóéñòà, íå óáèâàéòå ìåíÿ â battle.net.
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ФИЗИКА
МЯСА

åðâîå âïå÷àòëåíèå — íè÷åãî íå èçìåíè-
ëîñü. Ðèñîâàííûå èíòðî, ýêðàíû ìåíþ,
ãîëîñ äèêòîðà è äàæå ìóçûêà, âñå îñòà-
ëîñü ïðåæíèì. Ïîêîïàâøèñü â îïöèÿõ
(Myth 2 ïîääåðæèâàåò íå òîëüêî Glide,

íî è Direct3D, à çíà÷èò — âñå ñóùåñòâóþùèå 3D-
àêñåëåðàòîðû), ñ äóðíûì ïðåä÷óâñòâèåì çàõîäèì â
èãðó... Òàê è åñòü. Âíóòðè òîæå âñå ïî-ñòàðîìó.

Íî âïå÷àòëåíèå ýòî ñî çíàêîì ïëþñ. Ïðî-
øëîãîäíèé Myth, îäíà èç ëó÷øèõ èãð ãîäà, ïîä-
íÿë ïëàíêó íàñòîëüêî âûñîêî, ÷òî òåïåðü ñàì íå â
ñîñòîÿíèè åå ïåðåïðûãíóòü. Soulblighter — ýòî ÷å-
ñòíàÿ âòîðàÿ ÷àñòü, ñ ñîëèäíîé äîëåé “óëó÷øåíèé
è äîïîëíåíèé”, íîâûìè þíèòàìè, ìàãèåé è, êî-
íå÷íî, ñâåæèì ñþæåòîì è çóáîäðîáèòåëüíûìè ìèñ-
ñèÿìè. Óãëóáëÿòüñÿ â ñöåíàðèé èëè åùå ðàç âîñõè-
ùàòüñÿ áàëëèñòè÷åñêîé òðàåêòîðèåé îòðóáëåííîé
ãîëîâû íå õî÷åòñÿ — âàì âñå ïðåêðàñíî èçâåñòíî è
áåç ìåíÿ. Âûâîä ìîæåò áûòü òîëüêî îäèí: åñëè
The Fallen Lords ïðèøëèñü âàì ïî äóøå, áåãèòå â

ìàãàçèí è ïîêóïàéòå Soulblighter, âû íå áóäåòå
ðàçî÷àðîâàíû. Åñëè æå ãîä íàçàä ÷òî-òî â Myth
âàñ æåñòî÷àéøèì îáðàçîì îáëîìàëî, ÷èòàéòå äàëü-
øå — âîçìîæíî, âû óâèäèòå îáèä÷èêà ïîâåøåí-
íûì íà áëèæàéøåì ñòîëáå.

Отражения
Ãðàôè÷åñêèé engine Myth îñòàëñÿ ïðåæíèì, íî çà
ãîä ïðåòåðïåë íå îäíó ðåêîíñòðóêöèþ. È åñëè â
îòäåëüíîñòè âñå ýòè “íîâîââåäåíèÿ” è “äîðàáîòêè”
âûãëÿäÿò íå ñëèøêîì ñîëèäíî, îáùàÿ êàðòèíà ìå-
íÿåòñÿ çäîðîâî. Ê ïðèìåðó, âäâîå óâåëè÷èëîñü êî-
ëè÷åñòâî êàäðîâ àíèìàöèè äëÿ âñåõ ðèñîâàííûõ
ïåðñîíàæåé, à çíà÷èò, ðåáÿòà ñòàëè õîäèòü è ïîâî-
ðà÷èâàòüñÿ áîëåå ïëàâíî. Ïàðíè ñ ìå÷àìè ðàçó÷èëè
íåñêîëüêî íîâûõ ïðèåìîâ, è ñðàæåíèÿ òåïåðü âûã-
ëÿäÿò íå òàê ñõåìàòè÷íî.

Çà 60 ëåò ýâîëþöèè ëó÷íèêè îñâîèëè ñòðåëüáó
ãîðÿùèìè ñòðåëàìè. Æàëü, ñòðåë òàêèõ ó êàæäîãî â
çàïàñå âñåãî òðè, íî ïðè æåëàíèè è îíè ñïîñîáíû

Мечта годичнойМечта годичнойМечта годичнойМечта годичнойМечта годичной
давности —давности —давности —давности —давности —

разогнуть вечноразогнуть вечноразогнуть вечноразогнуть вечноразогнуть вечно
склоненную надсклоненную надсклоненную надсклоненную надсклоненную над

полем боя головуполем боя головуполем боя головуполем боя головуполем боя голову
и увидетьи увидетьи увидетьи увидетьи увидеть

Myth’ическийMyth’ическийMyth’ическийMyth’ическийMyth’ический
горизонт — осталась мечтой.горизонт — осталась мечтой.горизонт — осталась мечтой.горизонт — осталась мечтой.горизонт — осталась мечтой.

Действующие лица — такиеДействующие лица — такиеДействующие лица — такиеДействующие лица — такиеДействующие лица — такие
же неловкие рисованныеже неловкие рисованныеже неловкие рисованныеже неловкие рисованныеже неловкие рисованные

олухи, как и были. Голухи, как и были. Голухи, как и были. Голухи, как и были. Голухи, как и были. Гном залезном залезном залезном залезном залез
на холм и, разминая затекшиена холм и, разминая затекшиена холм и, разминая затекшиена холм и, разминая затекшиена холм и, разминая затекшие
суставы, записал на свой счетсуставы, записал на свой счетсуставы, записал на свой счетсуставы, записал на свой счетсуставы, записал на свой счет

три первые жертвы. Черезтри первые жертвы. Черезтри первые жертвы. Черезтри первые жертвы. Черезтри первые жертвы. Через
полчаса подступы к деревнеполчаса подступы к деревнеполчаса подступы к деревнеполчаса подступы к деревнеполчаса подступы к деревне

были по колено заваленыбыли по колено заваленыбыли по колено заваленыбыли по колено заваленыбыли по колено завалены
продуктами мясопереработки.продуктами мясопереработки.продуктами мясопереработки.продуктами мясопереработки.продуктами мясопереработки.

Как и год назад... Мы опятьКак и год назад... Мы опятьКак и год назад... Мы опятьКак и год назад... Мы опятьКак и год назад... Мы опять
играем в Myth.играем в Myth.играем в Myth.играем в Myth.играем в Myth.

MYTH II:
SOULBLIGHTER

•
Î

ëå
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[1]

[1] Детализация изображения порой просто пугает – обратите внимание на трещины во льду. [2] Картинка снята без
использования 3D%акселератора. Согласитесь, все по%прежнему на своих местах – моря крови, горы мяса, дым от взрывов.

[2]

[1]
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íàòâîðèòü íåìàëî âðåäà. Õóæå ñòåïíûõ ïîæàðîâ
ìîãóò áûòü òîëüêî ëåñíûå — Myth 2 óáåäèòåëüíî
äîêàçûâàåò ýòîò ôàêò. Íîâèíêà èãðû — òðåõìåðíûé
îãîíü èìååò íåïðèÿòíîå ñâîéñòâî ðàñïðîñòðàíÿòü-
ñÿ â ïîäâåòðåííîì íàïðàâëåíèè, óíè÷òîæàÿ âñå, ÷òî
ñïîñîáíî ãîðåòü è ïëàâèòüñÿ.

Ðåëüåô, êàæåòñÿ, ñòàë áîëåå äåòàëüíûì — âèäíû
òàêèå ìåëî÷è, êàê êîðíè äåðåâüåâ è áîðîçäû â ïîëÿõ.
Âñå ïðàâèëüíî, â Myth 2 ëàíäøàôò çàäàåòñÿ â ÷åòûðå
ðàçà áîëåå ÷àñòîé “ñåòêîé”. Ýôôåêò îòðàæåíèÿ â âîäå,
êîòîðûé ïîðàçèë íàñ ãîä íàçàä, çäåñü äîñòèã íåâè-
äàííîãî ðåàëèçìà. Æèäêîñòü â Myth 2 ñòàëà äîñòóï-
íà äëÿ äåéñòâèÿ ôèçè÷åñêèõ çàêîíîâ è ãîòîâà ïåðåòå-
êàòü èç ïóñòîãî â ïîðîæíåå... Áð-ðð, êîðî÷å, íàñ æäóò
ìèëûå çàïðóäû è ñâèðåïûå âîäîïàäû.

Â çàïðóäàõ òåðïåëèâûé èãðîê ñìîæåò îáíàðó-
æèòü èãðàþùèõ ðûáîê, â ëåñàõ — âîëêîâ, íà âûñåë-
êàõ — çàáëóäøèõ öûïëÿò. Ýòî ïîñëåäíåå èçîáðåòå-
íèå Bungie, “ambient life”, ïðèçâàíî ðàçâëå÷ü èãðî-
êà â ðåäêèå ìèíóòû åãî îäèíî÷åñòâà. Ðàçíîöâåòíîå
îñâåùåíèå îò ôàêåëîâ è ïîæàðèù åäâà ëè ñìîæåò
ðàçîãíàòü íî÷íîé 3D-òóìàí, åùå îäíà ôàíòàçèÿ
ðàçðàáîò÷èêîâ. Òóìàí è â ñàìîì äåëå î÷åíü çàáàâ-
íûé — ïðè âðàùåíèè ïîëÿ áîÿ ñòàíîâèòñÿ çàìåòíà
åãî íåîäíîðîäíàÿ ñòðóêòóðà, è èçîáðàæåíèå ïðèîá-
ðåòàåò íåâèäàííûé ðàíåå ðåàëèçì. Äîáàâüòå ñþäà
äîæäü èëè ñíåã, è 3D-àêñåëåðàòîð èç “ðåêîìåíäóå-
ìîé” æåëåçêè ïðåâðàòèòñÿ â “òðåáóåìóþ”. È åñëè â
ãðàôè÷åñêîì ïëàíå ñîòðóäíèêè æóðíàëà “îáîðóäî-
âàíû” íà âñå ñòî, ñî ñëóõîì íàäî ñðî÷íî ÷òî-òî
äåëàòü. Â Myth 2 ïîÿâèëàñü ïîääåðæêà 3D-àóäèî,
Environmental Audio Extensions îò èçâåñòíîé Creative
Labs è A3D îò Aureal. Ãîâîðÿò, ñ 3D-çâóêîì
ambient’íûå öûïëÿòà ãîëîñÿò â ñòåðåî, à çâóê øàãîâ
âíóòðè çäàíèé áëàãîäàðÿ ýôôåêòàì ýõà è ðåâåðáå-
ðàöèè õâàòàåò çà äóøó. ×óâñòâóåòñÿ, åùå îäèí óäàð
ïî ñåìåéíîìó áþäæåòó íå çà ãîðàìè.

Интерфейс
Ëþäè âñå áîëüøå ïîíèìàþò íåîáõîäèìîñòü ìàíè-
ïóëÿòîðà “ìûøü”. À ìûøü, â ñâîþ î÷åðåäü, âñå
ìåíåå îõîòíî äåëèò óïðàâëåíèå ñ êëàâèàòóðîé. Ïîé-
äÿ íàâñòðå÷ó ìíîãî÷èñëåííûì ïîæåëàíèÿì èãðî-
êîâ, â Bungie ðåøèëè ñäåëàòü âàðèàíò óïðàâëåíèÿ
äëÿ “÷èñòûõ ìûøèñòîâ”. Ïîìåñòèâ êóðñîð â ëþáîé
èç óãëîâ, ìû ñìîæåì ïîâåðíóòü êàðòó. Íà ìîé âçãëÿä,
âðàùåíèå ïî ïðàâîé êíîïêå áûëî áû óäîáíåå —
ìåíüøå ñëó÷àéíîñòåé. Âñå íåîáõîäèìûå êîìàíäû,
êîòîðûå ðàíüøå çàäàâàëèñü òîëüêî ñ êëàâèàòóðû, à
òàêæå êíîïêè ñ “ôîðìàöèÿìè” âûíåñåíû â îòäåëü-
íóþ ïàíåëü óïðàâëåíèÿ. Êîíå÷íî, åå ðàçðåøàåòñÿ
óáðàòü ñ ãëàç äîëîé. È âîîáùå, ëþáîé îïûòíûé
èãðîê ïðåäïî÷òåò êíîïêàì “ãîðÿ÷èå êëàâèøè”,
ïîëüçîâàòüñÿ èìè â ñòî ðàç ýôôåêòèâíåå.

Ïîìíþ ÷èòàòåëÿ, êîòîðûé íå ñìîã ïðîñòèòü
Myth ÷ðåçìåðíî òîëñòûõ ðàìîê âîêðóã ïåðñîíàæåé.
Äîðîãîé ÷èòàòåëü, âàø ãëàñ óñëûøàí — ðàìî÷êè
ñòàëè íà ïèêñåëü òîíüøå. Ïîìèìî êîñìåòè÷åñêèõ
èçìåíåíèé â èíòåðôåéñ óïðàâëåíèÿ áûëè äîáàâëå-
íû äåñÿòêè ìàëåíüêèõ, íî æóòêî ïîëåçíûõ “ôèøåê”.
Íàâåäÿ êóðñîð ìûøè íà ïåðñîíàæ, ìû ìîæåì, íå
âûáèðàÿ åãî, îñâåäîìèòüñÿ î çäîðîâüå è çàïàñå ìà-
ãè÷åñêîé ýíåðãèè. Ïðàâîé êíîïêîé ìûøè íà êàðòå
ìåñòíîñòè ìîæíî îòäàòü ïðèêàç íà äâèæåíèå, à ïî
Shift — óñòàíîâèòü waypoint’û. Êîøìàð ïðîøëîãî
Myth’à — ïðàâèëüíàÿ îðèåíòàöèÿ ãðóïïû â ïðî-
ñòðàíñòâå — íàâñåãäà óøåë â ïðîøëîå — êíîïêàìè
“âïðàâî” è “âëåâî” ìû çàðàíåå îïðåäåëÿåì, êóäà
áóäåò ñìîòðåòü ñòðîé.

Дизайн
Ñàìà èãðà, íà ìîé âçãëÿä, ñòàëà ÷óòü òîíüøå. Ìîçã
ïðèõîäèòñÿ ïîäêëþ÷àòü óæå âî âòîðîé ìèññèè, ãäå
äëÿ îñâîáîæäåíèÿ íåñ÷àñòíûõ ïîñåòèòåëåé êëàäáè-
ùà áåç õèòðîñòè íå îáîéòèñü. Óâåðåí, ñöåíàðèñòû

Myth 2 âçäîõíóëè ñâîáîäíåå — ïðî-
ãðàììåðû ñäåëàëè âñå âîçìîæíîå,
÷òîáû íå îãðàíè÷èâàòü èõ ôàíòà-
çèþ. Íåêîòîðàÿ ÷àñòü ìèññèé ïðî-
õîäèò òåïåðü ïîä çåìëåé è âíóòðè
çäàíèé. Òîëïû ðàçúÿðåííûõ áåðñåð-
êîâ â ïîìåùåíèè áèáëèîòåêè — çðå-
ëèùå íå äëÿ ñëàáîíåðâíûõ. Îòðóá-
ëåííûå êîíå÷íîñòè ëîâêî îòñêàêè-
âàþò îò ñòåí, êðîâü çàëèâàåò ìå-
áåëü... Êðîìå òîãî, â óñëîâèÿõ îã-
ðàíè÷åííîãî ïðîñòðàíñòâà âîçíè-
êàþò ïðîáëåìû ñ ãíîìàìè, òî÷íåå,
ñ èõ çàìå÷àòåëüíûìè ãîðøî÷êàìè.
Óäàðíàÿ âîëíà ðàññ÷èòûâàåòñÿ
ñëèøêîì ÷åñòíî è ïîðîé ñíîñèò
íå ñîâñåì òîãî, êîãî íàäî.

Ïîìèìî ïðåñëîâóòûõ çàé÷èêîâ è êóðèö, ñëîíÿ-
þùèõñÿ áåç äåëà â îêðåñòíûõ ëåñàõ, íà êàðòå ïîÿâè-
ëîñü áîëüøå ñòðîåíèé, ïðè÷åì ïîðîé âåñüìà îáúåì-
íûõ è ñëîæíûõ, âðîäå çàìêîâ è êîðàáëåé. Ìíîãèå
îáúåêòû íàõîäÿòñÿ â äâèæåíèè, ðàáîòàþò, ëîìàþòñÿ.
Ìåëüíèöà ìàøåò ñâîèìè ïîëèãîíàëüíûìè êðûëüÿ-
ìè, ðàçâîäíîé ìîñò âåñüìà íåêñòàòè ïðåãðàæäàåò
êîìàíäå ïóòü â çàìîê, à ìîñò îáû÷íûé íå âûäåðæè-
âàåò è ïàðû satchel charge’é, “ðîíÿÿ” â ïðîïàñòü ïðå-
ñëåäîâàòåëåé. “Â íàøåì ìèðå ëþáîé îáúåêò ìîæåò
ïðèíîñèòü è ïîëó÷àòü ïîâðåæäåíèÿ”, — õâàñòàþòñÿ
ðàçðàáîò÷èêè. Îñòàëîñü òîëüêî ïîíÿòü, êàê ïðèìå-
íÿòü ýòè çàìå÷àòåëüíûå ñâîéñòâà â ñâîþ ïîëüçó...

Âçâîëíîâàííûé ãîëîñ çà êàäðîì, êàê è ãîä íà-
çàä, áåðåäèò äóøó. Bungie ñìåíèëè êîìàíäó, ðèñîâàâ-
øóþ ìóëüòôèëüìû, è ÿ íå ìîãó ñêàçàòü, ÷òî ðåçóëü-
òàò ðàáîòû èçìåíèëñÿ â ëó÷øóþ ñòîðîíó. Ñàìè ìèñ-
ñèè âñåãäà ïðåäëàãàþò ÷òî-íèáóäü íîâåíüêîå, òàê ÷òî
èãðîê íà÷èíàåò íåðâíè÷àòü — êàêîé ñþðïðèç åìó
ïðèïàñóò â î÷åðåäíîé ðàç? “Ñëó÷àéíî” ïîäñëóøàí-
íûå äèàëîãè NPC âî âðåìÿ ìèññèé âíåçàïíî ìåíÿ-
þò çàðàíåå ðàçðàáîòàííûé ïëàí, ìèññèÿ âäðóã ïðè-
îñòàíàâëèâàåòñÿ, äåìîíñòðèðóÿ íåêèå íîâûå ìåñòà èëè
ââîäÿ â èãðó ñâåæèõ ïåðñîíàæåé. Â îäíîì èç ñöåíà-
ðèåâ îòðÿä äîëæåí âçÿòü øòóðìîì êðåïîñòü. Íî âî-
ðîòà ïîäíèìàþòñÿ, à îñòàâøèåñÿ ïî òó ñòðîíó êðå-
ïîñòíîãî ðâà ëþäè îêàçûâàþòñÿ ïîä äîæäåì âðàæåñ-
êèõ ñòðåë — ïî ñòåíàì çàìêà ðàññòàâëåíû ëó÷íèêè.

Òóò â èãðó âñòóïàåò “íåâèäèìûé” ãíîì, êîòî-
ðûé ïîä íàøèì ÷óòêèì ðóêîâîäñòâîì âìåñòå ñ î÷å-
ðåäíîé ñìåíîé êàðàóëà ïðîíèêàåò çà êàìåííûå ñòå-
íû ÷åðåç “çàäíèé” õîä. Çàòåì ñìåëü÷àê çàáèðàåòñÿ
íà ñòåíó ïî ëåñòíèöå è ñ ïîìîùüþ ðû÷àãà ïðèâî-
äèò ìîñò â ãîðèçîíòàëüíîå ïîëîæåíèå. ×òî õàðàê-
òåðíî, “ìåòð ñ êåïêîé” óìóäðÿåòñÿ íå òîëüêî ñíåñ-
òè ñî ñòåíû âñåõ ëó÷íèêîâ, íî è ïðèöåëüíûì îãíåì
ñâåðõó ïðåâðàòèòü â ôàðø íåìàëî âðàãîâ.

[3]

[3] Еще одна картинка без 3D%акселератора. Путь в крепость закрыт – осажденные недруги подняли
разводной мост.
[4] Та же картинка под 3Dfx. Обратите внимание на пожары – гады любой ценой пытаются не
допустить наших лучников к стенам.

[4]
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СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

MYTH II:
SOULBLIGHTER

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Bungie Software
»Á‰‡ÚÂÎ¸ GT Interactive

≈ÒÎË The Fallen Lords ÔË¯ÎËÒ¸ ‚‡Ï ÔÓ ‰Û¯Â, ·Â„ËÚÂ ‚
Ï‡„‡ÁËÌ Ë ÔÓÍÛÔ‡ÈÚÂ Soulblighter, ‚˚ ÌÂ ·Û‰ÂÚÂ
‡ÁÓ˜‡Ó‚‡Ì˚.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133 (ÂÍ. Pentium II)ï32 M·‡ÈÚ‡
RAMï4ı CD-ROMïSVGA (1 M·‡ÈÚ)ïDirectX 5.0+

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.bungie.com/mythii/

[5]

Ум
Ãíîì óâëå÷åííî áîìáèò ïîäõîäÿùèõ Thrall’åé,
ãàäîâ âñå áîëüøå, ãíîì íå óñïåâàåò, âïåðåä âûáå-
ãàþò âîèíû, çàâÿçûâàåòñÿ ïîòàñîâêà, ãíîì ìåðç-
êî õèõèêàåò, äîñòàåò ãîðøîê è... Çíàêîìûé êîø-
ìàð, âåðíî? Ìåòêèé ãíîì ïîñûëàåò ñíàðÿä ïðÿ-
ìî â ãóùó ñâîèõ. Áà-áàõ! Çàñåâ çà Myth 2, ÿ ïåð-
âîå âðåìÿ ïî ïðèâû÷êå îñàæèâàë ïîäðûâíèêîâ-
òåððîðèñòîâ, íî ïîòîì îáðàòèë âíèìàíèå, ÷òî
ãíîìû è áåç ëèøíåãî íàïîìèíàíèÿ íå ñïåøàò
îòïðàâëÿòü â âîçäóõ ñâîèõ êîëëåã.

Îêàçûâàåòñÿ, âåñü êîä Myth 2, îòâåòñòâåííûé
çà ïîâåäåíèå þíèòîâ, áûë ïîëíîñòüþ ïåðåïèñàí.
Ïåðñîíàæè ñòàëè óìíåå è óæå íå õîòÿò ïîãèáàòü èç-
çà ñîáñòâåííîé ãëóïîñòè (âïðî÷åì, áîìáà âñå åùå
ìîæåò îòñêî÷èòü îò ñòåíû äîìà èëè çàïóòàòüñÿ â
âåòâÿõ äåðåâà — òàêèå òîíêîñòè ãíîìèé ìîçã îòñëå-
æèâàòü åùå íå íàó÷èëñÿ). Ñóìàòîõà ïðè ïåðåñòðîå-
íèè òàêæå íàâñåãäà óøëà â ïðîøëîå. Ïðîãðàììèñ-
òû íàó÷èëè âîèíîâ “ïðîñêàëüçûâàòü” ìèìî äðóã

äðóãà, è êîìàíäà “ñòàíîâèñü” âûïîëíÿåòñÿ íà ïîðÿ-
äîê áûñòðåå. Îòðÿä òåïåðü ïîìíèò, êàêèì îáðàçîì
åãî ñòðîèëè â ïîñëåäíèé ðàç, è ïî âîçìîæíîñòè
ïûòàåòñÿ äåðæàòü ôîðìàöèþ. Òàê ÷òî íîâè÷êàì â
Myth, êîòîðûå åùå íå îñîçíàëè âñþ âàæíîñòü ïðà-
âèëüíîãî ïîñòðîåíèÿ âîéñê, áóäåò ïðîùå ñîõðàíèòü
ïîðÿäîê â ñâîåé àðìèè.

Открыто, стучите
Multiplayer íà bungie.net ñòàë åùå âåñåëåå. Èãðîêè
ïîëó÷èëè âîçìîæíîñòü çàêëþ÷àòü (è ðàçðûâàòü) àëü-
ÿíñû ïðÿìî âî âðåìÿ ñðàæåíèé. Áîëüøå ñîöè-
àëüíûõ ïðàâ ïîÿâèëîñü è ó NPC íà òàê íàçûâàå-
ìûõ “äèíàìè÷åñêèõ” multiplayer-êàðòàõ. Óïðàâëÿå-
ìûå êîìïüþòåðîì ïåðñîíàæè òåïåðü óìåþò íàïà-
äàòü íà òåïëîêðîâíûõ ïîñåòèòåëåé bungie.net è íà-
ó÷èëèñü âûçûâàòü ïîäêðåïëåíèÿ â ñëó÷àå ïðîâàëà.
Áîëåå òîãî, â íåêîòîðûõ ñöåíàðèÿõ âàì ïðèäåòñÿ
òàê èëè èíà÷å âçàèìîäåéñòâîâàòü ñ NPC äëÿ äîñ-
òèæåíèÿ ïîáåäíûõ óñëîâèé.

À ñàìîå, ïîæàëóé, âêóñíîå â Myth 2 —
ýòî äâà ìîùíûõ ðåäàêòîðà, ïîñòàâëÿåìûõ âìå-
ñòå ñ èãðîé. Íàçâàíèÿ ýòèõ ïðîãðàìì ëåãêî
çàïîìíèòü — Fear è Loathing, òî áèøü “Ñòðàõ”
è “Íåíàâèñòü”. Ñ ïîìîùüþ “Ñòðàõà” ìû ìî-
æåì ìåíÿòü ëþáûå õàðàêòåðèñòèêè äåéñòâóþ-
ùèõ ëèö è ôèçè÷åñêèå çàêîíû èãðîâîãî ìèðà.
À “Íåíàâèñòü” ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé äîëãîæäàí-
íûé êîíñòðóêòîð ðåëüåôà è èíñòðóìåíò äëÿ
ñîçäàíèÿ ñîáñòâåííûõ îäèíî÷íûõ è
multiplayer-ìèññèé. Âûïóñòèâ ýòè øòóêîâè-
íû â íàðîä, ðàçðàáîò÷èêè ïðîùàþòñÿ ñ èã-

[5] Нежить пытается подорвать дамбу.
Надеюсь, у нас хватит сил, чтобы
остановить ее.
[6] Ночь… Парусник… Романтично, но не
слишком красиво. Мелкие модели явно не
по зубам графическому “движку” Myth.

ðîé. Ïðîåêò “Myth” âõîäèò â çàâåðøàþùóþ ñòà-
äèþ. Ãîä íàçàä Bungie óäèâèëà âåñü ìèð. Ïîòîì
èñïðàâèëà îøèáêè, äîâåäÿ è áåç òîãî öåëüíûé
ïðîäóêò äî ñîâåðøåíñòâà. Òåïåðü Myth ïðèíàäëå-
æèò íàì, è èãðà áóäåò ðàçâèâàòüñÿ, ïîêà íå óñòàðå-
åò “äâèæîê” è íå íàäîåñò ñàì ïðîöåññ.

À ÷òî áóäóò äåëàòü åå áûâøèå õîçÿåâà? Èì
åñòü, ÷åì çàíÿòüñÿ — ÷èòàéòå èíòåðâüþ íà ñëåäóþ-
ùåé ñòðàíèöå.

[6]
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ИНТЕРВЬЮ СТРАТЕГИИ

Когда в офисе Bungie зазвучалКогда в офисе Bungie зазвучалКогда в офисе Bungie зазвучалКогда в офисе Bungie зазвучалКогда в офисе Bungie зазвучал
телефонный звонок, Дтелефонный звонок, Дтелефонный звонок, Дтелефонный звонок, Дтелефонный звонок, Даааааг ЗАРТKг ЗАРТKг ЗАРТKг ЗАРТKг ЗАРТK

МАН (Doug Zartman), вицеKМАН (Doug Zartman), вицеKМАН (Doug Zartman), вицеKМАН (Doug Zartman), вицеKМАН (Doug Zartman), вицеK
президент компании, ужепрезидент компании, ужепрезидент компании, ужепрезидент компании, ужепрезидент компании, уже

почти отрезал голову одномупочти отрезал голову одномупочти отрезал голову одномупочти отрезал голову одномупочти отрезал голову одному
из программистов. Час назадиз программистов. Час назадиз программистов. Час назадиз программистов. Час назадиз программистов. Час назад

выяснилось, что в запущеннойвыяснилось, что в запущеннойвыяснилось, что в запущеннойвыяснилось, что в запущеннойвыяснилось, что в запущенной
на тиражирование версии Mythна тиражирование версии Mythна тиражирование версии Mythна тиражирование версии Mythна тиражирование версии Myth

II: Soulblighter командаII: Soulblighter командаII: Soulblighter командаII: Soulblighter командаII: Soulblighter команда
Uninstall вместе с игрой удаляKUninstall вместе с игрой удаляKUninstall вместе с игрой удаляKUninstall вместе с игрой удаляKUninstall вместе с игрой удаляK
ет все содержимое винчестерает все содержимое винчестерает все содержимое винчестерает все содержимое винчестерает все содержимое винчестера

разом. Но: “Вас беспокоят изразом. Но: “Вас беспокоят изразом. Но: “Вас беспокоят изразом. Но: “Вас беспокоят изразом. Но: “Вас беспокоят из
журнала GAME точка EXE, мыжурнала GAME точка EXE, мыжурнала GAME точка EXE, мыжурнала GAME точка EXE, мыжурнала GAME точка EXE, мы

хотели бы задать вам нескольKхотели бы задать вам нескольKхотели бы задать вам нескольKхотели бы задать вам нескольKхотели бы задать вам нескольK
ко вопросов...”ко вопросов...”ко вопросов...”ко вопросов...”ко вопросов...”

ONI, ИЛИ BUNGIE ПРОДОЛЖАЕТ
МАРАФОН

Ä.Ç.: Áîëüøóþ ÷àñòü ðàáîòû ïðîäåëàë óæå óïî-
ìÿíóòûé Äæåéñîí Äæîóíñ, íàø äèçàéíåð. Òî, ÷òî ìû
íàçûâàåì “flavor text”, òàêèå ìàëåíüêèå îòðûâî÷êè òåê-
ñòà, ïîÿâëÿþùèåñÿ â ñòðîêå ñòàòóñà, êîãäà âû âûáèðà-
åòå ïåðñîíàæ, — ýòî åãî ðóê äåëî. ×àñòü èç íèõ íàïèñà-
ëè äðóãèå ëþäè — äàæå ÿ íàêðîïàë îäèí. Ýòè ìàëåíü-
êèå îòðûâî÷êè òàê çäîðîâî îïèñàëè íàø ìèð, ÷òî
êîãäà ìû íàíÿëè ñòîðîííþþ êîìïàíèþ äëÿ ðàçðàáîò-
êè ðåêëàìû, îíè ñðàçó “ïîéìàëè” ñòèëü è ñäåëàëè õî-
ðîøóþ ðàáîòó. Íî, ïîâòîðÿþ, àòìîñôåðà èãðû áûëà
ñîçäàíà îäíèì ÷åëîâåêîì — Äæåéñîíîì.

.EXE: Â ñâîå âðåìÿ Myth óñòàíîâèë íîâûé
ñòàíäàðò ãðàôèêè â æàíðå RTS. Ïðîøåë ãîä, ãðà-
ôè÷åñêèé “äâèæîê” Myth 2 íå ñèëüíî èçìåíèëñÿ,
íî èãðà âñå åùå âûãëÿäèò ñâåæî íà ôîíå “ñîâðå-
ìåííèêîâ”. ×òî ïðîèñõîäèò? Êàæåòñÿ, ðàçðàáîò÷è-
êè íå òîðîïÿòñÿ ñäåëàòü ïåðâûé øàã, íàáëþäàÿ äðóã
çà äðóãîì. Ýòî çàòèøüå ïåðåä áóðåé èëè ÷òî-òî åùå?

Ä.Ç.: Î, ðàçðàáîò÷èêè äåëàþò ÷òî óãîäíî, òîëüêî
íå âûæèäàþò. Åñòü ìíîæåñòâî ñâèäåòåëüñòâ òîìó,
êàê ñòóäèè óñèëåííî ðàáîòàþò íàä ïîâòîðåíèåì
ýëåìåíòîâ, âïåðâûå ïðèäóìàííûõ íàìè. Â Age of
Empires 2 è HomeWorld áóäóò ðåàëèçîâàíû ïåðå-
äâèæåíèÿ â ñòðîþ è ðàçëè÷íûå ôîðìàöèè. Ìíîãèå
îòêàçûâàþòñÿ îò óæå ãîòîâûõ “èçîìåòðè÷åñêèõ äâèæ-
êîâ” â ïîëüçó ïëàâàþùåé â 3D “êàìåðû” — ê ïðè-
ìåðó, ñîçäàòåëè Dark Reign 2, Fallout 3 è Total
Annihilation 2. Èì ïðîñòî ïîòðåáóåòñÿ âðåìÿ, ÷òî-
áû îòðàáîòàòü âñå ýòè ýëåìåíòû.

.EXE: Äàâàéòå ïîãîâîðèì î Myth 2. ×òî íîâîãî
ïîÿâèëîñü â èãðå? Â îäíîì èç èíòåðâüþ âàø ïðî-
ãðàììèñò ðàññêàçàë èíòåðåñíûå âåùè — î ãîðÿùèõ
äåðåâüÿõ è ëîìàþùèõñÿ îáúåêòàõ. Çíà÷èò ëè ýòî, ÷òî
ìèð Myth 2 ñòàë ïî-íàñòîÿùåìó “èíòåðàêòèâíûì”?

Ä.Ç.: Âèäèòå ëè, åñòü íåêîòîðàÿ ðàçíèöà ìåæäó
òåì, ÷òî âåäóùèé ïðîãðàììèñò ñ÷èòàåò âîçìîæíûì, è
òåì, ÷òî íà ñàìîì äåëå ðåàëèçîâàíî â èãðå... Óâû — íåò,
äåðåâüÿ ó íàñ íå ãîðÿò (ëèñòüÿ îñûïàþòñÿ, ýòî ïðàâäà) è
çäàíèÿ íå ðóøàòñÿ. Äâà íîâûõ ýëåìåíòà äîáàâëÿþò áîëü-
øå æèçíè è äèíàìèçìà â ïðîèñõîäÿùåå. Âî-ïåðâûõ,
òåïåðü â èãðå çíà÷èòåëüíîå áîëüøå 3D-ìîäåëåé, ìíîãèå
èç êîòîðûõ “îæèâëåíû”. Ýòî äåëàåò ïîëå áîÿ áîëåå ñëîæ-

íûì è ðåàëèñòè÷íûì. À âî-âòîðûõ, ìû çàïóñòèëè â
èãðó “íåéòðàëüíûõ” ïåðñîíàæåé è âñÿêóþ æèâíîñòü,
÷òîáû ìåñòíîñòü íå êàçàëàñü ïóñòûííîé è çàáðîøåí-
íîé. Êðîìå òîãî, ñ ïîìîùüþ íàøåãî ðåäàêòîðà âû ìî-
æåòå âäîâîëü ïîáàëîâàòüñÿ ñ çàêîíàìè ôèçèêè â âèðòó-
àëüíîì ìèðå — íàïðèìåð âçÿòü è îòêëþ÷èòü ãðàâèòà-
öèþ. Ïîïðîáóéòå — ýòî ïîòðÿñàþùåå çðåëèùå!

.EXE: Ïîáîèùà íà bungie.net ñòàëè âåñüìà
ïîïóëÿðíûìè, è, óâåðåí, âû óæå ãîòîâû ïðèíÿòü
íîâóþ âîëíó èãðîêîâ...

Ä.Ç.: Äà, êîíå÷íî. Íàø ñåðâåð âûäåðæèò ñàìûå
ìàññèðîâàííûå àòàêè. Èãðîêè íå îáíàðóæàò áîëüøèõ
îòëè÷èé — bungie.net äëÿ Myth 2 áóäåò ðàáîòàòü ïî÷òè
òàê æå, êàê è äëÿ ïåðâîé ÷àñòè. Ìû ñäåëàëè áîëüøå
êîìíàò äëÿ ïîñåòèòåëåé è ñîáèðàåìñÿ âåñòè ñ÷åò íå
òîëüêî îòäåëüíûì èãðîêàì, íî è êëàíàì (orders). Îä-
íàêî ñàìûì áîëüøèì øàãîì ñ íàøåé ñòîðîíû ñòàë
çàïóñê â øèðîêèå íàðîäíûå ìàññû íàáîðà èíñòðóìåí-
òîâ ïî ñîçäàíèþ óðîâíåé. Òåïåðü, êîãäà ëþáîé èãðîê
ñìîæåò ñîçäàâàòü ñâîè ñîáñòâåííûå êàðòû è ìîäèôè-
öèðîâàòü ïðàâèëà, Myth çàæèâåò ñâîåé, íåçàâèñèìîé
îò Bungie æèçíüþ. È íàì î÷åíü èíòåðåñíî, â êàêîì
íàïðàâëåíèè èãðà áóäåò ðàçâèâàòüñÿ.

.EXE: Ãîä íàçàä â èíòåðâüþ íàøåìó æóðíàëó
âû ãîâîðèëè î òîì, ÷òî íå ñîáèðàåòåñü îãðàíè÷è-
âàòü ñåáÿ òîëüêî ñòðàòåãè÷åñêèìè èãðàìè. Íî Myth
îæèäàë îãëóøèòåëüíûé óñïåõ, è âàøà êîìàíäà ïå-
ðåñòàëà áûòü “Bungie, ñîçäàòåëåì Marathon”, ïðå-
âðàòèâøèñü â “Bungie, ñîçäàòåëÿ Myth”. Èíòåðåñíî,
÷òî âû ñêàæåòå î ñâîèõ äàëüíåéøèõ ïëàíàõ òåïåðü?

Ä.Ç.: Òî æå ñàìîå. Âñå îñòàëîñü ïî-ïðåæíåìó.
Oni, íàøà ñëåäóþùàÿ èãðà, íå èìååò íè÷åãî îáùå-
ãî ñî ñòðàòåãè÷åñêèì æàíðîì. Ýòî ÷èñòûé action,
ñîâìåùàþùèé â ñåáå ðóêîïàøíûå äðàêè è ñòðåëü-
áó. Äà, Myth ñäåëàë íàñ èçâåñòíûìè, íî òåïåðü, ïîñëå
äâóõ èãð íà îäíó òåìó, íàì õî÷åòñÿ ïåðåìåí. Âïðî-
÷åì, âîçìîæíî, ìû åùå çàéìåìñÿ ñòðàòåãèÿìè —
÷åðåç ãîä èëè äâà, íî ýòî íå áóäåò åùå îäíèì “ïðî-
äîëæåíèåì Myth”. Ìû ïîñòàðàåìñÿ ïðèäóìàòü ÷òî-
íèáóäü ïîñâåæåå...

  Èíòåðâüþ âåë Îëåã Õàæèíñêèé.

åò ïðîáëåì! “Âèöå” óëûáíóëñÿ â ñâîè
32 àìåðèêàíñêèõ çóáà è îñëàáèë ñòàëü-
íóþ õâàòêó: åùå òåïëûé ãîðå-ïðîãðàì-
ìåð ñ îáëåã÷åíèåì ñïîëç íà ïîë. —

“Ìû íåìíîãî çàíÿòû, íî äëÿ ñòàðûõ äðóçåé èç Ðîñ-
ñèè — âñåãäà ïîæàëóéñòà”.

Game.EXE: Êàê ðàñïðåäåëèëèñü ñèëû â êîìàíäå
ïîñëå âûïóñêà ïåðâîé ÷àñòè Myth? Ìû èìååì â
âèäó, âû ñðàçó íà÷àëè ðàáîòó íàä ïðîäîëæåíèåì
èëè êàêîå-òî âðåìÿ ïîòðàòèëè íà èçó÷åíèå
feedback’à è îòëàäêè bungie.net?

Äàã Çàðòìàí: Ñðàçó ïîñëå âûïóñêà Myth: The Fallen
Lords ðàçðàáîò÷èêè “çàâèñëè” íà bungie.net, èãðàÿ âìåñòå ñî
âñåìè è âûñëóøèâàÿ æàëîáû è èäåè. Ìíîæåñòâî òîëêîâûõ
ïðåäëîæåíèé ñî ñòîðîíû èãðîêîâ ïîøëè â äåëî è áûëè
ðåàëèçîâàíû â âåðñèè 1.1 (íàïðèìåð âîçìîæíîñòü åùå ÷óòü-
÷óòü “ïîäíÿòüñÿ” íà êàðòîé). ×åðåç ïàðó ìåñÿöåâ ïîñëå
ðåëèçà Äæåéñîí Äæîóíñ (Jason Jones), âåäóùèé äèçàéíåð
Myth è Marathon, ñîáðàë îòäåëüíóþ êîìàíäó è íà÷àë ðàáî-
òó íàä íîâûì ïðîåêòîì, â òî âðåìÿ êàê îñòàëüíàÿ ÷àñòü
êîëëåêòèâà ñëîíÿëàñü áåç äåëà, ðàçìûøëÿÿ íàä òåì, êàêèå
“ôèøêè” ìîæíî áûëî áû ââåðíóòü â Myth 2 è ïðî ÷òî
áóäåò ñþæåò. Òàê ÷òî îò ïëàíèðîâàíèÿ Myth 2 äî ñîáñòâåí-
íî íà÷àëà ðàáîò ïðîøëî åùå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ.

.EXE: Ïîìèìî ïðî÷èõ äîñòîèíñòâ â Myth áûëè
Ñòèëü è Àòìîñôåðà, êîòîðûõ òàê íåäîñòàåò äðóãèì
èãðàì. Ãðàôè÷åñêèé äèçàéí, äèàëîãè, èíòðî è ìó-
çûêà — ëþäè, êîòîðûå çàíèìàëèñü âñåì ýòèì, ÿâíî
çíàëè, ÷òî äåëàþò. Êòî îíè? “Am I counted among
the living?” Êòî âñå ýòî ïðèäóìàë?

ПОСЛЕДНИЙ
ИЗ МИФОВ



GAME.EXE #1’199946

СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

НЕБО НАД
ГОРОДОМ

ãðó ìû æäàëè. Çà âðåìÿ ðàçðàáîòêè åå
êîíöåïöèÿ ìåíÿëàñü, êàê ìèíèìóì,
ðàçà äâà. Çàáàâíî ñìîòðåòü íà êàðòèí-
êè ñ ïîçàïðîøëîé E3 — ïîëèãîíàëü-
íûå äîìà, ìàøèíû, ïåøåõîäû. Àâòî-

ðû èñïðàâíî îáåùàëè “ïîäíÿòü óðîâåíü ñèìóëÿ-
öèè íà íîâóþ âûñîòó”, è ýòî ïóãàëî. Âåäü åùå ÷óòü-
÷óòü, è èãðà ïðåâðàòèòñÿ â ëàáîðàòîðíóþ ðàáîòó ïî
ãðàäîñòðîèòåëüñòâó. Ðåçóëüòàò îêàçàëñÿ ñîâåðøåííî
íåîæèäàííûì.

Все случилось
Âàñ èíòåðåñóåò, ÷åì “3000” îòëè÷àåòñÿ îò “2000”?
Âîïðîñ åñòåñòâåííûé, àâòîðû äàæå ïîìåñòèëè åãî â
FAQ. Ñìóùàåò èõ îòâåò, ïåðåãðóæåííûé ôðàçàìè
òèïà “whole new experience”, “quantum leap” è íå
ñîäåðæàùèé íèêàêîé êîíêðåòíîé èíôîðìàöèè.

Âñå ïðàâèëüíî — ïðèíöèïèàëüíûõ îòëè÷èé,
êîòîðûìè ìîæíî áûëî áû ïîõâàñòàòüñÿ, â íîâîé
âåðñèè ïðîñòî íåò. Êàðòà â ÷åòûðå ðàçà áîëüøå.
Òðè ñ ïîëîâèíîé ñîòíè çäàíèé â Hi Color. Ðàçðå-
øåíèå äî 1152õ768. Ìàøèíêè è ïåøåõîäû, åñëè
ïðèñìîòðåòüñÿ, âåäóò ñåáÿ, êàê íàñòîÿùèå. Íåìíî-
ãî òîðãîâëè ñ ñîñåäíèìè ãîðîäàìè. Íîâûå äîìèêè

êàæäîå óòðî íà www.simcity.com. È òàê äàëåå.
Âûâîä íåîáû÷íûé: Maxis — ìîëîäöû. Ïðèâå-

äÿ èãðó íà óðîâåíü “ñîâðåìåííûõ ñòàíäàðòîâ”, îíè
ñäåëàëè ãëàâíîå — íè÷åãî íå ïîìåíÿëè.

“Ìîíñòð” îêàçàëñÿ ÷ðåçâû÷àéíî äðóæåëþáíûì
ñóùåñòâîì. Èñ÷åç ñóõîé, “ñèñòåìíûé”, èíòåðôåéñ.
Ïàñòåëüíûå òîíà, ïðèÿòíàÿ ìóçûêà, íà ýêðàíå —
ìèíèìóì êíîïîê. Àòìîñôåðà ëåãêîãî ñòåáà, ìî-
æåò áûòü, äàæå — ñàìîïàðîäèè. Ñîâåòíèêè è ìíî-
ãî÷èñëåííûå ïðîñèòåëè ãîâîðÿò î ñåðüåçíûõ âå-
ùàõ, íî ïðè âèäå èõ óìèëüíûõ ôèçèîíîìèé îñòà-
âàòüñÿ ñåðüåçíûì íåâîçìîæíî. Ëåãêèé þìîð â çà-
ãîëîâêàõ íîâîñòåé, ëåãêèé äæàç — íåò, èãðà íå
ïðåâðàòèëàñü â åùå îäèí Theme Hospital, ïðîñòî
íàó÷èëàñü óëûáàòüñÿ.

Без цели
Â SimCity ìåíÿ ïðèâëåêàåò íåíàïðÿãàþùåå îòñóò-
ñòâèå âèäèìîé öåëè. Ñðåäè íàñ âñòðå÷àþòñÿ åùå
áîëüíûå ëþäè, êîòîðûå èãðàþò â èãðû, ÷òîáû âû-
èãðàòü. Â SimCity òàêèå ñïîðòñìåíû áóäóò, ïî ëî-
ãèêå, ñòðîèòü ìåãàïîëèñû è íàñûëàòü Ãîäçèë íà
ñîñåäíèå ãîðîäà.

Âïðî÷åì, êàêîé ìýð íå ìå÷òàåò ïðåâðàòèòü ñâîé
ïîñåëîê ãîðîäñêîãî òèïà â
î÷åðåäíûå Íüþ-Âàñþêè?
Äåíüãè òåêóò ðåêîé, ãîðîä
ðàñïîëçàåòñÿ âøèðü, ðàñòåò
ðûõëûé è íå÷åñàíûé, âîíÿ-
åò âûõëîïíûìè ãàçàìè â
ïðîáêàõ, ùåðèòñÿ âûáèòû-
ìè îêíàìè çàáðîøåííûõ
íîâîñòðîåê, äûìèò ñåðûìè
òðóáàìè Smog-o-matics. Êîã-
äà îòïóùåííûå äåíüãè ïîä-
õîäÿò ê êîíöó, íåóêëþæåå
òâîðåíèå, êàê ïðàâèëî, íà-
÷èíàåò ðàçâàëèâàòüñÿ íà
ãëàçàõ.

È òóò ïðèõîäèò îçà-
ðåíèå — òîðîïèòüñÿ íåêó-
äà, âïåðåäè ëåò ñòî, à òî è
äâåñòè. Äàâàéòå ñíà÷àëà ñäå-

Если забратьсяЕсли забратьсяЕсли забратьсяЕсли забратьсяЕсли забраться
совсем высоко,совсем высоко,совсем высоко,совсем высоко,совсем высоко,

становится тихо.становится тихо.становится тихо.становится тихо.становится тихо.
Слышно только,Слышно только,Слышно только,Слышно только,Слышно только,
как ветер скре#как ветер скре#как ветер скре#как ветер скре#как ветер скре#
бется о крышибется о крышибется о крышибется о крышибется о крыши

самых высокихсамых высокихсамых высокихсамых высокихсамых высоких
зданий. Чуть ниже — гудкизданий. Чуть ниже — гудкизданий. Чуть ниже — гудкизданий. Чуть ниже — гудкизданий. Чуть ниже — гудки

машин, лязг тяжелой индуст#машин, лязг тяжелой индуст#машин, лязг тяжелой индуст#машин, лязг тяжелой индуст#машин, лязг тяжелой индуст#
рии. Совсем у земли — топотрии. Совсем у земли — топотрии. Совсем у земли — топотрии. Совсем у земли — топотрии. Совсем у земли — топот

ног по асфальног по асфальног по асфальног по асфальног по асфальту, шум двигате#ту, шум двигате#ту, шум двигате#ту, шум двигате#ту, шум двигате#
лей, детский смех, утки влей, детский смех, утки влей, детский смех, утки влей, детский смех, утки влей, детский смех, утки в

пруду. Живой город произво#пруду. Живой город произво#пруду. Живой город произво#пруду. Живой город произво#пруду. Живой город произво#
дит миллион различных зву#дит миллион различных зву#дит миллион различных зву#дит миллион различных зву#дит миллион различных зву#

ков. Но если все в этом городеков. Но если все в этом городеков. Но если все в этом городеков. Но если все в этом городеков. Но если все в этом городе
сделано своими руками,сделано своими руками,сделано своими руками,сделано своими руками,сделано своими руками,

многоголосица становитсямногоголосица становитсямногоголосица становитсямногоголосица становитсямногоголосица становится
музыкой. Наш новый инстру#музыкой. Наш новый инстру#музыкой. Наш новый инстру#музыкой. Наш новый инстру#музыкой. Наш новый инстру#

мент звучит очень чисто —мент звучит очень чисто —мент звучит очень чисто —мент звучит очень чисто —мент звучит очень чисто —
ведь это SimCity 3000.ведь это SimCity 3000.ведь это SimCity 3000.ведь это SimCity 3000.ведь это SimCity 3000.

SIMCITY 3000
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[2]

[1]

[1] Осмысленность действий пешеходов и водителей поражает. Пешеходы переходят улицы в установленных
местах. Машинки действительно куда!то едут, кружат по городу, толкаются в пробках и плавно поворачивают.
Взгляните — кажется, у нас пробка. [2] Строим небольшую развязку, и все в порядке. Уставшие рабочие
возвращаются с фабрик и заводов домой.

[1]
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ëàåì ìàëåíüêèé ãîðîä è áóäåì ïîääåðæèâàòü â íåì
äîáðóþ àóðó. SimCity — ýòî ñèìóëÿòîð ËÞÁÎÃÎ
ãîðîäà. Îí îäèíàêîâî õîðîøî ñïðàâëÿåòñÿ ñ ìîäå-
ëèðîâàíèåì ìåãàïîëèñà íà íåñêîëüêî ìèëëèîíîâ
÷åëîâåê è ñîííîãî ãîðîäêà íà áåðåãó ðåêè.

Ïðèÿòíîå îùóùåíèå îò SimCity 3000 íîìåð
äâà — ê òåáå íèêòî íå ïðèñòàåò. Èãðà íå ïðåðûâàåò-
ñÿ ñîîáùåíèÿìè, íå ëåçåò â ëèöî ïåðâûìè ïîëîñà-
ìè ãàçåò, íå çàñòàâëÿåò îòâå÷àòü íà âîïðîñû. Íîâî-
ñòè ïîñòîÿííî ïðîïîëçàþò â ìàëåíüêîì îêíå òåëå-
òàéïà. Îáðàòèë âíèìàíèå — ùåëêíóë ìûøêîé, âûñ-
ëóøàë äîêëàä îäíîãî èç ñîâåòíèêîâ èëè ïðîñèòå-
ëåé, ïðèíÿë ðåøåíèå, ïðîäîëæèë èãðó. Íå îáðàòèë
âíèìàíèÿ — íè÷åãî ñòðàøíîãî, â äðóãîé ðàç. Èí-
òåðôåéñ âèçóàëüíî íàñòîëüêî ïðîñò è ïîíÿòåí, ÷òî
ïîíåâîëå çàêðàäûâàþòñÿ ñîìíåíèÿ — à ñïðàâèòñÿ
ëè? Íî ìíîãî÷èñëåííûå ïóíêòû ìåíþ ïðîñòî ñïðÿ-
òàëèñü â ïîäïóíêòàõ, âñÿ íåîáõîäèìàÿ ñòàòèñòèêà
îñòàëàñü íà ìåñòå, à ñèñòåìà ïîìîùè íåíàâÿç÷èâî
ââîäèò íîâè÷êà â êóðñ äåëà.

Ïîíà÷àëó ñîâñåì íå ñëîæíàÿ, èãðà ïðèîòê-
ðûâàåò ñåáÿ ïî ÷àñòÿì. Î÷åðåäíîå äíî âíîâü îêà-
çûâàåòñÿ äâîéíûì, è âîò ãîëîâà óæå ïëûâåò îò
ðàçíîîáðàçèÿ âîçìîæíîñòåé. Äîáðî ïîæàëîâàòü â
SimCity 3000...

Неблагодарные
Êàçàëîñü áû, ðàáîòà ìýðà ïðîñòà. Ìû âûäåëÿåì òåð-
ðèòîðèè ïîä æèëûå, êîììåð÷åñêèå è èíäóñòðèàëü-
íûå ñòðóêòóðû (â “3000” ìîæíî óêàçàòü “ïëîòíîñòü”
ýòèõ çîí), ñîåäèíÿåì èõ äîðîãàìè, ïðîâîäèì ýëåê-
òðè÷åñòâî è âîäó. Âñå. Íå âñå? Ëàäíî, ñòðîèì ïîëè-

öåéñêèé ó÷àñòîê, øêîëó è ïðóä íà ãëàâíîé ïëîùà-
äè äëÿ ïîëíîãî ñ÷àñòüÿ. Òåïåðü — âñå! Æèâèòå è
ðàçìíîæàéòåñü. Íàì îñòàåòñÿ òîëüêî ñîáèðàòü íàëî-
ãè è ïåðèîäè÷åñêè îòâîäèòü åùå íåìíîãî ìåñòà ïîä
æèëüå äëÿ íîâûõ îáèòàòåëåé. Èìåííî íåìíîãî, ÷òî-
áû öåíà çåìëè ðîñëà è ýòè ãàäû ñòðîèëè âûñîòíûå
äîìà, à íå æèëè â âèëëàõ.

Áîæå ìîé, åñëè áû âû çíàëè, ñêîëüêî ïîâîäîâ
äëÿ íåäîâîëüñòâà ìîãóò íàéòè ýòè äîòîøíûå ãîðî-
æàíå è çàíóäëèâûå ñîâåòíèêè. Ïðèåìíàÿ ëîìèòñÿ
îò ïîñåòèòåëåé. Òî îíè çàäûõàþòñÿ îò âûõëîïíûõ
ãàçîâ. Òî ÷àñàìè ïðîñòàèâàþò â ïðîáêàõ. Òî èõ
äåòè íå óìåþò ÷èòàòü. Òî îíè õîòÿò çîîïàðê èëè
ëåãàëèçàöèþ èãîðíîãî áèçíåñà. Òû ëåãàëèçóåøü èãîð-
íûé áèçíåñ, îíè ïðèõîäÿò âíîâü è òðåáóþò åãî çàï-
ðåòèòü. Ñ óìà ñîéòè!

Ïðè æåëàíèè, ïîñåòèòåëåé ìîæíî íå ñëóøàòü.
Íî ëó÷øå — ïðèñëóøèâàòüñÿ. Ïîêà â êàçíå åñòü
äåíüãè, ìû áóäåì ðàñøèðÿòü äîðîãè, ñòðîèòü áîëü-
íèöû, ðûòü äîðîãóùèå òóííåëè ìåòðî è äàæå âîçâå-
äåì ýòó íåñ÷àñòíóþ Ýéôåëåâó áàøíþ, åñëè âàì òàê
õî÷åòñÿ. Âåäü åñëè ëþäè ïîêèíóò íàø ãîðîä, îí
ñòàíåò ñîâñåì-ñîâñåì áåäíûì è ïîéäåò êî äíó.

Êîãäà äåíåã îñòàåòñÿ ïîñëåäíèé ÷åìîäàí, òî
ïðèíÿòü ðåøåíèå î ïîñòðîéêå íîâîé ìàãèñòðàëè
èëè äàæå âîäîíàïîðíîé ñòàíöèè ñòàíîâèòñÿ âñå
ñëîæíåå. Òóò â èãðó âñòóïàþò áîëåå òîíêèå ìåòîäû
óïðàâëåíèÿ — óêàçû.

Óêàçîâ ìýð ìîæåò ïîäïèñàòü ìíîãî, è êîëè÷å-
ñòâî èõ ðàñòåò ñî âðåìåíåì. “Ïðîòàëêèâàþò” óêàçû
îáû÷íî ñîâåòíèêè èëè æå ãîíöû èç îáùåñòâåííûõ
îðãàíèçàöèé. Ñîâåòíèê ïî ýíåðãîñèñòåìàì ïðåäëî-

æèò óñòàíîâèòü ñ÷åò÷èêè âîäû, îðãàíèçîâàòü êàì-
ïàíèþ “Áåðåãè ýëåêòðè÷åñòâî, ãîðîæàíèí” èëè ïðî-
ñòî ââèíòèòü â êàæäóþ êâàðòèðó àâòîìàò ïî îòêëþ-
÷åíèþ ñâåòà. “Òðàíñïîðòíèê” îáåèìè ðóêàìè çà
ââåäåíèå ïëàòíûõ ñòîÿíîê è íåïîïóëÿðíîé ïîëèòè-
êè “çà ðóëü ÷åðåç äåíü” — óëèöû ãîðîäà ñòîíóò îò
ìàøèí. Ñîâåòíèê ïî çäîðîâüþ òðåáóåò äåíåã íà
ðàçâèòèå äåòñêîãî ñïîðòà, áåñïëàòíûõ êëèíèê è
ïðîãðàììû “Êóðåíèþ â îáùåñòâåííûõ ìåñòàõ —
áîé”. “Ïîëèöåéñêèé” ïðåäëàãàåò çàïðåòèòü äåòÿì
âûõîäèòü èç äîìà ïîñëå äåñÿòè âå÷åðà. ×òî òðåáóåò
“ýêîëîã” — íå ñêàæó, ýòî ñëèøêîì ÷óäîâèùíî.

Работа с людьми
“Äàðàãîé Ìýð! Êîðî÷å, ñïàñèáî òèáå çà òî ÷òî òû,
òèïà íè ñòðîèø ýòè äèáèëüíûå øêîëû â íàøåì
ãîðîäå è ìîæåì îòðûâàöà íà âè÷èðèíêàõ öåëûé
äåíü. Òâàè èçáèðàòåëè.” Åñëè âû ïîëó÷èëè ïèñüìî
ïðèìåðíî òàêîãî ñîäåðæàíèÿ, ïîðà â ñðî÷íîì ïî-
ðÿäêå óâåëè÷èâàòü ðàñõîäû íà îáðàçîâàíèå è ñòðî-
èòü øêîëû. Âû óäèâèòåñü, íî îò óðîâíÿ îáðàçîâà-
íèÿ ìåñòíûõ æèòåëåé çàâèñèò î÷åíü ìíîãîå, è ýêî-
ëîãè÷åñêàÿ ñèòóàöèÿ â òîì ÷èñëå.

Êàêèì îáðàçîì? Ïåðâûå ãîðîæàíå — îáû÷íûå
îáûâàòåëè ñ íåçàêîí÷åííûì ñðåäíèì. Âû ñòðîèòå
øêîëû, è ñëåäóþùåå ïîêîëåíèå ñòàíîâèòñÿ ÷óòî÷êó
óìíåå. Âû ñòðîèòå êîëëåäæè — è ÷åðåç äåñÿòü ëåò
ïîëó÷àåòå íàñåëåíèå ñ âûñøèì îáðàçîâàíèåì. Âû
ñòðîèòå ìóçåè, áèáëèîòåêè è, ìîæåò áûòü, óíèâåð-
ñèòåò — è â ãîðîäå ïîÿâëÿþòñÿ ñâåòëûå ãîëîâû, êî-
òîðûå íà÷èíàþò “ïîìîãàòü” âàì ðàçáèðàòüñÿ âî âñåõ
ýòèõ íîâîìîäíûõ òåõíîëîãèÿõ. Òàê ïîÿâëÿåòñÿ âîç-
ìîæíîñòü ñòðîèòü î÷èñòíûå ñîîðóæåíèÿ, ìåíåå âðåä-
íûå ýëåêòðîñòàíöèè è äðóãèå ïîëåçíûå îáúåêòû.
Äûìÿùèå òðóáû ëèòåéíûõ öåõîâ ñìåíÿòñÿ áåëûìè
ñòåíàìè âûñîêîòåõíîëîãè÷íûõ ïðîèçâîäñòâ. Êòî â

[3]

[3] В крупном мегаполисе отчетливо
просматриваются районы. На отшибе —
промышленная зона, дымящие трубы и
преступность.
[4] В центре — котел деловой активности.
Небоскребы до небес, цена на землю —
тоже.

[4]
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–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Maxis
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Electronic Arts

Maxis ó ÏÓÎÓ‰ˆ˚. œË‚Â‰ˇ Ë„Û Ì‡ ÛÓ‚ÂÌ¸ ìÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚ı
ÒÚ‡Ì‰‡ÚÓ‚î, ÓÌË Ò‰ÂÎ‡ÎË „Î‡‚ÌÓÂ ó ÌË˜Â„Ó ÌÂ ÔÓÏÂÌˇÎË.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95ïPentium 166 (ÂÍ. Pentium II)ï32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64)ï4x CD-ROM (ÂÍ. 12)ïSVGA (2 M·‡ÈÚ‡, ÂÍ. 8 Ã·‡ÈÚ)

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Á‚ÛÍÓ‚‡ˇ Í‡Ú‡ Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ 3D-Á‚ÛÍ‡ (EAX)

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.simcity3000.com

ãîðîäå âå÷íî ïüÿíûõ àâòîñëåñàðåé è ïîäðîñòêîâûõ
áàíä áóäåò îáñëóæèâàòü àòîìíóþ ýëåêòðîñòàíöèþ
è ïàÿòü ìèêðîñõåìû?

Ýòî òîëüêî îäèí ïðèìåð. Â ãîðîäå âçàèìîñâÿ-
çàíî âñå — âûòÿãèâàåøü íîãè, òîíåò ãîëîâà. Èãðîê
— êàíàòîõîäåö â ïîèñêàõ ðàâíîâåñèÿ. Êîãäà áàëàíñ,
êàæåòñÿ, íàéäåí, ïðèëåòàþò èíîïëàíåòÿíå.

Трагедии
Îäíàæäû òîðíàäî, áîã çíàåò â êàêîé ãëóøè, îáî-
ðâàë ëèíèè ýëåêòðîïåðåäà÷è. Ãîðîä ïî-ïðåæíåìó
èñïðàâíî ñíàáæàëñÿ ýíåðãèåé, à âîò íåáîëüøîé
ïîñåëîê ó ðåêè îñòàëñÿ áåç ñâåòà. À âìåñòå ñ íèì —
öåëàÿ áàòàðåÿ íàñîñíûõ ñòàíöèé, êîòîðàÿ çàáèðàëà
âîäó äëÿ âñåãî ãîðîäà.

×Ï? Êîíå÷íî, íî èãðà íå îñòàíàâëèâàåòñÿ èç-
çà òàêèõ ìåëî÷åé. Ðàíî èëè ïîçäíî ÿ áû çàìåòèë
ñîîáùåíèå â ñòðîêå òåëåòàéïà, íî òóò ñëó÷èëîñü ×Ï
íîìåð äâà — ïîæàð â èíäóñòðèàëüíîé çîíå. Çîíà
ãóñòî çàñòðîåíà (density — high), è ïîêà ïîæàðíûå
ñïðàâèëèñü ñ îãíåì (âîäû-òî íåò), áîëüøå ïîëîâè-
íû çàâîäîâ ïðåâðàòèëèñü â äûìÿùèåñÿ ðóèíû.

×òî äàëüøå? Æèòåëè ëèøèëèñü ðàáî÷èõ ìåñò
— ÿ ñòðîèë îáû÷íûé ðàáî÷èé ãîðîä, ñïàëüíûå ðàé-
îíû, ìóçåé, ñòàòóÿ ìýðà è ìíîãî-ìíîãî çàâîäñêèõ
òðóá ïî òó ñòîðîíó æåëåçíîé äîðîãè. Æèòåëè ñòàëè
óõîäèòü. Òûñÿ÷àìè. ×åðåç ìåñÿö èç ïðîöâåòàþùåãî
ãîðîäêà ñ íàñåëåíèåì 70000 ÷åëîâåê è ìåòðî ìîé
ïðîåêò ïðåâðàòèëñÿ â äåðåâíþ. Îñòàëîñü ëèøü îêî-
ëî 7000 ñàìûõ âûíîñëèâûõ.

Êàòàñòðîôà? Íå ñòîèò îò÷àèâàòüñÿ. Áóëüäîçå-
ðû ðàçãðåáàþò çàâàëû, íàëîãè íà æèëüå è èíäóñò-
ðèþ ñíèæåíû äî ìèíèìóìà. ×åðåç ãîä êàçíà ãîðî-
äà ïîëíîñòüþ îïóñòîøåíà, íî ëþäè âåðíóëèñü. À
âñåãî-òî — ëèíèÿ ýëåêòðîïåðåäà÷è...

Деньги
Êîãäà äåíåã ñòàíîâèòñÿ ìàëîâàòî, îáû÷íî ïîäíèìà-
þò íàëîãè è óìåíüøàþò ôèíàíñèðîâàíèå ãîðîäñêèõ
ñëóæá. Ïðàêòèêà ïîðî÷íàÿ — äîðîãè íà÷èíàþò â áóê-
âàëüíîì ñìûñëå çàðàñòàòü òðàâîé, äåòè — ïðåâðàùàòüñÿ
â ãàíãñòåðîâ, à æèòåëè — ïîêèäàòü ãîðîä. Íî òåïåðü
ìû íå îäíè â ñâîåì ãîðå. Ó íàøåãî ãîðîäêà ïîÿâè-
ëèñü ñîñåäè. Ìýðû ñîïðåäåëüíûõ ìåãàïîëèñîâ âñåãäà
ïîìîãóò â òðóäíóþ ìèíóòó, ïðåäëîæèâ ñòàòü... ñâàë-
êîé. Âîíÿåò? Çàòî äåíüãè íåïëîõèå. Åùå îäèí ñïîñîá
— ïðîäàâàòü çà “ãðàíèöó” ýëåêòðîýíåðãèþ è âîäó, íî
äëÿ ýòîãî ðåñóðñû äîëæíû áûòü â èçáûòêå è çäåñü.

Îáðàòíûå îïåðàöèè òàêæå ðàçðåøàþòñÿ — êðóï-
íûé è áîãàòûé ãîðîä âïîëíå ìîæåò ñêëàäèðîâàòü
ïðîäóêòû ñâîåé æèçíåäåÿòåëüíîñòè íà ÷óæîé òåððè-
òîðèè. Ïðàâäà, êîå-êòî èç îáùåñòâåííîñòè íàâåðíÿ-
êà íà÷íåò ïðîÿâëÿòü íåäîâîëüñòâî — íå ñëóøàéòå èõ.

“Ñîñåäè” äîáàâèëè SimCity çäîðîâûé ñîðåâ-

íîâàòåëüíûé ýëåìåíò. Ãîðîæàíå òåïåðü óõîäÿò íå
ïðîñòî “â áåñêîíå÷íîñòü”, à ê “êîíêóðåíòàì”. Ãàçåò-
íûå ñòàòüè ñ çàãîëîâêàìè “Æèòåëè ñîñåäíèõ ãîðî-
äîâ çàâèäóþò íàøåé ñèñòåìå îáùåñòâåííîãî òðàíñ-
ïîðòà” ãðåþò äóøó. Âìåñòå ñ âàìè óñïåõàì ðàäóþò-
ñÿ è ñîâåòíèêè — âàøè íåçàìåíèìûå ïîìîùíèêè.

Советники
Ñîâåòíèêè íå ëåçóò ïîä ðóêó, íå îòðûâàþò îò äåë
è ñàìè íè÷åãî íå äåëàþò. Îíè ëèøü äàþò ðåêî-
ìåíäàöèè, èíîãäà î÷åíü öåííûå, èíîãäà àáñîëþò-
íî áåñïîëåçíûå. Êðîìå òîãî, ñîâåòíèêè âñåãäà ãî-
òîâû îöåíèòü ïîñëåäñòâèÿ òîé èëè èíîé ñäåëêè è,
ïî ñóòè, ÿâëÿþòñÿ ëîâêî ñêðûòîé ñèñòåìîé ïîìî-
ùè èãðîêó. ß ðåêîìåíäóþ íîâè÷êàì â èãðå âíè-
ìàòåëüíî ÷èòàòü, äîêëàäû âàøèõ ïîä÷èíåííûõ. Èõ
ãëàäêàÿ àíãëèéñêàÿ ðå÷ü íà ñàìîì äåëå êàæäûé
ðàç ôîðìèðóåòñÿ çàíîâî èç ìíîæåñòâà çàãîòîâëåí-
íûõ “êèðïè÷èêîâ”. Ñâîè ñîîáùåíèÿ îíè ñòðîÿò,
èñõîäÿ èç ðåàëüíîé ñèòóàöèè â ãîðîäå.

Íà ìîé âçãëÿä, ðàçðàáîò÷èêè ìîãëè áû äàòü
ïîìîùíèêàì ÷óòü áîëüøå âëàñòè. Íåò, ñòðîèòü
äîðîãè è ïîäïèñûâàòü óêàçû ÿ õî÷ó ñàì, íî åñëè
ñîâåòíèê æàëóåòñÿ íà íåäîñòàòîê âîäû, è ÿ ñîãëà-
ñèëñÿ ïîñìîòðåòü, â ÷åì äåëî, — ïåðåêëþ÷èòå ìåíÿ
â “ïîäçåìíûé” âèä è ïîêàæèòå “ãäå”. Òî æå ñà-
ìîå ñ àâòîìîáèëüíûìè ïðîáêàìè, è òàê äàëåå.

Город ждет
Ê èãðå ïðèëàãàåòñÿ ãåíåðàòîð ñëó÷àéíûõ òåððèòî-
ðèé è ìíîæåñòâî ãîòîâûõ ñòðîèòåëüíûõ ïëîùàäîê,
â òîì ÷èñëå è èñòîðè÷åñêèõ, åñòü äàæå ìîñêîâñêèå
“ñåìü õîëìîâ”. Ìîæíî ïîïðîáîâàòü ïîñòðîèòü åùå
îäíó ñòîëèöó, õðàì Âàñèëèÿ Áëàæåííîãî, êàê ìèíè-
ìóì, ó íàñ óæå åñòü.

Ó Maxis è Electronic Arts (÷òî òåïåðü îäíî è
òî æå) íàñ÷åò SimCity 3000 ñàìûå ðàäóæíûå ïëà-
íû. Âñå òîëüêî íà÷èíàåòñÿ — áóäåò è áåñïëàòíûé
ðåäàêòîð äëÿ ñîçäàíèÿ ñîáñòâåííûõ çäàíèé, è ñèñ-

[5]

[5] Когда!нибудь и мы сможем построить такой город. Перед вами — только четвертая
часть карты.
[6] Аэропорт привлекает в город новых людей, а военная база рядом... очевидно,
результат одного из многочисленных компромиссов.

[6]

òåìà îáìåíà ãîòîâûìè ãîðîäàìè ìåæäó ÷ëåíàìè
Èíòåðíåò-ñîîáùåñòâà, âñåâîçìîæíûå êîíêóðñû,
îïðîñû, íîâûå çäàíèÿ, êàðòû è ÷óäåñà ñâåòà. Èãðà
áóäåò æèòü, ïîêà ëþäè íå ïîòåðÿþò ê íåé èíòåðåñ.
Îäíàêî òåìà, íà ìîé âçãëÿä, íå èìååò äíà. Ïðî-
öåññ ïîñòðîåíèÿ ñîáñòâåííîãî ãîðîäà è äåñÿòü ëåò
íàçàä íà CGA, è ñåãîäíÿ â Hi Color óâëåêàåò äî
ïîòåðè ñîöèàëüíî-íðàâñòâåííûõ îðèåíòèðîâ.

Íàäåþñü òîëüêî, â îäíîì èç ñëåäóþùèõ SimCity
íàì äîâåäåòñÿ ïîáðîäèòü ïî óëèöàì ñâîåãî ãîðîäà
âìåñòå ñ ïðî÷èìè æèòåëÿìè. Maxis íå ñêðûâàåò ñâîèõ
ïëàíîâ îòíîñèòåëüíî SimCity 4000...
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НАЗАД В
БУДУЩЕЕ

íî! Äà, èìåííî òàê. Íèêàêèå ñàìîäåëêè âðîäå
ïðåñëîâóòûõ Stellar Forces èëè, óïàñè áîæå,
Insurrection è ðÿäîì íå ñòîÿëè ñ îðèãèíàëü-
íûì ïî÷òè-ïðîäîëæåíèåì. Òðè ñîâåðøåííî
íîâûõ êàìïàíèè, êîòîðûå íà ñåé ðàç ïðîõî-

äÿòñÿ â ïîðÿäêå ïðîòîññû-çåìëÿíå-çåðãè. Èíòðî è ñþæåò-
íûå âñòàâêè, ïðè âèäå êîòîðûõ Ñòèâåí Ñïèëáåðã äîëæåí
çàñòðåëèòüñÿ îò çàâèñòè — Blizzard ïî îáûêíîâåíèþ íà âû-
ñîòå. Ïåðâàÿ è åäèíñòâåííàÿ RTS, â êîòîðóþ õî÷åòñÿ èãðàòü
òîëüêî ïîòîìó, ÷òî èíòåðåñíî ñëåäèòü çà ðàçâèòèåì ñþæåòà.
Îí, êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, ðàçâîðà÷èâàåòñÿ ñàìûì íå-
ïðåäñêàçóåìûì îáðàçîì.

Íà ñåé ðàç âñå îêîí÷àòåëüíî ñìåøàëîñü â äîìå Îá-
ëîíñêèõ: ìóòèðîâàâøàÿ Êåððèãàí ñðàæàåòñÿ áîê î áîê ñ
Òàññàäàðîì, íåñêîëüêî ïðîòîññîâ ñ ðû÷àíèåì è ãðîõîòîì
çà ïÿòü ìèíóò, íå ìîðãíóâ ãëàçîì, âûíîñÿò õîðîøî óê-
ðåïëåííóþ êîëîíèþ çåìëÿí, êîñìè÷åñêèì ôëîòîì òåððà-
íîâ êîìàíäóåò ÷åëîâåê ñ òùàòåëüíî îòðåïåòèðîâàííûì
íèæåãîðîäñêèì àêöåíòîì è ñîâåðøåííî ÷óäíûìè èìå-
íåì-ôàìèëèåé (íå ñêàæó!). “Îñêàð”, îäíîçíà÷íî.

Однако, баланс
Íåñìîòðÿ íà ïîÿâëåíèå íîâûõ è äàâíî óæå âñåì èçâåñòíûõ
þíèòîâ, áàëàíñ ñèë, íà ìîé âçãëÿä, íå èçìåíèëñÿ. Äàæå ñòðàííî.
Ïîõîæå, áîëüøóþ ÷àñòü âðåìåíè ìåæäó âûõîäîì îðèãèíàëü-
íîé èãðû è àääîíà òâîðöû îòòà÷èâàëè èìåííî ñîîòíîøåíèå
ñèë, è ýòî ðàäóåò. Âñå ê ìåñòó — Corsair ïðîòîññîâ óìååò íà
âðåìÿ âûðóáàòü îõðàííûå âûøêè, Valkyrie çåìëÿí õîðîøà
ïðîòèâ ÂÂÑ ïðîòèâíèêà, è òàê äàëåå. Íîâûé ïðîñòîð äëÿ
òàêòè÷åñêèõ ìàíåâðîâ.

Ïðîäîëæàåì ðàçãîâîð. Ñþæåò íîñèò íàñ ïî âñåé
ãàëàêòèêå, ðåäêî áîëüøå äâóõ ìèññèé ïîäðÿä ïðèõîäèòñÿ
íà îäíó ïëàíåòó. Íîâûå ëàíäøàôòû ÷óäî êàê õîðîøè,
îñîáåííî ïóñòûíè. Íà èõ ïðîñòîðàõ âîäÿòñÿ, êàê ïîëîæå-
íî, ìèíèàòþðíûå íåðàçóìíûå àáîðèãåíû, êîòîðûå íå îá-
ðàùàþò íà íàøè ðàçáîðêè âíèìàíèÿ è ìèðíî ïåðåìåùà-
þòñÿ ïî êàðòå ïî ñâîèì äåëàì. Ìåëî÷ü, à ïðèÿòíî.

Ïåðåñå÷åííàÿ (èíîãäà ñëèøêîì) ìåñòíîñòü äàëåêèõ ïëà-
íåò ïî÷òè âñåãäà âãîíÿåò íàøèõ ïîäîïå÷íûõ â ÷åòêèé ñòóïîð —
îíè íà÷èíàþò òîïòàòüñÿ íà ìåñòå, èñêàòü ëó÷øèé, ïî èõ ìíå-
íèþ, ïóòü è ÷àñòî áåññëàâíî ãèáíóò ïîä âðàæåñêèì îãíåì.
Åùå íàøè âîÿêè íå îòëè÷àþòñÿ âûäåðæêîé è ëåãêî ïîääàþòñÿ
íà ëþáóþ ïðîâîêàöèþ ïðîòèâíèêà (õîòÿ íà ýòîò ñëó÷àé ó íàñ
åñòü êíîïêà “Hold Position”). Ñëîâîì, çäåñü âñå ïî-ïðåæíåìó.
Íó è ëàäíî. Êòî çäåñü ãëàâíîêîìàíäóþùèé, â êîíöå êîíöîâ?

Ïîÿâèëàñü òàêàÿ “ôè÷à”, êàê âîçìîæíîñòü ïðîéòè íåêî-
òîðûå ìèññèè, âûïîëíèâ îäèí èç äâóõ objectives íà âûáîð:
ñêàæåì, âûêðàñòü èç âðàæüåãî ëîãîâà êðèñòàëë èëè ïîïûòàòüñÿ

óíè÷òîæèòü Overmind. Íåèçâåñòíî åùå, ÷òî ïðåäïî÷òèòåëüíåå.
Â ýòîò ðàç ïî÷òè âñå ïîñòðîéêè è âîéñêà äîñòóïíû

ñðàçó, ñ ïåðâîé æå ìèññèè. Èíîãäà ñëó÷àþòñÿ êàçóñû: íàì
ñêîðáíûì ãîëîñîì ñîîáùàþò, ÷òî òåëåïîðòàöèîííàÿ ìàò-
ðèöà ïîëîìàëàñü è íà ýòîé ïëàíåòå íàì íå óäàñòñÿ âîçâåñ-
òè, ñêàæåì, Starport. Ñîãëàñèòåñü, èçÿùíî ïðèäóìàíî.

Ìèññèè äîñòàòî÷íî ñëîæíûå, íî áåç èçëèøíèõ çà-
ìîðî÷åê è ñîâñåì íå ðàçäðàæàþò. Âîò îí, ñåêðåò óñïåõà.

Âñå ñòàëî åùå êèíåìàòîãðàôè÷íåå, åñëè âû ïîíèìàåòå, î
÷åì ÿ... Íåñêîëüêî Dark Templars îêàçûâàþòñÿ ïëîòíî îêðóæå-
íû òðîéíûì êîëüöîì ñëèçèñòîé ìåðçîñòè, èõ ïðîñòî íå âèäíî
çà ñòåíîé ñïëîøíîãî âîïÿùåãî õèòèíà. Ïðîõîäèò íåñêîëüêî
ñåêóíä — çåðãè ïðîñòî âçðûâàþòñÿ îêðîâàâëåííûìè îñòàíêàìè
îäèí çà äðóãèì, íèêòî èç íèõ íå âûæèâàåò. Templars, èçðàíåí-
íûå, íî æèâûå, ïî-ïðåæíåìó ñòîÿò ñðåäè ìîðÿ êðîâèùè. Âû-
âîä: íå æàëåéòå ðåñóðñîâ äëÿ ïåðìàíåíòíûõ àïãðåéäîâ...

Èòàê, ïîñëåäíÿÿ âåëèêàÿ êëàññè÷åñêàÿ RTS ïîëó÷èëà
ñâîå äîñòîéíîå ïðîäîëæåíèå. Íè÷åãî ëó÷øåãî â ýòîì ïîä-
æàíðå ñîçäàíî óæå íå áóäåò. Ôàêò.

Родственники и близкиеРодственники и близкиеРодственники и близкиеРодственники и близкиеРодственники и близкие
обижаются. Компания Blizzardобижаются. Компания Blizzardобижаются. Компания Blizzardобижаются. Компания Blizzardобижаются. Компания Blizzard

во второй уже раз(первымво второй уже раз(первымво второй уже раз(первымво второй уже раз(первымво второй уже раз(первым
разом былразом былразом былразом былразом былааааа Diablo) Diablo) Diablo) Diablo) Diablo)

с иезуитской хитростью испор0с иезуитской хитростью испор0с иезуитской хитростью испор0с иезуитской хитростью испор0с иезуитской хитростью испор0
тила Новый Гтила Новый Гтила Новый Гтила Новый Гтила Новый Год и прочиеод и прочиеод и прочиеод и прочиеод и прочие

близлежащие праздники.близлежащие праздники.близлежащие праздники.близлежащие праздники.близлежащие праздники.
Какая елка?! Какие подарки?!Какая елка?! Какие подарки?!Какая елка?! Какие подарки?!Какая елка?! Какие подарки?!Какая елка?! Какие подарки?!

Какое может быть веселье,Какое может быть веселье,Какое может быть веселье,Какое может быть веселье,Какое может быть веселье,
когда еще некогда еще некогда еще некогда еще некогда еще не

пройдена шестая миссия запройдена шестая миссия запройдена шестая миссия запройдена шестая миссия запройдена шестая миссия за
протоссов в свежем аддонепротоссов в свежем аддонепротоссов в свежем аддонепротоссов в свежем аддонепротоссов в свежем аддоне

StarCraft: Brood WStarCraft: Brood WStarCraft: Brood WStarCraft: Brood WStarCraft: Brood War!ar!ar!ar!ar!

STARCRAFT:
BROOD WAR
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STARCRAFT:
BROOD WAR

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Blizzard
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Blizzard

œÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ‚ÂÎËÍ‡ˇ RTS ó Ë ˝ÚËÏ ‚ÒÂ ÒÍ‡Á‡ÌÓ. SÓrry Á‡
Ô‡ÙÓÒ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 90+ï16 Ã·‡ÈÚ RAMï2x CD-ROM (4x
ó ‰Îˇ ‚Ë‰ÂÓ‚ÒÚ‡‚ÓÍ)ïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
ÕÂÓ·ıÓ‰ËÏ‡ ÓË„ËÌ‡Î¸Ì‡ˇ ‚ÂÒËˇ StarCraft
»ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.blizzard.com
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àâåðíîå, ýòî íàâÿç÷èâàÿ ìûñëü, íî
Magic & Mayhem ñòèëèñòè÷åñêè çäî-
ðîâî íàïîìèíàåò Abe’s Oddysee. Êîã-
äà ó ñòðàòåãèè ñîâåðøåííî íåñåðüåç-
íàÿ çàñòàâêà, ñèìïàòè÷íàÿ, íî íå âñïî-

ìèíàþùàÿ î âîåííîé ñòðîãîñòè ãðàôèêà è ñêðèï-
òîâûå äèàëîãè, ïîíèìàåøü, ÷òî âñòðåòèë î÷åðåäíóþ
áåëóþ âîðîíó. Âïðî÷åì, òàêîé îïûò ïî÷òè âñåãäà
îêàçûâàåòñÿ ïîëåçíûì.

Неуловимый дядя
Çàñòàâêà äóðàöêàÿ. Äåøåâî ñîñòðÿïàííàÿ, àáñîëþòíî
íåëîãè÷íàÿ è, ÷òî ñàìîå óæàñíîå, ïîêàçûâàþùàÿ
êðóïíûì ïëàíîì íàøåãî ãåðîÿ. ×åëîâåêà, ñ êîòîðûì
âàì ïðèäåòñÿ ïðîâåñòè íåìàëî âðåìåíè. Ó íåãî óðîä-
ëèâàÿ áðèòàÿ ãîëîâà, ùóïëîå òåëüöå è âèä íåóäà÷íè-
êà. È, ÷òî ñîâñåì óæ äèêî, åãî çîâóò Êîðíåëèóñ. Îí
ïðèøåë ê äÿäå-ìàãó, ÷òîáû ïåðåíÿòü àçû âîëøåáñòâà.
Íî äÿäþøêè íåò äîìà, åãî çàìîê íàïîëíåí ñâåæèìè
ñëåäàìè çàêëèíàíèé, à ëþáèìûé âîçäóøíûé øàð
ãîòîâ ê ïóòåøåñòâèþ. Äàæå íå ïîäóìàâ, ÷òî äÿäÿ ìîã
ïîáåæàòü â áëèçëåæàùóþ àïòåêó çà ëåêàðñòâîì îò
àëëåðãèè, Êîðíåëèóñ, ïðåäïîëàãàÿ õóäøåå, çàáèðàåòñÿ
â øàð è óëåòàåò íà ïîèñêè ðîäè÷à. Ñìåøíî, íî îí

îêàçûâàåòñÿ ïðàâ.
Íà÷àëî èãðû áüåò

òî÷íî â ÿáëî÷êî. Âìåñòî

òîãî ÷òîáû, íàìîðùèâ ëîá è ñóçèâ ãëàçà, ÷åðòèòü
áîëüøèå êðàñíûå è ñèíèå ñòðåëêè íà òàêòè÷åñêîé
êàðòå ìèðà, ìû ðàññëàáëÿåìñÿ è áåçìÿòåæíî ðàçìûø-
ëÿåì, êóäà èìåííî ïîïàë ìèñòåð Ëûñàÿ ×åðåïóøêà.
À Êîðíåëèóñ äåéñòâèòåëüíî ïîïàë. Øàð ðàçáèò, è
åãî åäèíñòâåííûé øàíñ âåðíóòüñÿ äîìîé — íàéòè
äÿäþ. ×åì íà÷èíàþùèé ìàã è ñîáèðàåòñÿ çàíÿòüñÿ â
ñâîáîäíîå îò ñíà âðåìÿ.

Наколдуй мне кузнечика
Magic & Mayhem ïðîáóæäàåò ìàññó ïðèÿòíåéøèõ âîñ-
ïîìèíàíèé. Ïóòü Êîðíåëèóñà ëåæèò ÷åðåç ìíîãî çå-
ìåëü, êàæäàÿ èç êîòîðûõ, êàê è ïîëîæåíî ÷åñòíîé
ñðåäíåâåêîâîé çåìëå, ïðèíàäëåæèò ìåñòíîìó ëîðäó.
Èíîãäà ýòî áûâàåò ïîëîæèòåëüíûé ïåðñîíàæ, íî çëûå
äÿäüêè ïî÷åìó-òî âñòðå÷àþòñÿ ãîðàçäî ÷àùå. Òàê èëè
èíà÷å, íî çàäà÷à þíîãî ãîëîâàñòèêà — èñêîðåíÿòü
çëî â êàæäîì ðàéîíå ñòðàíû è òàêèì îáðàçîì ïðî-
äâèãàòüñÿ äàëüøå. Äëÿ ïîëíîãî ñ÷àñòüÿ èãðîêó äå-
ìîíñòðèðóåòñÿ ãëîáàëüíàÿ êàðòà ìåñòíîñòè, ïî êîòî-
ðîé âû íå òîëüêî îòñëåæèâàåòå ïóòü Êîðíåëèóñà, íî
è ìîæåòå âûáèðàòü ñëåäóþùóþ îáëàñòü äëÿ “îñâî-
áîæäåíèÿ”. Defender of the Crown, ñëåçèíêà ïåðâàÿ.

Ïðàâèëà ðàñïðàâû íàä íåãîäÿÿìè ïðåäåëüíî
ïðîñòû. Îò îñâîáîäèòåëÿ òðåáóåòñÿ îáíàðóæèòü âðà-
æåñêîãî ìàãà è ïðèêîí÷èòü åãî. Ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêèé
çëîäåé óìèðàòü âñå-òàêè íå õî÷åò, òàê ÷òî äåéñòâîâàòü

ïðèõîäèòñÿ â ñòðîãî ïðèíóäèòåëü-
íîì ïîðÿäêå. À ïðèíóæäåíèå âñå-
ãäà îçíà÷àåò ïðèìåíåíèå ñèëû.
Ìîùü Êîðíåëèóñà — åãî ìàãèÿ.

Îáû÷íûé ìàã â Magic &
Mayhem èìååò òðè îñíîâíûå õà-
ðàêòåðèñòèêè: êîëè÷åñòâî æèçíåí-
íîé, ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè è îãðà-
íè÷åíèå íà ìàêñèìàëüíîå ÷èñëî
êîíòðîëèðóåìûõ ìîíñòðîâ. Êîð-
íåëèóñó íå î÷åíü âåçåò, è íà åãî
ïóòè ïîïàäàþòñÿ òîëüêî îòúÿâëåí-
íûå íåêðîìàíòû è ñóììîíåðû. Ñ
âîëêàìè æèòü — ïî âîë÷üè âûòü.
Ìîëîäîé âîëøåáíèê áûñòðî ó÷èò-
ñÿ ïðèçûâàòü ñîáñòâåííûõ ÷óäî-

Magic & Mayhem есть не чтоMagic & Mayhem есть не чтоMagic & Mayhem есть не чтоMagic & Mayhem есть не чтоMagic & Mayhem есть не что
иное, как очередное дикоеиное, как очередное дикоеиное, как очередное дикоеиное, как очередное дикоеиное, как очередное дикое
смешение жанров. Порциясмешение жанров. Порциясмешение жанров. Порциясмешение жанров. Порциясмешение жанров. Порция

real0time0стратегии, капелькаreal0time0стратегии, капелькаreal0time0стратегии, капелькаreal0time0стратегии, капелькаreal0time0стратегии, капелька
РПГ, доза action’а. ТРПГ, доза action’а. ТРПГ, доза action’а. ТРПГ, доза action’а. ТРПГ, доза action’а. Тем неем неем неем неем не

менее сомнений относительноменее сомнений относительноменее сомнений относительноменее сомнений относительноменее сомнений относительно
личности игрушки не возника0личности игрушки не возника0личности игрушки не возника0личности игрушки не возника0личности игрушки не возника0

ет. Она относится к редкомует. Она относится к редкомует. Она относится к редкомует. Она относится к редкомует. Она относится к редкому
виду “милых” или “игрушеч0виду “милых” или “игрушеч0виду “милых” или “игрушеч0виду “милых” или “игрушеч0виду “милых” или “игрушеч0

ных” игрушек.ных” игрушек.ных” игрушек.ных” игрушек.ных” игрушек.

MAGIC
& MAYHEM
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КОРНЕЛИУС,
GO HOME

[1]

[1] Типичный маршрут героя — прямой и неизменный, как трамвайные пути.
[2] Дорогие читатели, это Корнелиус. Корнелиус, это дорогие читатели.

[1]

[2]
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âèù. Äëÿ ýòîãî åìó ïîíàäîáÿòñÿ çàêëèíàíèÿ. Äîáðî
ïîæàëîâàòü â íîâóþ ãåíèàëüíóþ çîíó, ðîëåâóþ.

Spellbook ãåðîÿ, ïî ñâîåé èäåå, âûïîëíåí âûøå
âñÿêèõ ïîõâàë. Êàæäûé ìàã îáëàäàåò êîíòðîëåì íàä
òðåìÿ “ñòèõèÿìè”: ïîðÿäêîì, õàîñîì è “íåéòðàëüíû-
ìè” ñèëàìè. Äëÿ ñîòâîðåíèÿ çàêëèíàíèÿ íåîáõîäèìà
ìàãè÷åñêàÿ âåùü, àðòåôàêò. Íàïðàâëÿÿ íà ýòîò êîíêðåò-
íûé ïðåäìåò ñèëû îäíîé èç ñòèõèé, âîëøåáíèê ïîëó÷à-
åò çàêëèíàíèå. Òàê, ýêñïåðèìåíòèðóÿ ñ Holly, ìîæíî
ïîëó÷èòü çàêëèíàíèå äëÿ âûçîâà çîìáè, ôàâíà èëè ýëü-
ôà. Brimstone ïîìîãàåò ðåàíèìèðîâàòü ìåðòâûõ, êèäàòüñÿ
ñãóñòêàìè ïëàìåíè èëè èñöåëÿòü ðàíåíèÿ. Ó÷èòûâàÿ,
÷òî âñå àðòåôàêòû ñóùåñòâóþò â èãðå â åäèíñòâåííîì
(äëÿ âàñ) ýêçåìïëÿðå, âû ïîëó÷àåòå íå òîëüêî âîçìîæ-
íîñòü êàæäûé ðàç âûõîäèòü íà ïîëå áîÿ ñ íîâûì íàáî-
ðîì spell’îâ, íî è âñòàåòå ïåðåä ïðîñòåéøåé ïàçëîé. ×òî
ïðåäïî÷åñòü: ñêåëåòîíà, âàñèëèñêà èëè åäèíîðîãà? Ó êàæ-
äîãî ìîíñòðà óíèêàëüíûå ïðåèìóùåñòâà è íåäîñòàòêè.
Âàñèëèñêà ìîæíî óáèòü îäíèì óäàðîì, íî îíè îòðàâëÿ-
þò æåðòâó ÿäîì ïðè ïåðâîé æå àòàêå è ê òîìó æå
íåïëîõî áåãàþò. À ýëüôû, õîòü è îáëàäàþò ìîùíûì
ëóêîì, áåçóìíî òðóñëèâû è ñîâåðøåííî íå ìîãóò äðàòü-
ñÿ â áëèæíåì áîþ. Ðàçóìååòñÿ, ïåðåáðîñèòü àðòåôàêò èç
îäíîãî ìàãè÷åñêîãî ñëîòà â äðóãîé ìîæíî òîëüêî ïåðåä
íà÷àëîì ìèññèè, òàê ÷òî äàæå â ÷èñòî ðîëåâîé ÷àñòè
èãðû ïðèñóòñòâóþò ñèìïàòè÷íûå êðóïèöû ñòðàòåãèè.
Èëè ñêîðåå òàêòèêè?

Íà êàæäîå çàêëèíàíèå ðàñõîäóåòñÿ íîðìèðîâàí-
íîå êîëè÷åñòâî ìàíû, ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè. Ñàì ïî
ñåáå, Êîðíåëèóñ íå ñïîñîáåí íè ðåãåíåðèðîâàòü, íè
âîññòàíàâëèâàòü çàïàñû ìàíû. Ïîýòîìó ñàìàÿ ãëàâíàÿ
âåùü äëÿ ëþáîãî ìàãà — çàõâàòèòü Èñòî÷íèêè Ñèëû.
Íà êàæäîé êàðòå åñòü íåñêîëüêî òî÷åê, ðàñïîëîæèâ-
øèñü â êîòîðûõ ìàã ìîæåò âîñïîëíÿòü ñâîè ìàãè÷åñ-
êèå çàïàñû. Âïðî÷åì, íà ýòî äåéñòâèå ñïîñîáíû è
ìîíñòðû. Îíè ïðîñòî ïåðåäàþò ïîëó÷åííóþ ýíåðãèþ
ìàãó. Ïåðåäàþò òåëåïàòè÷åñêè (èëè êàê-òî åùå?), òî÷íî
òàê æå, êàê íàéäåííûå íà ïîëå áîÿ ìåëêèå àðòåôàêòû

èëè ïèùó. Ìàã áåññèëåí áåç ñâîèõ çàêëèíàíèé,
ïîýòîìó çàëîã âûèãðûøà — êîíòðîëü Òî÷åê Ñèëû.
Èäåÿ, êîòîðàÿ óñïåøíî èñïîëüçîâàëàñü åùå â

WarCraft’e (ñëåçèíêà âòîðàÿ, ñåíòèìåíòàëüíàÿ). Òîëüêî
â Magic & Mayhem äëÿ ñáîðà ïðîäóêòîâ (îíè âîññòà-
íàâëèâàþò æèçíåííûå ñèëû ìàãà), àêêóìóëèðîâàíèÿ
ìàíû è ñðàæåíèé ñ âðàãàìè èñïîëüçóþòñÿ îäíè è òå
æå þíèòû. Ïðèíèìàÿ âî âíèìàíèå òðåòüþ õàðàêòåðè-
ñòèêó ìàãà, îãðàíè÷åíèå íà êîëè÷åñòâî êîíòðîëèðóå-
ìûõ ìîíñòðîâ, çàäà÷à ïðàâèëüíîãî ðàñïðåäåëåíèÿ ñèë
ìåæäó îõðàíîé ðåñóðñîâ è òàêòè÷åñêèìè ìàíåâðàìè
òîæå ñòàíîâèòñÿ êðàéíå âàæíîé. Ïîéìàòü âðàæåñêîãî
ìàãà î÷åíü íåïðîñòî — äàæå ó÷èòûâàÿ, ÷òî ïëîùàäü
êàðòû ñðàâíèòåëüíî íåâåëèêà è îíà çàìêíóòà ñ ñåâåðà
íà þã è ñ çàïàäà íà âîñòîê. Pathfinding ïðîñòåéøèõ
ìîíñòðîâ çíà÷èòåëüíî óñòóïàåò àíàëîãè÷íîìó àëãîðèò-
ìó ãëàâíîãî âðàãà-ìàãà, òàê ÷òî óñïåøíî ïðåñëåäîâàòü
åãî îíè ïðîñòî íå â ñîñòîÿíèè. Óïðàâëÿòü áîëüøèìè
òîëïàìè â ðåæèìå ðåàëüíîãî âðåìåíè î÷åíü íåïðîñòî.
Áîé ñäåëàí â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ RTS, à èíòåðôåéñ íå
ñëèøêîì ïðèñïîñîáëåí äëÿ áåççàáîòíûõ ìàíèïóëÿöèé
ïîäîïå÷íûìè. È ïîòîì, âñåãäà ïðèñóòñòâóåò èçâåñò-
íàÿ äîëÿ àðêàäû: ìíîãîå çàâèñèò îò ñêîðîñòè âàøåé
ðåàêöèè, îò òîãî, óñïååòå ëè âû çàñëîíèòüñÿ ñòåíêîé
ñâåæåïðèçâàííûõ ìîíñòðîâ èëè ðåøèòå îòñòðåëÿòüñÿ
áîåâûìè çàêëèíàíèÿìè. Save game’îâ âíóòðè óðîâíÿ
íåò, òîëüêî â åãî íà÷àëå, à ìíîãèå êëþ÷åâûå îáúåêòû
ñëó÷àéíûì îáðàçîì ðàñêèäûâàþòñÿ ïî êàðòå. Â îá-
ùåì, âàì íå äî ìîíñòðîâ — áûòü áû æèâó. À â ýòî
âðåìÿ âðàæåñêèé âîëøåáíèê çëî âåñåëèòñÿ íàä âàøè-
ìè òóïûìè þíèòàìè, ïðåñëåäóþùèìè åãî: òî ïðå-
ãðàæäàåò èì äîðîãó íåïðåîäîëèìîé ñòåíîé èç ïëþùà,
òî äðîáèò èì ÷åðåïà ìîëíèÿìè, òî çàìîðàæèâàåò â
ñàìûõ ôàíòàñòè÷åñêèõ ïîçàõ. Ñìîòðèøü, è ñåðäöå ðà-
äóåòñÿ. Âîò ýòî çëîäåé! Ëè÷íîñòü ýïè÷åñêàÿ, ñþððåàëè-
ñòè÷íàÿ, ïî-íåãîäÿéñêè ãåíèàëüíàÿ.

Ролевой изюм
Åñëè âû äóìàëè, ÷òî ñ äîëåé ÐÏÃ â Magic &
Mayhem ïîêîí÷åíî, âû îøèáëèñü. Àâòîðû óìóä-
ðèëèñü çàñóíóòü â ýòó ñìåñü ñòðàòåãèè è àðêàäû

MAGIC & MAYHEM

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Mythos Games
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Virgin Interactive
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ðîëåâîé ñþæåò ñî ñêðèïòîâûìè äèàëîãà-
ìè (!), âîçìîæíîñòü ñîçäàíèÿ ïàðòèè (!!!)
è íåïëîõîé àëãîðèòì ñîâåðøåíñòâîâàíèÿ
ïåðñîíàæà. À åùå òàì åñòü experince-î÷êè!
Â îáùåì, ïîëíîå áåçîáðàçèå.

Êðèòåðèåì ñòåïåíè âûïîëíåíèÿ ìèñ-
ñèè ÿâëÿåòñÿ êàê ðàç êîëè÷åñòâî íàáðàí-
íûõ experience-î÷êîâ. Çà êàæäîå îæèäàåìîå
äåÿíèå âàì ãîòîâû íà÷èñëèòü îïðåäåëåí-
íîå ôèêñèðîâàííîå êîëè÷åñòâî “îïûòà”. Çà
÷òî èìåííî íàãðàæäàþò? Çà óáèéñòâî ìè-
íüîíà ãëàâíîãî íåãîäÿÿ, ñïàñåíèå äîáðîãî
êîðîëÿ-èçãíàííèêà, äåàêòèâàöèþ õèòðîóì-

íûõ ëîâóøåê, íàõîæäåíèå íîâûõ àðòåôàêòîâ è,
íàêîíåö, ðàñïðàâó ñ ìåñòíûì Áîññîì. Ñïèñîê ìîæ-
íî ïðîäîëæàòü. Òàê ÷òî â ïåðåðûâå ìåæäó ìèññè-
ÿìè âû ìîæåòå íå òîëüêî ðàçâëåêàòüñÿ, ðàññìàòðè-
âàÿ íîâûå ýôôåêòèâíûå íàáîðû çàêëèíàíèé, íî è
ñîâåðøåíñòâîâàòü ñâîé ïåðñîíàæ.

Ðåáÿòà èç Mythos Games óìóäðèëèñü ïîìåñ-
òèòü î÷åíü è î÷åíü ìíîãîå â åäèíñòâåííóþ íåçà-
ìûñëîâàòóþ ñòðàòåãèþ — âïðî÷åì, íàçûâàéòå Magic
& Mayhem êàê õîòèòå. Ïîäîéäåò íàçâàíèå ïðàêòè-
÷åñêè ëþáîãî æàíðà, êðîìå ñèìóëÿöèîííîãî. Ãëàâ-
íîå, ÷òî ñîõðàíèëàñü öåëîñòíîñòü èãðû, åäèíàÿ, âåñü-
ìà ãàðìîíè÷íàÿ èäåÿ. Ïîïðîáîâàòü ñòîèò — êðîìå
âñåãî ïðî÷åãî, ýòî åùå è ôàðñ.

[3]

[3] Добрый король не возражает против
использования его личного Источника Силы
во имя мира.
[4] Это не Settlers, не напрягайтесь. Видите,
вот и лысая голова торчит в углу.
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ДЕЛО

РОМАНА КОСЕНКО

Несколько штрихов к
портрету Идеальной Игры

Если делать все по
людски, то на

стоящую, “правильную”, игру не
выпустишь никогда. Практически
в каждом интервью с разработчи

ками всплывает вопрос: “Что для
вас в игре главное?” — и мнения
порой высказываются диамет

рально противоположные. Слиш

ком много граней у этой самой
Игры, и выделить Самую Главную
Составляющую практически не

возможно. Тогда давайте решать
эту проблему традиционно: забу

дем про некоторое количество
“граней” и вплотную займемся
лишь несколькими. Например
multiplayer’ом и иже с ним. Взяв
в лабораторные кролики пару не

безызвестных проектов...

íà÷àëå áûë id, è áûë â id’å Êàðìàê. Äåëî ïðîèñõîäèëî
ñðàçó ïîñëå âûõîäà Quake 2, êîãäà èãðîâàÿ îáùåñòâåí-
íîñòü ïðèëåæíî èçó÷àëà ïîëó÷åííîå ñîêðîâèùå, à
Äæîí Êàðìàê ñ ïðèìêíóâøèìè òîâàðèùàìè ñòðîèëè
ïëàíû íà áóäóùåå. Ïëàíû âûñòðàèâàëèñü â íåáîñêðå-
áû, è ÷òîáû íå ïîòåðÿòü ñåáÿ ñðåäè ýòèõ ãðîìàäèí,
Äæîí ðåøèë óåäèíèòüñÿ â íåáîëüøîì îòåëå. Ðàçóìå-
åòñÿ, ñ ëþáèìûì êîìïüþòåðîì, à äðóçüÿì íàêàçàë
äåëàòü Mission Pack äëÿ Quake 2.

È âñå áû íè÷åãî, íî ïîñëå åãî âîçâðàùåíèÿ íà÷à-
ëèñü çàãàäî÷íûå ïåðåìåíû. Ãîòîâÿùèéñÿ Mission Pack
òèõî ñêóêñèëñÿ, è åãî ìåñòî çàíÿë íåêèé “ïðîìåæóòî÷-
íûé” ïðîåêò (ïðîìåæóòî÷íûé ìåæäó Q2 è âîæäåëåí-
íîé, íî íåäîñÿãàåìîé Trinity). Ïðîøëî åùå íåìíîãî
âðåìåíè (ìåñÿö-äâà), è íåîæèäàííî áûëî îáúÿâëåíî, ÷òî:
à) èãðà áóäåò íàçûâàòüñÿ Quake 3: Arena, á) îðèåíòèðîâà-
íà îíà áóäåò èñêëþ÷èòåëüíî íà multiplayer (âíèìàòåëü-
íûé ÷èòàòåëü, íàâåðíîå, óæå çàìåòèë, ÷òî êîå î ÷åì èç
ýòîãî ìû óæå ïèñàëè — â ##2 è 4 äàëåêîãî 1998-ãî).

Ïîòîì âñå è âîâñå ïîêàòèëîñü ñíåæíûì êîìîì.
Âûñòóïëåíèå òîâàðèùà Êàðìàêà íà êîíôåðåíöèè CPL
(Cyberathlete Professional League), â êîòîðîì îí æåñòêî
îäåðíóë îáùåñòâåííîñòü, ðàñêàòàâøóþ ãóáû íà bump
mapping, çàÿâèâ, ÷òî ñèÿ “ôè÷à” åñòü èçëèøåñòâî, ïðè-
÷åì èçëèøåñòâî äîâîëüíî äîðîãîå; íàïðÿæåííîå îæè-
äàíèå ïåðâûõ screenshot’îâ; “ñëó÷àéíûå” ÷àòû ñ ïîêëîí-
íèêàìè; Macworld...

Ïàðàëëåëüíî, ãäå-òî áëèæå ê E3, îáúÿâèëñÿ Ìàðê
Ðåéí (Mark Rein) (èç Epic MegaGames, åñëè êòî íå ïî-
ìíèò) è çàÿâèë, ÷òî åãî êîìïàíèÿ áóäåò äåëàòü èãðó
ïîä íàçâàíèåì Unreal: Tournament, êîòîðàÿ... òîæå áó-
äåò îðèåíòèðîâàíà èñêëþ÷èòåëüíî íà multiplayer.

Третий первенец
Quake 3: Arena — èãðà ìóäðåíàÿ. Id’îâöû òàê è íå
ðèñêíóëè ñäåëàòü “ãîëóþ ñåòåâóþ” è âçàìåí òðàäèöèîí-
íîé single-player-÷àñòè âêëþ÷èëè â ñâîå òâîðåíèå ïîçà-
èìñòâîâàííûé èç fighting’îâ íàáîð òóðíèðîâ ñ êîìïü-
þòåðíûìè îïïîíåíòàìè (áîòàìè). Ñîáñòâåííî, áîòû
ðàçíîãî óðîâíÿ áóäóò äîñòóïíû âñåãäà è âåçäå. Ê ïðè-
ìåðó, äëÿ ñîçäàíèÿ ìàññîâêè â îáû÷íîé äðà÷êå, äëÿ
çàïîëíåíèÿ âàêàíñèé â êîìàíäíûõ âñòðå÷àõ è, íàêî-
íåö, ïðîñòî äëÿ ñàìîñòîÿòåëüíûõ òðåíèðîâîê.

Â òîì, ÷òî êàñàåòñÿ ðàçëè÷íûõ ìîäèôèêàöèé
deathmatch’à è ò.ï., id’îâöû â ñâîèõ çàÿâëåíèÿõ âåñüìà
íåïîñëåäîâàòåëüíû. Êòî-òî ãîâîðèò, ÷òî â èãðó ïëàíèðó-



åòñÿ âêëþ÷èòü íåñêîëüêî ñàìûõ ïîïóëÿðíûõ íûíå ìîäè-
ôèêàöèé, êòî-òî — ÷òî íè÷åãî òàêîãî äàæå íå ïðåäâèäèò-
ñÿ. Îïðåäåëåííî ìîæíî ñêàçàòü ëèøü îäíî — ðåæèì
CTF (Capture the Flag) áóäåò âñòðîåí â èãðó ñðàçó. ×òî
êàñàåòñÿ îñòàëüíîãî... Òàì áóäåò âèäíî! (Âïðî÷åì, âñå
ìîæåò áûòü — ó÷èòûâàÿ íåäàâíî âûïóùåííûé Quake 2
Extremities...)

Конечно, он?
Íà âîïðîñ: “×òî æå äëÿ âàñ â èãðå ãëàâíîå — gameplay
èëè âíåøíÿÿ êðàñîòà?” Áðàéàí Õóê (òîò ñàìûé Brian
Hook, ÷òî â íåçàïàìÿòíûå âðåìåíà ïåðåáåæàë â id èç
íàáèðàþùåé îáîðîòû 3Dfx) îòâåòèë: “Íåñîìíåííî,
ïåðâîå!” (íàäî çàìåòèòü, ÷òî ìíåíèÿ îñòàëüíûõ ðàçðà-
áîò÷èêîâ áûëè íå ñòîëü ïðÿìîëèíåéíû, íî â öåëîì
ñõîæè). Òàê ÷òî íå æäèòå îò “Àðåíû” ÷åãî-òî ñóïåð-
ïóïåð-óëüòðà-íîâîãî â ïëàíå ãðàôèêè: âñå äîâîëüíî
ñêðîìíî, íî òåì íå ìåíåå ÷ðåçâû÷àéíî êà÷åñòâåííî.

Ñêàæåì òàê: “ðàññòîÿíèå” ìåæäó ãðàôèêîé Q2 è

Q3, íàâåðíîå, äàæå ìåíüøå, ÷åì áûëî ó Q1 è Q2. Äà,
ïîÿâèëîñü ìíîæåñòâî íîâûõ “ôèøåê” (î íèõ ÷óòü ïîç-
æå), íî íè÷åãî óáèéñòâåííî ðåâîëþöèîííîãî, óâû, íåò.
Âïðî÷åì, òóò ÿ ñåáå ïîçâîëþ ïðîöèòèðîâàòü îäíîãî èç
çàÿäëûõ ñåòåâèêîâ: “Êòî-íèáóäü èç âàñ ïðèõîäèò íà
ôóòáîë, ÷òîáû ïîñìîòðåòü êà÷åñòâî ïîëÿ? Íåò? Òàê âîò
è èãðà (ñåòåâàÿ) — ýòî âñåãî ëèøü ïîëå, íà êîòîðîì
âñòðå÷àþòñÿ èãðîêè. Ïîëå, êîòîðîå äîëæíî áûòü ïðè-
áðàíî è óõîæåíî. Áîëüøå îò íåãî íè÷åãî íå òðåáóåòñÿ”.

Â ýòîì îòíîøåíèè ó “Àðåíû” âñå õîðîøî. È áåç
òîãî ëó÷øåå íà ñåãîäíÿ ñåòåâîå ÿäðî ïðàêòè÷åñêè ïîëíî-
ñòüþ ïåðåïèñàíî. Ðåçóëüòàò? Óìåíüøèëñÿ ñåòåâîé òðàôèê
(÷àñòü ðàáîòû ïî îáñ÷åòó îáúåêòîâ îïÿòü ïåðåáðîøåíà
íà êëèåíòñêóþ ìàøèíó), ëåã÷å ñòàëè ïåðåíîñèòüñÿ “ïðî-
âàëû” ïèíãà, äà è â öåëîì èãðà ñòàëà “ìÿã÷å”.

Òàê âî âñÿêîì ñëó÷àå óòâåðæäàþò ðàçðàáîò÷èêè.
Ðåøàéòå ñàìè, âåðèòü èëè...

Выжившие “фишки”
Âåðíåìñÿ ê íàøèì “ôèøêàì”. Çà-
ìåòíî ïîðåçàâ èõ îáùèé ñïèñîê,
ðàçðàáîò÷èêè, îäíàêî, ñîõðàíèëè
ñàìóþ (íà ìîé âçãëÿä) ãëàâíóþ èç

íèõ — êðèâûå Áåçüå. Êðèâûå ýòè, êàê âûÿñíèëîñü (èç çàÿâ-
ëåíèÿ âñå òîãî æå Áðàéàíà), íå òàê óæ çíà÷èòåëüíî âëèÿ-
þò íà îáùóþ fps’íîñòü èãðû. Ê íåñ÷àñòüþ, ïðèìåíÿòü èõ
ðåøèëè òîëüêî â àðõèòåêòóðå óðîâíåé, íî íå íà ìîäåëÿõ
èãðîêîâ (õîòÿ îáåùàíî, ÷òî ëþáèòåëè ïîêîïàòüñÿ â èñ-
õîäíûõ òåêñòàõ ñìîãóò ðåàëèçîâàòü è ýòî).

Íå îãðàíè÷åííûå íûíå ñòèëèñòè÷åñêèìè ðàìêàìè
ñþæåòà äèçàéíåðû óðîâíåé îòðûâàþòñÿ ïî ïîëíîé ïðî-
ãðàììå. Â Quake 3: Arena áóäåò âñå, îò ãîòèêè è èíäóñò-
ðèàëüíîãî ñòèëÿ, èñïîëüçîâàííûõ â ïðåäûäóùèõ èãðàõ
id, äî ïîëóîðãàíè÷åñêèõ êàòàêîìá, ïîçàèìñòâîâàííûõ ñàìè-
çíàåòå-îòêóäà. Åñòü è åùå îäíà ïðèÿòíàÿ îñîáåííîñòü: åñëè
ðàíüøå deathmatch-óðîâíè äåëàëèñü “íà êîëåíêå”, “â ñâî-
áîäíîå âðåìÿ”, “âî âðåìÿ óèêåíäà” è ò.ä., òî òåïåðü èì
óäåëåíî îñíîâíîå âíèìàíèå (ãîâîðÿò, ÷òî ïðîäóìûâàåòñÿ
êàæäàÿ ìåëî÷ü — îò óãëà ïîâîðîòà äî êîëè÷åñòâà ñòóïå-
íåê), è êà÷åñòâî äîëæíî áûòü ñîîòâåòñòâóþùåå.

Êðîìå òîãî, ïîìèìî êðèâûõ îò Áåçüå â äèçàéíå óðîâ-
íåé àêòèâíî èñïîëüçóþòñÿ çåðêàëüíûå ïîâåðõíîñòè (èõ
íàêîíåö-òî ìîæíî äâèãàòü è âðàùàòü!) è specular light maps
(ïåðåâîä ýòîãî òåðìèíà ñëèøêîì ñïîðåí. Åñëè âêðàòöå, òî
ýòî äåëàåò îñâåùåíèå, è â ÷àñòíîñòè îñâåùåíèå ìåòàëëè÷åñ-
êèõ ïîâåðõíîñòåé, áîëåå ðåàëèñòè÷íûì), ìîäåëü èãðîêà íà-
êîíåö ðàçäåëèëè íà äâå ÷àñòè (âåðõíþþ è íèæíþþ) è àíè-
ìèðóþò ðàçäåëüíî. Ãîëîñîâàÿ êîììóíèêàöèÿ, êàê è ïîä-
äåðæêà 3D-çâóêà, âñå åùå íàõîäèòñÿ ïîä âîïðîñîì.

Ïîñëåäíåå ñâÿçàíî ñ õðîíè÷åñêèì ïðèñòðàñòèåì Êàð-
ìàêà ê ìóëüòèïëàòôîðìåííîñòè âîîáùå è “Ìà-
êèíòîøàì” â ÷àñòíîñòè. Ëþáîïûòíî, ÷òî Q3A
áûëà âïåðâûå ïðîäåìîíñòðèðîâàíà îáùåñòâåí-
íîñòè èìåííî íà “Ìàêå”, ïðè÷åì ñ çàÿâëåíè-
åì, ÷òî Mac-ñïåöèôè÷íîãî êîäà â íåé âñåãî
15 êèëîáàéò.

Неупомянутый вагон
Íî ê òåìå! Ìàëü÷èêè è äåâî÷êè, òåïåðü â Quake
áóäóò êëàññû. Íèêòî íå óïàë ñî ñòóëà? Õîðîøî.
Â îáùåì, id’îâöû ðåøèëè, ÷òî ïîðà ðàçäåëèòü
âñåõ íå òîëüêî ïî öâåòó/ñêèíó, íî è ïî õàðàêòå-
ðèñòèêàì. Â êàêîé êëàññ ïîéòè — ðåøàòü âàì
ñàìèì, è âûáîð áóäåò íåëåãêèì. Êëàññîâ âñåãî
òðè: Light, Medium, Heavy, êàæäûé èç íèõ çàìåò-

[1] [2]

[3]

[3] Заметьте, теперь со стороны видно даже то,
куда смотрит противник.
[4] А эта пасть с покачивающимся языком
собрала наибольшее количество
восторженных откликов.

[1] Приятную округлость торчащим сверху
клыкам придают кривые Безье.
[2] Наконец&то можно подойти к зеркалу.

[4]



íî îòëè÷àåòñÿ ïî ñêîðîñòè ïåðåäâèæåíèÿ (light, ïîäîáðàâ-
øèé ðóíó Haste (óñêîðåíèå) è îòðàñòèâøèé ñåáå íåáîëü-
øèå êðûëûøêè çà ñïèíîé (÷èñòàÿ ïðàâäà), íîñèòñÿ ñî
ñêîðîñòüþ ïîðÿäêà 90 ìèëü â ÷àñ), êîëè÷åñòâó çäîðîâüÿ è
âåñó. Ïîñëåäíèé ïàðàìåòð áóäåò, êñòàòè ñêàçàòü, âëèÿòü íà
âûñîòó ñòîëü ëþáèìîãî â íàðîäå rocket-jump’à.

Îðóæèå. Ïëàíèðóåòñÿ íå òîëüêî îñòàâèòü íåêîòî-
ðûå Q2-øòó÷êè, íî è âîçðîäèòü êîå-÷åãî èç ïðåäûäó-
ùèõ ñåðèé. Èòàê, áóäåò: shotgun, machinegun, grenade
launcher, rocket launcher, plasma gun, railgun, lighting
(ãîâîðÿò, ÷òî ýòîò åå âàðèàíò áóäåò çíà÷èòåëüíî ýô-
ôåêòèâíåé, ÷åì â Q1), à òàêæå î÷åðåäíîå ñóïåðîðóæèå
òèïà áåññìåðòíîé BFG.

Â èãðå, êîíå÷íî, áóäåò åùå òûñÿ÷à è îäíà ìåëî÷ü: ê
ïðèìåðó, îòîáðàæåíèå èìåíè èãðîêà, ïîïàâøåãî â ïðèöåë;
ïîÿâëåíèå íàä ãîëîâîé “ïèøóùåãî” èãðîêà ñïåöèàëüíîé
èêîíêè; ÷ðåçâû÷àéíî êðàñèâûé ýôôåêò “íåâèäèìîñòè” (÷òî-
òî ïîäîáíîå áûëî â “Õèùíèêå”); åùå áîëüøåå ïî ñðàâíå-
íèþ ñ Q2 êîëè÷åñòâî æåñòîâ è ò.ä. è ò.ï. Âðÿä ëè èìååò
ñìûñë ñåé÷àñ î íèõ ðàññêàçûâàòü, ëó÷øå ïåðåéäåì ê...

Вечный догоняющий
Ïî÷åìó-òî ñ íåäàâíèõ ïîð Epic MegaGames çàíèìàåòñÿ
ëèøü òåì, ÷òî íàñòóïàåò íà ïÿòêè id’ó. Âîò è òåïåðü
Unreal: Tournament ïîçèöèîíèðóåòñÿ êàê ïðÿìîé êîí-
êóðåíò Quake 3: Arena. Îòêóäà òàêàÿ óâåðåííîñòü? ×åðò
èõ çíàåò.

Âî-ïåðâûõ, òî, ÷òî íàì ñîáèðàþòñÿ âñó÷èòü ïîä
âèäîì íîâîé èãðû, ïðîñòèòå, î÷åíü ïîõîæå íà ýëåìåí-
òàðíûé add-on.

Ñóäèòå ñàìè. Òåõíè÷åñêè — ýòî âñå òîò æå Unreal.
Êó÷à “çàïëàòîê”, âûòÿãèâàþùèõ ñåòåâóþ ïîääåðæêó íà
ïðèåìëåìûé óðîâåíü, äà íîâûé ïîëüçîâàòåëüñêèé èí-
òåðôåéñ íå ìåíÿþò ñóòè. Ìíîæåñòâî íîâûõ òåêñòóð è
ìîäåëåé èãðîêîâ, 35 óðîâíåé-àðåí, ÷åòûðå íîâûõ âèäà
îðóæèÿ, íåñêîëüêî ðåæèìîâ êîìàíäíîé èãðû — íå ýòî
ëè íàì îáû÷íî ïðåäëàãàþò mission pack’è, add-on’û è
ïðî÷èå ïëîäû ÷åëîâå÷åñêîé æàäíîñòè? Âïðî÷åì, îñòà-
âèì ýòî íà ñîâåñòè Ìàðêà — äëÿ íàñ âåäü ãëàâíîå,
÷òîáû èãðàòü áûëî èíòåðåñíî. Îá ýòîì è ïîãîâîðèì.

Êàê è id, Epic ðåøèë âêëþ÷èòü â UT ïîäîáèå single-
player-÷àñòè. Â äâóõ ñëîâàõ ýòî ìîæíî îïèñàòü êàê “îäíî
ñòàäî áîòîâ, âîþþùåå ñ äðóãèì ñòàäîì áîòîâ â ðàçëè÷-
íûõ óñëîâèÿõ”. Â îäíîì èç “ñòàä” íàõîäèòåñü âû è ïðèíè-
ìàåòå ïîñèëüíîå ó÷àñòèå â áîéíå. Äåéñòâî ðàçíîîáðàçèòñÿ

òåì, ÷òî “ñâîèìè” ìîæíî... óïðàâëÿòü! Äà, äà,
ïî çàâåðåíèÿì ðàçðàáîò÷èêîâ, áîòû çàìåòíî
ïîóìíåþò è äàæå ñòàíóò ïîíèìàòü ïðîñòûå
êîìàíäû âðîäå “Ïðèêðîé ìåíÿ!”, “Óäåðæèâàé
ïîçèöèþ!”, “Çàùèùàé áàçó!” è ò.ä. Èç óñëîâèé
íàì áóäóò äîñòóïíû Capture The Flag, Assault (îäíà êî-
ìàíäà íàïàäàåò íà óêðåïëåíèå, à äðóãàÿ åãî îáîðîíÿåò) è
Domination (îäèí èç âàðèàíòîâ êîíòðîëÿ òåððèòîðèè).

Èç ñðåäñòâ æå óíè÷òîæåíèÿ ðàçðàáîò÷èêè ïðèäó-
ìàëè Translocator (ïîðòàòèâíûé òåëåïîðòåð), Redeemer
(áîëüøàÿ “ÿäðåíàÿ” ðàêåòà, êîòîðàÿ ïðè èñïîëüçîâà-
íèè â àëüòåðíàòèâíîì âàðèàíòå åùå è óïðàâëÿåòñÿ),
Pulse Blaster (÷ðåçâû÷àéíî ñêîðîñòðåëüíàÿ “øòó÷êà”) è
IMPACT Hammer (îòáîéíûé ìîëîòîê, ðàíåå ïðèìåíÿâ-
øèéñÿ â äîáûâàþùåé ïðîìûøëåííîñòè).

Âû âñå åùå äóìàåòå, ÷òî Epic ÷åñòíî äåëàåò íî-
âóþ èãðó?

Выводы и все такое
Ïåðâûé è, êàê ìíå êàæåòñÿ, ãëàâíûé íà ñåãîäíÿ âûâîä
çàêëþ÷àåòñÿ â ñëåäóþùåì: äàííûå èãðû íàõîäÿòñÿ â íå-
ñêîëüêî ðàçíûõ âåñîâûõ êàòåãîðèÿõ, äà è ïðåäíàçíà÷åíû
îíè äëÿ ðàçíûõ êëàññîâ èãðàþùèõ. Êñòàòè, çàíÿòíî, ÷òî
ïðè ýòîì îáå êîìàíäû òâåðäÿò î ñâîåì “õîðîøåì ôèíàí-
ñîâîì ïîëîæåíèè” è, êàê ñëåäñòâèå, âîçìîæíîñòè âûïóñ-

òèòü “ìàëîòèðàæíóþ” èãðó. Âîçìîæíî, ðàçðàáîò÷èêè ïðî-
ñòî ïî-ðàçíîìó “âèäÿò” îäíó è òó æå àóäèòîðèþ.

Quake 3: Arena — ñðåäñòâî (è ìåñòî) äëÿ ðåãóëÿð-
íûõ ïîåäèíêîâ “ïðîôåññèîíàëüíûõ” èãðîêîâ. Ïîýêñ-
ïåðèìåíòèðîâàâ ñ î-î-î÷åíü áîëüøèìè óðîâíÿìè (ìî-
æåò, êòî-òî åùå ïîìíèò áèòâû íà base100), id’îâöû
îáðàòèëèñü ê èíäèâèäóàëüíûì ïîåäèíêàì (2, 4, 8 èãðî-
êîâ — èìåííî ñòîëüêî ðåêîìåíäóåòñÿ äëÿ “Àðåíû”).
Ïðîäóìàííûé äèçàéí óðîâíåé, ïðàâèëüíûé áàëàíñ
îðóæèÿ, îáùàÿ “ñïîðòèâíîñòü” èãðû — âñå äëÿ ýòîãî.

Unreal: Tournament — ñòàäíûå çàáåãè íà äëèííûå
äèñòàíöèè. Èãðà äëÿ òåõ, êòî ïðîñòî õî÷åò âåñåëî ïðîâåñ-
òè âðåìÿ, äëÿ òåõ, êòî íå èìååò âîçìîæíîñòè èãðàòü ÷åðåç
Èíòåðíåò, íî î÷åíü ýòîãî æåëàåò. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, Epic
óæå áîëåå ïîëóãîäà ëàòàåò òåëî Unreal (ïîòðàòèâ ïåðåä
ýòèì òðè ãîäà íà åãî ðàçðàáîòêó) — ýòî åùå îäíà çàïëàòêà.

È íàïîñëåäîê î÷åðåäíàÿ ôðàçà èç ìîåãî ëþáèìîãî
öèòàòíèêà. Äæîí Êàðìàê: “Unreal — êîíå÷íî, õîðîøàÿ
èãðà, íî ÿ áû íå ñòàë òðàòèòü òðè ãîäà íà åå ðàçðàáîòêó”.

Âûáîð çà âàìè.

[5] А кровь в этом сезоне модно разбрызгивать в
виде розового тумана.
[6] Обещанная готика, несмотря на некоторую
избитость, вполне симпатична.

[5] [6]

[7]

[8]

[7] Один из эффектов новой модели освещения.
[8] Это не фотография, это просто качественная игра.



GAME.EXE #1’199956

ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

[1] Сдается турель в хорошем состоянии. [2] А вот такие тут взрывы... [3] Кто кого?
[4] Прямое попадание. [5] Смотрим вниз — летим вверх.

[3] [4]

Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица?Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица?Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица?Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица?Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица?
Вижу, вижу, подняты руки... А автомобильные экшены в духеВижу, вижу, подняты руки... А автомобильные экшены в духеВижу, вижу, подняты руки... А автомобильные экшены в духеВижу, вижу, подняты руки... А автомобильные экшены в духеВижу, вижу, подняты руки... А автомобильные экшены в духе

Carmageddon или Interstate ’76? Есть... А то и другое сразу? НеCarmageddon или Interstate ’76? Есть... А то и другое сразу? НеCarmageddon или Interstate ’76? Есть... А то и другое сразу? НеCarmageddon или Interstate ’76? Есть... А то и другое сразу? НеCarmageddon или Interstate ’76? Есть... А то и другое сразу? Не
пробовали? Ждете Interstate ’82, чтобы сказать наверняка?пробовали? Ждете Interstate ’82, чтобы сказать наверняка?пробовали? Ждете Interstate ’82, чтобы сказать наверняка?пробовали? Ждете Interstate ’82, чтобы сказать наверняка?пробовали? Ждете Interstate ’82, чтобы сказать наверняка?
Скорее всего, возненавидите... И правильно, так их! ТСкорее всего, возненавидите... И правильно, так их! ТСкорее всего, возненавидите... И правильно, так их! ТСкорее всего, возненавидите... И правильно, так их! ТСкорее всего, возненавидите... И правильно, так их! Толькоолькоолькоолькоолько

зачем ждать, если Beyond Games и Accolade представили назачем ждать, если Beyond Games и Accolade представили назачем ждать, если Beyond Games и Accolade представили назачем ждать, если Beyond Games и Accolade представили назачем ждать, если Beyond Games и Accolade представили на
самосуд всех желающих многопользовательскую “бету”самосуд всех желающих многопользовательскую “бету”самосуд всех желающих многопользовательскую “бету”самосуд всех желающих многопользовательскую “бету”самосуд всех желающих многопользовательскую “бету”

Redline — проблемную игру о непростых взаимоотношенияхRedline — проблемную игру о непростых взаимоотношенияхRedline — проблемную игру о непростых взаимоотношенияхRedline — проблемную игру о непростых взаимоотношенияхRedline — проблемную игру о непростых взаимоотношениях
человека и автомобиля? Тчеловека и автомобиля? Тчеловека и автомобиля? Тчеловека и автомобиля? Тчеловека и автомобиля? Так что возненавидеть продукт отак что возненавидеть продукт отак что возненавидеть продукт отак что возненавидеть продукт отак что возненавидеть продукт от

смешанного брака можно уже сейчас. Если получится...смешанного брака можно уже сейчас. Если получится...смешанного брака можно уже сейчас. Если получится...смешанного брака можно уже сейчас. Если получится...смешанного брака можно уже сейчас. Если получится...

ðàêåòàìè, ñíàðÿäàìè è ïðî÷åé äðÿíüþ. Ñàìî ñî-
áîé, âûæèòü â ýòîé âðåäîíîñíîé àòìîñôåðå, äà
åùå êîãäà òâîÿ áåççàùèòíàÿ ôèãóðêà ÿâëÿåòñÿ òà-
êîé ëàêîìîé ìèøåíüþ, êðàéíå íåïðîñòî. Êòî íå
óñïåë, òîò òðóï. À òðóïû çäåñü äàâÿò êîëåñàìè,
áåçäûõàííîå òåëî ïîäáðàñûâàåòñÿ â âîçäóõ è áüåò-
ñÿ î âåòðîâîå ñòåêëî.

Áåæèì ñî âñåõ íîã... Åñòü êîíòàêò — ââàëè-
ëèñü â êàáèíó ìèêðîàâòîáóñà. Ðóëü, âñå òå æå ìóñ-
êóëèñòûå ëàïû â ïåð÷àòêàõ íà íåì. Ìåíÿåòñÿ è
óïðàâëåíèå — mouselook òåïåðü ïîçâîëÿåò öåëèòü-
ñÿ â ñòîðîíû îò íàïðàâëåíèÿ äâèæåíèÿ, à ñòðåé-
ôû — ñòðåëÿòü âáîê. Ïîìíèòñÿ, íà áîðòàõ ìèêðî-
àâòîáóñà èìåëèñü êîðîòêèå ñòâîëû, ïîõîæèå íà äî-
ïîëíèòåëüíûå âûõëîïíûå òðóáû. Òàê êóäà âåñåëåå
— ê òîìó æå ïîÿâèëàñü âîçìîæíîñòü ìåíÿòü âèä
íà ïðîèñõîäÿùåå, ñçàäè îò àâòîìîáèëÿ è “îò òðå-

î ñèõ ïîð îòíîøåíèÿ ïåøåõîä-ìà-
øèíà â æàíðå action íîñèëè íå-
ñêîëüêî îäíîñòîðîííèé õàðàêòåð...
Ïðîùå ãîâîðÿ, ïåäåñòðèàíîâ äàâè-

ëè, íàìàòûâàëè íà ãóñåíèöû, ïðîòûêàëè ñâåðëàìè
è ñðåçàëè ãîëîâû ïðîïåëëåðàìè è ãèëüîòèíàìè, óñ-
òàíîâëåííûìè íà àâòîïîãðóç÷èêàõ... Õîðîøî, ðåøå-
íèå íàäåëèòü ðüÿíûõ äâóíîãèõ áîðöîâ çà áåçîïàñ-
íîñòü íà óëèöàõ ðàçíîîáðàçíûì ðó÷íûì âîîðóæå-
íèåì íàïðàøèâàåòñÿ ñàìî ñîáîé. Âñåãî îäèí øàã
íàäî ñäåëàòü, ÷òîáû ïðèéòè õîòü è ê êîùóíñòâåí-
íîé, íî ïðîñòîé è ëîãè÷åñêè äîñòîâåðíîé ìûñëè,
÷òî ïåøåõîä, â ñóùíîñòè, — òîò æå ñàìûé âîäèòåëü.
Òîëüêî áåç ìàøèíû.

На двух и на четырех
Ïåðâûé êàäð Redline — òèïè÷íåéøèé ìåãà-øòàìï
äëÿ FPS. Âèíòîâêà â ìóñêóëèñòûõ ðóêàõ, áîëü-
øîé çàë ïîçàäè òóñêëî îñâåùåííîãî êîðèäîð÷è-
êà. Âïåðåä, íà ïîèñêè ôðàãîâ! Âîò è îíè, ñâîëî-
÷è, — ìàëåíüêèå òåìíûå ôèãóðêè ðàçáåãàþòñÿ âðàñ-
ñûïíóþ. ×òî-òî àðåíà ñëèøêîì áîëüøàÿ, íî íè-
÷åãî, äîãîíèì.

À ýòî ÷òî òàêîå?! Íàïåðåãîíêè íåñóùååñÿ ê
öåíòðó àðåíû, ãäå ïî ðîâíîìó êðóãó ïðèïàðêîâà-
íû... âñåâîçìîæíûå ñðåäñòâà ïåðåäâèæåíèÿ! Ìèê-
ðîàâòîáóñ, áðîíåâèêè ðàçíûõ âåñîâûõ êàòåãîðèé,
èçÿùíûé õîâåðêðàôò íà âîçäóøíîé ïîäóøêå, åùå
è åùå... Îäíà çà äðóãîé ìàøèíû îæèâàþò, è âîç-
äóõ íàïîëíÿåòñÿ ëåòÿùèìè ðàçðÿäàìè ïëàçìû,
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òüåãî ëèöà” (åçäèòü íåâîçìîæíî, çàòî íàñëàäèìñÿ
âèäîì ñîáñòâåííîãî âåòðîâîãî ñòåêëà — äî òåõ ïîð,
ïîêà åãî íå ðàñêîëîòèëè), îãíåâàÿ ìîùü ïîáîëåå.
Ïåðâîé ïîäáèòîé ìàøèíå ñ ñîïåðíèêîì âíóòðè
îòðûâàåò êîëåñà, êóçîâ ïîäëåòàåò â âîçäóõ è âçðû-
âàåòñÿ â îáëàêå ïëàìåíè...

Над гнездом кукушки —
на бензопиле
Õèòðîå óñòðîéñòâî â ðóêàõ ïåõîòèíöà-ïåäåñòðèàíà
ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé ÷óäî-ãèáðèä êóõîííîãî êîì-
áàéíà è øâåéíîé ìàøèíêè Çèíãåðà, à ïî ñîâìåñ-
òèòåëüñòâó — äåñÿòîê âèäîâ îðóæèÿ. Ñòîèò íàéòè â
èçîáèëèè ðàçáðîñàííûå ïî àðåíå ÿùèêè ñ ïàòðî-
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íàìè, è àãðåãàò èçÿùíî òðàíñôîðìèðóåòñÿ â àâòî-
ìàòè÷åñêóþ âèíòîâêó, øåñòèñòâîëüíûé ïóëåìåò, ãðà-
íàòîìåò ñ íåñêîëüêèìè ðàçíîâèäíîñòÿìè ïîäñêà-
êèâàþùèõ ñíàðÿäîâ, ðàêåòíèöó, ãàóññ-ãàí... Âñå ýòè
åäèíèöû — ñîáðàíèå øòàìïîâ äåôìàò÷à âðåìåí
âòîðîãî “Êâåéêà” — çíàêîìû äî îòâðàùåíèÿ. Ïàëü-
áà èç ðàêåòíèöû áîëüøå íàïîìèíàåò ôåéåðâåðê,
íàñòîëüêî ìíîãî îãíÿ èçâåðãàåòñÿ â àòìîñôåðó,
íî äåëî ñâîå äåëàåò èñïðàâíî, ïðåâðàùàÿ àâòîìî-
áèëè â èñêîðåæåííûå êîíñåðâíûå áàíêè, âûñòðåë
èç ðåéë... ïðîñòèòå, ãàóññ-ïóøêè òàêæå çàâåðøàåò-
ñÿ êðàñèâûì âçðûâîì.

Ãëàâíûé êîçûðü ðàçðàáîò÷èêîâ — öèðêóëÿð-
íàÿ ïèëà, íå òðåáóþùàÿ ïàòðîíîâ òðàíñôîðìà-
öèÿ ïîä íîìåðîì îäèí, à òî÷íåå — âîçìîæíîñòü
ëåòàòü íà íåé. Äà-äà, ïðèâîäèì æóææàùèé ïðè-
áîð â äåéñòâèå, ñëåãêà ïîäïðûãèâàåì è... ëåòèì,
êàê íåêèé Êàðëñîí-óáèéöà, îò áðåííîé ñóåòû
âíèçó, ïîêà ýíåðãèÿ íå êîí÷èòñÿ. Íî è ýòî íå
áåäà, ÷óòîê ïîäîæäåì ïîäçàðÿäêè áàòàðååê, è
ñíîâà â ïóòü. ß íå ñòàâëþ ïîä ñîìíåíèå ñàì
ôàêò âîçìîæíîñòè ïîëåòà íà öèðêóëÿðíîé ïèëå,
äóìàþ, ëþáîé æåëàþùèé ìîæåò ïðîâåñòè ñåé
îïûò â äîìàøíèõ óñëîâèÿõ è ïîäåëèòüñÿ âïå-
÷àòëåíèÿìè (ëó÷øå, êîíå÷íî, â ïèñüìåííîì
âèäå...), íî âîò ÷òî èíòåðåñíî — êóäà íè íàïðàâ-
ëÿåøü ýòîò èìïðîâèçèðîâàííûé ïðîïåëëåð â
ïðîöåññå ïîëåòà, â çåíèò èëè ñåáå ïîä íîãè, íà-
ïðàâëåíèå äâèæåíèÿ îñòàåòñÿ íåèçìåííûì —
ïëàâíîå âîçíåñåíèå âïåðåä è ââåðõ. Òåì íå ìå-
íåå çðåëèùå îêàçûâàåò íåêîòîðîå âîçäåéñòâèå
íà ïñèõèêó — îñîáåííî ñî ñòîðîíû.

Это наезд
Ñðåäñòâ ïåðåäâèæåíèÿ íà óäèâëåíèå ìíîãî äëÿ äåìî-
âåðñèè. Òóò è õîâåðêðàôò, è äæèï, è ïðèçåìèñòàÿ
ëåãêîâóøêà, è ôóðãîí, ðèñóíîê íà çàäíèõ äâåðöàõ
êîòîðîãî îáðàçóåò êðè÷àùèé ÷åðåï... Âñå îíè îòëè-
÷àþòñÿ êðóòûì âíåøíèì äèçàéíîì è ìíîãîîáðàçè-
åì òîð÷àùèõ âî âñå ñòîðîíû ñòâîëîâ.

Èçíóòðè æå ñèñòåìà âîîðóæåíèÿ ëþáîãî àâòî
íàïîìèíàåò êàêîé-íèáóäü Mechwarrior — íà îòäåëü-
íûõ îáðàçöàõ óìåùàåòñÿ äî øåñòè âèäîâ îðóäèéíîé
äåÿòåëüíîñòè, íå ñ÷èòàÿ ìèí. Ïîìèìî ñêó÷íûõ ðàêåò
è ïóëåìåòîâ ñ òðàññèðóþùèìè ïðåîáëàäàþò ýíåðãå-
òè÷åñêèå ïóøêè, âûñòðåëèâàþùèå ðàçíîöâåòíûå ëó÷è,
øàðû, äèñêè è ïîëóñôåðû, çà÷àñòóþ ñàìîíàâîäÿùè-
åñÿ. Íå ñòîèò ðàññ÷èòûâàòü íàéòè íà ëåãêîì, þðêîì
õîâåðêðàôòå ñòîëüêî æå ñðåäñòâ ìàññîâîãî ïîðàæå-
íèÿ, êàê è íà áîëüøîì, òÿæåëîì àðìåéñêîì áðîíå-
âèêå. Òðóäíî ãîâîðèòü î ñáàëàíñèðîâàííîñòè ðàçíûõ
âèäîâ, îñòàåòñÿ âïå÷àòëåíèå, ÷òî áîëüøèíñòâî ïðåä-
íàçíà÷åíî äëÿ ñîâåðøåííî ãðàíäèîçíûõ ïî êîëè÷å-
ñòâó ó÷àñòíèêîâ ïîáîèù. Íî ïåäåñòðèàí ñ áåíçîïè-
ëîé èëè àâòîìàòîì ïðîòèâ ñåðüåçíîé òåõíèêè æèâåò
íå äîëüøå òàðàêàíà â æèäêîì àçîòå.

Óïðàâëåíèå àâòîìîáèëÿìè ðåàëèçîâàíî íå
ñëèøêîì ñëîæíî è íå ñëèøêîì óïðîùåííî, ïðå-
óâåëè÷åííî ïëàâíûå ïîâîðîòû è óâåñèñòàÿ ôèçèêà
ïðûæêîâ è ñòîëêíîâåíèé êàê íåëüçÿ ëó÷øå ïîäõî-
äÿò ê åçäå ïî ëàáèðèíòàì è ýñòàêàäàì. Íàæàâ ðó÷-
íèê, ìîæíî íåñïåøíî ïðîâåðíóòüñÿ âîêðóã ñâîåé
îñè òðè ñ ïîëîâèíîé ðàçà. Âèä èç êàáèíû ñ ðóêàìè
è ïðèáîðíîé ïàíåëüþ ïðèäàåò âíóøèòåëüíîñòü, âèä
ñçàäè íåñåðüåçíî èãðóøå÷íûé.

Вообще
Ãðàôèêà ñîëèäíàÿ, ñ âåëèêèì ìíîæåñòâîì ñïåöýô-
ôåêòîâ. Àðåíû ñ êóïîëîîáðàçíûì ïîòîëêîì è âè-
ñÿ÷èìè ïðîçðà÷íûìè ìîñòàìè, ãäå è ðàñïîëîæåíî
áîëüøèíñòâî áîåïðèïàñîâ, ñìîòðÿòñÿ äîñòîéíî,
ïîäàâëÿþò ñâîèìè ðàçìåðàìè. Â ìåðó ñëîæíûå
ìîäåëè àâòî è ïåõîòèíöåâ. Àâòîìîáèëè ìîæíî óðî-
äîâàòü — â ðàçóìíûõ ïðåäåëàõ. Ñðàâíåíèå “äåìû”
Redline ñ Interstate íå ñëèøêîì êîððåêòíî — òâîðå-
íèå Accolade (íà äàííîì ýòàïå) ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé
äåôìàò÷ ðàäè ñàìîãî äåôìàò÷à, íåïðåðûâíîå ñðà-
æåíèå, à íå óâåñåëèòåëüíóþ ïîåçäêó. Ñ îãðàíè÷åíè-
åì “áåòû” â ÷åòûðå èãðîêà ïîëíîìàñøòàáíîé âîé-
íû íå ðàçâåðíåøü, áîëüøå áåãîòíè ìåæäó áåñõîç-
íûìè áîëâàíêàìè íà êîëåñàõ, áåññìûñëåííûõ ïîëå-
òîâ íà öèðêóëÿðêå çà ïðèçàìè íà âåðõîòóðå è ðàñ-
ñòðåëà ïóñòîé òåõíèêè, ÷òîá íè âðàãó... Íàäî ñî
ñâåòëûì îïòèìèçìîì ñìîòðåòü â áóäóùåå è æäàòü
“íåâåðîÿòíî ïðîäóìàííîé, ñòðàòåãè÷åñêè ðàçðàáî-
òàííîé” êîìàíäíîé èãðû â Capture The Flag (ðàçó-
ìååòñÿ, ÷òîáû ýòîò ñàìûé flag ñõâàòèòü, ïðèäåòñÿ
áåçîïàñíîå àâòî ïîêèíóòü); Team Fortress ñ èñïîëü-
çîâàíèåì òåõíèêè îáåùàåò áûòü â âûñøåé ñòåïåíè
ïîçíàâàòåëüíîé âåùüþ, ïîä ñëîâîì “òåõíèêà” ïîä-
ðàçóìåâàþòñÿ è îðóäèéíûå òóðåëè, íà êîòîðûõ òàê-
æå âèñèò òàáëè÷êà “ñäàåòñÿ âíàåì” è êîòîðûå ñòðå-
ëÿþò ñ æóòêèì ãðîõîòîì. Äëÿ ïåõîòèíöåâ óïîð äå-
ëàåòñÿ íà âîçìîæíîñòü èìïóëüñíûì ñíàðÿäîì à-ëÿ
G-Nome âûøèáàòü ñîïåðíèêîâ èç àâòîìîáèëåé è
ðàñïðàâëÿòüñÿ ñ íèìè ïðè ïîìîùè ïèëû.

Äâåíàäöàòü îäèíî÷íûõ “ìèññèé” ñ, îáåùàíî,
íåîòëè÷èìûì îò ðîäíîãî áðàòà çà ñîñåäíèì ìîíè-
òîðîì èñêóññòâåííûì èíòåëëåêòîì çàðîæäàþò íå-
êîòîðûå ñîìíåíèÿ. Ïðîñòðàííàÿ ïðåäûñòîðèÿ
Redline, èçëîæåííàÿ â îáùèõ ÷åðòàõ íà ïÿòè ñòðà-
íè÷êàõ óáîðèñòîãî òåêñòà, ïîçâîëÿåò ïðåäïîëîæèòü,
÷òî ýòî è â ñàìîì äåëå áóäóò ìèññèè, à íå ïðîñòî
÷åðåäà ãëàäèàòîðñêèõ áîåâ ñ òóïûìè áîòàìè. Êðî-
ìå òîãî, îñíîâíîå äåéñòâèå äîëæíî ðàçâîðà÷èâàòü-
ñÿ íà îòêðûòûõ ïðîñòðàíñòâàõ, à íå â çàìêíóòûõ
ïîìåùåíèÿõ àðåí.

“Áåòà” íå òàêàÿ ñûðàÿ, êàê ìîæíî áûëî îæè-
äàòü. Èìååòñÿ âñå íåîáõîäèìîå, ïëþñ åùå ïàðà âå-
ñåëûõ òðþêîâ. Ïåøåõîäíàÿ ÷àñòü ñîâñåì íå îðèãè-
íàëüíà, çàòî â ìàøèííîé âïå÷àòëÿåò äàæå äèçàéí
ðóëåâîãî êîëåñà. Ñàìûé îòâåòñòâåííûé ìîìåíò —
ïåðåõîä èç îäíîãî ñîñòîÿíèÿ â äðóãîå — ðåøåí îñ-
òðîóìíî: èç àâòî ìîæíî âûáðîñèòüñÿ êàê ÷åðåç
ïðàâóþ, òàê è ÷åðåç ëåâóþ äâåðöó — ïî æåëàíèþ.
×òî, áåçóñëîâíî, ïîìîãàåò, åñëè â îäíó èç íèõ ñ
ëÿçãîì âðóáàåòñÿ æàæäóùèé êðîâè ñîïåðíèê íà
áðîíåâèêå. Ïðè íàëè÷èè ñîîòâåòñòâóþùåãî áîíóñà
íåïëîõî áû ïðåäâàðèòåëüíî âêëþ÷èòü òàéìåð ñàìî-
óíè÷òîæåíèÿ...

[6] Педестриан*автолюбитель?! Конечно,
давить! [7]  Арены с куполообразным
потолком и висячими прозрачными
мостами, где и расположено большинство
боеприпасов, смотрятся достойно,
подавляют своими размерами.

[6] [7]
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ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

[1] Хищник может видеть в разных диапазонах. [2] Человека в таком режиме видно
издалека. [3] Десантник, поджаривающий Чужого. [4] Шашлык из Чужого вкусен и
питателен, а главное — не кусается. [5] Чужой видит все вокруг, как через линзу. И ползает
по стенам.

[1]

[2]

[3] [4]

Когда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплываютКогда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплываютКогда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплываютКогда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплываютКогда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплывают
жиром, глаза застилает золотой туман, руки)ноги автоматическижиром, глаза застилает золотой туман, руки)ноги автоматическижиром, глаза застилает золотой туман, руки)ноги автоматическижиром, глаза застилает золотой туман, руки)ноги автоматическижиром, глаза застилает золотой туман, руки)ноги автоматически
совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры.совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры.совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры.совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры.совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры.

Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли,Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли,Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли,Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли,Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли,
что же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть начто же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть начто же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть начто же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть начто же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть на

Настоящий Блокбастер.Настоящий Блокбастер.Настоящий Блокбастер.Настоящий Блокбастер.Настоящий Блокбастер.

— ñâîè ïëþñû è ìèíóñû, ñâîå îðóæèå, ñâîé ñïîñîá
îðèåíòèðîâàòüñÿ íà ìåñòíîñòè è âûèñêèâàòü âðàãà.
Âûøëè ïîêà òîëüêî äâå äåìî-âåðñèè (îò ëèöà Õèùíè-
êà è äåñàíòíèêà ñîîòâåòñòâåííî), íî äàæå îíè äàþò
äîñòàòî÷íî ïîëíîå ïðåäñòàâëåíèå î áóäóùåé èãðå.

Глаз — ватерпас
Ó êàæäîãî çâåðÿ åñòü îñîáûå ðåæèìû çðåíèÿ. Ê
ïðèìåðó, Õèùíèê èìååò öåëûõ òðè äèàïàçîíà —
îáû÷íûé, òåïëîâîé (÷òîáû ëó÷øå âèäåòü òåïëîêðîâ-
íûõ äåñàíòíèêîâ) è åùå îäèí, ñïåöèàëüíûé, ïîçâî-
ëÿþùèé ñâîåâðåìåííî îáíàðóæèâàòü ×óæèõ.

Êîãäà âðàã îáíàðóæåí — åãî íàäî óáèòü, óæ òàê

îä íàçâàíèåì Aliens Versus Predator.
Íàïîìíþ, FOX Interactive — ñ÷àñòëè-
âûé âëàäåëåö è òîãî è äðóãîãî, è âåñü-
ìà ðåâíîñòíî îáåðåãàåò îíûõ çâåðó-

øåê îò ðàçáàçàðèâàíèÿ. Ñêîëüêî óæå êîíâåðñèé äëÿ
DOOM’à, Quake’à è äðóãèõ èãð çàäàâëåíî íà êîðíþ...

Своя игра
Ãîäà òðè òîìó íàçàä ñóùåñòâîâàëà â ïðèðîäå ïðè-
ñòàâêà. Atari Jaguar. È îäíèì èç ñàìûõ ïîïóëÿðíûõ
ïðîäóêòîâ íà íåé áûë êàê ðàç ýòîò — Aliens vs
Predator. Ïðèñòàâêà áëàãîïîëó÷íî óìåðëà, è FOX
íà÷àëà êîïèòü ñèëû äëÿ âòîðîé ïîïûòêè.

Ëåãêî ïîíÿòü, ÷òî èãðà, â êîòîðîé ó÷àñòâóþò
íàñòîëüêî ïîïóëÿðíûå ãåðîè, ïðîäàñòñÿ â ëþáîì
ñëó÷àå è çàïëàíèðîâàííóþ ïðèáûëü ïðèíåñåò. È
ïîòîìó òàê âàæíî, ÷òîáû íàì ïîâåçëî ñ ðàçðàáîò-
÷èêàìè... Ñóäÿ ïî áóéíîìó óñïåõó ïðèñòàâî÷íîãî
âàðèàíòà, øàíñû åñòü. À ïîñêîëüêó äåìî-âåðñèÿ (òî÷-
íåå, óæå äâå) íàêîíåö-òî ïîÿâèëàñü è íà PC, ìû
âïîëíå ìîæåì ñîñòàâèòü ñîáñòâåííîå ìíåíèå.

Не графикой единой
Óâû, “äâèæîê”, êàê ýòî ñåé÷àñ ìîäíî, ðàçðàáîòàí ñ
íóëÿ. È ïîòîìó çðåëèùå äîâîëüíî ãðóñòíîå — íèêà-
êèõ îñîáûõ íàâîðîòîâ íå îæèäàåòñÿ, êîðèäîðû è
çàëû, ïîëèãîí÷èêîâ íåìíîãî, îñâåùåíèå — îò íèêà-
êîãî äî ñîâñåì íèêàêîãî.

Íî âåäü äåëî íå â ýòîì, ïðàâäà? È ÿ òàê äóìàþ
— äåëî â ñàìîé èãðå, ÷òîáû èíòåðåñíî áûëî. À âîò ñ
ýòîé ñòîðîíû, êàê ýòî íè óäèâèòåëüíî, áëîêáàñòåð-
íîñòü íå ïîâðåäèëà. Èãðàòü ìîæíî áóäåò çà ëþáîãî èç
òðåõ âå÷íûõ ïðîòèâíèêîâ — ×óæîãî, Õèùíèêà èëè
ðÿäîâîãî êîëîíèàëüíûõ äåñàíòíûõ âîéñê. Ó êàæäîãî
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óñòðîåí ýòîò íåñîâåðøåííûé ìèð. È çäåñü êàæäîìó —
ñâîå. Äåñàíòíèê áóäåò áðàòü ìîùüþ è “ðàçóìíîñòüþ”
îðóæèÿ — ïóëüñîâîå ðóæüå, ãðàíàòû, ñàìîíàâîäÿùèå-
ñÿ âèäû ïóøåê, à òàêæå òîò ñàìûé äåòåêòîð äâèæåíèÿ,
èç “×óæèõ”. Õèùíèê èñïîëüçóåò òå ñàìûå ëåçâèÿ, âû-
ëåçàþùèå èç çàïÿñòüÿ, ó íåãî åñòü ìåäèöèíñêèé ïðè-
áîð÷èê è çàïëå÷íàÿ ïóøêà, êîðî÷å, âñå êàê â ôèëüìå.
Äà è ×óæîé íå îòñòàíåò — ó íåãî â êà÷åñòâå îðóæèÿ
òîëüêî ñîáñòâåííûå çóáû, ëàïû è õâîñò, çàòî îí óìååò
ïîëçàòü ïî ñòåíàì è ïîòîëêó, âèäèò âî âñå ñòîðîíû è
ïîñòåïåííî ðàñòåò è íàáèðàåòñÿ ñèë.

Äà è öåëè ó êàæäîãî ñâîè. ×óæîé ïðîñòî õî÷åò,
÷òîáû åãî ãíåçäî íå ðàçîðèëè, è ïîòîìó çàãðûçåò
ëþáîãî. Õèùíèê èùåò õèòðóþ òåõíîëîãèþ íà çåì-
íîé áàçå, íûíå çàõâà÷åííîé ÷óæèìè (òàì âåëèñü ðà-
áîòû ïî âûâåäåíèþ èç íèõ ñâåðõáîéöîâ). À áåäíÿãå-
äåñàíòíèêó, êàê îáû÷íî, ïðèäåòñÿ ïîä÷èùàòü çà òåìè,
êòî áðîñèë áàçó, èñïóãàâøèñü ïðîèñõîäÿùåãî.

Â îáùåì, æäàòü îñòàëîñü íåìíîãî...

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Rebellion DeRebellion DeRebellion DeRebellion DeRebellion Devvvvvelopmentselopmentselopmentselopmentselopments
ИздательИздательИздательИздательИздатель FOFOFOFOFOX InterX InterX InterX InterX Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 1"й квартал 1999 г.1"й квартал 1999 г.1"й квартал 1999 г.1"й квартал 1999 г.1"й квартал 1999 г.
Объем демо/версииОбъем демо/версииОбъем демо/версииОбъем демо/версииОбъем демо/версии около 21 Мбайтаоколо 21 Мбайтаоколо 21 Мбайтаоколо 21 Мбайтаоколо 21 Мбайта

(см. на нашем диске Marine demo)(см. на нашем диске Marine demo)(см. на нашем диске Marine demo)(см. на нашем диске Marine demo)(см. на нашем диске Marine demo)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.foxinter.foxinter.foxinter.foxinter.foxinteractivactivactivactivactive.com/e.com/e.com/e.com/e.com/
Интернет/страницаИнтернет/страницаИнтернет/страницаИнтернет/страницаИнтернет/страница preprepreprepreviewviewviewviewviews/avp.htmls/avp.htmls/avp.htmls/avp.htmls/avp.html
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98s 95/98s 95/98s 95/98s 95/98,,,,, P P P P Pentium 200entium 200entium 200entium 200entium 200

MMX MMX MMX MMX MMX (или на 100% совместимый ЦП)(или на 100% совместимый ЦП)(или на 100% совместимый ЦП)(или на 100% совместимый ЦП)(или на 100% совместимый ЦП),,,,,
32 Мбайта  RAM 32 Мбайта  RAM 32 Мбайта  RAM 32 Мбайта  RAM 32 Мбайта  RAM (рек. 64),(рек. 64),(рек. 64),(рек. 64),(рек. 64), S S S S SVVVVVGAGAGAGAGA
(предпочтительнее видеокарта с(предпочтительнее видеокарта с(предпочтительнее видеокарта с(предпочтительнее видеокарта с(предпочтительнее видеокарта с
поддержкойподдержкойподдержкойподдержкойподдержкойDirDirDirDirDirect3D),ect3D),ect3D),ect3D),ect3D), DirectX 6.0 DirectX 6.0 DirectX 6.0 DirectX 6.0 DirectX 6.0

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 64 Mбайта на HDD64 Mбайта на HDD64 Mбайта на HDD64 Mбайта на HDD64 Mбайта на HDD;;;;;
рекомендуется Direct3D"рекомендуется Direct3D"рекомендуется Direct3D"рекомендуется Direct3D"рекомендуется Direct3D"
совместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселератор

ALIENS VS
PREDATOR

БЛОКБАСТЕР
В КВАДРАТЕ

[5]
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

[1] Батяня�комбат посылает нас в бой с хитрой усмешкой. [2] Несколько однообразно, не
правда ли? [3] Типичный враг смело прет на рожон. А что ему еще делать? [4] Смерть
врага не балует спецэффектами. Пламя — и все. [5] Прыжок с дамбы прямо к вражеской
энергостанции.

[3] [4]

Чуть�чуть опоздали, всего на несколько месяцев. С кем неЧуть�чуть опоздали, всего на несколько месяцев. С кем неЧуть�чуть опоздали, всего на несколько месяцев. С кем неЧуть�чуть опоздали, всего на несколько месяцев. С кем неЧуть�чуть опоздали, всего на несколько месяцев. С кем не
бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо�бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо�бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо�бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо�бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо�

дишь с теплым чувством, где�то в душе жалеешь их и проща�дишь с теплым чувством, где�то в душе жалеешь их и проща�дишь с теплым чувством, где�то в душе жалеешь их и проща�дишь с теплым чувством, где�то в душе жалеешь их и проща�дишь с теплым чувством, где�то в душе жалеешь их и проща�
ешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышелешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышелешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышелешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышелешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышел

Recoil, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция —Recoil, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция —Recoil, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция —Recoil, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция —Recoil, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция —
штука опасная.штука опасная.штука опасная.штука опасная.штука опасная.

Не в полигонах дело
Ïðàâäà, â êîíöå êîíöîâ, äëÿ òîãî è äåìî-âåðñèÿ, ÷òîáû
ãåéìïëåé áûë íåäîäåëàí. Âñïîìíèì íåäàâíþþ èãðóøêó Mad
Trax, îò äåìî äî ðåëèçà ïðåîáðàçèâøóþñÿ ïîëíîñòüþ è
ïîëó÷èâøóþ íåïëîõèå îöåíêè. Âîçìîæíî, è çäåñü âñå áóäåò
õîðîøî. Ïîýòîìó ïîãîâîðèì ïîêà î òîì, ÷òî âðÿä ëè èçìå-
íèòñÿ — î çðåëèùå.

À îíî, çðåëèùå, ñäåëàíî â äóõå ñóðîâîãî ñîöðåàëèçìà.
Òàíê — ìðà÷íîãî çåìëèñòî-êîðè÷íåâîãî öâåòà, òà æå çåìëèñ-
òàÿ òåêñòóðà ïîêðûâàåò çåìëþ, âðàãîâ, äåðåâüÿ, ñòåíû, êîðî÷å,
âñå, ÷òî òîëüêî âñòðå÷àåòñÿ âîêðóã. Âïðî÷åì, íåò — îñîáíÿ-
êîì ñòîèò, â ñìûñëå, òå÷åò, âîäà â ðåêå. Ôèîëåòîâî-ñåðî-ìðà÷-
íàÿ. Íåò, ÿ íå óìåþ ïîäáèðàòü öâåòàì íàçâàíèÿ. Ñàìè ïî-
ñìîòðèòå. Åñëè óâèäèòå çà âåçäåñóùèì ïëîòíûì òóìàíîì.

Êñòàòè, âîäà — âðàã. Çëîé è æåñòîêèé. Íåò, òàíê â âîäå
íå ïîãèáàåò — îí åå íå çàìå÷àåò âîîáùå. À âîò áåäíûé èãðîê,
óïàâ ñî ñêîëüçêîãî áåðåãà (à çåìëÿ çäåñü ïî îïðåäåëåíèþ ñîñòî-
èò èçî ëüäà, òàíê íà ñâîèõ ãóñåíèöàõ íà ëþáîì ñêëîíå ñêîëü-
çèò, äà åùå êàê), îáíàðóæèò, ÷òî îêðóæåí òóìàíîì, â êîòîðîì
åìó òåïåðü ïðèäåòñÿ èñêàòü âûåçä. Êàêîâîé îáû÷íî ðàñïîëî-
æåí ÷åðåç âåñü óðîâåíü, è äîðîãà ê íåìó äëèííà è ñêó÷íà.

òðîãèé ïðèçûâ íà÷àëüñòâà “îöåíèâàòü
èãðû ïî ãàìáóðãñêîìó ñ÷åòó íåçàâèñèìî
îò ñòðàíû ïðîèñõîæäåíèÿ” çàñòàë ìåíÿ
ñëåãêà âðàñïëîõ. Êàê æå òàê, ñâîèõ — è

äàâèòü, åñëè ÷òî? À ïîòîì, ïîäóìàâ, ïðèøëîñü ñîãëàñèòüñÿ.
×òî òîëêó óêàçûâàòü íà áîëüøèå âîçìîæíîñòè, êîòîðûå åñòü
(êîíå÷íî æå, åñòü) ó ðîññèéñêîé èãðû, åñëè îíà èõ íèêîãäà
íå èñïîëüçóåò? È êàêàÿ ðàçíèöà, ïî÷åìó èìåííî — òî ëè
÷óòü îïîçäàëà íà ðûíîê, òî ëè äåíåã íå õâàòèëî íà äîâîä-
êó... Âàæåí ðåçóëüòàò: ìíîãîîáåùàþùàÿ èãðà òàê â èòîãå è
îñòàíåòñÿ “îáåùàþùåé”. Killer Tank — óâû, ïîõîæå, êàê ðàç
ïðèìåð òàêîé èãðû.

Броня крепка?
Óâû, áðîíÿ ó íàñ âåñüìà ñëàáà. Ëþáîé âðàã, âñòðå÷åííûé
â ÷èñòîì ïîëå, âûíåñåò íàøåãî êðàñàâöà ñ ïåñòðî ðàñêðà-
øåííîé îäíèì öâåòîì (íî îá ýòîì — íèæå) áðîíåé, äàæå
íå ñëèøêîì íàïðÿãàÿñü. À óæ ñòàöèîíàðíûì ïóøêàì äàæå
íàïðÿãàòüñÿ íå ïðèäåòñÿ, ïîòîê âûñòðåëîâ èç íèõ ëåòèò
íàñòîëüêî ïëîòíî, ÷òî ñîìíåíèé íà ýòîò ñ÷åò íå âîçíèêà-
åò. Â îòëè÷èå îò Recoil çäåñü ïîøëè ïî äðóãîìó ïóòè.
Ëþáîé âðàã âñåãäà ñòðåëÿåò àáñîëþòíî òî÷íî, è óêëîíèòü-
ñÿ îò åãî ïóëåìåòà (à òàêîâûì, ïîõîæå, îñíàùåíû âñå)
íåâîçìîæíî. Òàê ÷òî î÷åâèäíàÿ òàêòèêà áèòâû — ñïîêîé-
íî âûåõàòü â ïðåäåëû ïðÿìîé âèäèìîñòè, íå ñïåøà íàâå-
ñòèñü íà âðàãà, çàæàòü îáå êíîïêè ñòðåëüáû (íàëèöî ïóø-
êà ñ áåñêîíå÷íûìè ñíàðÿäàìè è ðàêåòû èëè ïëàçìà, êîòî-
ðûå ìîæíî ñîáèðàòü ñ çåìëè) — è æäàòü, ïîêà îäèí èç íàñ
óìðåò. Î÷åíü óâëåêàòåëüíî.

Âäîáàâîê, âðàãè, ÷òîáû íå çàòðóäíÿòü ñåáÿ ïðîñ÷åòîì
òðàåêòîðèè è äåòàëÿìè òàêòèêè, âèñÿò (íàâåðíîå, íà âîç-
äóøíîé ïîäóøêå) íàä çåìëåé, â îòñóòñòâèå èãðîêà íåïîä-
âèæíû, à çàìåòèâ åãî — ïåðåäâèãàþòñÿ ñòðîãî ïî ïðÿìîé è
âåñüìà øóñòðî. Ê íåìó, áîëåçíîìó, ïåðåäâèãàþòñÿ, äàáû
ïðèêîí÷èòü. Ïðèäàåò ïðèÿòíóþ îñòðîòó áèòâàì: áåæàòü
áåñïîëåçíî, ïàí èëè ïðîïàë, ïðè÷åì ïîâëèÿòü íà ýòîò ðå-
çóëüòàò ìîæíî âåñüìà ñëàáî.
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Âïðî÷åì, è ýòî íå òàê ñòðàøíî, èáî çðåëèùå, õîòü è
îäíîîáðàçíî, çàòî âåñüìà “âîåííî” ïî äóõó, è áåäíûå ñïåöýô-
ôåêòû âûãëÿäÿò íå íåäî÷åòîì, à ïðîäóìàííîé ñòèëèñòèêîé.
Ñòðàøíî äðóãîå — íàä óïðàâëåíèåì, ïîõîæå, íèêòî íå äóìàë.
Êàê ïðîãðàììèñòû ñäåëàëè, òàê è îñòàëîñü. Ïóøêà ó íàñ âñåãäà
ñìîòðèò òóäà, êóäà íàïðàâëåíà ìûøü, à ñàì òàíê âûäåëûâàåò
âîêðóã ñóìàñøåäøèå ïèðóýòû ïî êîìàíäàì ñ êëàâèàòóðû. ß-òî
äóìàë, ÷òî â Recoil íåóäîáíî... Êàê ÿ îøèáàëñÿ!

Не корысти ради, а токмо волею
пославшей мя жены
Íå ñî çëà ðóãàþ, íå ïðèíèçèòü “íàøèõ” õî÷ó, à óêàçàòü íà
îøèáêè è ïîìî÷ü èõ ïîïðàâèòü. Îáèäíî, åëêè-ïàëêè, ÷òî âåñü-
ìà ñèìïàòè÷íûé “äâèæîê” è óìåëûå ðóêè ïðîãðàììèñòîâ íå
íàéäóò ïîíèìàíèÿ ó èãðîêîâ, êàê ðîññèéñêèõ, òàê è çàïàäíûõ.

Ñäåëàéòå îðóæèå ìåäëåííûì, ïóñòü âðàãè ïóñêàþò ðà-
êåòû, ëåòÿùèå â òåìïå ïîõîðîííîãî ìàðøà, ÷òîáû óâåðíóòü-
ñÿ ìîæíî áûëî, ïîïðàâüòå óïðàâëåíèå, äîáàâüòå ñïåöýôôåê-
òîâ — è ìû ïðèäåì è áóäåì èãðàòü. Íî òîëüêî òîãäà. À
ñåé÷àñ, êàê ãîâîðèë ìîé ëþáèìûé äüÿêîí â âîñêðåñíîé øêî-
ëå, “Óæå ëó÷øå, íî ïîêà — äâà”...

РазработчикиРазработчикиРазработчикиРазработчикиРазработчики ElectroTECH Multimedia,ElectroTECH Multimedia,ElectroTECH Multimedia,ElectroTECH Multimedia,ElectroTECH Multimedia,
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GAME.EXE #1’199960

ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

[1] Общий хаос, пожары, разбитые легковушки и грузовики, разгромленные магазины,
улицы, усыпанные битым стеклом, покореженный автобус... [2] ...Вооружен — десантным
ножом и пистолетом, подозрительно смахивающим на табельный ПМ наших
правоохранительных органов.

“The wait is over“The wait is over“The wait is over“The wait is over“The wait is over... Resident Evil 2 on PC now!!!”... Батюшки+... Resident Evil 2 on PC now!!!”... Батюшки+... Resident Evil 2 on PC now!!!”... Батюшки+... Resident Evil 2 on PC now!!!”... Батюшки+... Resident Evil 2 on PC now!!!”... Батюшки+
свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина “Не жда+свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина “Не жда+свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина “Не жда+свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина “Не жда+свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина “Не жда+

ли”... Тли”... Тли”... Тли”... Тли”... Тем не менее вроде как суперхит, портированный наем не менее вроде как суперхит, портированный наем не менее вроде как суперхит, портированный наем не менее вроде как суперхит, портированный наем не менее вроде как суперхит, портированный на
радость нам, убогим, с Sony “Золотая ручка” PlayStation.радость нам, убогим, с Sony “Золотая ручка” PlayStation.радость нам, убогим, с Sony “Золотая ручка” PlayStation.радость нам, убогим, с Sony “Золотая ручка” PlayStation.радость нам, убогим, с Sony “Золотая ручка” PlayStation.

íî — íå áîëåå òîãî. Ñèìïàòè÷íûå, õîðîøî îòðåí-
äåðåííûå ôèãóðêè ïåðñîíàæåé ñìîòðÿòñÿ íà òà-
êèõ çàäíèêàõ âåñüìà àëÿïîâàòî, ê òîìó æå íè â
êàêîé êîíòàêò ñ îêðóæàþùåé ñðåäîé íå âõîäÿò.
Îòêðûòü äâåðü èëè çàáðàòüñÿ ïî ëåñòíèöå — çíà-
÷èò, îäíèì íàæàòèåì ñîâåðøèòü îêóòàííûé òàèí-
ñòâîì ïðîöåññ, ïðîèñõîäÿùèé áåç âñÿêîãî âàøåãî
ó÷àñòèÿ, íå ãîâîðÿ óæå î òîì, ÷òîáû âçÿòü ñ ïîëêè
êîðîáêó ïàòðîíîâ. Äàæå âåëè÷åñòâåííîå âîñõîæäå-
íèå íà ìóñîðíûé êîíòåéíåð ñîâåðøàåòñÿ òàê: íà-
æèìàåøü “àction” è ëþáóåøüñÿ, êàê ÷óäî-ïàðåíü
íåñïåøíî çàáèðàåòñÿ íà ïðåïÿòñòâèå. Íàæèìàåøü
âòîðîé ðàç — ñïóñêàåòñÿ. Ïðîñòî, êàê èçâåñòíûé
ïîäàðîê êî äíþ ðîæäåíèÿ îñëèêà Èà.

Наследник аниме
Ïîñðåäè âñåãî èìåþùåãîñÿ áåçîáðàçèÿ è ïðîáè-
ðàåòñÿ ãåðîé — êðàñàâ÷èê ñ ïðè÷åñêîé, êàê ó Äè-
Êàïðèî, è áîëüøèìè ñåðî-çåëåíûìè ãëàçàìè, â íî-

ðåäñòàâëåíèå ÿïîíöåâ î åâðîïåéñ-
êèõ âêóñàõ, äóáëü âòîðîé. Çà âðåìÿ,
óòåêøåå ñ ÿâëåíèÿ íàðîäó ïåðâîé
÷àñòè “ñóïåðèãðû”, ïðåäñòàâëåíèÿ

ýòè íå ñèëüíî èçìåíèëèñü. Êàê, âåðîÿòíî, è âêóñû.
Íà ýòîò ðàç “ãëóïûõ áåëûõ îáåçüÿí” ðåøèëè âçÿòü
ðàçìàõîì è ðàçãóëîì. Âçàìåí óþòíîãî ãîòè÷åñêîãî
îñîáíÿ÷êà, ñêðûâàþùåãî ïîäçåìíûå êàòàêîìáû ñ
æåðòâàìè çëîâåùèõ ïðàâèòåëüñòâåííûõ ýêñïåðèìåí-
òîâ, â äåìî-âåðñèè íà îòêóï áåñ÷èíñòâóþùèì çîì-
áè îòäàí öåëüíûé ãîðîäèøêî — ñî âñåìè çàìóñî-
ðåííûìè çàêîóëêàìè, ïîæàðíûìè ëåñòíèöàìè è ïðî-
âîëî÷íûìè çàáîðàìè, áàñêåòáîëüíîé ïëîùàäêîé,
îðóæåéíîé ëàâêîé è ïîëèöåéñêèì ó÷àñòêîì. Ðàçãó-
ëÿâøèõñÿ æèâûõ òðóïîâ íà óëèöàõ ìíîãî, î÷åíü
ìíîãî — õâàòèò íà ïðèëè÷íûé àíòèïðàâèòåëüñòâåí-
íûé ìèòèíã ïðîòåñòà, à ïðîñòî æèâûõ, ñîîòâåòñòâåí-
íî, ìàëî. Îñîáûé øèê, êîíå÷íî, ëèöà â íåêîåì
ïðîìåæóòî÷íîì ñîñòîÿíèè — óæå ðàñòåðçàííûå, íî
åùå íå âîññòàâøèå, êîòîðûõ çîìáè ñîñòîÿâøèåñÿ ñ
áîëüøèì àïïåòèòîì ïîãëîùàþò.

Неспящий город
Çàäóìêà, êñòàòè, íåïëîõàÿ: îáùèé õàîñ, ïîæàðû,
ðàçáèòûå ëåãêîâóøêè è ãðóçîâèêè, ðàçãðîìëåííûå
ìàãàçèíû, óëèöû, óñûïàííûå áèòûì ñòåêëîì, ïî-
êîðåæåííûé àâòîáóñ... Ðèñêîâàííûå ðàêóðñû, áûñ-
òðàÿ ñìåíà äåêîðàöèé. Íî èìåííî äåêîðàöèé —
ïðè÷åì äåøåâûõ, äàæå íå èç ïàïüå-ìàøå, à èç êàð-
òîíà, ê òîìó æå ðàñïëûâ÷àòûõ è, êàê áû ýòî ïî-
ìÿã÷å âûðàçèòüñÿ, äî-íåëüçÿ-ïèêñåëèçèðîâàííûõ.
Ìèíèìàëüíàÿ äåòàëèçàöèÿ, íèçêîå ðàçðåøåíèå òåê-
ñòóð, ðàññ÷èòàííîå, âèäèìî, íà òåëåâèçîð. Ïîíÿòü,
÷òî äîëæåí îáîçíà÷àòü î÷åðåäíîé ýêðàí, ìîæíî,
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âåõîíüêîé ïîëèöåéñêîé ôîðìå, êîòîðàÿ íå ïà÷êà-
åòñÿ äàæå ïîñëå îñíîâàòåëüíîãî ïåðåæåâûâàíèÿ åå
îáëàäàòåëÿ îêðóæàþùåé íåæèòüþ. Ñàì îí, íàäî
çàìåòèòü, ïîñëå ðàíåíèÿ, îò÷àÿííûì òîë÷êîì îò-
áðîñèâ íà ìîñòîâóþ î÷åðåäíîãî âöåïèâøåãîñÿ â
ãëîòêó ýêñ-ïîêîéíè÷êà, íà÷èíàåò âíóøèòåëüíî õðî-
ìàòü è òàê ïëîòíî ïðèæèìàòü ëåâóþ ðóêó ê æèâî-
òó, ÷òî îïàñàåøüñÿ, óæ íå ïðèõâàòèëà ëè åãî äèà-
ðåÿ. Ïåðåìåùàåòñÿ îí ïðè ýòîì äîâîëüíî øóñòðî
— ñèìóëèðóåò, íå èíà÷å... Âîîðóæåí — äåñàíòíûì
íîæîì è ïèñòîëåòîì, ïîäîçðèòåëüíî ñìàõèâàþùèì
íà òàáåëüíûé ÏÌ íàøèõ ïðàâîîõðàíèòåëüíûõ
îðãàíîâ. Ïàòðîíîâ ê íåìó ïðåäîñòàòî÷íî, íî ïðè-
ìåíåíèå èì íàéäåòñÿ.

Никто не хотел умирать
Çîìáè äî óæàñà ìíîãî, è ïîçîðíîå áåãñòâî — ñà-
ìûé ýêîíîìè÷åñêè âûãîäíûé âûõîä. Êîãäà èçðÿä-
íî ïîêóñàííûé ãåðîé êîâûëÿåò âäîëü ïî óëèöå,
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использования 3D-ускорителя),использования 3D-ускорителя),использования 3D-ускорителя),использования 3D-ускорителя),использования 3D-ускорителя),
24 Мбайта RAM24 Мбайта RAM24 Мбайта RAM24 Мбайта RAM24 Мбайта RAM (рек. 32+),  (рек. 32+),  (рек. 32+),  (рек. 32+),  (рек. 32+), SSSSSVVVVVGA,GA,GA,GA,GA,
DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация рекомендуется 3DCакселераторрекомендуется 3DCакселераторрекомендуется 3DCакселераторрекомендуется 3DCакселераторрекомендуется 3DCакселератор

УБЕЙ МЕНЯ
ДВАЖДЫ

[1] [2]
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óâîðà÷èâàÿñü îò åäâà áðåäóùèõ çîìáè, ñïîñîáíûõ
ñîâåðøèòü âíåçàïíûé áðîñîê â íîãè, ýòî íàïîìè-
íàåò ðåãáè äëÿ èíâàëèäîâ. Íà áîëüøèíñòâå èç èã-
ðàþùèõ â äîãîíÿëêè òîâàðèùåé — çàëÿïàííàÿ
êðîâüþ ìóíèöèïàëüíàÿ óíèôîðìà, ñèìâîëèçèðó-
þùàÿ, âèäèìî, ãåðîè÷åñêóþ ñìåðòü (âðåìåííóþ)
íà òðóäîâîì ïîñòó. ×èñëî õîäÿ÷èõ ìåðòâÿêîâ â
öèâèëüíîì íå òàê âåëèêî: çàïîìíèëàñü ãðàæäàí-
êà, ïîëçóùàÿ ìåæäó ñèäåíèé â ðàçáèòîì àâòîáóñå
è êóñàþùàÿ çà íîãè (ïîìíèòå, áîòèíêîì ðàçîê ïî
ãîëîâå, îíà è îòñòàíåò), äà òå ñâîëî÷è, ÷òî ñòàðà-
ëèñü çàëîâèòü ìåíÿ â óçêîì ïåðåóëêå ñ ïðîâîëî÷-
íûìè âîðîòàìè.

Äàâèòü èõ! Äëÿ íà÷àëà ñëåäóåò óñòðîèòü îáðàç-
öîâî-ïîêàçàòåëüíûé ðàññòðåë âûõîäÿùèõ èç ïîæà-
ðà îáúÿòûõ ïëàìåíåì ïîëèöåéñêèõ. Áåãëûì îãíåì
âàëèì ðàñêà÷èâàþùèåñÿ øàðêàþùèå ôèãóðû íà
àñôàëüò, ñ ïåðâîãî ðàçà ãàäþêè íå äîõíóò, ñëåäóåò
äîáèâàòü êîíòðîëüíûìè â ðàçíûå ÷àñòè ñèíþøíî-
ãî òåëà. È äàëüøå, ãëàâíîå â íàøåì äåëå — äèíàìè-
êà. Ïðîñòî óáåãàòü íå ïðåñòèæíî, âñåõ ïåðåñòðåëÿòü
— ïàòðîíîâ íå õâàòèò, ñëåäóåò ñîâìåùàòü ýòè äâà
ïðîöåññà ïî ìåðå âîçìîæíîñòè.

Поворот рукоятки
Íàì íå ïîíÿòü òó âåëèêóþ ïîýçèþ, êàêîâóþ çàãà-
äî÷íàÿ ÿïîíñêàÿ äóøà íàõîäèò â ïðîñòîì, êàçàëîñü
áû, ïîâñåäíåâíî óòðèðîâàííîì ïðîöåññå ðàñïàõè-
âàíèÿ ñàìîé îáû÷íîé äâåðè. Ñíà÷àëà — ïàðó ñå-
êóíä — íàì äåìîíñòðèðóåòñÿ ñàìà ôèëåíî÷íàÿ ãå-
ðîèíÿ, íàãëî âèñÿùàÿ íà ÷åðíîì ôîíå. Äåðåâÿí-
íàÿ, îáèòàÿ æåëåçîì, ðåøåò÷àòàÿ, ñî ñìîòðîâûì
îêîøêîì, äâóñòâîð÷àòàÿ... Ïîòîì íåñïåøíî ïîâî-
ðà÷èâàåòñÿ ðó÷êà, à ïîòîì... Äà, ïîòîì îíà íà÷èíà-
åò âåëè÷àâî, ïëàâíî, îòêðûâàòüñÿ, îòêðûâàòüñÿ... Ïî
çàâåðøåíèè ïðîöåññà — áóðíûå è ïðîäîëæèòåëüíûå
àïëîäèñìåíòû.

Ïåðâàÿ ÷àñòü “øåäåâðà”, ïîìíèòñÿ, ñëàâè-
ëàñü ñâîèìè “êâåñòîâûìè ýëåìåíòàìè”.. . À!
Ïàðà âñòðå÷åííûõ ïîëîæèòåëüíûõ ïåðñîíàæåé
áåçíàêàçàííî óãðîæàþò ãëàâíîìó ãåðîþ îãíå-
ñòðåëüíûì îðóæèåì, ïðè÷åì èç ñàìûõ ëó÷øèõ
ïîáóæäåíèé: âëàäåëåö îðóæåéíîãî ìàãàçèíà
ïðèíèìàåò êðàñàâöà çà çîìáè, à ñìåðòåëüíî
ðàíåíûé òåìíîêîæèé ïîëèöåéñêèé òû÷åò ñòâî-
ëîì ïèñòîëåòà ñ ïðèêàçîì “óõîäèòü ñàìîìó”.
×òî, âïðî÷åì, íå ìåøàåò åìó áîéêî èçëîæèòü
êðàòêîå ñîäåðæàíèå ïåðâîãî Resident Evil, áåã-
ëî îñòàíîâèòüñÿ íà äàëüíåéøèõ ñóäüáàõ ëþáè-
ìûõ ãåðîåâ, ïîâåäàòü î çëîâåùèõ ïëàíàõ êîð-
ïîðàöèè “Çîíòèê” è îõàðàêòåðèçîâàòü — â îá-
ùèõ ÷åðòàõ — òåêóùóþ îáñòàíîâêó â ãîðîäå, à
òàêæå ñíàáäèòü ãåðîÿ ìóäðûì íàïóòñòâèåì.
Ïðåðâàòü âñå ýòè èçëèÿíèÿ íåëüçÿ, è, ÷åñòíîå
ñëîâî, õî÷åòñÿ, ÷òîáû ðàíåíûé ñîðàòíèê òèõî,

áåç ìó÷åíèé, èñïóñòèë äóõ ôðàçå íà òðåòüåé.
Íà ïàëüáó è íîæåâûå óäàðû ñîþçíè÷êè íå ðå-
àãèðóþò — ðàçâå ÷òî óêîðèçíåííûì âçãëÿäîì
ïðîâîäÿò...

Îáíàðóæåííûå â ïîëèöåéñêîì ó÷àñòêå ñóí-
äóê è ïèøóùàÿ ìàøèíêà ãîâîðÿò î òîì, ÷òî äâå
ñàìûå áîëüøèå ãîðäîñòè RE — îãðàíè÷åííîå ÷èñ-
ëî ñîõðàíåíèé (àäñêàÿ øóòêà...) è òàêîå æå îãðà-
íè÷åííîå ÷èñëî ïåðåíîñèìûõ ïðåäìåòîâ (âîò ïî-
÷åìó ïåðåä êàæäîé ïîäíÿòîé êîðîáî÷êîé âàñ ñ
èäèîòñêèì ïîñòîÿíñòâîì ñïðàøèâàþò, õîòèòå ëè
âû âçÿòü èìåííî åå) — îñòàâëåíû â öåëîñòè. Òàê
÷òî, ëþáèòåëè ïëàíèðîâàòü ðàñõîä êàðòðèäæåé ñ
ëåíòîé äëÿ ïèøóùåé ìàøèíêè íà ãîä âïåðåä è
ôàíàòû áåñêîíå÷íîé áåãîòíè ê áëèæàéøåìó ñóí-
äóêó è îáðàòíî, äàáû èçáàâèòüñÿ îò ëèøíåé äðÿ-
íè â êàðìàíàõ, ãîòîâüòåñü! Îæèäàíèþ âàøåìó
ïðèøåë êîíåö.

Краткое шото-содержание второй части Resident Evil: вы еще только в марте,
а мы — уже...
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ëó÷àéíûì îáðàçîì âûñòàâëåííûå îï-
öèè — è ñàìîå ïðèÿòíîå ïåðâîå âïå-
÷àòëåíèå. Ñîãëàñèòåñü, ïîäîáíîå âñòðå-
÷àåòñÿ íå ÷àñòî. Ïðè áîëåå ãëóáîêîì
çîíäèðîâàíèè, â ñóìÿòèöå îäèíî÷íûõ

çàåçäîâ íà ïåðâûõ ïîïàâøèõñÿ òðàññàõ è àâòî, SB
ñíà÷àëà ïîêàçàëñÿ ïðèìèòèâíûì — íåñêîëüêî âû-
çûâàþùåé, ðåæóùåé ãëàç ïðîñòîòîé ôèçèêè, òðàññ,
âîæäåíèÿ, à ïîòîì ñíîâà î÷àðîâàë, ïîòîìó ÷òî ëèøü
â èçíóðèòåëüíîì ìàðàôîíå ÷åìïèîíàòà ïðåäñòàë âî
âñåé êðàñå. Âëå÷åò íå ñòîëüêî ãðàôèêà, óïðàâëåíèå,
ïîâåäåíèå ñîïåðíèêîâ è ñîáñòâåííîé ìàøèíû íà
äîðîãå, à íå÷òî áîëüøåå, öåëüíîå, åñòåñòâåííûì
îáðàçîì âûòåêàþùåå èç âñåõ ýòèõ ñîñòàâëÿþùèõ.

Если руль оторвать у машины...
Íó ÷òî çà ïàíêîâñêàÿ èäåÿ — íàðÿäèòü äîâîëüíî
ïðîñòåíüêèå ìîäåëè àâòîìîáèëåé îáðàçöà
70-80-õ ãîäîâ — çîëîòîãî âåêà î÷èùåííîãî áåíçè-
íà è àâòîñòðàä — â äóøåðàçäèðàþùèå (äðóãîãî
ñëîâà íå ïîäáåðåøü) “øêóðû”, áîãàòûé àññîðòè-
ìåíò êîòîðûõ íà ëþáûå, äàæå ñàìûå øèçîôðåíè-
÷åñêèå âêóñû, ñîâåðøåííî áåñïëàòíî ïðèëàãàåòñÿ
ê êàæäîé ìàøèíå. Óâåðåí, ëþáèòåëè íî÷íûõ ñå-

òåâûõ áîåâ, ïðåäïî÷èòàþùèå
êîñèòü ôðàãîâ â îáðàçå âî-
èíñòâóþùåé Áîãîìàòåðè, ìà-
ëåíüêîãî çåëåíîãî ÷åëîâå÷êà
èëè êàìàíäàíòå ×å, ïîéìóò

ìåíÿ... Âîëøåáíîå ñëîâî “ñêèí” — îáòÿãèâàþ-
ùèé áîðòà ðèñóíîê ñïîñîáåí â äâà ñ÷åòà ïðåâðà-
òèòü óíûëûé êàáðèîëåò â êîðîëÿ äîðîãè, îäíîé
òîëüêî ðàñöâåòêîé çàñòàâëÿþùåãî ñîïåðíèêîâ
ñâîðà÷èâàòü â êþâåò. Íàìàëåâàííûå íà äâåðöàõ
ïóëåâûå îòâåðñòèÿ, áåçóìíîå ãðàôôèòè óëè÷íûõ
áàíä, çàñòûâøåå íà êàïîòå ïëàìÿ, “íåôîðìàëü-
íûå” íàðÿäû âðîäå îêðàñêè ïàòðóëüíîé èëè ñà-
íèòàðíîé ìàøèíû... Ëåãêèé ñþð — ïåðåëèâàþ-
ùååñÿ îáëà÷íîå íåáî íà áîêàõ, èëè — ìå÷òà õèï-
ïè — ïàöèôèñòñêèå çåëåíûå öâåòî÷êè íà ôèîëå-
òîâîì ôîíå...

Ðàçâå âàæíî, êàêèì îáðàçîì åçäèò ïîäîáíàÿ
êðàñîòà? Ñïåðâà æåëåçíàÿ ëîøàäêà êàæåòñÿ ïîñëóø-
íîé, ìîæåò áûòü, äàæå ñëèøêîì ïîñëóøíîé —
ëåãêèå, óâåðåííûå ïîâîðîòû, ÷óòêèå òîðìîçà, ñëà-
áîå íàæàòèå ðó÷íèêà ïîçâîëÿåò âûïîëíÿòü ëþáûå
ñëîæíûå ðàçâîðîòû, — ÷óâñòâèòåëüíîé ê ìàëåé-
øèì âàøèì ïðèõîòÿì. Íî ïðè ïåðâîì æå ñòîëê-
íîâåíèè — íåóìåëîé ïîïûòêå ñáðîñèòü ñ òðàññû
ñîïåðíèêà, íåóäà÷íîì âõîäå â êðóòîé ïîâîðîò, —
ñòîëêíîâåíèè, ïðè êîòîðîì ñ õðóñòàëüíûì çâî-
íîì âûëåòàþò ñòåêëà, áüþòñÿ ôàðû è äàëåêî âïå-
ðåäè îêàçûâàåòñÿ ñîðâàííàÿ êðûøêà êàïîòà, âû
ïîéìåòå îáðàòíóþ ñòîðîíó ïîäîáíîé ÷óòêîñòè.
Áåç âñÿêîãî âàøåãî ó÷àñòèÿ âûïîëíÿåòñÿ ïðåâîñ-
õîäíûé ïîëèöåéñêèé ðàçâîðîò, âàñ êðóòèò íà îáî-
÷èíå âîêðóã ñâîåé îñè, ïåðåä ãëàçàìè îãðîìíàÿ
íàäïèñü “WRONG WAY”, à ìèìî ñ âåòåðêîì ïðî-

íîñÿòñÿ ãîðäûå è ñ÷àñòëèâûå...

И колеса отрезать
тоже...
Òðàññû ñ èõ íåáðåæíûì øèêîì è
ùåìÿùèìè äóøó êðàñîòàìè ïî÷åìó-
òî âîñêðåøàþò â ïàìÿòè ñâåòëûé
îáðàç Ignition. Ïðîäóìàííîñòü, ëåã-
êîñòü äëÿ çàïîìèíàíèÿ, ìàññà “øîð-
òêàòîâ”, èëè, ïî-íàøåìó, “÷åðåç êà-
íàâêó ñðåæåì”... Ôèêñèðîâàííûå ëî-
âóøêè íà îïðåäåëåííûõ ó÷àñòêàõ äî-
ðîãè — êàòÿùèåñÿ êàìíè, ðàñêà÷èâà-
þùèåñÿ ìàÿòíèêè, ïðîíîñÿùèåñÿ ïî-

Мое знакомствоМое знакомствоМое знакомствоМое знакомствоМое знакомство
со Speed Bustersсо Speed Bustersсо Speed Bustersсо Speed Bustersсо Speed Busters

— кажется, все— кажется, все— кажется, все— кажется, все— кажется, все
же ставшееже ставшееже ставшееже ставшееже ставшее

началом долгой иначалом долгой иначалом долгой иначалом долгой иначалом долгой и
прекраснойпрекраснойпрекраснойпрекраснойпрекрасной

дружбы, — состо/дружбы, — состо/дружбы, — состо/дружбы, — состо/дружбы, — состо/
ялось в самой что ни на естьялось в самой что ни на естьялось в самой что ни на естьялось в самой что ни на естьялось в самой что ни на есть
романтической обстановке.романтической обстановке.романтической обстановке.романтической обстановке.романтической обстановке.

Черный, как сама ночь, авто/Черный, как сама ночь, авто/Черный, как сама ночь, авто/Черный, как сама ночь, авто/Черный, как сама ночь, авто/
мобиль... Окрашенная багро/мобиль... Окрашенная багро/мобиль... Окрашенная багро/мобиль... Окрашенная багро/мобиль... Окрашенная багро/

вым закатом пыльная доро/вым закатом пыльная доро/вым закатом пыльная доро/вым закатом пыльная доро/вым закатом пыльная доро/
га... Луизиана — огромныега... Луизиана — огромныега... Луизиана — огромныега... Луизиана — огромныега... Луизиана — огромные

деревья у реки, плавныедеревья у реки, плавныедеревья у реки, плавныедеревья у реки, плавныедеревья у реки, плавные
изгибы мостов, особняки визгибы мостов, особняки визгибы мостов, особняки визгибы мостов, особняки визгибы мостов, особняки в

колониальном стиле, извилис/колониальном стиле, извилис/колониальном стиле, извилис/колониальном стиле, извилис/колониальном стиле, извилис/
тые мощеные улицы... А потомтые мощеные улицы... А потомтые мощеные улицы... А потомтые мощеные улицы... А потомтые мощеные улицы... А потом

я переехал хвост выползшегоя переехал хвост выползшегоя переехал хвост выползшегоя переехал хвост выползшегоя переехал хвост выползшего
на дорогу аллигатора.на дорогу аллигатора.на дорогу аллигатора.на дорогу аллигатора.на дорогу аллигатора.
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[1] Мороз крепчал...
[2] Луизиана. Вот и мостик. А  вон оно — дерево...

[2]
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åçäà... Ïîìíèòå? Ñîçäàòåëè SB ïîøëè äàëüøå, è òå-
ïåðü êàæäàÿ òàêàÿ íåïðèÿòíîñòü óñóãóáëÿåòñÿ ñ ïðî-
õîæäåíèåì íîâîãî êðóãà.

Ïðåñëîâóòûé ãîëëèâóäñêèé òè-ðåêñ, ìåæäó ëàï
êîòîðîãî îò÷àÿííî ñóåòÿòñÿ, ñâåðêàÿ ôàðàìè, ñïàñà-
þùèåñÿ îò ðàñïëàòû ìàøèíû êîíêóðåíòîâ, ñíà÷àëà
ïîÿâëÿåòñÿ íà äîðîãå (ïåðåáåãàþùèé äîðîãó òèðà-
íîçàâð — ïëîõàÿ ïðèìåòà) â ñâîåì ïåðâîçäàííîì
âèäå, ïîòîì — âåñü â îãíå, à â òðåòèé ðàç ïèíàåò
ïåðåä ñîáîé îãðîìíûé ãðóçîâèê. Ïðîåçä ÷åðåç òóí-
íåëü â äæóíãëÿõ, ñ êîñûìè ëó÷àìè ñâåòà èç äûð â
ñâîäå è ìÿòóùèìèñÿ ëåòó÷èìè ìûøàìè, ñàì ïî
ñåáå âåñüìà ðàçâëåêàòåëåí, íî êîãäà íàâñòðå÷ó ñíà-
÷àëà ïðîêàòûâàåòñÿ ðàçáèòûé ëèìóçèí, òóííåëü óñå-
ÿí êóñêàìè åãî áàìïåðà è îñêîëêàìè îáøèâêè, à
âñëåä çà íèìè âûëåòàåò èç-çà ïîâîðîòà îãðîìíûé
êðóãëûé áóëûãàí, ñïàñòèñü îò êîòîðîãî ìîæíî, ëèøü
îáîäðàâ áîðò î ñòåíó òóííåëÿ... Íåò ñëîâ êàê âåñåëî.

Òå æå øîðòêàòû âûïîëíåíû âåñüìà îðèãèíàëü-
íî. Åäâà ëè íå ñàìûé ïðîñòîé èç íèõ — ñîñêî÷èòü
ñ ìîñòà â êàíàë, ðàçîãíàòüñÿ ïî íåìó è âûïðûãíóòü
ñ òðàìïëèíà â êîíöå íà äîðîãó, íî ïðè ýòîì êàíàë
íà÷èíàåò çàëèâàòü âîäîé — íåñåøüñÿ ïðî÷ü îò ïåí-

íîé ñòåíû, ñëîìÿ ãîëîâó. Èëè âîò åñòü âîçìîæíîñòü
çàïðûãíóòü íà ïàëóáó êàòåðà èëè êðûøó âàãîíà
ì÷àùåãîñÿ ïîåçäà. Íå äëÿ ñëàáîíåðâíûõ — âñåì
ïðèñòåãíóòüñÿ, æåíùèíàì, äåòÿì è ñîáàêàì âûäàòü
áóìàæíûå ïàêåòû!

Ïî òðàññå ðàñêèäàíû òî÷êè êîíòðîëÿ — ïîëè-
öåéñêèå âåðòîëåòû è àâòî, îãëàøàþùèå âîçäóõ çà-
âûâàíèÿìè ñèðåí. Íåò, â ïîãîíþ îíè íå áðîñÿòñÿ,
øèïîâ íà äîðîãå ðàññòèëàòü íå áóäóò. Çà ñêîðîñòü,
óêàçàííóþ íà ðàäàðå, âàì áóäóò ïëàòèòü — ïëàòèòü
äåíüãè, íà êîòîðûå... Íà êîòîðûå... Ýõ! Ïðèêóïèòü
íèòðîóñêîðèòåëè (åùå ôèíò â ñòîðîíó Ingnition è
èæå ñ íèì), ïî÷èíèòü ðàçäîëáàííóþ òà÷êó, à òî è
âîâñå ïåðåñåñòü íà íîâåíüêèé, ñâåðêàþùèé õðîìîì,
íå èçóðîäîâàííûé ïèðàòñêèì ñêèíîì àâòîìîáèëü.

То на ней далеко не уедешь...
Ðàñòî÷èòåëüíàÿ, áåññìûñëåííàÿ ðîñêîøü ïåéçàæåé
ïî ñòîðîíàì — òóìàííûå âîäîïàäû ñ íåñóùèìèñÿ
â ïåíå áðåâåí÷àòûìè ïëîòàìè; ëàâîâûå ïîòîêè, ðàñ-
êàëåííûå êóñêè ìàãìû îò êîòîðûõ âàëÿòñÿ íà äîðî-
ãó; çàòÿíóòûå óòðåííåé äûìêîé äîêè ñ îãðîìíûìè
êîðàáëÿìè è ðàçâîäíûì ìîñòîì; âûææåííàÿ áåçðà-
äîñòíàÿ ïóñòûíÿ Íåâàäû; ïîäâîäíûé òóííåëü ñ ïðî-

çðà÷íûìè ñòåíàìè... Äîæäü, ïî-
õîæèé íà òðîïè÷åñêèé ëèâåíü,
÷èñòîå è îáëà÷íîå íåáî, ùåäðàÿ
ïàëèòðà çàêàòà... Ìÿãêèå ïûëü-
íûå è âîäíûå ñëåäû çà êîëåñà-
ìè... Ãîðÿùèå ôàðû, ñíîïû ñâå-
òà, âèäíûå äàæå äíåì, îò ïîëè-
öåéñêèõ âåðòîëåòîâ, — âñå ýòî
áëåñê è òåíè ìèðà SB. Æóòêàÿ,
óáèéñòâåííàÿ ñêîðîñòü è âûïîë-
íåííûå â êëàññè÷åñêîì ãîëëèâóä-
ñêîì ñòèëå îñëåïèòåëüíûå êóëü-
áèòû è ïåðåâîðîòû ìàøèí.

SB îáëàäàåò íàñòîÿùèì,
ïîäëèííûì íàïðÿæåíèåì. Ñëîæ-
íîñòü ãîíêè (ðå÷ü ïðåæäå âñåãî î
÷åìïèîíàòå) âûâåðåíà ïðîñòî

[3] Храм посреди джунглей.
Он нам не мешает. [4] Эта дорога не
выдержит двоих...

[4][3]

SPEED BUSTERS
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ UbiSoft
»Á‰‡ÚÂÎ¸ UbiSoft

“ÓÌÍÓ, ËÁˇ˘ÌÓ Ë Ò ÛÏÓÏ. “Â·ÛÂÚÒˇ ‚ÂÏˇ, ̃ ÚÓ·˚ ÓÒ‚ÓËÚ¸Òˇ Ë
Ò ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂÏ, Ë Ò Ú‡ÍÚËÍÓÈ ·Ó¸·˚.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98/NT 4.0ïPentium 166 (ÂÍ. Pentium 200+), ËÎË
Cyrix 6x86, ËÎË AMD K6ï32 Ã·‡ÈÚ‡ RAMïSVGAï3D-
ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (4-ÏÂ„‡·‡ÈÚÌ˚Â Voodoo Graphics/Voodoo 2 ËÎË
‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡ Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ Direct3D )ïDirectX 5.0+

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ ‰ÊÓÈÒÚËÍ Ò Ó·‡ÚÌÓÈ Ò‚ˇÁ¸˛ ËÎË ÛÎ¸

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.speedbusters.com

èäåàëüíî — îáîãíàòü êàê êàæäîãî ñîïåðíèêà
â îòäåëüíîñòè, òàê è âñþ ñâîðó, òðóäíî, íî
âïîëíå ðåàëüíî — è êàêèå ÷óâñòâà âûçûâàåò
íåîáõîäèìîñòü óäåðæèâàòü ñâîþ ïîçèöèþ, íè
íà ñåêóíäó íå ðàññëàáëÿÿñü, ïðîòèâîñòîÿòü îò-
÷àÿííîìó ïðåñëåäîâàíèþ äî ñàìîé ôèíèø-
íîé ïðÿìîé, ïðîéòè çíàêîìûå ïîâîðîòû è
ïîêàçàòü íàèâûñøóþ ñêîðîñòü íà ýêðàíàõ
ïîëèöåéñêèõ ðàäàðîâ, ÷òîáû ïîëó÷èòü íå òîëü-
êî ïðèçîâîå ìåñòî, íî è ÷åðòîâ íîâûé óñêî-
ðèòåëü, ïîòîìó ÷òî ïîñëåäíèé âûõëîï ñòàðî-
ãî ñåé÷àñ áåðåæåøü, êàê ïîñëåäíèé ïàòðîí...

Потому что рулить не сможешь!..
Òàê íàäî. Òîãäà âñòàþò íà ìåñòî è äèêèå ðàçâîðî-
òû — õîðîøåíüêî èçëîâ÷èâøèñü, âûøèáàåì ëèäå-
ðà ãîíêè ñ äîðîãè, åãî ðàçâîðà÷èâàåò ïîïåðåê,
êðóæèò, à ìû íàðàùèâàåì îòðûâ — äðàãîöåííûå
ìåòðû, ìåòðû, ìåòðû... Àêòèâíûå îáúåêòû ñ îáî-
÷èíû âûçûâàþò äèêóþ ðàäîñòü, ñíÿâ ñ ïðîáåãà äâóõ-
òðåõ êîíêóðåíòîâ, è ïðèñòóï ÷åðíîé çëîáû ñ ïî-
òðÿñàíèåì ìîíèòîðà è ãëóõèì ðû÷àíèåì, åñëè ïîä
îïóñêàþùèéñÿ êóëàê î÷åðåäíîãî Êèíã-Êîíãà óãî-
äèë òû ñàì. Íåò áåçóìíîé ñòðåëüáû è ðàçëàìûâà-
íèÿ ñîïåðíèêà íà ÷àñòè, íåò íåñóùèõñÿ ïî ïÿòàì
êîïîâ, íî åñòü àçàðò è æåëàíèå ïîáåäèòü — íåóê-
ðîòèìîå æåëàíèå, íåâåäîìî ÷åì ðàçáóæåííîå, íî
î÷åíü, î÷åíü ïðèÿòíîå.
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be’s Exoddus (Oddworld Inhabitants/GT
Interactive) — ñèêâåë, ïðîäîëæåíèå. Àá-
ñîëþòíîå è âîïëîùåííîå. Òîò æå “äâè-
æîê” (÷èñòåéøåé âîäû ïëàòôîðìíàÿ
èãðà!), òîò æå êîñòëÿâûé ãåðîé, òå æå

ìèðû — Ñêðàáàíèè è Ïàðàìîíèè, òîò æå àïîôåîç
è êàòàðñèñ â ìèíóòó ïîñëåäíåãî âçðûâà íà ìÿñîïå-
ðåðàáàòûâàþùåì ïðåäïðèÿòèè òèïà ZULAG.

È âñå æå ýòîò ãîä íå ïðîøåë äëÿ Ýéáà äà-
ðîì. Åãî àðêàäíûé ìèð ñòàë ÷óòî÷êó ñëîæíåé è
èçîùðåííåé è ãîðàçäî, ãîðàçäî ãóìàííåé! Ðàçóìå-
åòñÿ, íàä ìóäîêàíàìè òàì èçäåâàþòñÿ íè÷óòü íå
ìåíüøå, ÷åì ïðåæäå, è àòìîñôåðà îòíþäü íå óëó÷-
øèëàñü, íî äëÿ íàñ ñ âàìè, äëÿ áåäíûõ, íè â ÷åì
íå ïîâèííûõ èãðîêîâ, â Îääâîðëäå íàêîíåö-òî íà-
÷àëàñü íîâàÿ æèçíü!

Ñëóøàéòå: òåïåðü â “Ýéáå” ìîæíî ñîõðàíèòü
èãðó â ëþáîé ìîìåíò, â ëþáîé òî÷êå, à íå òîïòàòü
óðîâåíü ñ íà÷àëà, ïîêà ãëàçà íà ëîá íå ïîëåçóò!
Íåòðàäèöèîííî è ìåñòàìè äàæå áåçíðàâñòâåííî,
çàòî ïðèÿòíî!

Äà è ñàì Ýéá ìíîãîå ïîíÿë, îáðåë ñ ïîëäþ-
æèíû íîâûõ ðàçíîöâåòíûõ âðàãîâ è åùå áîëüøå
çåëåíûõ äðóçåé è ìíîãî ÷åìó íàó÷èëñÿ (÷åìó èìåí-

íî, ñêàæó ÷óòü ïîçæå, è ïîñòàðàþñü ñäåëàòü ýòî
ïîäåëèêàòíåå).

Геноцид мудокан
и диктатура глакконов
Îääâîðëä — îãðîìíûé, ãóñòîíàñåëåííûé êîñìè÷åñ-
êèé ìèð. Åñëè âû ðåøèòå îáìîòàòü ïëàíåòó ïî
ýêâàòîðó êèøêàìè ïàðàìèòîâ, ïîòðåáóåòñÿ íå ìå-
íåå òûñÿ÷è âçðîñëûõ çäîðîâûõ îñîáåé (äëÿ ñðàâíå-
íèÿ: ÷òîáû óêðàñèòü ïîäîáíûì îáðàçîì íàøó Çåì-
ëþ, õâàòèëî áû è ñîòíè).

È â ìèðå ýòîì (à âåðíåå, â ìàëîé åãî ÷àñòè
ïîä íàçâàíèåì Mudos) ïëîõî è íåñïîêîéíî. Êðîâü,
òåððîð è ðàáîâëàäåíèå ïðîöâåòàþò â Ìóäîñå, è äëÿ
æàëêîãî çåëåíåíüêîãî ñïèâøåãîñÿ íàðîäöà ïî èìå-
íè “ìóäîêàíå” (à çíà÷èò, è äëÿ íàøåãî ãëàâíîãî ãå-
ðîÿ) äåëî ñòðåìèòåëüíî èäåò ê ïîëíîìó ãåíîöèäó.

Íî íå òàêîâ íàø Ýéá, ÷òîáû ýòî äîïóñòèòü! Óæ
îí-òî ïîñòîèò çà äðåâíèå ìóäîêàíñêèå òðàäèöèè è
ñïàñåò íàðîä îò òîòàëüíîãî âûìèðàíèÿ: â ïðîøëûé
ðàç âçîðâàë ìÿñîêîìáèíàò, ãäå èç ìóäîêàí ïûòàëèñü
äåëàòü êîëáàñó, â ýòîò — ñìåòåò ïèâîâàðåííûé çàâîä!
Âåäü òàì äåëàþò Soulstorm Brew — îðóäèå ïîðàáîùå-
íèÿ, íàïèòîê èç ñëåç è êîñòåé, îò êîòîðîãî ìóäîêàíè-
íó íå îòîðâàòüñÿ, åñëè õîòü ðàç ïîïðîáóåò.

Âûøèáàòü èç ìóäîêàíèíà ñëåçó âîåííàÿ àðè-
ñòîêðàòèÿ ãëàêêîíîâ íàó÷èëàñü îòëè÷íî, à âîò
çàïàñ êîñòåé èññÿê, êîãäà Ýéá âçîðâàë Rupture
Farms. Òîãäà ãëàêêîíû ñî ñëèãàìè âçÿëèñü çà
ñâÿùåííûå ìóäîêàíñêèå ìîãèëû, è óæ ýòîãî íàø
Ýéá íå ñòåðïåë!

О доблестях, о подвигах, о тварях
Abe’s Exoddus, êàê óæå áûëî ñêàçàíî, — ÷èñòûé
“ïëàòôîðìåð”. Âåëèêîëåïíî ïðîðàáîòàííûå ôîíû
ñîçäàþò ïîëíóþ èëëþçèþ òðåõìåðíîñòè ñàìîãî
ìèðà, íî âñå åãî îáèòàòåëè è èõ ïåðåìåùåíèÿ äâóõ-
ìåðíû, êàê ïîëèöåéñêîå ôîòî (âïðî÷åì, õèòðûé
Ýéá óìååò ïåðåõîäèòü ñ ïåðâîãî ïëàíà íà âòîðîé,
à òî è íà òðåòèé — è åãî ñóòóëóþ òðîãàòåëüíóþ
êîñòëÿâóþ ñïèíó, ìåäëåííî ðàñòâîðÿþùóþñÿ â ïðî-
âàëå äâåðè, ÿ íå çàáóäó íèêîãäà), — è ïðè ýòîì èõ
èãðîâàÿ æèçíü ñîäåðæàòåëüíåå, ÷åì â èíîì ñèëüíî

Слава вам,Слава вам,Слава вам,Слава вам,Слава вам,
игравшие в Abe’sигравшие в Abe’sигравшие в Abe’sигравшие в Abe’sигравшие в Abe’s

Oddysee, спас*Oddysee, спас*Oddysee, спас*Oddysee, спас*Oddysee, спас*
шим необходи*шим необходи*шим необходи*шим необходи*шим необходи*
мую сотню (ну,мую сотню (ну,мую сотню (ну,мую сотню (ну,мую сотню (ну,

почти сотню)почти сотню)почти сотню)почти сотню)почти сотню)
мудокан с перво*мудокан с перво*мудокан с перво*мудокан с перво*мудокан с перво*

го раза! Вечная неувядаемаяго раза! Вечная неувядаемаяго раза! Вечная неувядаемаяго раза! Вечная неувядаемаяго раза! Вечная неувядаемая
слава. А мне — позор. Мой Эйбслава. А мне — позор. Мой Эйбслава. А мне — позор. Мой Эйбслава. А мне — позор. Мой Эйбслава. А мне — позор. Мой Эйб
глушил их пачками и в резуль*глушил их пачками и в резуль*глушил их пачками и в резуль*глушил их пачками и в резуль*глушил их пачками и в резуль*

тате сам попал в мясорубку.тате сам попал в мясорубку.тате сам попал в мясорубку.тате сам попал в мясорубку.тате сам попал в мясорубку.
С тех пор меня мучает со*С тех пор меня мучает со*С тех пор меня мучает со*С тех пор меня мучает со*С тех пор меня мучает со*
весть. Вот был бы у менявесть. Вот был бы у менявесть. Вот был бы у менявесть. Вот был бы у менявесть. Вот был бы у меня
шанс все поправить, всешанс все поправить, всешанс все поправить, всешанс все поправить, всешанс все поправить, все

сделать как надо, оправдать*сделать как надо, оправдать*сделать как надо, оправдать*сделать как надо, оправдать*сделать как надо, оправдать*
ся перед своим зеленымся перед своим зеленымся перед своим зеленымся перед своим зеленымся перед своим зеленым

народцем...народцем...народцем...народцем...народцем...
И он мне все*такиИ он мне все*такиИ он мне все*такиИ он мне все*такиИ он мне все*таки

представился!представился!представился!представился!представился!

ABE’S
EXODDUS
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ЭЙБОВ
ИСХОДДУС

[1] Вот этот, слева — скрэб противный. Спустись — и узнаешь! [2] Парамиты. Пара.
Лучше вести себя потише! [3] Если вы не поняли, Эйб — это тот, что не работает.

[1] [2]

[3]
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òðåõìåðíîì “Êâåéêå”, íå ãîâîðÿ óæ î ïðî÷èõ RPG.
Ïîñêîëüêó ñàì Ýéá íèêîãî óáèâàòü íå óìååò (åñëè

òîëüêî èíîãäà, åñëè òîëüêî ïîäðó÷íûìè ñðåäñòâàìè...),
òî è ïðîòèâíèêè åãî, íåñìîòðÿ íà ñâîþ ñóðîâóþ è
ïðèìèòèâíóþ àðêàäíóþ ðåàëüíîñòü, íå îãðàíè÷èâàþò-
ñÿ ÷èñòî àãðåññèâíûìè ôóíêöèÿìè. Îñîáåííî åñëè èõ
çàêîëäîâàòü è íà âðåìÿ “ïåðåñåëèòü” Ýéáà â èõ ïðî-
òèâíûå, ÷óæäûå òåëà. Çëîáíûå ïàðàìèòû, êîæèñòûå,
ãîëåíàñòûå òâàðè ñ ùóïàëüöàìè íà ìîðäå, ëîâêî ñíó-
þò ïî ïàóòèííûì âåðåâêàì, îòêðûâàþò êîëîäöû, ïðû-
ãàþò ñ âûñîòû, à ãëàâíîå — æðóò ìåðçêèõ ïëîòîÿäíûõ
÷åðâåé, ñïðàâèòüñÿ ñ êîòîðûìè ó Ýéáà íåò íó íèêàêîé
âîçìîæíîñòè. Êñòàòè, îíè î÷åíü ëþáÿò ìÿñî — ÷óòü
áîëüøå, ÷åì æèâûõ ìóäîêàí (è çäåñü íàì ñ Ýéáîì
çäîðîâî ïîâåçëî — óâèäèòå!).

Åùå åñòü ñêðýáû — òóïûå è õèùíûå íîñàòûå
ýòàæåðêè, ãîòîâûå çàáûòü î ëþáîì ìóäîêàíèíå, åñëè
âáëèçè çàìàÿ÷èò ðîäñòâåííàÿ îñîáü: õëåáîì èõ, ñêðý-
áîâ, íå êîðìè, äàé ïðèëîæèòü ñåáå ïîäîáíîãî! Ïðàâ-
äà, ýòè ìèëûå ñîçäàíèÿ, êàê è ñòðàøíûå ñëèãè ñ ðóêà-
ìè íà ìîðäå è àâòîìàòàìè íàïåðåâåñ, è ðîçîâûå äâó-
íîãèå ñîáà÷êè, áûëè è â “Îääèñåå”. Òóò íîâîñòü îäíà
— ïàðàìèòîâ è ñêðýáîâ òåïåðü òîæå ìîæíî çàêîëäî-
âàòü è ïîòåøèòüñÿ ñ èõ ìîãó÷èìè òóøàìè îò äóøè!

Çàòî ðàíüøå ñëèãè íå ëåòàëè, à òåïåðü —
äà, è î÷åíü øóñòðî! ×òî çà ïðåëåñòü — íîñèòüñÿ
íà áðåþùåì íàä áûâøèìè (äî Ýéáîâà êàìëà-
íèÿ) áðàòüÿìè ïî ðàçóìó, ïîøâûðèâàÿ áîìáû
è âîïÿ ïðîòèâíûì ãîëîñîì! È ãëàêêîíîâ ðàíü-
øå ìîæíî áûëî óâèäåòü òîëüêî â ìóëüòèêå, à
òåïåðü — äàæå èçíóòðè! Äà, äà, çàêîëäîâàòü ñà-
ìîãî Ïðåçèäåíòà, è... äóìàþ, íåòðóäíî äîãàäàòü-
ñÿ, ÷òî “è”. ×òî äåëàåò õèòðûé ìàëåíüêèé ìóäî-
êàíèí, âíåçàïíî ïðåâðàòèâøèñü â ìîðùèíèñ-
òîãî Ïðåçèäåíòà áåç ðóê è íîã (âëàñòèòåëè Ìó-
äîñà ïåðåìåùàþòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî ìåòîäîì ðàñ-
êà÷èâàíèÿ èëè ïðûæêàìè), íî ñ àðìèåé è êî-
ìàíäèðñêèì ãîëîñîì.

Пускание ветров
с толком
Íî ãëàâíûå ïåðåìåíû, êîíå÷íî, ïðîèçîøëè ñ ñà-
ìèì Ýéáîì è åãî ïîòåðÿííîé íàöèåé. Èõ âçàèìî-
îòíîøåíèÿ ñòàëè ãîðàçäî ñëîæíåå è òîíüøå, à ìó-
äîêàíñêèé íàöèîíàëüíûé õàðàêòåð íàêîíåö-òî ïðî-
ÿâèëñÿ âî âñåé ñâîåé êðàñå.

Äåáèëüíûå ñîîòå÷åñòâåííèêè íàøåãî Ýéáà
íàó÷èëèñü íàïèâàòüñÿ äî áåñïàìÿòñòâà, çëèòüñÿ,
ïëàêàòü, âïàäàòü â ýéôîðèþ è äàæå ãîâîðèòü “íåò”
(ïðàâäà, ïîêà — òîëüêî Ýéáó, à íå òåì, êòî áüåò
èõ ïðèêëàäîì ïî ãîëîâå). Ñàì æå Ýéá îòíûíå
óìååò äàâàòü èì ïî ôèçèîíîìèè, æàëåòü è ïðè-
íóæäàòü ê êîëëåêòèâíîìó òðóäó. Âèäåëè áû âû,
êàê ñëàâíî âäåñÿòåðîì êðóòÿò ìóäîêàíå êîëåñà
èëè äåðãàþò çà ðû÷àãè ïî êîìàíäå WORK! Èëè
êàê ïîñëóøíî áðåäóò çà Ýéáîì ÷åðåç ñòî ýêðà-

[4] Глаккон отдает слигу команду. Вернее,
Эйб отдает команду глаккону... Проще
говоря, он его заколдовал — видите,
камлает?

[4]
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ABE’S EXODDUS
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Oddworld Inhabitants
»Á‰‡ÚÂÎ¸ GT Interactive

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95ïPentium 166ï16 Ã·‡ÈÚ RAMï4ı CD-
ROMïSVGA (640x480, 16-·ËÚÌ˚È ˆ‚ÂÚ)ïDirectX 5.0+

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
23 Ã·‡ÈÚ‡ Ì‡ HDD
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.gtgames.com
—‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.oddworld.com

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.oddworld.com/abes.exoddus/

íîâ, íå ñïðàøèâàÿ, êóäà! À êàê ñëåïûå ìóäîêàíå
(ñåðåíüêèå òàêèå) èäóò íà ãîëîñ, íàëåòàÿ íà ñòå-
íû, ñïîòûêàÿñü, à òî è ïàäàÿ â ïðîïàñòü, åñëè
âîâðåìÿ íå ñêàçàòü èì “WAIT!”. Òàê ÷òî äîâåñòè
ñëåïöà äî ïòè÷üåãî ïîðòàëà è îòïðàâèòü â íåãî
æèâûì — òà åùå çàäà÷à!

Äåïðåññèâíûõ ìóäîêàí íåëüçÿ ðàññòðàèâàòü: ó íèõ
ðàçâèâàþòñÿ ñóèöèäàëüíûå òåíäåíöèè, îíè íà÷èíàþò
êîëîòèòü ñåáÿ êóëàêîì ïî ëáó è ïëàêàòü — è çàáüþò
ñåáÿ äî ñìåðòè, åñëè èõ ñâîåâðåìåííî íå ïîæàëåòü.

Íàãëîòàâøèñü âåñåëÿùåãî ãàçà, ìóäîêàíèí äå-
ëàåòñÿ âåñåë, áóåí è íåóïðàâëÿåì — è òóò áåç õîðî-
øåé îïëåóõè íó íèêàê íå îáîéòèñü! Íèêîãäà íå çàáó-
äó èñòîðèþ ïðî áóéíûõ ìóäîêàí íà ïåðâûõ óðîâíÿõ
ôàáðèêè, òàì, ãäå ÷àñîâûå ñëèãè èìåëè îáûêíîâåíèå
íàãëî õðàïåòü íà ïîñòó: äåâÿòåðûõ çåìëÿêîâ ìîé Ýéá
èñïðàâíî íàõëîïàë ïî ùåêàì, à ïðî äåñÿòîãî çàáûë.
Òàê âîò... êðàäåìñÿ ìû íà öûïî÷êàõ ìèìî ñïÿùåãî
ñëèãà — è òóò ýòîò íåõëîïíóòûé äåñÿòûé êàê çàõîõî-
÷åò, êàê ðâàíåò âïåðåä, ðàçìàõèâàÿ ðóêàìè è âçáðû-
êèâàÿ! Íó è... ïðîñíóëñÿ ñëèã, êîðî÷å. Õîðîøî, ñî-
õðàíÿòüñÿ ìîæíî â ëþáîì ìåñòå.

Íî è ýòî åùå íå âñå. Ñàìàÿ ãëàâíàÿ èç îñîáûõ
âîçìîæíîñòåé íîâîãî Ýéáà — ýòî óìåíèå ïóñêàòü âåò-
ðû! Òîëüêî íå íàäî ìíå ãîâîðèòü, ÷òî ýòî “âñå óìåþò”
è äëÿ ýòîãî âîâñå íåîáÿçàòåëüíî ïðèíàäëåæàòü ê ñëàâ-
íîìó ìóäîêàíñêîìó ïëåìåíè! Êòî ýòî, ñêàæèòå, óìååò
ïðåâðàùàòü íåâèííûé “ïóê” â îðóæèå ìàññîâîãî ïî-
ðàæåíèÿ? Â íàñòîÿùóþ óïðàâëÿåìóþ ðàêåòó ñðåäíåãî
ðàäèóñà äåéñòâèÿ? À Ýéá òåïåðü — ëåãêî!

Ñòîèò íàøåìó ãåðîþ õëåáíóòü âîëøåáíîãî
íàïèòêà Soulstorm Brew èç ñïåöèàëüíîãî àâòîìàòà,

à ïîòîì íàæàòü íà ENTER... (òî åñòü ïüåò-òî îí, à
íàæèìàåì, êîíå÷íî, ìû...). Êîðî÷å ãîâîðÿ, â ðåçóëü-
òàòå ïîëó÷àåòñÿ òàêîé çàìå÷àòåëüíûé, çâó÷íûé FART,
êîòîðûé ìîæíî çàêîëäîâàòü è îòïðàâèòü ïî ýòà-
æàì — íà ïîèñêè ïîäõîäÿùåé æåðòâû. Ïîòîì ïðî-
ñòî-íàïðîñòî ðàñêîëäîâûâàåì åãî... Òàêîìó âçðûâó
ïîçàâèäóþò äàæå ëåòàþùèå ñëèãè ñ èõ áîìáàìè!
Ðàçâå ÷òî ïðîòèâîïåõîòíàÿ ìèíà ñðàâíèòñÿ! Ïðàâ-
äà, íàäî äåéñòâîâàòü áûñòðî: fart íå ñïîñîáåí ñäåð-
æèâàòü ñâîé âçðûâ áåñêîíå÷íî è ìîæåò ãðîõíóòü,
íå äîëåòåâ äî öåëè.

Еще раз и по тому же месту
Íàäåþñü, âû ïîíÿëè: Abe’s Exoddus — ïðåâîñõîä-
íàÿ èãðóøêà, èíòåðåñíàÿ è çàòÿãèâàþùàÿ áåç îñ-
òàòêà. Òå, êòî èãðàë â Abe’s Oddysee, äóìàþ, ïî-
íÿëè òàêæå, ÷òî ïðèíöèïèàëüíûõ èçìåíåíèé ïî
ñðàâíåíèþ ñ ïåðâîé âåðñèåé â íåé íåò. Íåò â
íåé (ê ñ÷àñòüþ!) è âòîðè÷íîñòè èëè ïðÿìûõ ïî-
âòîðîâ. Â ïðèíöèïå, Exoddus ìîæíî ñ÷èòàòü
ïðîñòî ÷àñòüþ òîé æå ñàìîé èãðû — ýòàêàÿ áîëü-
øàÿ, äëèííàÿ-ïðåäëèííàÿ àðêàäà ïðî Ýéáà. Åäèí-
ñòâåííîå îòëè÷èå — îíà ñòàëà ÷óòü áîëåå “ïàçëî-
âîé”, ÷òî ëè. Èíîãäà, ÷òîáû äîáðàòüñÿ äî êàêîé-
òî òî÷êè, íóæíî ïðîèçâåñòè 5—6 äîâîëüíî ñëîæ-
íûõ äåéñòâèé íà òðåõ-÷åòûðåõ ýêðàíàõ è çàäåé-
ñòâîâàòü äî 10 ïîäðó÷íûõ ìóäîêàí — à âåäü èõ
åùå íóæíî ñîáðàòü, äîâåñòè äî öåëè, íå äàâ ïî-
ãèáíóòü è íå îòïðàâèâ ðàíüøå âðåìåíè â êàêîé-
íèáóäü ïðîìåæóòî÷íûé ïîðòàë.

Äàæå ïðè ðåøåíèè ÷èñòî àðêàäíûõ çàäà÷ —
âðîäå “óñïåòü-äåðíóòü-çà-ðû÷àã-ïîêà-ñîáà÷êè-òåáÿ-íå-

ñúåëè” — ïðèõîäèòñÿ èçðÿäíî ïîøåâåëèòü ìîçãà-
ìè. Íàáðàòü äîñòàòî÷íîå êîëè÷åñòâî êîñòåé äëÿ
îòâëåêàþùåãî ìàíåâðà, ðàññ÷èòàòü ìåñòî, ãäå èõ
áðîñèòü, âðåìÿ, êîãäà ýòî ñäåëàòü, ýêðàíà íà òðè—
÷åòûðå — è ïîòîì òî÷íî âîñïðîèçâåñòè âñþ ïîñëå-
äîâàòåëüíîñòü, ïðîñëåäèâ äîïîëíèòåëüíî, ÷òîáû ñî-
áà÷êè íå ñîæðàëè ïî äîðîãå êàêîãî-íèáóäü ïðè-
áëóäíîãî ìóäîêàíèíà.

А что потом?
Ïîòîì áóäåò “Ýéá-3” — òðåõìåðíûé, íà “äâèæêå”
îò... Unreal. À çíà÷èò, îí áóäåò ñîâñåì äðóãîé. Ìî-
æåò, â ñòî ðàç ëó÷øå, íî ñîâñåì, ñîâñåì íîâûé è
ðåíäåðåííûé â ðåàëüíîì âðåìåíè.

Òàê ÷òî ïîïðîùàéòåñü ñ íàøèì çåëåíåíüêèì
ñìåøíûì àðêàäíûì Ýéáîì ïîëó÷øå!

Çàïîìíèòå åãî òàêèì.

[5]

[5] Бомбу надо разрядить
прежде, чем мясорубка
опустится — а она ходит ох
как быстро!
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ëèøêîì ëåãêî, ñëèøêîì áûñòðî, ñëèø-
êîì óñëîâíî, è ïðè ýòîì — ñ çàÿâêîé
íà òðåõìåðíóþ ñòðàòåãèþ ñ þíèòàìè è
çàâîäàìè, èõ ïðîèçâîäÿùèìè, äàæå ñ
ðåñóðñàìè (â êîëè÷åñòâå îäíîãî). Êàçà-

ëîñü áû, ïîäîáíûé îïóñ ñïîñîáåí âûçâàòü ëèøü ëåã-
êîå íåäîìîãàíèå â ðàéîíå ïåðåíàïðÿãøåãîñÿ ñïèí-
íîãî ìîçãà è ê òîìó æå ïðîñòî îáÿçàí ðîäèòüñÿ è
óìåðåòü íà îäíîé èç ïëîñêèõ ñåðåíüêèõ êîðîáî÷åê,
ïîäêëþ÷àåìûõ ê òåëåâèçîðó è íîñÿùèõ êëåéìî “ïðè-
ñòàâêà!” íà õèëîì òåëüöå. Íî íå âûçûâàåò.

Íàïðîòèâ, ýòî çàòÿãèâàåò. Òîò âîëøåáíûé áàëàíñ
ìåæäó íåñîâìåñòèìûì àðêàäíûì è ñòðàòåãè÷åñêèì,
÷òî íà÷èñòî ñíîñèë áàøíþ ïðè èãðå â ïåðâóþ ÷àñòü,
ñóùåñòâóåò è â U2:LaD è, áîëåå òîãî, îí ïîâòîðíî
ñîáëþäåí — ïî÷òè áåçóêîðèçíåííî. Çäåñü î÷åíü ìíîãî
äåéñòâèÿ, è ðîâíî ñòîëüêî óïðàâëåíèÿ, ÷òîáû èãðà íå
ïðåâðàòèëàñü â áåññìûñëåííóþ ìÿñîðóáêó. Åñëè ìîæå-
òå, Óíè÷òîæàéòå, åñëè íåò — Âåäèòå, è óíè÷òîæàò çà

âàñ. Âîîáùå, çàíèìàòüñÿ èíòåðåñíîé èãðîé “íàéäè
äåñÿòü îòëè÷èé ìåæäó Uprising è Uprising 2” — çàíÿ-
òèå íåáëàãîäàðíîå, ïîòîìó ÷òî êàêèõ-ëèáî ïðèíöèïè-
àëüíûõ èçìåíåíèé íåò, õîòÿ Wraith òåïåðü ñòàë ãîðàç-
äî áîëåå óâåñèñòîé â òàêòè÷åñêîì ïëàíå øòóêîâèíîé.

Промывание мозгов
Ìèíîâàëè ñëàâíûå äåíüêè ðàáîòû íà Ñîïðîòèâëå-

В свое время он стал окном вВ свое время он стал окном вВ свое время он стал окном вВ свое время он стал окном вВ свое время он стал окном в
будущее — бастард, незакон будущее — бастард, незакон будущее — бастард, незакон будущее — бастард, незакон будущее — бастард, незакон 

норожденный полукровка,норожденный полукровка,норожденный полукровка,норожденный полукровка,норожденный полукровка,
метис от Action/Strategyметис от Action/Strategyметис от Action/Strategyметис от Action/Strategyметис от Action/Strategy...............

Нечто совершенно новое, ниНечто совершенно новое, ниНечто совершенно новое, ниНечто совершенно новое, ниНечто совершенно новое, ни
на что не похожее, Uprising,на что не похожее, Uprising,на что не похожее, Uprising,на что не похожее, Uprising,на что не похожее, Uprising,

творение Cyclone/3DO с абсо творение Cyclone/3DO с абсо творение Cyclone/3DO с абсо творение Cyclone/3DO с абсо творение Cyclone/3DO с абсо 
лютно неопределимой жанро лютно неопределимой жанро лютно неопределимой жанро лютно неопределимой жанро лютно неопределимой жанро 
вой ориентацией/принадлеж вой ориентацией/принадлеж вой ориентацией/принадлеж вой ориентацией/принадлеж вой ориентацией/принадлеж 

ностью и жутким обаянием.ностью и жутким обаянием.ностью и жутким обаянием.ностью и жутким обаянием.ностью и жутким обаянием.
Может быть, это объяснялосьМожет быть, это объяснялосьМожет быть, это объяснялосьМожет быть, это объяснялосьМожет быть, это объяснялось

тем, что к двум составляющимтем, что к двум составляющимтем, что к двум составляющимтем, что к двум составляющимтем, что к двум составляющим
— экшену и стратегии, о— экшену и стратегии, о— экшену и стратегии, о— экшену и стратегии, о— экшену и стратегии, о

слиянии которых столькослиянии которых столькослиянии которых столькослиянии которых столькослиянии которых столько
говорили, и вот..., — был такговорили, и вот..., — был такговорили, и вот..., — был такговорили, и вот..., — был такговорили, и вот..., — был так

незаметненько добавленнезаметненько добавленнезаметненько добавленнезаметненько добавленнезаметненько добавлен
третий, еще более древний, нотретий, еще более древний, нотретий, еще более древний, нотретий, еще более древний, нотретий, еще более древний, но
не реликтовый, а здравствую не реликтовый, а здравствую не реликтовый, а здравствую не реликтовый, а здравствую не реликтовый, а здравствую 

щий и поныне, — аркадный,щий и поныне, — аркадный,щий и поныне, — аркадный,щий и поныне, — аркадный,щий и поныне, — аркадный,
великий приставочно аркад великий приставочно аркад великий приставочно аркад великий приставочно аркад великий приставочно аркад 
ный (название “3DO” до сихный (название “3DO” до сихный (название “3DO” до сихный (название “3DO” до сихный (название “3DO” до сих

пор способно реанимироватьпор способно реанимироватьпор способно реанимироватьпор способно реанимироватьпор способно реанимировать
кое какие воспоминания)кое какие воспоминания)кое какие воспоминания)кое какие воспоминания)кое какие воспоминания)

элемент: легкомысленныеэлемент: легкомысленныеэлемент: легкомысленныеэлемент: легкомысленныеэлемент: легкомысленные
“жизни”, мгновенное лечение “жизни”, мгновенное лечение “жизни”, мгновенное лечение “жизни”, мгновенное лечение “жизни”, мгновенное лечение 

восстановление за чистовосстановление за чистовосстановление за чистовосстановление за чистовосстановление за чисто
символическую сумму, некон символическую сумму, некон символическую сумму, некон символическую сумму, некон символическую сумму, некон 
тролируемый поток наседаю тролируемый поток наседаю тролируемый поток наседаю тролируемый поток наседаю тролируемый поток наседаю 

щих вражин прочностью в два щих вражин прочностью в два щих вражин прочностью в два щих вражин прочностью в два щих вражин прочностью в два 
три верных попадания, неве три верных попадания, неве три верных попадания, неве три верных попадания, неве три верных попадания, неве 

домо откуда берущиеся пища домо откуда берущиеся пища домо откуда берущиеся пища домо откуда берущиеся пища домо откуда берущиеся пища 
щие бонусы с халявным воору щие бонусы с халявным воору щие бонусы с халявным воору щие бонусы с халявным воору щие бонусы с халявным воору 

жением и техникой...жением и техникой...жением и техникой...жением и техникой...жением и техникой...

UPRISING 2:
LEAD AND
DESTROY

•
FR
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СОЛДАТ, НЕ
СПРАШИВАЙ

[1]

[1] Последнее, что мерзкий Trich увидел перед смертью.
[2] Большая битва на астероиде.
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íèå... Âèäèìî, óáîÿâøèñü îñòðîñîöèàëüíîé èäåîëî-
ãè÷åñêîé íàïðàâëåííîñòè ïåðâîé ÷àñòè “Âîññòàíèÿ”
ïðîòèâ âñåëåíñêîãî èìïåðèàëèçìà, U2:LaD íå íî-
ñèò íàçâàíèÿ “Èìïåðèÿ íàíîñèò îòâåòíûé óäàð”.
Ïðîòèâíèêîì ñâîáîäîëþáèâûõ ïîâñòàíöåâ ñòàëè
Trich’û — î÷åðåäíàÿ ðàñà ìåðçêèõ èíîïëàíåòÿí-çàõ-
âàò÷èêîâ, íà êîòîðûõ ìîæíî ñâàëèòü âñå, ÷òî óãîä-
íî... Êàê âîäèòñÿ, ïðèâû÷êè èì ïðèïèñûâàþòñÿ
ñàìûå îòâðàòíûå — ÄÍÊ ÷åëîâå÷åñêèõ òåë â êà÷å-
ñòâå ëþáèìîãî áëþäà, çëîóïîòðåáëåíèå ïñèõîòðîï-
íûì îðóæèåì... Â îáùåì, îôèöèàëüíûé àãèòïðîï.

Òåì íå ìåíåå — åñòü ïëàíåòû íàøè, è åñòü èõ.
Õî÷åòñÿ, ÷òîáû ïîñëåäíèå ñòàëè ïåðâûìè. Äëÿ ýòîãî è
ïðåäíàçíà÷åí ñóïåðòàíê Wraith, ÷óòîê âèäîèçìåíèâ-
øèéñÿ, íî íå ïîòåðÿâøèé ñïîñîáíîñòåé ê ñòðåéôó è
åçäå ïî îòâåñíûì ñêàëàì. Áóäåì âåðèòü êîìàíäîâà-
íèþ íà ñëîâî, òåì áîëåå ÷òî ôóíêöèé ïðåäâàðèòåëü-
íîé ïëàíåòàðíîé ðàçâåäêè íàñ ëèøèëè, è ñëåïî ñëåäî-
âàòü ïðèêàçàì, äåëàòü ñâîå íåëåãêîå äåëî, êàê è ïîäî-
áàåò íàñòîÿùåìó ñîëäàòó. À ÷òî íàì åùå îñòàåòñÿ?

Миссия невозможна
Êàìïàíèÿ ïîäåëåíà íà òðè ÷àñòè — âûáèâàåì çàõ-
âàò÷èêîâ ñî ñâîèõ ðîäíåíüêèõ ïëàíåò, ñðàæàåìñÿ â
çîíå îñíîâíûõ ôîðòèôèêàöèé ïðèøåëüöåâ è âåäåì
áîè â ïðîñòðàíñòâå Trich’åé, â ãëóáîêîì òûëó, âñå
áëèæå ïîäáèðàÿñü ê âðàæåñêîé ñòîëèöå. Ñòðóêòóðà
ìèññèé îñòàëàñü íåëèíåéíîé, îáû÷íî ïîñëå âûïîë-
íåíèÿ î÷åðåäíîãî çàäàíèÿ ïðåäëàãàåòñÿ âûáðàòü îäíî
èç äâóõ ñëåäóþùèõ. Âåñüìà ïîëåçíî, íàäî ïðèçíàòü,
åñëè âû, ñêàæåì, íå ïîêëîííèê ïàðòèçàíñêîé âîé-
íû â äåáðÿõ âîåííîé áàçû ïðèøåëüöåâ — âñåãäà
ìîæíî îòäàòü ïðåäïî÷òåíèå îòêðûòîìó áîþ ñîâñåì
â äðóãîì ìèðå.

Ñîáñòâåííî, ìèññèè... Íà÷àëüíûé áðèôèíã
îòëè÷àåòñÿ ðåäêîé íåâðàçóìèòåëüíîñòüþ, çà÷àñòóþ
îí ñâîäèòñÿ ê ïîæåëàíèÿìè óäà÷è è ôîðìóëå “ðàç-
áåðåøüñÿ íà ìåñòå”. Íåò, â áîÿõ ñ Èìïåðèåé íàøè
ðóêîâîäèòåëè áûëè êóäà áîëåå âíèìàòåëüíûìè è
÷óòêèìè. Íî òóò óæ êàêèå ïîïàëèñü... Íà êàæäîé
ïëàíåòå íåîáõîäèìî âûïîëíèòü öåëóþ öåïî÷êó çà-
äàíèé, îò íåñàíêöèîíèðîâàííûõ äåéñòâèé íàäåæíî
îãðàæäàþò ñïåöèàëüíûå âîðîòöà, ïåðåãîðàæèâàþ-
ùèå ïóòü. Äóìàåòå, ÷òîáû îíè îòêðûëèñü, íàäî âçîð-
âàòü èñòî÷íèê ïèòàíèÿ èëè ïóëüò óïðàâëåíèÿ? Çà-
÷åì? Âûïîëíèòå òî, ÷òî âàì ãîâîðÿò, è Ñåçàì êóëü-
òóðíåíüêî, áåç øóìà, îòêðîåòñÿ, ðàñïàõèâàÿ äîñòóï
ê íîâûì ïîë÷èùàì ãàäîâ.

Òùàòåëüíî çàëèçàííûå ëàíäøàôòû äîâîëüíî
îäíîîáðàçíû, íî ñïóòàòü îäèí ìèð ñ äðóãèì íåâîç-
ìîæíî, òàêîâî êîëè÷åñòâî òåêñòóð íåáà íàä íàøèì
òàíêîì è òàê îíè ïðåêðàñíû. Íè÷åãî íå ñêàæóò î
òîì, â êàêîé ÷àñòè ãàëàêòèêè âû íàõîäèòåñü, çåëåíî-
âàòûå ïåðåëèâû õîëìîâ âîêðóã, íî âðÿä ëè âû êîã-

äà-íèáóäü ñïóòàåòå îáëàêà â ïðîíçèòåëüíîé ñèíåâå
íåáà ðîäíûõ ïëàíåò è òÿæåëûé òåìíî-êðàñíûé ñìîã
ñî ñòàëüíûìè óçîðàìè òó÷ íà êðàéíèõ ïëàíåòàõ òåð-
ðèòîðèè ïðèøåëüöåâ. Âû ìîãëè áû çàáûòü, ÷òî íà-
õîäèòåñü íà ïîâåðõíîñòè àñòåðîèäà, ãäå ðàñïîëîæå-
íà ñåêðåòíàÿ áàçà Trich’åé, áëóæäàÿ ñðåäè ñòðàííûõ
æåëåçîáåòîííûõ êîíñòðóêöèé, íî íàä âàìè áóäåò
÷åðíàÿ ïóñòîòà êîñìîñà ñ áåñ÷èñëåííûìè ñèÿþùè-
ìè ðîñ÷åðêàìè ïðîíîñÿùèõñÿ îñêîëêîâ.

Íî â êàêîé ìèð áû íàñ íè çàíåñëî, îí âñå òàê æå
íåïðèâåòëèâ, òî åñòü — îòêðîâåííî âðàæäåáåí. Áåñ÷èñ-
ëåííûå ïîë÷èùà ïðèøåëüöåâ çàñòûëè ìåæäó âîçâåäåí-
íûìè íà êîíòðîëüíûõ òî÷êàõ âðàæåñêèìè Öèòàäåëÿ-
ìè, à ó íàñ — ëèøü âåðíûé òàíê, äà ïðèãîðøíÿ ïðå-
äóñìîòðèòåëüíî çàêóïëåííîé âîåííîé òåõíèêè. Ïðèí-
öèï ÿñåí — âäðåáåçãè ðàçíîñèì âñå, ÷òî øåâåëèòñÿ,
ðàñêàëûâàåì ïîñòðîéêè, î÷èùàåì îò íåæåëàòåëüíîãî
ïðèñóòñòâèÿ êîíòðîëüíûå òî÷êè è âîçâîäèì Öèòàäåëè
ñîáñòâåííûå. Â áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ ýòî è áóäåò ñ÷è-
òàòüñÿ âûïîëíåíèåì çàäàíèÿ. Íî åñòü ìèññèè, ãäå íàñ
ëèøàþò âîçìîæíîñòè ñòðîèòü è çàñòàâëÿþò, ê ïðèìå-
ðó, âûèñêèâàòü â ãîðàõ êðèâûå àíòåííû, ïî êîòîðûì
ïðèøåëüöû ïåðåäàþò ñèëüíî ñåêðåòíóþ èíôîðìàöèþ
ñâîåìó ôëîòó, è ýòó ñàìóþ èíôîðìàöèþ êðàñòü, èëè
çàïóñêàòü äðîíû-øïèîíû ñ òåì, ÷òîáû ïîëó÷èòü òî÷-
íóþ êàðòó íåäîñòóïíîé ìåñòíîñòè.

Наши
Åñëè íàì âåëåíî âåñòè è óíè÷òîæàòü, òî íàçíà÷åíèå
Öèòàäåëåé, êàê âîäèòñÿ, — ïðîèçâîäèòü è êà÷àòü. Êà-
÷àòü ýíåðãèþ èç ó÷àñòêîâ âîêðóã êîíòðîëüíûõ òî÷åê

è òðàòèòü åå íà ïðîèçâîäñòâî ïåõîòû, áîåâîé òåõíè-
êè è îáîðîíèòåëüíûõ ñîîðóæåíèé. Â ïðèíöèïå, äëÿ
îáîðîíû äîñòàòî÷íî ëèøü îñíîâíîé áàøíè, ñíàá-
æåííîé ëàçåðíûì îðóäèåì, âðåìåííî çàíÿâ êîòîðîå,
ìîæíî ëåãêî î÷èñòèòü ïðèëåãàþùóþ òåððèòîðèþ îò
íåæåëàòåëüíîãî ïðèñóòñòâèÿ. Íî ñ âîçâåäåííûìè âîê-
ðóã òóðåëÿìè ñ ïóëåìåòàìè Ãýòëèíãà è ðàêåòíûìè
óñòàíîâêàìè, ñïîñîáíûìè íàíîñèòü íàïðàâëåííûå
óäàðû, ÷óâñòâóåøü ñåáÿ ãîðàçäî ñïîêîéíåå... Äîñòóï-
íàÿ ê âîñïðîèçâîäñòâó òåõíèêà — ëåãêèå è òÿæåëûå
òàíêè — îñíîâíàÿ óäàðíàÿ ñèëà, èñòðåáèòåëè ïðè-
êðûòèÿ, áîìáàðäèðîâùèêè. Ñòîèò ñîîðóäèòü ñîîò-
âåòñòâóþùóþ ïðèñòðîéêó, è ïðîöåññ ïîøåë.

Èñïîëüçóåòñÿ ïðîèçâåäåííîå â ïîòå ëèöà âñå òàê
æå ïðîñòî. Íà ïîëå áîÿ íåáðåæíûì äâèæåíèåì øóëå-
ðà, èçâëåêàþùåãî ïÿòîãî òóçà èç ðóêàâà, êàñàåìñÿ ìà-
ãè÷åñêèõ F1-F11, è â ñèíèõ ñïîëîõàõ ñâåæåíüêîå ïî-
ïîëíåíèå òåëåïîðòèðóåòñÿ ïðèøåëüöàì íà ãîëîâû.
Ñëåäóåò îòìåòèòü ïîÿâëåíèå áîðòîâîãî êîìïüþòåðà íà
òàíêå Wraith, îòâå÷àþùåãî çà àâòîìàòè÷åñêîå ñòðîè-
òåëüñòâî, — ê ïðèìåðó, â íóæíûé ìîìåíò îäíèì íàæà-
òèåì íà “F” ñáðàñûâàåòñÿ ïîçàðåç íåîáõîäèìàÿ òóðåëü.

Ñàì Wraith, îñîáåííî ñ áîãàòûì íàáîðîì àï-
ãðåéäîâ, îò íîâîé ïîäâåñêè äî ìîëåêóëÿðíûõ ïó-
øåê, — ãðîçíàÿ ñèëà, íà ðàííèõ çàäàíèÿõ ïðàêòè-
÷åñêè íå íóæäàþùàÿñÿ â ïîäêðåïëåíèÿõ. Íà ýòîì
ýòàïå îñíîâíûì íàçíà÷åíèåì Öèòàäåëåé ÿâëÿåòñÿ
ñðî÷íàÿ ïî÷èíêà òàíêà. Êðàéíå ëþáîïûòíûé âèä
âîîðóæåíèÿ — òàêòè÷åñêèå ÿäåðíûå áîåãîëîâêè, ïðè
óìåëîì èñïîëüçîâàíèè ñïîñîáíûå ñòåðåòü ñ ëèöà
ïëàíåòû öåëóþ àðìèþ Trich’åé. Ïðèíöèï äåéñòâèÿ

[3]

[3] Зеленые холмы родного дома...
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UPRISING 2
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Cyclone
»Á‰‡ÚÂÎ¸ 3DO

À˛·ËÚÂÎˇÏ ÔÂ‚ÓÈ ̃ ‡ÒÚË ÔÓÒ‚ˇ˘‡ÂÚÒˇ... ÕÓ‚ÓÓ·‡˘ÂÌÌ˚Â
ÔË‚ÂÚÒÚ‚Û˛ÚÒˇ. Œ·˘ËÈ ‰Ûı Ë ‡ÚÏÓÒÙÂ‡ ÒÓ·Î˛‰ÂÌ˚, ·‡Î‡ÌÒ
ÒÏÂ˘ÂÌ ‚ ÒÚÓÓÌÛ ”ÌË˜ÚÓÊÂÌËˇ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133/Pentium 200 MMX (Ò ÛÒÍÓËÚÂÎÂÏ/
·ÂÁ ÛÒÍÓËÚÂÎˇ)ï32 Ã·‡ÈÚ‡ RAMïSVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡)ïDirectX 5.0+

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.3do.com

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.3do.com/products/pc/uprising2

— îñòàâëÿåì è áåæèì, ðàñõîäÿùèéñÿ êðóã âçðûâà
ñî âçäûìàþùèìñÿ ê íåáó ãðèáîì ÷åðíîãî äûìà â
öåíòðå íå ïîùàäèò íèêîãî. Íà ïîçäíèõ ýòàïàõ êàì-
ïàíèè ñîâàòüñÿ íà âðàæäåáíûå ïëàíåòû áåç ïîääåð-
æêè — ÷èñòîå ñàìîóáèéñòâî, âàì äàæå íå äàäóò âîç-
âåñòè ïåðâóþ Öèòàäåëü, ïîòîìó ÷òî íå òîëüêî âû
âëàäååòå ñåêðåòîì òåëåïîðòàöèè, è íîâûå âðàæåñêèå
ïîñòðîéêè, è òåõíèêà ïîÿâëÿþòñÿ áûñòðåå, ÷åì âû
óñïåâàåòå ñíîñèòü ñòàðûå... Íî åñëè ïðîóòþæèòü
äîëèíó áîìáàðäèðîâùèêàìè, âûïëåñíóòü èç ñåáÿ
ïàðó äåñÿòêîâ òàíêîâ, ïîñëàòü öåïè ïåõîòû íà øòóðì
çäàíèé — âïîëíå ìîæíî æèòü. Òàê ÷òî íå ïóãàéòåñü
îãðîìíûõ ñóìì, ÷òî ñêàïëèâàþòñÿ íà áàíêîâñêîì
ñ÷åòó â ïåðâîå âðåìÿ. Ïðèìåíåíèå èì íàéäåòñÿ è
ïîìèìî çàêóïêè íîâûõ ïðèìî÷åê äëÿ Wraith’a — â
çàâåòíûõ ãðàôàõ Support è R&D.

Лицо врага
Òàê ÷òî æå âñå-òàêè ïðåäñòàâëÿþò èç ñåáÿ æåðòâû
ïðîïàãàíäû — Trich’û? Èõ òàíêè è ëåòàòåëüíûå àï-
ïàðàòû ñîñòîÿò èç îäíèõ îñòðûõ óãëîâ è îêðàøåíû
â ñàìûå ìðà÷íûå öâåòà. Ïàðÿùèé â íåáåñàõ âðàæ-
äåáíûé èñòðåáèòåëü ïîõîæ íà áàáî÷êó ñ îêàìåíåâ-
øèìè êðûëüÿìè (ñì. ñêðèíøîò), íî îí âñå òàê æå ñ
ïîäêóïàþùåé íåïîñðåäñòâåííîñòüþ âõîäèò â øòî-
ïîð è ðàçáèâàåòñÿ î çåìëþ íà áåñ÷èñëåííûå îñêîë-
êè... Ðàçìàõ èõ ïîñòðîåê âïå÷àòëÿåò — ðå÷ü íå òîëü-
êî î ñòðîèòåëüíûõ áàøíÿõ, íî è îá èíäóñòðèàëü-
íûõ íàãðîìîæäåíèÿõ. Ìèññèÿ â òûëó âðàãà: áåñêî-
íå÷íîå âçëåòíîå ïîëå ñ áåñêîíå÷íûìè ðÿäàìè ÷åð-
íûõ ñèëóýòîâ ãîòîâûõ ê âçëåòó ôëàéåðîâ, êîïîøà-
ùèåñÿ âîêðóã, íàïîìèíàþùèå æóêîâ, òÿæåëûå òàí-
êè, ñòðàííûå, ñëîâíî ÷åøóé÷àòûå, ñòîðîæåâûå áàø-
íè... Êîãäà âñå ýòî íà÷íåò ãîðåòü è âçðûâàòüñÿ, áó-
äåò åùå êðàñèâåå. Ïîòîìó ÷òî ãàäîâ íàäî âñå-òàêè
äàâèòü, íåâçèðàÿ íà äèçàéí.

Ïåõîòèíöû ðàçðûâàþòñÿ â êëî÷üÿ ïàëüáîé èç
ìîëåêóëÿðíîãî äèñðóïòîðà, à ÷àùå ïðîñòî äàâÿòñÿ
øàññè Wraith, ïðåâðàùàÿñü â êðîâàâûå îáëà÷êà.
Ðàêåòû è èñòðåáèòåëè ïîçàáîòÿòñÿ î õëèïêèõ ÍËÎ.

Îãðîìíûå òàíêè êðàéíå íåïîâîðîòëèâû, à ñòðåëÿ-
þò ìåäëåííî ëåòÿùèìè ïëàçìåííûìè äèñêàìè, îò
êîòîðûõ óéäåò êòî óãîäíî, çíàþùèé çíà÷åíèå ñëî-
âà “ñòðåéô”. Òóðåëè ýëåìåíòàðíî îòâëåêàþòñÿ ñòàé-
êîé ïåõîòèíöåâ è ðàçíîñÿòñÿ íà êóñî÷êè. Íî êàê
èõ âñåõ ìíîãî...

Третий элемент
Ïðîñòîå èñêóññòâî ïîáåæäàòü ÷àñòî îêàçûâàåòñÿ
íåçàñëóæåííî çàáûòûì. Ìû õîòèì îäåðæàòü âåðõ
è õîòèì ñäåëàòü ýòî êàê ìîæíî áûñòðåå, íî â òî
æå âðåìÿ ÷åðåñ÷óð ëåãêàÿ ïîáåäà âûçûâàåò ñèëü-
íîå ðàçäðàæåíèå, êàê è ïîáåäà ÷åðåñ÷óð òÿæåëàÿ...
Âïðî÷åì, íå ó âñåõ — ó ïîäëèííûõ öåíèòåëåé, ñïî-
ñîáíûõ ñìàêîâàòü è âñåñòîðîííå îöåíèâàòü êàæ-
äûé õîä èñêóññòâåííîãî ñîïåðíèêà, àíàëèçèðîâàòü
ïðè÷èíû ñâîèõ ïîðàæåíèé è èçâëåêàòü óðîêè èç
ïîáåä, äàáû òîðæåñòâî íà ïîëå áðàíè íå áûëî
ñâÿçàíî ñ ïàðíåì ïî èìåíè Ïèðð, ñèëà ñîïðîòèâ-
ëåíèÿ íå ìîæåò âûçâàòü íè÷åãî, êðîìå ïî-äåòñêè
èñêðåííåãî âîñòîðãà. Íî ó íàñ-òî, íàì-òî... Íàì
õî÷åòñÿ ðàçäàâèòü, ðàñòîïòàòü, õî÷åòñÿ ïî÷óâñòâî-
âàòü ñåáÿ âîåííûì ãåíèåì è êèáåðîì ñî ñâåðõðå-
àêöèåé, íå çàòðà÷èâàÿ îñîáûõ óñèëèé. È èìåííî
àðêàäíîñòü U2:LaD ïîçâîëÿåò êðóøèòü çëîáñòâóþ-
ùèõ ïðèøåëüöåâ, ñêîëüêî äóøå óãîäíî. Äàæå åñëè
ïðîèãðàåøü ñòðàòåãè÷åñêè, ïîòåðÿåøü âñå Öèòàäå-
ëè è íå ñìîæåøü âûïîëíèòü çàäàíèå, âñå ðàâíî
òàêòè÷åñêè âñåãäà ïîáåæäàåøü, ïðè íàëè÷èè ñàìûõ
ýëåìåíòàðíûõ íàâûêîâ, åñòü ó òåáÿ â ðóêàâå àðìèÿ
èëè íåò. À ïðîèãðûâàåøü ïîòîìó, ÷òî ïðîòèâíèê
ïîäëûé, ÷òî ñëó÷àéíî îêàçàëñÿ ðàçäàâëåí ñáðîøåí-
íîé ñ îðáèòû îðóäèéíîé áàøíåé (âåñüìà ÷àñòîå

[4] Чужой в небе чужом.
[5] Какое дело солдату до размера его
фронта?

[4] [5]

ÿâëåíèå íà ñòðîèòåëüíûõ òî÷êàõ) èëè â ïûëó áîðü-
áû ðàññòðåëÿë â óïîð ñêëàä ÿäåðíûõ áîåãîëîâîê, íî
íå ïîòîìó, ÷òî îêàçàëñÿ ñëàá â êîëåíêàõ — ÷óâñòâî
ñîáñòâåííîãî äîñòîèíñòâà íå çàäåòî... Ïîäêóïèë
“æèçíåé”, ðàêåò ïîáîëüøå, åñëè ïðèäåòñÿ òóãî, “àï-
òå÷åê” — ñ äåíüãàìè-òî îñîáûõ ïðîáëåì íåò, — è
âïåðåä, áðàòü ðåâàíø. Ðàçâå ïëîõî?
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åì, êòî â òàíêå, îáúÿñíÿþ: âû îòñòàëè
îò æèçíè. Òàíê — ýòî íå òîëüêî öåí-
íûé ìåõ, ýòî åùå è âîçìîæíîñòü ïëà-
âàòü, ëåòàòü è ïîãðóæàòüñÿ ïîä âîäó.
×òî? Íå áûâàåò? Ýòî â ñîñåäíåì ðàçäå-

ëå, ãäå ñèìóëÿíòû æèâóò, íå áûâàåò, à çäåñü — ïîë-
íàÿ ñâîáîäà.

Свобода умирать
Ëè÷íî ìîÿ øåÿ ïîñëå ÷àñà èãðû íà÷àëà êîíêðåòíî
áîëåòü îò ïîïûòîê çàãëÿíóòü çà ìîíèòîð. Âåäü óñò-
ðîåíà ýòà øòóêà, íà êîòîðîé ìû ïåðåìåùàåìñÿ,
êàê íàñòîÿùèé òàíê. Òî åñòü ãóñåíèöû è êîðïóñ
åäóò êóäà õîòÿò, à áàøíÿ ñìîòðèò è ñòðåëÿåò òîæå
êóäà õî÷åò. Êëàññíî, ïðàâäà? Ïîëíàÿ ñâîáîäà, è âñå
òàêîå ïðî÷åå. À òåïåðü íó-êà, âñå âìåñòå, ïîäóìàëè,
ïî÷åìó â òàíêå îòäåëüíî ñòðåëîê è îòäåëüíî âîäè-
òåëü? È ïî÷åìó äëÿ âîäèòåëÿ ñìîòðîâàÿ ùåëü â êîð-
ïóñå, à íå â áàøíå?

Îñîçíàëè? Óãó, è ÿ î òîì æå. Ðóëèòü, ãëÿäÿ
íåâåñòü êóäà, æóòêî òðóäíî. Ìîæíî, êîíå÷íî, êíîï-

êè èç êëàâèàòóðû íèêòî íå âûäåðíóë, íî íåóäîáíî.
Ìîçã ëèõîðàäî÷íî ïûòàåòñÿ ñêîìïåíñèðîâàòü ïî-
âîðîò áàøíè ïîâîðîòîì ãîëîâû. Ïîñòåïåííî, ïðàâ-
äà, ïðèõîäèò ïðèâû÷êà, è ìîçã ñìèðÿåòñÿ ñ íåèç-
áåæíûì. Ïåðåä êàæäûì îïàñíûì ïîâîðîòîì óæå
àâòîìàòè÷åñêè ïîäáèðàåøü òðàåêòîðèþ äâèæåíèÿ,
è ïàëüöû ñëåäóþò åé âñëåïóþ, à áàøíÿ íå îòðûâà-
ÿñü ñìîòðèò â ñòîðîíó âîçìîæíîé àòàêè, ÷òîáû
äîñòîéíî îòâåòèòü.

Ум, честь и совесть
Ïîñêîëüêó óìà ó êîìïüþòåðíûõ îïïîíåíòîâ íå
ñëèøêîì ìíîãî (åñëè îíè òåáÿ íå âèäÿò — ïðîñòî
ïîëçàþò ïî îäíîìó è òîìó æå ìàðøðóòó, äàæå åñëè
â íèõ ñòðåëÿòü), àâòîðû êîìïåíñèðîâàëè ýòî îòñóò-
ñòâèåì ÷åñòè, òüôó, ÷åñòíîñòè. Çëîáíûå ãàäû ïî
ñþæåòó óïðàâëÿþòñÿ êîìïüþòåðàìè èç áóäóùåãî,
è ïîòîìó âñåãäà ñòðåëÿþò àáñîëþòíî òî÷íî. È âîâ-
ñå íå â èãðîêà, êàê ìîãëî áû ïîêàçàòüñÿ íà ïåðâûé
âçãëÿä. Âñå êóäà òðàãè÷íåå — îíè öåëÿò â òó òî÷êó,
ãäå èãðîê áóäåò ê ìîìåíòó ïîäëåòà ñíàðÿäà. Îíè,
ãóðîíû òàêèå, âñå ïðîñ÷èòûâàþò — ñêîðîñòü ñíàðÿ-
äà, ñåáÿ ñàìîãî, èãðîêà, ðàññòîÿíèå äî öåëè...

Âïðî÷åì, ïîíÿòíî æå, ÷òî èãðà è òàê íåñëîæ-
íàÿ, è åñëè áû âðàãè áûëè åùå ìåíåå îïàñíûìè,
ïðîõîäèëàñü áû çà îäèí âå÷åð. Òàê ÷òî îñîáî îáè-
æàòüñÿ ñìûñëà íåò — ëó÷øå çàïîìíèòü îñíîâíîå

Кроме хитов и серости естьКроме хитов и серости естьКроме хитов и серости естьКроме хитов и серости естьКроме хитов и серости есть
среди игр “крепкие середняч!среди игр “крепкие середняч!среди игр “крепкие середняч!среди игр “крепкие середняч!среди игр “крепкие середняч!

ки”. О них мало пишут в журна!ки”. О них мало пишут в журна!ки”. О них мало пишут в журна!ки”. О них мало пишут в журна!ки”. О них мало пишут в журна!
лах, во всех обзорах им ставятлах, во всех обзорах им ставятлах, во всех обзорах им ставятлах, во всех обзорах им ставятлах, во всех обзорах им ставят
хорошие оценки, но красивы!хорошие оценки, но красивы!хорошие оценки, но красивы!хорошие оценки, но красивы!хорошие оценки, но красивы!

ми наклейками на бампер типами наклейками на бампер типами наклейками на бампер типами наклейками на бампер типами наклейками на бампер типа
“Наш выбор” не награждают. А“Наш выбор” не награждают. А“Наш выбор” не награждают. А“Наш выбор” не награждают. А“Наш выбор” не награждают. А

ведь именно их спокойно и сведь именно их спокойно и сведь именно их спокойно и сведь именно их спокойно и сведь именно их спокойно и с
удовольствием проходят доудовольствием проходят доудовольствием проходят доудовольствием проходят доудовольствием проходят до

конца, устав от долгих летконца, устав от долгих летконца, устав от долгих летконца, устав от долгих летконца, устав от долгих лет
ожидания очередного блокбас!ожидания очередного блокбас!ожидания очередного блокбас!ожидания очередного блокбас!ожидания очередного блокбас!

тера. Recoil — как раз такаятера. Recoil — как раз такаятера. Recoil — как раз такаятера. Recoil — как раз такаятера. Recoil — как раз такая
игра. Белая и пушистая, какигра. Белая и пушистая, какигра. Белая и пушистая, какигра. Белая и пушистая, какигра. Белая и пушистая, как

жаба до болезни.жаба до болезни.жаба до болезни.жаба до болезни.жаба до болезни.
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[1] Первая кровь, то есть первая плазма.
[2] Вот так и выглядит Pentium будущего.

[1]

[2][2]
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ïðàâèëî: Íüþòîí áûë ïðàâ. Â ñìûñëå, ÷òî ìåæäó
ïðÿìîëèíåéíûì è ðàâíîìåðíûì äâèæåíèåì ñ îä-
íîé ñòîðîíû, è íåïîäâèæíîñòüþ — ñ äðóãîé, — ðàç-
íèöû íåò. È òàê óáüþò, è ýòàê. Äâèæåíèå îáÿçàíî
áûòü óñêîðåííûì. Ëèáî ðàçãîíÿòüñÿ, ëèáî çàìåäëÿòü-
ñÿ, ëèáî, íàêîíåö, ïîâîðà÷èâàòü. Íî ïîñòîÿííî.

Ïðàâäà, ýòî òîæå íå ïîìîæåò — ó ìíîãèõ âðàãîâ
åñòü ñàìîíàâîäÿùèåñÿ ðàêåòû. Òàê ÷òî ðåöåïò åùå ÷óòîê
óñëîæíÿåòñÿ: íàäî ñòàðàòüñÿ ïðÿòàòüñÿ çà óãëû, íå çà-
áûâàÿ ìàíåâðèðîâàòü. Íå òàê óæ ñëîæíî, êàê êàæåòñÿ.

И один в поле воин
Êîãäà ó ýòîãî îäíîãî — ñàìàÿ áîëüøàÿ ïóøêà è
ñàìàÿ òîëñòàÿ áðîíÿ, îñòàëüíûì ëó÷øå ïîáåðå÷üñÿ.
Ïîñêîëüêó ïî ñþæåòó â áóäóùåì Çåìëþ çàõâàòèëè
êîìïüþòåðû, à ïîñëåäíèå ó÷àñòíèêè ñîïðîòèâëåíèÿ
âûòàùèëè íàñ èç ïðîøëîãî, ÷òîáû ñïàñòè ïëàíåòó
îò ýòîé çàðàçû (êñòàòè, ìîæåò, óæå ñåé÷àñ íà÷íåì?),
òî âðàãàì áåðå÷üñÿ íå ïîëîæåíî. Èì ïîëîæåíî
óìèðàòü.

Èìåííî ïîýòîìó èõ òàì ñîòíè. Ñî âñåõ ñòî-
ðîí. Ñàìûõ ðàçíûõ. Â êàæäîì ìèðå ñâîèõ — ïëàâà-
þùèõ, ëåòàþùèõ, ïîëçàþùèõ è î÷åíü ðàçíîîáðàç-
íûõ. Ïðîñòåíüêî, íî ñî âêóñîì íàðèñîâàííûõ è
èçäàëåêà çàìåòíûõ íà ôîíå öèêëîïè÷åñêèõ ïîñòðî-
åê, ñîçäàííûõ ÿâíî íå ëþäüìè è íå äëÿ ëþäåé.

Âèäîâ îðóæèÿ — êðàñèâûõ è óáåäèòåëüíûõ —
ñòîëüêî, ÷òî íà öèôðîâûõ êíîïêàõ îíè íå óìåùàþò-
ñÿ, è ïîòîìó íà îäíîé êíîïêå îáû÷íî åñòü äâà ðàç-
íûõ âèäà. Òóò è ðàêåòû — îáû÷íûå, ñàìîíàâîäÿùèå-
ñÿ, óïðàâëÿåìûå, ÿäåðíûå. Ìèíû — îïÿòü æå ÷åòûðå
ðàçíîâèäíîñòè. Ëó÷åâîãî — âûøå êðûøè, îò ëàçåð-
íîé ñàáëè, íàãðåâàþùåé âðàãà äî êðàñíîãî êàëåíèÿ,
äî ëàçåðíîãî öåëåóêàçàòåëÿ, êîòîðûé íóæíî ïðîñòî
òðè ñåêóíäû ïîäåðæàòü íà öåëè, ÷òîáû îò íåå îñòà-
ëîñü îáëà÷êî ïàðà. Åñòü è îðóæèå ìàññîâîãî ïîðàæå-
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íèÿ — ìîëíèÿ, ðàçâåòâëÿþùàÿñÿ,
÷òîáû äîñòàòü âñåõ, âñåõ, è åùå ðàç
âñåõ, êòî ïîäâåðíåòñÿ, óëüòðàçâóêî-
âàÿ ïóøêà, èñêðèâëÿþùàÿ ÷óòü ëè
íå ñàìî ïðîñòðàíñòâî. Íàêîíåö,
ëþáèìöû — îáû÷íåéøèå ïëàçìîìå-
òû, îäèí èç êîòîðûõ íå êîí÷àåòñÿ

íèêîãäà. Êîðî÷å, òîëüêî ñ Blood 2 ìîæíî ñðàâíèâàòü
— îðóæèå ïî âûñøåìó êëàññó.

À åùå ñàìà ìàøèíêà. Ýòîò îðåë, ïàðÿùèé
íàä ðàäèîàêòèâíûìè êðàòåðàìè è îçåðàìè ëàâû,
áàòèñêàô, áóëüêàþùèé ãäå-òî ïîäî ëüäîì, ìîòîð-
íàÿ ëîäêà è, íàêîíåö, òîò ñàìûé òàíê, ñ êîòîðîãî
âñå è íà÷èíàåòñÿ, — ïîæàëóé, ñàìàÿ ïðèÿòíàÿ çà
ïîñëåäíèå ïîëãîäà ìàøèíà â àðêàäíûõ èãðàõ.

Игры патриотов
Êàçàëîñü áû, ìèññèé î÷åíü ìàëî, âñåãî øåñòü. Íî
íà ñàìîì äåëå îíè òàêèå îãðîìíûå, ÷òî íà êàæäóþ
íàäî ïîòðàòèòü öåëûé âå÷åð. Ñîòíè ïîëòîðû âðà-
ãîâ, îãðîìíûå îòêðûòûå ïðîñòðàíñòâà, ëàáèðèíòû...
Êàæäàÿ ìèññèÿ — ñâîé ìèð. Ñêàëû, âîäà, ëàâà, ëåä,
ãîðîä, ïîäçåìåëüå. Î÷åíü æèâîïèñíî.

À êîãäà îäèíî÷íàÿ èãðà çàêîí÷èòñÿ — íà÷íåò-
ñÿ ñàìîå èíòåðåñíîå. Âñå-òàêè êîìïüþòåðû — ñêó÷-
íûå ïðîòèâíèêè, â ëþáîé èãðå. Òî ëè äåëî æèâûå
ëþäè. È ñåòåâàÿ èãðà çäåñü åñòü. Ïðàâäà, íèêàêèõ
òàì êîìàíäíûõ ðåæèìîâ, êàæäûé ñàì çà ñåáÿ, íî
ýàòî î÷åíü ðàçíîîáðàçíî. Óðîâíè áîëüøèå, îðóæèå
õèòðîå, òàê ÷òî â öåëîì âåñüìà íåïëîõî.

Как это делается
Íàïîñëåäîê — ñîâåòû þíûì îãîðîäíèêàì. Â Recoil
ìåñòàìè âñòðå÷àþòñÿ âåñüìà ñïåöèôè÷íûå çàäà÷è,
è ïîíÿòü, êàê èõ âûïîëíèòü, íåïðîñòî. Âñå íå áóäó
ïåðå÷èñëÿòü — ðàññêàæó òîëüêî î ñàìûõ ñëîæíûõ.
×èòàòü ñðàçó íå ñîâåòóþ, òîëüêî åñëè çàñòðÿíåòå.

Ñàìîå íà÷àëî. Äî îáèäíîãî ïðîñòî — ñïåðâà
ñíÿòü ðàêåòíèöû ñ áàøåí, à ïîòîì êàæäóþ áàøíþ
îáåñòî÷èòü (âûêëþ÷àòåëü — âíèçó).

×òîáû ïðîåõàòü íàä ëàâîé, íóæåí ìîñò. Ðàññòðå-
ëÿòü äâå òðóáû, ïîäàþùèå ëàâó, — è âñå ïîëó÷èòñÿ.

Ïîåçä — ýòî ïðîñòî. Âìåñòî âîäèòåëÿ òàì ÿâíî

[3]
Windows, äàæå åñëè ìîñòà íåò — îí âñå ðàâ-
íî òóäà ïîåäåò è áëàãîïîëó÷íî ïîìðåò â áóð-
íûõ âîëíàõ.

Çäîðîâåííàÿ ðàêåòà òðåáóåò ïîäõîäà
ñíèçó. Òàì òàêîé ïëàêàòèê íà ñòåíêå âèñèò,
çà íèì — âûêëþ÷àòåëü.

Ïîäâîäíàÿ óñòàíîâêà. Òðåõíîãàÿ òàêàÿ.
Àêêóðàòíî âñêðûâàåì êàæäóþ íîãó, çàñîâû-
âàåì òóäà ðàäèîóïðàâëÿåìóþ ìèíó — è íà-
ñëàæäàåìñÿ çðåëèùåì.

Õèòðàÿ øòóêîâèíà — î÷åðåäíîé ôàëëè-
÷åñêèé ñèìâîë, âîêðóã êîòîðîãî ïî êîëüöó ïåðåìå-
ùàþòñÿ íåêèå èçëó÷àòåëè. Íå ïåðåïóòàåòå — îíî òàì
îäíî òàêîå. Ñåêðåò â òîì, ÷òîáû èçëó÷àòåëÿìè ïðî-
æå÷ü âñå òðè êîëüöà. Ñàìó óñòàíîâêó îðóæèåì íå
âçÿòü, òîëüêî ìåíÿòü ïîëîæåíèå èçëó÷àòåëåé.

Ñàìûé-ñàìûé ãëàâíûé ìîíñòð. ×ó÷à ñ ïóëå-
ìåòàìè. Ñíà÷àëà — ïðûãàåì íà äîðîæêó (èñïîëü-
çóåì öåíòðàëüíîå âîçâûøåíèå êàê òðàìïëèí), âû-
íîñèì ðåáÿò ñ Laser Designator’àìè è ïðÿ÷åìñÿ çà
íåáîëüøèì âûñòóïîì íàâåðõó (èõ òàì òðè, ñèì-
ìåòðè÷íî). Äàëüøå — ñàìîå ñëîæíîå. Óÿçâèìîå
ìåñòî ó áîññà — ãì, êàê áû ýòî ïîâåæëèâåå, ñçàäè.
À ïîâîðà÷èâàåòñÿ îí âñåãäà ê íàì ëè÷èêîì. Ñîîò-
âåòñòâåííî, ïóñòü çà íàñ ïîðàáîòàþò âðàãè. Ñòðå-
ëÿåì â äàëüíþþ ïóøêó è îòïîëçàåì òàê, ÷òîáû
îíà ïîïàëà êóäà íàäî. Òåëåìàðêåò.

[3] На воздушной подушке и кратер от ядерной
бомбы не страшен.
[4] Телепортер в неизвестность.

[4]
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íàäî ìíîé èçäåâàþòñÿ. Èçäåâàþòñÿ
èçîùðåííî, èçäåâàþòñÿ öèíè÷íî. Ñóþò
ïîä íîñ ÿðêóþ èãðóøêó è íå äàþò åþ
íàñëàäèòüñÿ. Çà ÷òî, ëþäè äîáðûå? ×òî
ÿ âàì òàêîãî ñäåëàë?!

Âñå äåëî â íàçâàíèè. Âñåãäà íàõîäèòñÿ îäèí
íå ïî ãîäàì óìíûé ïàðåíü, êîòîðûé åãî ïðèäóìû-
âàåò. Áåç íåãî, ñàìî ñîáîé, íèêóäà. Íî âîò áåç âòî-
ðîãî ìèñòåðà Óìíèêà, áåç ÷åëîâåêà, êîòîðûé â ñî-
îòâåòñòâèè ñ íàçâàíèåì ïðèâíîñèò â èãðó íåêèé
âûñøèé ñìûñë, âïîëíå ìîæíî áûëî è îáîéòèñü.
Ñêàæó ïðîùå (è ïîëîæà ðóêó íà ñåðäöå) — øåë áû
îí êóäà ïîäàëüøå, ýòîò âòîðîé. Ïîòîìó ÷òî ïðèäó-
ìàòü íàçâàíèå — äåëî áëàãîðîäíîå. À âîò “çàòà÷è-
âàòü” ïîä íåãî èãðó — ñàìîå ðàñïîñëåäíåå.

È íå íàäî øåïòàòüñÿ: “Íàø-òî ñîâñåì òîãî...
ñïÿòèë, íå èíà÷å...” ß âàì âñå îáúÿñíþ... ×óòü ïîç-
æå. À äëÿ íà÷àëà — íåìíîãî ëèðèêè.

Люди слова
Êàê òàì â ïðåññ-ðåëèçàõ? “Ðåàëèñòè÷íàÿ ôèçè÷åñêàÿ
ìîäåëü! Íåäåòñêèé èñêóññòâåííûé èíòåëëåêò!! Ñâåðõ-
íàâîðî÷åííûå ìîäåëè ìàøèí!!! Îáàëäåííàÿ, èäóùàÿ
íà 60 êàäðàõ â ñåêóíäó, ãðàôèêà!!!” Ì-äà... Ïîñëå

òàêèõ ñëîâ îáû÷íî ñëåäóþò
ãðîìêèå âîïëè: “Îáìàíùèêè!
Ïðîõèíäåè!! Â ðàñõîä èõ, â
ðàñõîä!!!” À ÿ óäåðæóñü. Ìíå
íå÷åãî âîçðàçèòü. Ðåáÿòà èç
Ratbag ïðîñòî ìîëîäöû — ïî-
÷òè âñå, ÷òî îíè îáåùàëè, áûëî
âîïëîùåíî â èãðå.

Êîíå÷íî, ðàçãîâîðû î 60
fps — íå áîëåå ÷åì ðåêëàìíûé
òðþê. Ýòèì ãðåøàò ïðàêòè÷åñ-
êè âñå ñîçäàòåëè àðêàäíûõ ãî-
íîê íîâîãî, 3D-óñêîðåííîãî,
ïîêîëåíèÿ . Îòêóäà ,  ÷åðò
âîçüìè, âû çíàåòå, íàñêîëüêî
ïëàâíî ïîéäåò èãðà íà ìîåé
íûíåøíåé ìàøèíå? Ïðèçíàþ,
÷òî â Powerslide äåéñòâèòåëüíî
î÷åíü áûñòðàÿ ãðàôèêà. Íî 60

fps... Èíîãäà — îõîòíî âåðþ. Íî íå ñòîèò, ïðàâî,
êðè÷àòü îá ýòîì íà êàæäîì óãëó. Íåîðèãèíàëüíî.
Ñîéäåìñÿ íà ìíåíèè, ÷òî èãðà íå òîðìîçèò íà “PII
291 + Voodoo2 8Mb” è ïðåêðàòèì íåíóæíûå ñïîðû.

Òåì íå ìåíåå, ïðîâåäÿ íåñëîæíûå ìàòåìàòè-
÷åñêèå ðàñ÷åòû (300 òûñÿ÷ çàÿâëåííûõ àâòîðàìè
ïîëèãîíîâ â ñåêóíäó äåëèì íà âûøåóïîìÿíóòûå
60 fps), ïîëó÷àåì, ÷òî ãðàôèêà-òî äëÿ ãîíî÷êè âîâ-
ñå äàæå íå ïëîõà! Ñïîêîéíî, òîâàðèùè, ýòî ÿ øó÷ó
òàê. Íà ñàìîì äåëå, äëÿ î÷àðîâàíèÿ Powerslide’îì
íå íóæåí êàëüêóëÿòîð. Ïåðâîå, ÷òî áðîñàåòñÿ â ãëàçà,
— î÷åíü íåîáû÷íûå, õîðîøî äåòàëèçèðîâàííûå è,
ñàìîå ãëàâíîå, ñòèëüíûå ìàøèíû. Êàæäàÿ äåòàëü
ïðîðèñîâàíà íà “îòëè÷íî”, âñå õîðîøî ñîñòûêî-
âàíî, âåëèêîëåïíî âûãëÿäèò â äâèæåíèè... Ãîâîðÿ
îòêðîâåííî — òàêèõ çàìå÷àòåëüíûõ ìàøèí ÿ íå
âèäåë äàâíî.

Âîîáùå, ñòèëü, òîò ñàìûé ñòèëü, íà êîòî-
ðîì â ñâîå âðåìÿ âûåõàëà íåáåçûçâåñòíàÿ èãðóø-
êà ïîä íàçâàíèåì Wipeout XL, îùóùàåòñÿ â
Powerslide ñïëîøü è ðÿäîì. Àâòîðû ðàññêàçûâà-
ëè î ðîñêîøíûõ ïîñòàïîêàëèïcè÷åñêèõ òðàññàõ.
Òàê âîò, èìåííî èõ ìû è èìååì. Ðîñêîøíûå è
ïîñò-êàê-åãî-òàì. Òóò ãëàâíîå — íå îøèáèòüñÿ è
íå ñâàÿòü ÷òî-íèáóäü âåñåëîå è æèçíåðàäîñòíîå.
Ê ñ÷àñòüþ, òðàññû âûãëÿäÿò èìåííî òàê, êàê è
äîëæíû, — êðàñèâî, íî çàáðîøåíî, âíóøèòåëüíî,
íî óãíåòàþùå.

À ïîëíàÿ ñâîáîäà ïåðåìåùåíèé? Íå îá ýòîì
ëè âû ìå÷òàëè, â êîòîðûé ðàç âðåçàÿñü â áîðòèê è
ïðîêëèíàÿ òîò äåíü, êîãäà ëþäè ïðèäóìàëè ñëîâî
“êîëåÿ”? Åå íåò. Òåïåðü óæå íåò. Êîíå÷íî, âíàãëóþ
ñðåçàòü òðàññó âàì íèêòî íå ïîçâîëèò, íî... Íî ïî-
ðåçâèòüñÿ, îáðóøèâàÿñü íà ñîïåðíèêîâ ñî ñòåíêè
èëè ñïðûãèâàÿ íà íèõ ñ “íåáîëüøîãî” óñòóï÷èêà, —
áîãà ðàäè.

Äà è â îñòàëüíîì ãðàôèêà Powerslide îñòàâëÿ-
åò ñàìûå ïðèÿòíûå âïå÷àòëåíèÿ. Êà÷åñòâåííûå òåê-
ñòóðû, áëèêè íà ìàøèíàõ, “÷åñòíûå” òåíè... Äàæå
îãîíü — è òîò âåëèêîëåïåí. Îäèí èç ëó÷øèõ, ÷òî ÿ
êîãäà-ëèáî âèäåë â èãðàõ. È õîòÿ áåç èñïîëüçîâà-
íèÿ cheat-êîäîâ âû åãî âîâåê íå óâèäèòå, îí âñå-
òàêè åñòü è î÷åíü êðàñèâ.

Я в растерянности. Я повер�Я в растерянности. Я повер�Я в растерянности. Я повер�Я в растерянности. Я повер�Я в растерянности. Я повер�
жен и растоптан. Привыкнув кжен и растоптан. Привыкнув кжен и растоптан. Привыкнув кжен и растоптан. Привыкнув кжен и растоптан. Привыкнув к

мысли о том, что разработчикимысли о том, что разработчикимысли о том, что разработчикимысли о том, что разработчикимысли о том, что разработчики
заботятся о своем брате�заботятся о своем брате�заботятся о своем брате�заботятся о своем брате�заботятся о своем брате�

геймере, как о годоваломгеймере, как о годоваломгеймере, как о годоваломгеймере, как о годоваломгеймере, как о годовалом
ребенке, я не смог достойноребенке, я не смог достойноребенке, я не смог достойноребенке, я не смог достойноребенке, я не смог достойно

встретить опасность... Ивстретить опасность... Ивстретить опасность... Ивстретить опасность... Ивстретить опасность... И
жестоко за это поплатился.жестоко за это поплатился.жестоко за это поплатился.жестоко за это поплатился.жестоко за это поплатился.

POWERSLIDE
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СКОЛЬЗКО

[2]

[1] Почему, интересно, мне вдруг вспомнилась “Дюна”?
[2] Вид из кабины, как ни странно, очень удобен.

[1]
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К разговору об умниках
È, ñàìî ñîáîé, èíòåëëåêò. Àâòîðû... Áîæå ìîé! Çíà-
åòå, êàê îíè ñàìè åãî âåëè÷àþò? Ïðîíèêàéòåñü:
“...íåéðîííûå ñåòè ñ àêòèâíûì èñïîëüçîâàíèåì óñ-
ëîæíåííûõ ãåíåòè÷åñêèõ àëãîðèòìîâ...” Âî êàê! Âïî-
ðó óïàñòü íà êîëåíè è âîñõâàëÿòü, âîñõâàëÿòü, âîñ-
õâàëÿòü... È õîòÿ AI íå ÍÀÑÒÎËÜÊÎ êðóò, êîìïü-
þòåðíûå îïïîíåíòû âåäóò ñåáÿ, êàê ñàìûå íàñòîÿ-
ùèå ëþäè. Èëè ïðîñòî õîðîøî çàìàñêèðîâàëèñü.

Íàïðèìåð îíè íå âñåãäà âïèñûâàþòñÿ â
ïîâîðîòû. È ýòî íåñêàçàííî ðàäóåò. Ïîòîìó
÷òî åñëè îíè âñå-òàêè âïèñûâàþòñÿ, òî íåñîèç-
ìåðèìî ëó÷øå âàñ. È äåëî òóò íå â “èäåàëü-
íîé” òðàåêòîðèè. Îíà â Powerslide óâàæåíèåì
íå ïîëüçóåòñÿ. Ïðîñòî êîìïüþòåð ÓÌÅÅÒ ÂÎ-
ÄÈÒÜ ÌÀØÈÍÓ. Áóäü îíà õîòü òðèæäû “íåî-
áû÷íîé”. Âñïîìèíàåòñÿ ýïèçîä, êîãäà ÿ ââåë
cheat, âûçûâàþùèé òîðíàäî, à ïîòîì ìèíóò
ïÿòü ïðèêàëûâàëñÿ, ãëÿäÿ íà ëåòàþùèå ïî âîç-
äóõó ìàøèíû. Êîãäà ìíå íàäîåëî, ÿ ýòîò òîð-
íàäî, åñòåñòâåííî, âûêëþ÷èë.

È ÷òî âû äóìàåòå? Ðàñêèäàííûå âî âñå ñòîðî-
íû ìàøèíû çàñóåòèëèñü, âûðóëèëè íà äîðîãó è
ïðîäîëæèëè ãîíêó. Ëèøü îäíà, ãîíùèê êîòîðîé
ïðèçåìëèëñÿ, âèäèìî, íà ãîëîâó, óòêíóëàñü â ñòåíêó
è íèêàê íå õîòåëà âîçâðàùàòüñÿ â ñòðîé. Íî, ïîëó-
÷èâ åùå îäíèì cheat’îì (îãíåííûì øàðîì) ïîä
çàä, îäóìàëàñü è ïîñïåøèëà ê ôèíèøó.

Ìóçûêà â Powerslide õîòü è íå ñîðâåò “Ãðýììè”
(åñëè ýòó íàãðàäó âñå-òàêè íà÷íóò ðàçäàâàòü êîìïüþ-
òåðùèêàì), íî ñâîþ ïîõâàëó â ìîåì ëèöå çàñëóæèëà.
Òðåêè íàïèñàíû ïîä èãðó, è ýòî ìîæíî òîëüêî ïðè-
âåòñòâîâàòü. ×òî-òî ïîíðàâèëîñü áîëüøå, ÷òî-òî — ìåíü-
øå. Íî îáùèå âïå÷àòëåíèÿ — ñóãóáî ïîëîæèòåëüíûå.

Çâóê íå îòñòàåò îò âñåãî îñòàëüíîãî. Â Powerslide
âñòðîåíà ïîääåðæêà âõîäÿùèõ â ìîäó ñòàíäàðòîâ
òðåõìåðíîãî çâóêà EAX è A3D, íî è áåç íèõ, íàäî
çàìåòèòü, çâóêîâîå îêðóæåíèå ïðîðàáîòàíî äåòàëü-
íåéøèì îáðàçîì. Êàæäûé òèï ïîâåðõíîñòè (à èõ
áîëåå ÷åì äîñòàòî÷íî) çâó÷èò ïî-ñâîåìó è âïîëíå ïðàâ-
äîïîäîáíî. Èíîãäà íà÷èíàåò äîñòàâàòü ìîòîð, íî ãäå
îí ìåíÿ íå äîñòàâàë? Ñïàñèáî õîòü, ÷òî “èíîãäà”.

Трение скольжения
À âîò òåïåðü, îòäàâ äàíü óâàæåíèÿ òîâàðèùàì èç
Ratbag, âïèõíóâøèì â èãðó ñòîëüêî ïðèêîëüíûõ
âåùåé, ÿ âåðíóñü ê ñàìîìó íà÷àëó ðåöåíçèè — ïðÿ-
ìî ê òîìó ìåñòó, ãäå ÿ ïëåë ÷òî-òî ìàëîâðàçóìè-
òåëüíîå ïðî íàçâàíèå èãðû è ïðî áàíäó Óìíèêîâ,
îïîë÷èâøèõñÿ ïðîòèâ ÷åñòíûõ èãðîêîâ.

Äà, ÿ çíàþ àíãëèéñêèé. ß â êóðñå, ÷òî “power”
ïåðåâîäèòñÿ êàê “ñèëà”, à “slide” — êàê “ñêîëüæå-
íèå”. Íî êîãäà ÿ ïîêóïàþ èãðó ñ íàçâàíèåì
“Unreal”, òî ýòî íå îçíà÷àåò, ÷òî èãðàòü â íåå áó-

äåò íåðåàëüíî. Ëþäåé, ïîêëîíÿ-
þùèõñÿ ïå÷àòíîìó ñëîâó, íàçû-
âàþò áþðîêðàòàìè. À êàêèìè
ñëîâàìè ïðèêàæåòå âåëè÷àòü
Ratbag’îâöåâ, åñëè ñâîèìè ñîâåðøåííî íåìîòèâè-
ðîâàííûìè äåéñòâèÿìè îíè ëèøèëè ñâîå æå ëþ-
áèìîå äåòèùå “Íàøåãî âûáîðà”?

Ïî÷åìó ëèøèëè? Äà ïîòîìó ÷òî èãðàòü â
Powerslide èíîãäà ñòàíîâèòñÿ èìåííî “íåðåàëüíî”. È
èìåííî èç-çà ýòîãî ñàìîãî “ñèëüíîãî ñêîëüæåíèÿ”.
Àâòîðû ãîâîðÿò, ÷òî ïðîâåëè çà ñîçäàíèåì ñâîåé íàâî-
ðî÷åííîé ôèçè÷åñêîé ìîäåëè íå îäèí ãîä. Äà, îíà íà
ñàìîì äåëå î÷åíü õîðîøà. Âñå ÷åòûðå êîëåñà ìàøèíû
îáñ÷èòûâàþòñÿ ñîâåðøåííî íåçàâèñèìî, ó êàæäîãî “àã-
ðåãàòà” èìååòñÿ 7 ñèëüíî âëèÿþùèõ íà åãî ïîâåäåíèå
íà äîðîãå õàðàêòåðèñòèê — îò ìàêñèìàëüíîé ñêîðîñòè
äî àýðîäèíàìè÷åñêèõ ñâîéñòâ... È ò.ä. è ò.ï.

Íî âîò âçãëÿäû àâòîðîâ íà âçàèìîäåéñòâèå
ìàøèí ñ ïîâåðõíîñòüþ äîñòîéíû ñàìîãî æåñòîêî-
ãî íàêàçàíèÿ, êîòîðîå òîëüêî ìîæíî ïðèäóìàòü. ß
îõîòíî âåðþ, ÷òî íà àñôàëüòå ìîé “Ñóïåðêàð” ñ
ìàêñèìàëüíûìè ïîêàçàòåëÿìè âî âñåõ ñòðî÷êàõ áó-
äåò ñêîëüçèòü ñèëüíåå, ÷åì íà ïåñêå. Íî òî, ÷òî è â
ïåðâîì, è âî âòîðîì ñëó÷àÿõ ñêîëüçèòü îí áóäåò
ÍÅÙÀÄÍÎ, ìåíÿ ïðîñòî áåñèò!!!

Òû èçî âñåõ ñèë æìåøü íà ðó÷íèê, à îí —
ñêîëüçèò... Ïåðåäîì, çàäîì, áîêîì, ââåðõ òîðìàø-
êàìè... Êàê óãîäíî. Ìàøèíû êàê áóäòî óïèâàþòñÿ
ñâîåé íîâîïðèîáðåòåííîé âîçìîæíîñòüþ è äåëàþò
âñå, ÷òîáû äîñòàâèòü âàì êàê ìîæíî áîëüøå õëîïîò
ñâîèìè âûêðóòàñàìè. È óïàñè âàñ áîã çàöåïèòüñÿ
çà êàêîé-íèáóäü óãîë! Âàñ êðóòèò, âàñ âåðòèò, âû
ÑÊÎËÜÇÈÒÅ... Îðèåíòàöèÿ ïîòåðÿíà, ïðîòèâíèêè
óíåñëèñü äàëåêî âïåðåä, catch’up’îì è íå ïàõëî...
Ïðîùàé, ìå÷òà î “Çîëîòîì ÿáëîêå”.

Нечестная игра
Âîò òàê ëþäè è ñòàíîâÿòñÿ “ãðÿçíûìè cheat’åðàìè”.
Êîìó-òî âñå èçäåâàòåëüñòâà Powerslide â êàéô. ×òî
æ, ýòèì ëþäÿì ìîæíî ïîñîâåòîâàòü òîëüêî îäíî —
õâàòàéòå íàáîð öâåòíûõ ôëîìàñòåðîâ, äîðèñîâûâàéòå
ðÿäîì ñ ðåéòèíãàìè çíà÷îê “Íàø âûáîð” è èãðàé-

[3] Счастливого приземления, друг!
[4] А закат был так красив...

[4]

POWERSLIDE
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Ratbag
»Á‰‡ÚÂÎ¸ GT Interactive

¡‡ÎÎ ÓÚ‰ÂÎˇÂÚ Ë„Û ÓÚ ‚˚Ò¯ÂÈ ÓˆÂÌÍË. » ˝ÚÓÚ ·‡ÎÎ ó
ˆÂÎËÍÓÏ Ì‡ ÒÓ‚ÂÒÚË ÙËÁË˜ÂÒÍÓÈ ÏÓ‰ÂÎË. —ÎË¯ÍÓÏ ÒÍÓÎ¸ÁÍÓ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95ïPentium (ÂÍ. Pentium 166 MMX)ï
16 M·‡ÈÚ RAM (ÂÍ. 32)ï4ı CD-ROMïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
Õ‡ÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Voodoo ËÎË
Î˛·ÓÈ ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ Direct 3D
20 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD (ÂÍ. 300 Ã·‡ÈÚ)
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Á‚ÛÍÓ‚‡ˇ Í‡Ú‡ Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ DirectSound3D,
EAX ËÎË A3D
œÓ‰‰ÂÊË‚‡˛ÚÒˇ ‰ÊÓÈÒÚËÍË Ò Ó·‡ÚÌÓÈ Ò‚ˇÁ¸˛
Multiplayer ‰Îˇ 12 ˜ÂÎÓ‚ÂÍ ÔÓ ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÈ ÒÂÚË
ŒÔÚËÏËÁ‡ˆËˇ ÔÓ‰ AMD K6-2 3D Now!

òå. Îñòàëüíûå — ñëóøàéòå ñþäà.
Ñòîèò ëèøü ââåñòè âî âðåìÿ ãîíêè ñëîâî

“sticky” — è æèçíü îïÿòü ïðåêðàñíà. Çàíîñèò, íî â
ìåðó. Êðàñîòà! Ïðàâäà, cheat’åðîâ â Ratbag íå ëþ-
áÿò, òàê ÷òî íè îäíîãî ÷åìïèîíàòà âû íå âûèãðàå-
òå, íîâûõ òðàññ íå îòêðîåòå è íîâûõ ìàøèíîê íå
ïîëó÷èòå. Ïîýòîìó — åùå îäèí òðþê. Çàõîäèòå â
èãðó ïîä èìåíåì “Megasaxon” è âñå âûøåïåðå÷èñ-
ëåííîå — ïåðåä âàìè. Íàñëàæäàéòåñü.

À “Íàøåãî âûáîðà” âñå-òàêè íå áóäåò. Íå ëþá-
ëþ ÿ ôëîìàñòåðû...

[3]
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A C T I O N ВЕРДИКТ

î ñèõ ïîð ëó÷øèì è åäèíñòâåííûì äî-
ñòîéíûì ïðèìåðîì îòëè÷íî âîïëîùåí-
íîé ñåòåâîé èãðû áûë Quake. Áûñòðî,
ïðîñòî, ýôôåêòèâíî. È âîò, ïî÷òè îä-
íîâðåìåííî, ñðàçó íåñêîëüêî âåñüìà
èìåíèòûõ ôèðì ñïîõâàòèëèñü è çàÿâè-

ëè î òîì, ÷òî ñîáèðàþòñÿ âñåðüåç çàíÿòüñÿ èñêëþ÷è-
òåëüíî ñåòåâûìè ïðîáëåìàìè 3D shooter’îâ. Òàê, id
ðàñêðó÷èâàåò ñâîþ multiplayer-only Quake 3: Arena, à
Epic MegaGames îòâå÷àåò ïðîåêòîì Unreal: Tournament
(îá ýòîì, âïðî÷åì, ñì. êîëîíêó, îòêðûâàþùóþ ýê-
øåí-òåòðàäêó). Êàê ðàç â òîò ñàìûé ìîìåíò, êîãäà
êàïèòàíû èíäóñòðèè òîëüêî-òîëüêî íà÷èíàþò ðàñõâà-
ëèâàòü ñâîè áóäóùèå õèòû, Dynamix ñêðîìíî âûïóñ-
êàåò Starsiege: Tribes.

Мечты сбываются
Âàòàãè âîîðóæåííûõ, çàêîâàííûõ â áðîíþ èãðîêîâ íî-
ñÿòñÿ ïî àðåíå. Âîêðóã çâó÷àò âçðûâû, ïàäàþò ñîëäà-
òû. Ïðîòèâíèêè ñøèáàþòñÿ äðóã ñ äðóãîì íàñìåðòü.
Ïîáåæäàåò äðóæáà. Ïðèìåðíî òàê ïðåäñòàâëÿë ñåáå
“Ýêçå” ñåòåâóþ èãðó â Quake 1, êîãäà ñëàâíàÿ id Software
â ïåðâûé ðàç îòêðûëà øèðîêèì ìàññàì ñâîè ïëàíû
íàñ÷åò ïðååìíèêà Doom’à. Èíòåðåñíî, ÷òî òîëüêî ñïó-
ñòÿ íåñêîëüêî ëåò ïîäîáíûå ôàíòàçèè íàêîíåö ñòàëè
ïîòèõîíüêó ñáûâàòüñÿ. Áëàãîäàðÿ ñåòè Èíòåðíåò è
Starsiege: Tribes. Âåñüìà èíòåðåñíûé ïðîåêò.

Dynamix ñäåëàëà ñòàâêó èñêëþ÷èòåëüíî íà îí-
ëàéí. Îäèíî÷íîãî ðåæèìà èãðû â Tribes ïðàêòè÷åñêè
íåò. Íåñêîëüêî òðåíèðîâî÷íûõ ìèññèé ïîìîãóò âàì
ðàçîáðàòüñÿ ñ îñíîâàìè èãðû — íî íå áîëåå òîãî.
Äàëüøå ïðèäåòñÿ íàáðàòüñÿ äóõó, çàéòè â îíëàéí è
ïîïðîáîâàòü ñåáÿ â ðîëè âàðâàðà áóäóùåãî.

Êàê ïîíÿòíî èç íàçâàíèÿ, Tribes ïðèíàäëåæèò ê
âñåëåííîé Starsiege, àíàëîãó Mechwarrior. Òàê âîò, êîñ-
ìè÷åñêàÿ îðäà ñîñòîèò èç áåäíûõ âîèíîâ, êîòîðûå íå
ìîãóò ïîçâîëèòü ñåáå áîëüøîé øàãàþùèé òàíê. Âñå,
÷òî ó íèõ åñòü, îíè íîñÿò ñ ñîáîé. Âåðíåå, íà ñåáå:
ëåãêèé áîåâîé ñêàôàíäð, áëàñòåð, ïóëåìåò è “äèñê-
ìàí”. Íå çàáëóæäàéòåñü íàñ÷åò ïîñëåäíåãî. Åäèíñòâåí-
íàÿ ìóçûêà, êîòîðóþ ëþáÿò â Tribes, — ýòî âîïëè
óìèðàþùèõ âðàãîâ.

Ìèíèìàëüíàÿ íåîáõîäèìàÿ ëåãåíäà ãëàñèò, ÷òî
âñå ñõâàòêè êëàíû ðåøàþò î÷åíü ïðîñòî. Äâå ïàðÿ-
ùèå áîåâûå áàçû ñõîäÿòñÿ íà áëèçêîå ðàññòîÿíèå è
îòêðûâàþò ëþêè. Áîéöû âûïëåñêèâàþòñÿ íàðóæó è
áåãóò èëè ëåòÿò íàâñòðå÷ó äðóã äðóãó. Î äàëüíåéøèõ
ñîáûòèÿõ íåñëîæíî äîãàäàòüñÿ. Âïðî÷åì, ìû âàì ïîä-
ñêàæåì.

Американский футбол
Ïåðâîå è îñíîâíîå îòëè÷èå Tribes îò “äåäóøêè Êó”
— îáøèðíûå îòêðûòûå ïðîñòðàíñòâà. Äàæå îïûò-
íûì Quake-èãðîêàì ïîíà÷àëó ïðèõîäèòñÿ òóãî.
Íèêàêèõ êîðèäîðîâ, ñïàñèòåëüíûõ ñòåí, çà êîòîðû-
ìè ìîæíî óêðûòüñÿ îò îãíÿ, èëè õèòðûõ õîäîâ,
ïîìîãàþùèõ çàéòè ïðîòèâíèêó â òûë. Çíàþùèå
êàðòó óðîâíÿ íàèçóñòü áîëüøå íå èìåþò íèêàêèõ
ïðåèìóùåñòâ ïåðåä íîâè÷êàìè. Tribes ïðîïîâåäóåò
îòêðûòûé, ÷åñòíûé áîé.

Êàê íà÷àòü èãðó? Âûáðàâ ïîäõîäÿùèé ñêèí è
ãîëîñîâîé ïàêåò, ïîäêëþ÷àåòåñü ê îñíîâíîìó ñåð-
âåðó-ìàðøðóòèçàòîðó. Âàø êëèåíò çàïðàøèâàåò èí-
ôîðìàöèþ ïî âñåì äîñòóïíûì íà äàííûé ìîìåíò
èãðàì è ïóáëèêóåò åå â âèäå óäîáíîé òàáëè÷êè, â
êîòîðîé óêàçàíî íàçâàíèå èãðû, åå òèï, êîëè÷åñòâî
èãðîêîâ, ping è äàæå ìîùíîñòü êîìïüþòåðà, íà
êîòîðîì çàïóùåí ñåðâåð. Âû ìîæåòå ñîðòèðîâàòü
èäóùèå èãðû ïî ëþáîìó èç ïåðå÷èñëåííûõ êðèòå-
ðèåâ è îòìå÷àòü ëþáèìûå ñåðâåðû. Ïðåäåëüíî ïðî-
ñòî è óäîáíî. Íàõîäèì ïîäõîäÿùèé ñåðâåð è çàáè-
ðàåìñÿ âíóòðü.

Жанр 3D shooter’ов — вещь,Жанр 3D shooter’ов — вещь,Жанр 3D shooter’ов — вещь,Жанр 3D shooter’ов — вещь,Жанр 3D shooter’ов — вещь,
сформировавшаяся процентовсформировавшаяся процентовсформировавшаяся процентовсформировавшаяся процентовсформировавшаяся процентов
на 90. Придумать что5то новоена 90. Придумать что5то новоена 90. Придумать что5то новоена 90. Придумать что5то новоена 90. Придумать что5то новое

становится все сложнее истановится все сложнее истановится все сложнее истановится все сложнее истановится все сложнее и
сложнее. Значит — разработ5сложнее. Значит — разработ5сложнее. Значит — разработ5сложнее. Значит — разработ5сложнее. Значит — разработ5

чики берутся за старое!чики берутся за старое!чики берутся за старое!чики берутся за старое!чики берутся за старое!

STARSIEGE:
TRIBES
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ОНЛАЙНОВЫЙ
ВЬЕТНАМ

[1] Многократное увеличение позволяет снайперу подстрелить
бронированную дичь прямо в глаз.
Впрочем, жертве от этого не легче.
[2] Перебраться с одной летающей базы на другую зачастую
бывает затруднительно. Приходится либо покупать
транспортное средство, либо стрелять издалека.

[2]

[1]
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ВЕРДИКТ ACTION

Ñëåäóåò ñêàçàòü ïàðó ñëîâ î äîñòóïíûõ ðåæèìàõ
èãðû. Â êàæäîì îíëàéíîâîì ñåàíñå ìîãóò ó÷àñòâîâàòü
äî òðèäöàòè äâóõ èãðîêîâ. Çàïóñêàþùèé ñåðâåð âûáè-
ðàåò òèï èãðû. Capture The Flag, ñàìûé ïîïóëÿðíûé
äî ñèõ ïîð âèä Tribes-ñîñòÿçàíèé, äàâíî èçâåñòåí ïî-
êëîííèêàì æàíðà. Âàøà öåëü — ñõâàòèòü âðàæåñêèé
øòàíäàðò è ïðèíåñòè äîìîé. Â Capture and Hold êî-
ìàíäà äîëæíà çàõâàòèòü âàæíûé îáúåêò (ñòîðîæåâóþ
áàøíþ, òóðåëü) è óäåðæèâàòü åãî ìàêñèìàëüíîå êîëè-
÷åñòâî âðåìåíè. Ðàçâèòèþ âîðîâñêèõ ïîâàäîê ñïîñîá-
ñòâóåò Defend and Destroy. Âû äîëæíû ðàçðóøèòü âðà-
æåñêóþ áàçó, âûòàùèâ èç íåå âñå êëþ÷åâûå îáúåêòû.
Êîëè÷åñòâî öåëåé îãîâàðèâàåòñÿ â íà÷àëå èãðû. Íàêî-
íåö, Find and Retrieve çàñòàâëÿåò èãðîêîâ çàíèìàòüñÿ
ýëåìåíòàðíûì ñîáèðàòåëüñòâîì. Íàéäèòå è âåðíèòå íà
áàçó ðàñêèäàííûå ïî ýòàïó êëþ÷åâûå îáúåêòû — è âû
ïðèíåñåòå ïîáåäó âàøåé êîìàíäå. Îòäåëüíî îãîâàðè-
âàåòñÿ äëèòåëüíîñòü ìèññèè ïî âðåìåíè, óñëîâèÿ ïî-
áåäû, à òàêæå äåíåæíûé áàëàíñ êîìàíä.

Äàëüøå íà÷èíàåòñÿ âåñåëüå. Ïîäêëþ÷àÿñü ê ñåð-
âåðó, âû àâòîìàòè÷åñêè “ðàñïðåäåëÿåòåñü” â îäíó èç
êîìàíä. Âñå ïðîñòî: äðóæåñòâåííûå þíèòû îáîçíà-
÷àþòñÿ çåëåíûìè ìàðêåðàìè è âèäíû âñåãäà. Ïðî-
òèâíèê ïîëó÷àåò êðîâàâî-êðàñíûé ìàðêåð, êîòîðûé,
êñòàòè, âèäåí îòíþäü íå âî âñåõ ñëó÷àÿõ. Òàê ÷òî,
çàìåòèâ ÷åëîâåêà áåç öâåòîâîé äèôôåðåíöèàöèè
øòàíîâ, ñòðåëÿéòå.

Âûáîð îðóæèÿ âåñüìà îãðàíè÷åí: âñåãî øåñòü èëè
ñåìü òèïîâ. Íåñêîëüêî ïóøåê äëÿ áëèæíåãî áîÿ, ïàðà
“ãðàíàòîìåòîâ”, ïëàçìåííîå îðóæèå è ëàçåðíàÿ ñíàé-
ïåðñêàÿ âèíòîâêà. Òðè âèäà îðóæèÿ, óïîìèíàâøèåñÿ
â ñàìîì íà÷àëå ðåöåíçèè, äàþòñÿ ïî óìîë÷àíèþ. Ìåø-
êàòü íå ñòîèò. Ðàçâîðà÷èâàåìñÿ ëèöîì ê íåïðèÿòåëþ è
áîäðî áåæèì â åãî ñòîðîíó. Îòíûíå ñêîðîñòü ðåàê-
öèè, âíèìàòåëüíîñòü è ñîáðàííîñòü — âàøè åäèíñòâåí-
íûå ïîìîùíèêè.

Особенности
онлайновой резни
Â îòëè÷èå îò deathmatch-îðèåíòèðîâàííûõ ñîáðàòüåâ
ïî æàíðó Starsiege: Tribes ïîîùðÿåò êîëëåêòèâíûå îïå-

ðàöèè. Ïîñëå ïàðû äíåé íåïðåðûâíûõ ñðàæåíèé íî-
âè÷îê íà÷èíàåò çàäóìûâàòüñÿ î ïðè÷èíå ñâîèõ íåóäà÷.
Ïî÷åìó íå óäàåòñÿ óòàùèòü ôëàã? Ïî÷åìó êîìàíäà òàê
÷àñòî ïðîèãðûâàåò?

Ïîáåäà ãåðîÿ-îäèíî÷êè â Tribes — ñêîðåå óäà-
÷à, ÷åì çàêîíîìåðíîñòü. Ïðîáðàòüñÿ ê çàâåòíîìó
ôëàãó íå äàñò çàñëîí èç òÿæåëîé ïåõîòû âîêðóã
ñàêðàëüíîãî ïîìåùåíèÿ, ìíîæåñòâî àâòîìàòè÷åñ-
êèõ òóðåëåé, ðàññòàâëåííûõ îêðåñò áàçû, è, íàêî-
íåö, íåâîçìîæíîñòü óñêîëüçíóòü îò êîìïüþòåðíûõ
ñåíñîðîâ ïðîòèâíèêà. Ïðîáèòüñÿ ìîæíî òîëüêî
èãðàÿ ïðîòèâ êîìàíäû, íàìåðòâî óáèòîé ëàãîì,
ëèáî àòàêóÿ öåëîé ãðóïïîé.

Èìåííî äëÿ ïîñëåäíåãî âàðèàíòà âîåííûõ äåé-
ñòâèé â èãðå ñîçäàíû âñå óñëîâèÿ. Øèðîêèé íàáîð
ìàêðîñîâ ñ ïðèêàçàìè è âîçìîæíîñòü ïåðåäàâàòü
ñîîáùåíèÿ òîëüêî “äëÿ ñâîèõ” ïîìîãàþò êîîðäè-
íèðîâàòü äåéñòâèÿ ãðóïïû áåçäåëüíèêîâ, íàçûâàþ-
ùèõ ñåáÿ “êîìàíäîé”. Ñïåöèàëüíûé äèñïëåé âíóò-
ðè áàçû ïîäêëþ÷àåò âàñ ê òàêòè÷åñêîé êàðòå — ñà-
ìûé ñèëüíûé õîä Tribes. Èç ñåðäöà êîìàíäíîãî
ïóíêòà âû èìååòå ïîëíûé êîíòðîëü íàä ïðîèñõîäÿ-
ùèì âîêðóã. Èãðà ïðåâðàùàåòñÿ â RTS, þíèòû êî-
òîðîé — æèâûå ëþäè, ðàñêèäàííûå ïî âñåìó ìèðó.
Êîìàíäà ìãíîâåííî îæèâàåò, êîãäà êòî-íèáóäü æåð-
òâóåò ñåáÿ íà ñòðàòåãè÷åñêîì àëòàðå. Âû çàðàíåå
çíàåòå, êîãäà, êòî è îòêóäà ïðèáëèæàåòñÿ ê áàçå.
Âñòðîåííûé â ñêàôàíäð êàæäîãî èãðîêà êîìïüþòåð
òåïåðü èìååò òî÷íóþ èíôîðìàöèþ, ãäå èìåííî íà-
õîäèòñÿ âðàæåñêàÿ áàçà èëè ãäå âàëÿåòñÿ óòåðÿííûé
ôëàã. Èãðîâûå àðåíû î÷åíü âåëèêè, òàê ÷òî áåñêîí-
òðîëüíûå èãðîêè òðàòÿò óéìó âðåìåíè íà ïîèñêè
âðàãà, à íå íà åãî óíè÷òîæåíèå.

Òåì íå ìåíåå áàçà ÿâëÿåòñÿ íå òîëüêî õðàíèëè-
ùåì ôëàãà è ñòðàòåãè÷åñêîãî ìîíèòîðà. Âíóòðè íà-
õîäÿòñÿ íåñêîëüêî “ìàãàçèí÷èêîâ”, ãäå èãðîêè ìî-
ãóò óäîâëåòâîðÿòü ñâîþ ñòðàñòü îáâåøèâàòüñÿ ñòðå-
ëÿþùèìè æåëåçêàìè. Ê èõ óñëóãàì òðè âèäà ñêà-
ôàíäðîâ (îò ñàìîãî áûñòðîãî è ëåãêîãî äî ñàìîãî
íåïîâîðîòëèâîãî è çàùèùåííîãî), âåñü íàáîð îãíå-
ñòðåëüíîãî îðóæèÿ, ìèíû, íåñêîëüêî âèäîâ ïåðå-
íîñíûõ òóðåëåé. Ïîìèìî ðó÷íîé êëàäè ìîæíî ïî-
êóïàòü è ñðåäñòâà ïåðåäâèæåíèÿ. Âîò ýòî ðåâîëþöè-
îííàÿ èäåÿ! Ëåãêèå îäíîìåñòíûå âîçäóøíûå ìîòî-
öèêëû ìàíåâðåííû è âîîðóæåíû ðàêåòàìè, à æèð-
íûå LPC è APC ìîãóò äîñòàâëÿòü íà ïîëå áîÿ îò
îäíîãî äî ïÿòè ñîëäàò. Ñòîèò ñíÿòü îãðàíè÷åíèÿ ñ
ìàòåðèàëüíûõ ðåñóðñîâ îáåèõ áàç, êàê ïåøèå áîè
ñìåíÿþòñÿ âîçäóøíûìè áàòàëèÿìè. Ñâåðõó ïàäàþò
òðóïû è îñòàíêè ñáèòîé òåõíèêè, à óäà÷ëèâûå áðî-
íåòðàíñïîðòåðû ïîäâîçÿò îòäåëåíèÿ òÿæåëûõ ïåõî-
òèíöåâ ïðÿìî ê âðàæåñêîìó Ôîðò Íîêñó.

Ïàðòèçàíñêàÿ (èëè ñíàéïåðñêàÿ) âîéíà âñòðå÷à-
åòñÿ ðåæå — ÷òî äåëàåò åå åùå áîëåå èíòåðåñíîé. Ãëàâ-
íóþ ðîëü â ïîäîáíîé çàáàâå îáû÷íî èãðàåò îïûòíûé
áîåö, çàñåâøèé ëèáî íåïîäàëåêó îò áàçû ïðîòèâíèêà

ñî ñíàéïåðñêîé âèíòîâêîé, ëèáî óìóäðèâøèéñÿ ïðî-
ñî÷èòüñÿ íà êðûøó âðàæåñêîé âûñîòêè. Ñðåäè ÷ëå-
íîâ “îñàæäåííîé” ãðóïïèðîâêè íà÷èíàþò ïîëçòè
ñëóõè î ñíàéïåðå, à âûñóíóâøèå íàðóæó íîñ íîâè÷êè
ìãíîâåííî ïîëó÷àþò â ëîá ÷åì-íèáóäü íåïðèÿòíûì.
War is fantastic!

Òàêàÿ ñâîáîäà ìàíåâðà ìîãëà áûòü îáåñïå÷åíà
òîëüêî åùå îäíèì óñîâåðøåíñòâîâàíèåì îò Dynamix,
ðåàêòèâíûì ðàíöåì. Õîòÿ ýòî ãåíèàëüíîå óñòðîé-
ñòâî èçâåñòíî åùå ñî âðåìåí “Äþêà”, íà ïðîñòîðàõ
îòêðûòûõ àðåí îíî ïðèîáðåòàåò ñîâåðøåííî íîâûå
êà÷åñòâà. Ïîëíîöåííîå ñðàæåíèå â Tribes îêàçàëîñü
áû àáñîëþòíî çàíóäíûì áåç âîçìîæíîñòè â ëþáóþ
ìèíóòó ïîäíÿòüñÿ â âîçäóõ, óâèëüíóâ îò ñìåðòîíîñ-
íûõ çàðÿäîâ.

“Экзе”
предупреждает
×èòàÿ äèôèðàìáû Starsiege: Tribes, íå ñòîèò çàáûâàòü
î ÷èñòî ñåòåâîì ïðîôèëå èãðû. Åñëè âû èãðàåòå íà
ðàáîòå ïî áîëüøîé ëîêàëüíîé ñåòè, òî âñå â ïîðÿäêå.
Íî æåëàþùèå ñðàçèòüñÿ ñ êåì-íèáóäü â Èíòåðíåòå
äîëæíû èìåòü î÷åíü õîðîøóþ ñâÿçü. Èíà÷å äðóãèå
èãðîêè ìîãóò âîñïîëüçîâàòüñÿ ñïåöèàëüíîé ïðèìî÷-
êîé èãðû — ïðîãîëîñîâàòü çà âàøå èñêëþ÷åíèå èç
ñâîèõ ðÿäîâ. Ïîäëî, êîíå÷íî. Çàòî äàåò øàíñ ñïðà-
âèòüñÿ íà äåìîêðàòè÷åñêèõ íà÷àëàõ ñ ëþáûì áèâè-
ñîì&áàòõåäîì, îáû÷íî ïðîöâåòàþùèìè â ëþáîé îí-
ëàéíîâîé èãðå.

[3] Плазменное оружие действует
быстро и эффективно. Особенно, если
это турель на противоположном берегу.
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äåñü òîò ñëó÷àé, êîãäà àâòîìîáèëü÷è-
êè âðîäå êàê íàñòîÿùèå. È â ðîëè
òðåêîâ âûñòóïàþò íå çàõëàìëåííûå
ïèñüìåííûå ñòîëû èëè âàííû ñ ðåçè-
íîâûìè óòÿòàìè. Íó è ïóñòü èõ...

ESpeed ïðåïîäíåñåíà ñ áîëüøîé ïîìïîé, ñ øè-
êàðíûìè çàñòàâêàìè, øåñòü-ñåìüþ ðåæèìàìè ãîí-
êè, äåñÿòèòîííûì ãðóçîâèêîì ðàçëè÷íûõ òðåêîâ è
äæåíòëüìåíñêèì íàáîðîì íîâåíüêèõ ëàêèðîâàí-
íûõ àâòîìîáèëåé. Óïðàâèòüñÿ ñî âñåì ýòèì õîçÿé-
ñòâîì íåïðîñòî — ãëàçà ðàçáåãàþòñÿ, õî÷åòñÿ ïî-
ïðîáîâàòü âñå è ñðàçó.

А	а	а	а	ухты!	а	а	а	а...
Òàêîé âîò íîðìàëüíîé ðåàêöèè íà êðàñîòû îêðóæà-
þùåé îáñòàíîâêè, õàðàêòåðíîé äëÿ áîëüøèíñòâà
ãîíÿëîê, ýòèìè ñàìûìè êðàñîòàìè îáëàäàþùèõ,
ïîõîæåé íà ðåàêöèþ óïàâøåãî ñ êðûøè ïåðñîíàæà
àíåêäîòà, ïðîëåòàþùåãî ìèìî ñàìè çíàåòå ÷åãî, â
ESpeed íå áóäåò. Çíàåòå, äëÿ êîãî â ïåðâóþ î÷åðåäü
îíà ïðåäíàçíà÷åíà? Äëÿ ëþäåé, ÷èñòûõ äóøîé, ñïî-
ñîáíûõ îòðåøèòüñÿ îò áðåííîé âîçíè íà äîðîãå è
ñîçåðöàòü... Âñå òðåêè ñ ïåéçàæàìè â êîñîóãîëüíîé
ïðîåêöèè çàðàíåå îòðåíäåðåíû, à çíà÷èò, ìåðòâû è
äî íåïðèëè÷èÿ ñòàòè÷íû, è íèêàêèõ àêòèâíûõ ñþð-

ïðèçîâ ñ îáî÷èíû æäàòü íå ñòîèò. Ìàêñèìóì, ÷òî
íàì ïîêàæóò, — ýòî ãîðäî ïðîëåòàþùèå íàèñêîñü
÷åðåç ýêðàí ïòèöû, êîñìè÷åñêèå êîðàáëè, öâåòàñ-
òûå “ôîêêåðû” è äðàêîíû. Íî êàê ýòè ñàìûå ñòà-
òè÷íûå çàäíèêè âûïîëíåíû! Ëþáîé èç íèõ ñïîñî-
áåí óêðàñèòü ïðèëè÷íûé êëîí, ïðîñòèòå, Myst’à.

Ìàëî òîãî, ÷òî òðåêîâ çäåñü 14 øòóê — 14 óíè-
êàëüíûõ êîìïîçèöèé íà ëþáóþ òåìó, îò îðáèòàëü-
íîé ñòàíöèè è àâòîáàíà äî ñâàëêè ñòàðûõ ñàìîëå-
òîâ è ïîäâîäíîãî òóííåëÿ. Ïóñòûíÿ ñ íàâå÷íî îêà-
ìåíåâøèìè ñëåäàìè øèí, óêàçûâàþùèìè äîðîãó,
îòðèñîâàíà äî ïîñëåäíåé ïåñ÷èíêè, à , ê ïðèìåðó,
çàáðîøåííûé ðóäíèê è ïëàíåòà ñ êðèñòàëëàìè ïðåä-
ñòàâëÿþò ñîáîé ñàìûå íàñòîÿùèå ïðîèçâåäåíèÿ èñ-
êóññòâà. Âñåõ ìåëü÷àéøèõ, ïðåâîñõîäíî âûïîëíåí-
íûõ äåòàëåê îêðóæåíèÿ êàæäîãî òðåêà íå óõâàòèøü,
çàïîìèíàþòñÿ îòäåëüíûå ýëåìåíòû: íà âîåííîé áàçå
ÿðêî-çåëåíûå ðåàêòèâíûå èñòðåáèòåëè; îñâåòèòåëüíûå
êàðíèçû íàä àâòîìîáèëüíûì ñòàäèîíîì, æåëòûå
îêíà äîìîâ è öèôåðáëàò áàøåííûõ ÷àñîâ ïîãðó-
æåííîãî â òåíü ãîðîäà-ïðèçðàêà; ðæàâûé ñàìîëåò
íà öåïÿõ íàä ñâàëêîé; ãîëûå êëàäáèùåíñêèå äåðå-
âüÿ è íàâåñíûå ðåëüñû âàãîíåòîê ñ ïîêà÷èâàþùè-
ìèñÿ ôîíàðÿìè ó ðóäíèêà...

Ñîáñòâåííî òðàññû ïîïðîñòó òåðÿþòñÿ çà âñåì
ýòèì áóéñòâîì, è òàê êàê äâó-
ìåðíîñòüþ ïðîèñõîäÿùåãî
ðàçðàáîò÷èêè ESpeed ãîðäÿò-
ñÿ ïðèíöèïèàëüíî, òî åäèí-
ñòâåííûì âûõîäîì îñòàåòñÿ
ýôôåêò ïðîçðà÷íîñòè, ïîçâî-
ëÿþùèé íàáëþäàòü çà ìàøèí-
êàìè è äîðîãîé ñêâîçü íàãðî-
ìîæäåíèÿ òîð÷àùèõ ââûñü
îáúåêòîâ. Ñïàñàåò ýòî äàëåêî
íå âñåãäà, è äîëãî åùå íà ïî-
âîðîòå â ïóñòûíå, ïîëíîñòüþ
çàãîðîæåííîì ãèãàíòñêîé àð-
êîé, è íà òîì, ÷òî ñïðÿòàí â
òåíè ãîðîäñêîé áàøíè, áóäóò
ðàñøèáàòüñÿ ãîðÿ÷èå ãîëîâû...
Ïî ïðîòÿæåííîñòè òðåêè,
ïðàâäà, ñîâñåì êðîõîòíûå,

Да, думается, именно от этогоДа, думается, именно от этогоДа, думается, именно от этогоДа, думается, именно от этогоДа, думается, именно от этого
любимого развлечения китай	любимого развлечения китай	любимого развлечения китай	любимого развлечения китай	любимого развлечения китай	

ских заключенных и ведутских заключенных и ведутских заключенных и ведутских заключенных и ведутских заключенных и ведут
свой род гоночные аркады ссвой род гоночные аркады ссвой род гоночные аркады ссвой род гоночные аркады ссвой род гоночные аркады с

видом сверху, с высоты чьего	видом сверху, с высоты чьего	видом сверху, с высоты чьего	видом сверху, с высоты чьего	видом сверху, с высоты чьего	
то там полета, именуемые top	то там полета, именуемые top	то там полета, именуемые top	то там полета, именуемые top	то там полета, именуемые top	

down racer’ами... Все этиdown racer’ами... Все этиdown racer’ами... Все этиdown racer’ами... Все этиdown racer’ами... Все эти
Ironman’ы, Micro Machines’ы,Ironman’ы, Micro Machines’ы,Ironman’ы, Micro Machines’ы,Ironman’ы, Micro Machines’ы,Ironman’ы, Micro Machines’ы,

Death Race’ы и легион ихDeath Race’ы и легион ихDeath Race’ы и легион ихDeath Race’ы и легион ихDeath Race’ы и легион их
братьев меньших, канувших вбратьев меньших, канувших вбратьев меньших, канувших вбратьев меньших, канувших вбратьев меньших, канувших в
небытие, сводятся ко все тойнебытие, сводятся ко все тойнебытие, сводятся ко все тойнебытие, сводятся ко все тойнебытие, сводятся ко все той

же узкой петляющей дорожке,же узкой петляющей дорожке,же узкой петляющей дорожке,же узкой петляющей дорожке,же узкой петляющей дорожке,
по которой мельпо которой мельпо которой мельпо которой мельпо которой мельтешат крохот	тешат крохот	тешат крохот	тешат крохот	тешат крохот	
ные, так похожие на суматош	ные, так похожие на суматош	ные, так похожие на суматош	ные, так похожие на суматош	ные, так похожие на суматош	

ных насекомых, четырехко	ных насекомых, четырехко	ных насекомых, четырехко	ных насекомых, четырехко	ных насекомых, четырехко	
лесные. Некоторые из нихлесные. Некоторые из нихлесные. Некоторые из нихлесные. Некоторые из нихлесные. Некоторые из них

выдают себя за радиоуправля	выдают себя за радиоуправля	выдают себя за радиоуправля	выдают себя за радиоуправля	выдают себя за радиоуправля	
емые модели, некоторые — заемые модели, некоторые — заемые модели, некоторые — заемые модели, некоторые — заемые модели, некоторые — за

самые настоящие авто, ссамые настоящие авто, ссамые настоящие авто, ссамые настоящие авто, ссамые настоящие авто, с
водителем и оружием, но отводителем и оружием, но отводителем и оружием, но отводителем и оружием, но отводителем и оружием, но от

этого мало что меняется...этого мало что меняется...этого мало что меняется...этого мало что меняется...этого мало что меняется...

EXCESSIVE
SPEED
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[2]

[1]

[1] Под развеститой пальмой. [2] Нас извлекут из�под обломков...
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âûçóáðèòü èõ òàê, ÷òîáû âîîáùå ìîæíî áûëî íå
ñëåäèòü çà äîðîãîé, ìîæíî — áûëî áû, êàê ãîâîðèò-
ñÿ, ñòðåìëåíèå. Ìåäèòèðóéòå ïî÷àùå, óâàæàåìûå,
ïîñòèãàéòå ôèëîñîôèþ äçåí-áóääèçìà è ó÷èòå, ó÷è-
òå... Ïîòîìó êàê èíà÷å íè÷åãî íå ïðîåäåòå.

Крути колесами
Ìàøèíêè âûïîëíåíû íåïëîõî, òîæå çàðàíåå îáñ÷è-
òàíû, è èõ ñâÿçü ñ äîðîãîé îñóùåñòâëÿåòñÿ ïîñðåä-
ñòâîì íåïðåðûâíîé âèáðàöèè. Èíîãäà îíè òðÿñóò-
ñÿ ÷óòü ìåíüøå, èíîãäà ÷óòü áîëüøå, âîò è âñÿ ôè-
çèêà-ëèðèêà. Ñïåöýôôåêòû âûïîëíåíû ÷åñòíî — åñòü
äàæå ñëàáûå áëèêè íà ñòåêëàõ, íî ñâåò ôàð íà êàê
áû òåìíûõ è ñòðàøíûõ òðàññàõ îòîáðàæàåòñÿ â âèäå
äâóõ ðîáêèõ ïó÷êîâ ïîä ñàìûìè êîëåñàìè, à âûñò-
ðåë ðàêåòîé òóò íå ïðîñòî íàïîìèíàåò çåëåíûé
øàðèê — ýòî è åñòü çåëåíûé øàðèê ñ äûìíûì õâî-
ñòèêîì. Ñ áîíóñàìè “âîîáùå” íåïëîõî, íå ñ÷èòàÿ
õëèïêîãî èñïîëíåíèÿ, òóò è ïóëåìåòû (ñîâåðøåííî
áåñïîëåçíàÿ øòóêà, ìåæäó íàìè ãîâîðÿ), è ìèíû, è
ðàçëèòîå ìàñëî, è ðàçíûå âèäû ðàêåòóëåê, è çàáàâ-
íàÿ øòóêà ïîä íàçâàíèåì “freezer” — æåðòâà ïðå-
âðàùàåòñÿ â êóñîê ëüäà äëÿ êîêòåéëÿ, ëèõî ñêîëüçÿ-
ùèé íà îáî÷èíó, — è åùå áîëåå çàáàâíûé “twister”.
Ïîñðåäñòâîì ïîñëåäíåãî íà äîðîãå îñòàåòñÿ êðóòèòüñÿ
êðîõîòíûé ñìåð÷èê, óãîäèâøèé â íåãî êëèåíò ïî
ñïèðàëè âîçíîñèòñÿ ê íåáåñàì. Åñòü åùå ñêó÷íûå
óñêîðèòåëè (îãíåííûé ñëåä çà îáëàäàòåëåì íå îñîáî
óáåäèòåëåí) è ñîâñåì óæ íåïîíÿòíî äëÿ ÷åãî ïðåä-
íàçíà÷åííàÿ âîçìîæíîñòü ïîäïðûãèâàòü.

Сурово
Âûèãðàòü ñëîæíî — è ýòî åùå ìÿãêî ñêàçàíî. Ñíà-
÷àëà âñþ âèíó çà ïðîâàëû âîçëàãàåøü íà òå äâå
òèõîõîäêè, ÷òî äîñòóïíû â íà÷àëå èãðû — ïàðà-
ìåòðû ó íèõ, ìîë, íå òå, ïîòîìó è... Íè÷åãî ïî-
äîáíîãî! È íà ñèìïàòè÷íîì ïóõëåíüêîì áðîíå-
âè÷êå, è íà ïñåâäîãîíî÷íûõ è ïñåâäîñïîðòèâíûõ
àâòîìîáèëü÷èêàõ èç êîíöà ñïèñêà, ñïåðâà ïîìå-
÷åííîãî “unvalauble”, ðåçóëüòàò áóäåò òåì æå ñà-
ìûì. Ïîòîìó êàê òðóäíî.

Ñîïåðíèêè-ïðîòèâíèêè ñ íàìè íå â èãðû èã-
ðàþò — îíè ÷åñòíî è óïîðíî äåëàþò ñâîþ ðàáîòó,
ñîñðåäîòî÷åííî íàâîðà÷èâàþò êîëüöî çà êîëüöîì,
ïîñòðåëèâàÿ ïðè ñëó÷àå. Íåêîòîðûå îáëàäàþò ïîäî-
áèåì èíäèâèäóàëüíîñòè, ñòðåìÿòñÿ íà õàëÿâó ñîêðà-
òèòü êðóã, äðóãèå, íàîáîðîò, ïðåäïî÷èòàþò èç äâóõ
ïóòåé (ðàçâèëêè ðåäêî, íî âñòðå÷àþòñÿ...) âûáèðàòü
ñàìûé äëèííûé. Íî âñå ðàâíî îíè åäóò áûñòðî. À
ìû åäåì ìåäëåííî — õîòÿ áû ïîòîìó, ÷òî ïîñòîÿí-
íî íàëåòàåì íà òó îçíà÷åííóþ áàðüåðîì ãðàíü, ãäå
êîí÷àåòñÿ äîðîãà è íà÷èíàåòñÿ ïåéçàæ. Ñðåçàòü, òî
åñòü âûñêî÷èòü çà ïðåäåëû ñâîåé êîëåè è, ñêàæåì,
âäâîå áûñòðåå ïðîéòè ïîâîðîò, íûðíóâ ìåæäó äâó-

ìÿ òàíêàìè, ìîæíî — äà âîí,
êîìïüþòåð äåëàåò ýòî ïîñòîÿííî,
íî òàì, ãäå ïîäîáíûé âàðèàíò íå
ïðåäóñìîòðåí, íàø ïóòü, êàê íè
ñòðàííî, ãðóáî è áåñòàêòíî ïðå-
ðûâàþò. Âðåìåíàìè òðóäíî ïî-
âåðèòü, ÷òî íà òàêîì êîðîòêîì
òðåêå ñ òàêèìè çíàêîìûìè ïîâî-
ðîòàìè ìîæíî ñòîëüêî ðàç øà-
ðàõíóòüñÿ.

Испытание
динамитом
Îäèí èç âèäîâ îäèíî÷íîãî çàåç-
äà íàçûâàåòñÿ èìåííî òàê. Ñóòü
åãî, â îòëè÷èå îò äàæå-óæå-íå-ñìåøíîãî òàéì-òðèà-
ëà, â ñëåäóþùåì: åäåì íà âðåìÿ, ñîðåâíóåìñÿ ñ ìà-
øèíêîé-òåíüþ, íî — äî ïåðâîãî ñòîëáà. Îäíî ñòîë-
êíîâåíèå, è âñå íàäî íà÷èíàòü ñíà÷àëà. Âîò óæ íå
ïîäîçðåâàë, ÷òî ïðèíöèï “òèøå åäåøü — ñàì çíà-
åøü ãäå áóäåøü” ìîæåò ïðèãîäèòüñÿ â ãîíî÷íîé
àðêàäå. ×åìïèîíàòîâ äâà — îáû÷íûé è Ãðàí-ïðè.
Âî âðåìÿ ÷åìïèîíàòà ïðèíöèï ãîíêè ìåíÿåòñÿ, è
åñëè â îäèíî÷íûõ çàåçäàõ ìû ðàç çà ðàçîì ôåíèê-
ñîì âîññòàåì èç çàëèòîãî ìàøèííûì ìàñëîì ïåï-
ëà, òî òóò âîçíèêàåò ïîíÿòèå “æèçíü”, êîòîðûõ ïî-
íà÷àëó âñåãî äâå. Ëàäíî, íà äîðîãå íàñ âðÿä ëè óêî-
êîøàò — ïëåòåìñÿ-òî ìû, êàê ïðàâèëî, äàëåêî ïîçà-
äè âñåõ, íî æèçíè ñíèìàþòñÿ è â òîì ñëó÷àå, åñëè
íå ïîëó÷åíî ïðèçîâîå ìåñòî.

“...Оказалась раздавленной в
творческом процессе...”
Òàðàêàíüè áåãà, ñóäÿ ïî àðõèâàì, áûëè ïðåäíàçíà-
÷åíû äëÿ áîëüøîãî ñáîðèùà î÷åíü íåèíòåëëèãåíò-
íûõ ëþäåé, æåëàþùèõ ñ ïîëüçîé óãðîáèòü ÿùèê
ïèâà è óéìó ñâîáîäíîãî âðåìåíè... Íå ìèíîâàëà
ó÷àñòü ñèÿ è ïîòîìêîâ. Ïîäîáíàÿ àðêàäà áåç ñïëèò-
ñêðèíà èëè åùå êàêîé ãðîìîçäêî çâó÷àùåé “âîç-
ìîæíîñòè ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé èãðû íà îäíîé
ìàøèíå”, ýòî êàê... Íó êàê ðåöåíçèÿ áåç ñëîâà “êëîí”.
Ñîáñòâåííî, â Excessive Speed (êëîí êëîíîì, ìîæå-
òå íå áåñïîêîèòüñÿ...), ñïëèò-ñêðèí åñòü. Ýêðàí äå-
ëèòñÿ àæ íà ÷åòûðå ÷àñòè, ïðè÷åì íà âàðèàíòàõ äå-
ëåíèÿ (âàðüèðóåòñÿ ðàñïîëîæåíèå èíäèêàòîðîâ) ñòîÿò
ïóãàþùèå íàäïèñè “slow” è “slowest”. Íè÷åãî ïî-
äîáíîãî, âñå ëåòàåò, õîòÿ òðåõìåðíûå àêñåëåðàòîðû
òóò è íå íî÷åâàëè. Íåò ïðîáëåì è ñ äæîéïàäàìè,
ïðåâðàùàþùèìè âàø êîìïüþòåð â æóòêîãî ñïðó-
òà-ìóòàíòà, — ïðè æåëàíèè âñå ÷åòûðå èãðîêà ìîãóò
óìåñòèòüñÿ íà îäíîé (îäíîé, îäíîé) êëàâèàòóðå (ñì.
ïîäçàãîëîâîê)... Äðóãîå äåëî, ÷òî ïåðåä íîñîì âà-
øåé ìàøèíû â òàêîì ñëó÷àå îñòàþòñÿ âèäíû ñàíòè-
ìåòðà òðè äîðîæíîãî ïîêðûòèÿ, äà è òî, êîãäà îá-

[3] Косяк, однако. Который из дельфинчиков.

[3]

çîð íè÷åì íå çàãîðîæåí. Íåïëîõàÿ ïðîâåðêà íà
ãèïåðàêòèâíîñòü ðåàêöèè.

Äà, ïàíîðàìíûå âèäû òðåêîâ ìîæíî âåøàòü â
êðàñíûé óãîëîê â ïîçîëî÷åííîé ðàìêå, íî åçäèòü
ïî íèì íåóäîáíî. À ïîìèìî òðàññ ESpeed íè÷åì
îñîáî âûäàþùèìñÿ íå îáëàäàåò... Ñðåäíèå ñêîðîñ-
òè, ñðåäíåå âîîðóæåíèå, âûñîêàÿ ñëîæíîñòü. Çàáàâ-
íî, â íîãàõ íå ïóòàåòñÿ, çà äóøó íå öåïëÿåò. Ïðåä-
ñòàâèòåëü æàíðà, ëó÷øå íå ñêàæåøü.

P.S. Âñå èõ ñòàâÿò, è ÿ õî÷ó... Çíàåòå, ÷åãî
íå õâàòàåò ESpeed è âñåìó åãî ñåìåéñòâó? Òî-òà-
ëè-çà-òî-ðà!

EXCESSIVE SPEED
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Chaos Works
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Iridon Interactive

”ÒÂ‰ÌÂÌÌÓ, ‰Îˇ ËÒÚÓÒÍÓ‚‡‚¯ËıÒˇ ÔÓ ÔÂÍ‡ÒÌÓÏÛ ‚ ˆÂÎÓÏ Ë
ÔÓ ìtop-downî ‚ ˜‡ÒÚÌÓÒÚË, ‡ Ú‡ÍÊÂ ‰Îˇ Í‚‡ÚÂÚÓ‚ ÔËÎÓÚÓ‚
ì‘ÓÏÛÎ˚-1î ËÎË ÎÂÚ˜ËÍÓ‚-ËÒÔ˚Ú‡ÚÂÎÂÈ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133 (ÂÍ. 166)ï16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ.
32)ï4x CD-ROMïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
120 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.excessivespeed.com
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äàæå èìååòñÿ íåêîòîðîå âíåøíåå ñõîäñòâî.
Âîçüìåì âåðõíþþ ïîëîâèíó M1-Abrams
(ó I-Magic, óâåêîâå÷èâøåé òðóä ðàçðàáîò-
÷èêîâ TB Blue Moon Interactive, èõ õîòü
çàâàëèñü) è çàñòàâèì åå ëåòàòü. Ïðîñòî ëå-

òàòü, íå çàäóìûâàÿñü î ìåëî÷àõ âðîäå êàêèõ-íèáóäü âè-
äèìûõ äâèãàòåëåé...

Вид
Ãðàôèêà òóò ïîíà÷àëó ñòðàøíåíüêàÿ, íî, åñëè ïðèãëÿäåòüñÿ,
ñèìïàòè÷íàÿ... “Äâèæîê” âîêñåëü-ñïåéñ-çàáûë-êàêîé-íîìåð îò
I-Magic äîâîëüíî ïðèãëÿäåí, õîòü è íå ïîääàåòñÿ ïðîöåññó
àêñåëåðàöèè. Êðàñèâîå íåáî, â ìåðó ïðîðàáîòàííûå ëàíäøàô-
òû, ïåðâîêëàññíûå ýôôåêòû âðîäå äûìíûõ ñëåäîâ îò ðàêåò,
âçðûâû... Äà è îñîáûõ òîðìîçîâ íå íàáëþäàåòñÿ. Ñìà÷íàÿ
òåõíèêà è ïîñòðîéêè, ïðåäñòàâëÿþùèå ñîáîé ÷óòîê ïåðåðà-
áîòàííûå îáðàç÷èêè ñîâðåìåííîé àìåðèêàíñêîé âîåíùèíû
— íàñòîëüêî, ÷òîáû õîòü êàê-òî âÿçàëèñü ñ îáùèìè ïðåäñòàâ-
ëåíèÿìè î ïëàíåòàðíîé âîéíå.

Индеец в броне
×òî êàñàåòñÿ ëåòàþùèõ òàíêîâ: ïðèëè÷íàÿ ñêîðîñòü; íåîæè-
äàííàÿ, íè÷åì îñîáî íå îáúÿñíåííàÿ, ìàíåâðåííîñòü; ñïîñîá-
íîñòü ê íåñïåøíîìó ñòðåéôó; ëåãêèå ðàêåòíûå óñòàíîâêè â
êà÷åñòâå îñíîâíîãî âîîðóæåíèÿ... Ìåíÿ âñå âðåìÿ ÷òî-òî ñìó-
ùàëî, ìó÷èëè êàêèå-òî ñìóòíûå âîñïîìèíàíèÿ. À ïîòîì ÿ
ïîíÿë, ÷òî ïîä ëè÷èíîé òàíêà ñêðûâàåòñÿ àïïàðàò, âñåì íàì
çíàêîìûé ñ ãëóáîêîãî äåòñòâà, — âåðòîëåò-ãåëèêîïòåð ïî èìå-
íè “Êîìàí÷”. Ôèçèêà ïðèáîðà ñîõðàíåíà â íåïðèêîñíîâåí-
íîñòè, áåç âñÿêèõ ïîïðàâîê íà ÷óæäóþ ãðàâèòàöèþ, ðàçâå ÷òî
âîçìîæíîñòü ñâîáîäíî ïîäíèìàòüñÿ/îïóñêàòüñÿ ïî âåðòèêà-
ëè íàãëî îòîáðàëè, ïîòîìó ÷òî òàíê, ïàðÿùèé â çàîáëà÷íûõ
âûñÿõ, — ýòî ñëèøêîì óæ êîíöåïòóàëüíî.

Ëåòàþùèé “Àáðàìñ” — íåìíîãî ñòðàííî, íî çàìàñêè-
ðîâàííûé ïîä òàíê âåðòîëåò!.. Ñàìîå ñìåøíîå, ÷òî âûãëÿ-
äèò òàêîå ÷óäî âåñüìà âíóøèòåëüíî. Îñîáåííî êîãäà â ñòàå.
Áðîíèðîâàííûå àòàêóþò íà ðàññâåòå, íà ôîíå êðàñíîãî íåáà,
ðàññûïàÿ äûìíûå îñè âûñòðåëîâ ïî ñòðîåíèÿì âíèçó; ÷óòü-
÷óòü ñîùóðèëèñü — è ïåðåä âàìè êëàññè÷åñêàÿ ó÷åáíàÿ âåð-
òîëåòíàÿ àòàêà íàä ïóñòûíåé Ìîõàâå.

Рожденный ползать
Âðàæåñêàÿ òåõíèêà âûêðàøåíà â ëåãêî ðàñïîçíàâàåìûé êðè-
÷àùèé öâåò ïîæàðíîé ìàøèíû. Î ëåòàòåëüíûõ àïïàðàòàõ
ïðèøåëüöåâ, ñ êîòîðûìè, ðàçóìååòñÿ, è âåäåò áîðüáó äîáëåñ-
òíûé àìåðèêàíñêèé ëåãèîí, ìîæíî ñêàçàòü òîëüêî îäíî: îíè
÷óòü ìåíüøå ïîõîæè íà òàíêè. Íî òåõíèêà âîçäóøíîãî (òî÷-

íåå, íàäçåìíîãî) áîÿ îñòàåòñÿ äî áîëè çíàêîìîé: îãîíü ðåé-
ëãàíîâ (÷èòàé: “íåóïðàâëÿåìûõ ðàêåò”), çàòåì òîíêèé ïèñê è
íàäïèñü “You are locked on”, à ïîòîì — áàì! — ðàêåòà íàñòî-
ÿùàÿ. Â àòàêàõ íà íàçåìíûå öåëè — ñëóæåáíûå ïîñòðîéêè è
òóðåëè (çàìåíÿþùèå óñòàíîâêè SAM) — äîçâîëåíî èñïîëüçî-
âàòü ìèíû è ëàçåðíóþ ñèñòåìó íàâåäåíèÿ ðàêåòíîãî óäàðà
(÷èòàé: “âûçîâ àðòîáñòðåëà”), äàáû ñòåðåòü íåãîäÿåâ ñ ïîâåð-
õíîñòè (çäåñü âïèøèòå íàçâàíèå òåêóùåé ïëàíåòåíêè).

Ìèññèè ïðîñòû, êàê ãåîìåòðèÿ ñåðæàíòñêèõ íàøè-
âîê. Çàùèòèòü òî, óíè÷òîæèòü ýòî. Êàê òîëüêî çàùèòèë
èëè óíè÷òîæèë, áóäå ýòî äàæå â ñàìûé ðàçãàð áîÿ, îäíèì
íàæàòèåì “F” çàäàíèå ñ÷èòàåòñÿ âûïîëíåííûì. Èìåþòñÿ
êàìïàíèè, îäèíî÷íûå ìèññèè, Instant Action, òðåíèðîâ-
êà, êàêàÿ-íèêàêàÿ ñèñòåìà çâàíèé è íàãðàä-îðäåíîâ.

Äâèæîê îò “Êîìàí÷à”, òåõíèêà èç íåãî æå, ìèíè-
ìàëüíî âèäîèçìåíåííîå îðóæèå, äà è íà çàâåòíóþ êíî-
ïî÷êó îêîí÷àíèÿ áîÿ åùå òàì íàîòæèìàëèñü. Ïðîñòî total
conversion ðóêàìè íàðîäíûõ óìåëüöåâ êàêîé-òî...

Оно летает, это я говорю вамОно летает, это я говорю вамОно летает, это я говорю вамОно летает, это я говорю вамОно летает, это я говорю вам
точно. Не так, чтобы со свис'точно. Не так, чтобы со свис'точно. Не так, чтобы со свис'точно. Не так, чтобы со свис'точно. Не так, чтобы со свис'

том, но все'таки... Высотатом, но все'таки... Высотатом, но все'таки... Высотатом, но все'таки... Высотатом, но все'таки... Высота
полета этого тела саморегули'полета этого тела саморегули'полета этого тела саморегули'полета этого тела саморегули'полета этого тела саморегули'
руется — над горными верши'руется — над горными верши'руется — над горными верши'руется — над горными верши'руется — над горными верши'

нами оно парит высоко, анами оно парит высоко, анами оно парит высоко, анами оно парит высоко, анами оно парит высоко, а
спускаясь в долину почтиспускаясь в долину почтиспускаясь в долину почтиспускаясь в долину почтиспускаясь в долину почти

касается земли. Оно вооруже'касается земли. Оно вооруже'касается земли. Оно вооруже'касается земли. Оно вооруже'касается земли. Оно вооруже'
но — странно, если бы этоно — странно, если бы этоно — странно, если бы этоно — странно, если бы этоно — странно, если бы это

было не так. Потому что этабыло не так. Потому что этабыло не так. Потому что этабыло не так. Потому что этабыло не так. Потому что эта
штуковина — не что иное, какштуковина — не что иное, какштуковина — не что иное, какштуковина — не что иное, какштуковина — не что иное, как

танк. Летающий.танк. Летающий.танк. Летающий.танк. Летающий.танк. Летающий.
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THUNDER BRIGADE
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Blue Moon Interactive
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Interactive Magic

ÕÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ‰ÓÒÚÓ‚ÂÌ‡ˇ ÔÓÔ˚ÚÍ‡ ÔÂÂÌÂÒÚË ÙËÏÂÌÌ˚Â
ÔÓÎÛÒËÏÛÎˇÚÓÌ˚Â ·ÓÂ‚˚Â ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ Ì‡ ̃ ÛÊËÂ ÔÎ‡ÌÂÚ˚.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133 (ÂÍ. 200+)ï16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ.
32)ï4x CD-ROMïSVGA (4 Ã·‡ÈÚ‡)ïDirectX 5.0+

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
120 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.imagicgames.com/thunder/index.html
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АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Воевать станет забавней,
воевать будут больше...

Относительно ощущений он ска'
зал, что реализм поведения ма'
шины, как в армейском тренаже'
ре, графика на порядок лучше.
После того как миссию в Таилан'
де пролетел по ущельям, говорит,
как будто вновь в Афгане побы'
вал. А когда предупреждение о
пуске ракеты услышал (уже втя'
нулся в игру к этому моменту),
побледнел, сжался и головой кру'
танул туда'сюда (все за какую'то
секунду).
Я ему: ты чего, а он говорит: я
два раза этот звук в натуре там
слышал...

                            (Dendy,
www.sukhoi.ru, форум)

èìóëÿòîðû, â îòëè÷èå îò íåêîòîðûõ äðóãèõ èãðîâûõ
æàíðîâ, âñå æå íå âåäóò ñâîþ ðîäîñëîâíóþ îò ñîîòâåò-
ñòâóþùåé îáëàñòè âîåííûõ òåõíîëîãèé — ïðîãðàììíî-
ãî îáåñïå÷åíèÿ òðåíàæåðîâ. Äâå ýòèõ òî÷êè ïðèëîæå-
íèÿ ïðîãðàììèñòñêîãî èñêóññòâà ðàçâèâàëèñü íåçàâè-
ñèìî — ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî ïåðåä íèìè ñòîÿëè ðàçíûå
çàäà÷è. È äëÿ ðåøåíèÿ ýòèõ ñëèøêîì ðàçíûõ çàäà÷
èñïîëüçîâàëèñü ñëèøêîì ðàçíûå ñðåäñòâà. Ïî êðàéíåé
ìåðå òàê áûëî ñ ñàìîãî íà÷àëà.

До чего техника дошла
Ïî÷òè âñå ñèìóëÿòîðíûå àíòîëîãèè äëÿ ÐÑ ïðèíÿòî
íà÷èíàòü ñ F-19 Stealth Fighter. Ýòî íå ñîâñåì ïðàâèëü-
íî: â òîò ãîä MicroProse âûïóñòèëà “îáîéìó” èç ïÿòè
èãð — âñå îíè ñòàëè õèòàìè, è òðè èç íèõ áûëè ñèìó-
ëÿòîðàìè — F-19, Gunship è Red Storm Rising. F-19 ñòàë
êëàññèêîé íàâñåãäà, ëåòîì ýòîãî ãîäà âûéäåò Gunship
III, à Red Storm Rising — åäèíñòâåííàÿ èçâåñòíàÿ ìíå
êîìïüþòåðíàÿ èãðà, êîòîðàÿ íà÷èíàëàñü åùå ïîä ÕÒ è
ïîä êîòîðóþ âïîñëåäñòâèè áûë âûïóùåí Pentium-ïàò÷
(èìåííî ïàò÷; áåç íåãî îíà, ê íåóäîâîëüñòâèþ îáùå-
ñòâåííîñòè, îòêàçûâàëàñü âçàèìîäåéñòâîâàòü ñ óêàçàí-
íûì ïðîöåññîðîì). Äâå îñòàâøèåñÿ èãðû òîæå íå ïîä-
êà÷àëè — ýòî áûëè Airborne Ranger è Pirates!, íî ýòî
óæå äðóãàÿ èñòîðèÿ...

Â òî âðåìÿ äåéñòâèòåëüíî ìèíèìóì ðàáîòû ïðè-
õîäèëñÿ íà ãðàôè÷åñêóþ êàðòó è ìàêñèìóì — íà âîîá-
ðàæåíèå ãåéìåðà.

Õàðàêòåðíûé ìîìåíò â ðàçâèòèè êîìïüþòåðíûõ
èãð: îíî ñòðåìèòåëüíî. È óïîìÿíóòûé “öåíòð òÿæåñ-
òè” íà÷àë ñìåùàòüñÿ â ñòîðîíó âèäåîêàðòû î÷åíü è
î÷åíü áûñòðî. Äîìûñëèâàòü ïðèõîäèëîñü âñå ìåíüøå —
è ýòî îòíîñèòñÿ íå òîëüêî ê ãðàôèêå. Âíà÷àëå ýòî êàñà-
ëîñü òîëüêî òîãî îáúåêòà, êîòîðûì óïðàâëÿë ãåéìåð,
ïîòîì äåëî äîøëî äî ðåàëèñòè÷íîãî èçîáðàæåíèÿ ïðî-
òèâíèêîâ, ïîòîì ïîÿâèëèñü ñîþçíèêè, ïîñëå ýòîãî
ñôîðìèðîâàëñÿ íîâûé óðîâåíü — èìèòàöèÿ ïðîèñõî-
äÿùåãî íà âñåì ïîëå áîÿ. Íà äàííîì ýòàïå ðå÷ü óæå
èäåò î ìîäåëèðîâàíèè êîíôëèêòà â öåëîì.

Ïëàñòìàññîâûé èãðóøå÷íûé ïèñòîëåòèê ýâîëþöè-
îíèðîâàë äî òàêîãî óðîâíÿ, ÷òî ñòàë ïðàêòè÷åñêè íåî-
òëè÷èì îò íàñòîÿùåãî. Åäèíñòâåííûì äåéñòâèòåëüíî
ñåðüåçíûì îòëè÷èåì ñòàëî ëèøü òî, ÷òî èç íåãî áûëî
àáñîëþòíî íåâîçìîæíî êîãî-ëèáî óáèòü.



Èìåííî ïîýòîìó òàêèì ïèñòîëåòèêîì î÷åíü çàèíòå-
ðåñîâàëèñü âîåííûå. Êàê ñêàçàë êòî-òî èç äðåâíèõ, ó÷åíèÿ —
ýòî áåñêðîâíûå ñðàæåíèÿ, à ñðàæåíèÿ — êðîâàâûå ó÷åíèÿ.

Точка соприкосновения
Õîòÿ íà íàøåì “ñèìóëÿíòñêîì” ùèòå è íà÷åðòàí äåâèç
“Äîëîé ãðàôèêó — äàåøü ðåàëèñòè÷íóþ ìîäåëü!”, ýòî
âñå æå íå ñîâñåì òàê. Áåç õîðîøåé ãðàôèêè íà âîåííî-
ñèìóëÿòîðíîì ïîïðèùå äàëåêî íå óåäåøü. Ïîýòîìó
ïåðâîé ïðîðâàëàñü èãðà æàíðà, ïðåäúÿâëÿþùåãî ìåíåå
âûñîêèå òðåáîâàíèÿ ê êàðòèíêå...

“...Äàëüíåéøåå äî óæàñà íàïîìèíàëî êîìïüþòåð-
íóþ èãðó. Èç äâàäöàòè òðåõ ñîâåòñêèõ ðàêåò äåâÿòü
ïðîðâàëèñü ñêâîçü çàâåñó ÇÓÐîâ. Îíè ïîðàçèëè ñåìü
òîðãîâûõ ñóäîâ.

Âñå ñåìü ïîøëè êî äíó. Íåêîòîðûå èñ÷åçëè òóò æå
îò äåéñòâèÿ òûñÿ÷è êèëîãðàììîâ âçðûâ÷àòêè. Äðóãèå
ïðîäåðæàëèñü íà ïëàâó äîñòàòî÷íî äîëãî, ÷òîáû êîìàí-
äû óñïåëè ñïàñòèñü. Èç óñòüÿ Äåëàâýðà âûøëî òðèäöàòü
ñóäîâ. Ñåé÷àñ îñòàâàëîñü äâàäöàòü, à äî Åâðîïû ïðåäñòî-
ÿëî åùå ïðîéòè òûñÿ÷ó ïÿòüñîò ìèëü îòêðûòîãî îêåàíà.”

Àâòîðà áåñòñåëëåðà, èç êîòîðîãî âçÿòà ýòà öèòàòà,
ïðåäñòàâëÿòü íå íàäî. Åãî (áåñòñåëëåðà) íàçâàíèå áûëî
óíàñëåäîâàíî îäíîé èç óæå óïîìÿíóòûõ èãð. À çàìå÷à-
íèå íàñ÷åò êîìïüþòåðíîé èãðû ãîðàçäî áîëåå çíà÷è-
òåëüíî, ÷åì ìîæåò ïîêàçàòüñÿ. Êîíå÷íî, ìèñòåð Êëýíñè
óòâåðæäàë, ÷òî ïðè íàïèñàíèè êíèãè èñïîëüçîâàë òîëü-
êî áàçó äàííûõ Harpoon, äà âîò òîëüêî êòî åìó ïîâå-
ðèò (ñòîèò ïðîéòè îäíó ìèññèþ, ïîäðîáíî çàïèñûâàÿ
ïðîèñõîäÿùåå, — è î÷åðåäíàÿ ãëàâà òåõíîòðèëëåðà ãî-
òîâà)? À Harpoon ñòàë îôèöèàëüíûì ó÷åáíûì ïîñîáè-
åì íà âîåííûõ êàôåäðàõ àìåðèêàíñêèõ ÂÓÇîâ (äà, âî-
åííûå êàôåäðû â Àìåðèêå òîæå åñòü).

Íà ýòîì ïóòè Harpoon îïåðåäèë âñå ñèìóëÿòîðû
— ïîñêîëüêó ñàì áûë ñòðàòåãèåé è â åãî ñôåðå îñîáûå
ãðàôè÷åñêèå èçûñêè áûëè áåç íàäîáíîñòè. Íî ïîñòå-
ïåííî ñèìóëÿòîðû òàêæå äîñòèãëè æåëàåìîãî óðîâíÿ.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî òóííåëü ìåæäó êîììåð÷åñêè-
ìè ñèìóëÿòîðàìè è âîåííûìè òðåíàæåðàìè ïðîáèâà-
åòñÿ ñ äâóõ ñòîðîí.

“Èðîíèÿ ñèòóàöèè çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî â òî
âðåìÿ, êîãäà êîìïüþòåðíûå èãðû ñòàíîâÿòñÿ âñå ñëîæ-
íåå, èíòåðôåéñ âîåííîãî “ñîôòà” âñå áîëåå óïðîùàåòñÿ
— ÷òîáû ëè÷íîìó ñîñòàâó áûëî ïðîùå èì îâëàäåòü” —
ýòî Òåððè Äæîíñ, áûâøèé êîìàíäèð ÏËÀÐÁ “Íåâàäà”,
ãëàâíûé êîíñóëüòàíò Electronic Arts/Jane’s Combat
Simulations ïðè ñîçäàíèè èãðû 688(I) Hunter/Killer.

Âîçìîæíî, âû ñìîòðåëè “Firebirds”, áîåâèê èç
æèçíè àìåðèêàíñêèõ âîåííûõ âåðòîëåò÷èêîâ. Åñëè âàì
íå âðåçàëñÿ â ïàìÿòü ýïèçîä ñ “ïîëåòîì” íà òðåíàæå-
ðå, òî, ñêîðåå âñåãî, âû çðÿ ÷èòàåòå ýòîò òåêñò. À âûã-
ëÿäåëî ýòî òàê: Íèêîëàñ Êåéäæ ñ íàïàðíèêîì âëåçàþò
â áîëüøîé ÷åðíûé ÿùèê, ñîäåðæàùèé â ñåáå êàáèíó
“Àïà÷à”, ñíàðóæè âîþò ñèðåíû è ìèãàþò ïðåäóïðåäè-
òåëüíûå îãíè — è ýòîò ÿùèê íà÷èíàåò óñòðàøàþùèì
îáðàçîì ðàñêà÷èâàòüñÿ... Ñåé÷àñ òàêèõ óæå íå äåëàþò
— äîðîãî è ñëîæíî, à îáó÷àþùèé ýôôåêò îò äâèæå-
íèé ðàáî÷åãî ìåñòà, êàê âûÿñíèëîñü, âåñüìà íåáîëü-
øîé... Åùå îäèí øàã ê ïåðñîíàëêå.

Êñòàòè, ñåé÷àñ ñìîòðåòü ýòîò ôèëüì óæå íå
èìååò ñìûñëà — çà ïðîøåäøèå ãîäû ïðîäåìîí-
ñòðèðîâàííûé òàì óðîâåíü òðåíàæåðíîé ãðàôè-
êè ñîâåðøåííî îáåñöåíèëñÿ.

Ñ ïðîòèâîïîëîæíîé ñòîðîíû â ñåðèþ ïî-
øåë äæîéñòèê F-16 FCS — òî÷íàÿ êîïèÿ íàñòîÿ-
ùåé ðó÷êè óïðàâëåíèÿ F-16. Ïðàâäà, êîïèðóÿ åãî,
èíæåíåðû Thrustmaster äîïóñòèëè îøèáî÷êó: íå
ó÷ëè, ÷òî îðèãèíàë áûë ðàññ÷èòàí íà ðóêó â ïåð-
÷àòêå. À ïîòîì ïîÿâèëñÿ ôîðñ-ôèäáýê (îòäà÷à,
ïðîùå ãîâîðÿ)... ïðàâäà, êàê ìíå êàæåòñÿ (ÿ ëå-
òàë ñ íèì íà MSFS’98), íè÷åãî ðåâîëþöèîííîãî
îí â äåëî íå âíåñ — çàáàâíî, íî íå áîëåå òîãî.

È âíîâü âñòàë âîïðîñ: ìîæåò ëè õîðîøèé
àâèàñèì èñïîëüçîâàòüñÿ êàê íàñòîÿùèé ëåòíûé

òðåíàæåð? Ðåàêöèÿ ïðîôåññèîíàëîâ íà ýòîò âîïðîñ
ïî÷òè âñåãäà îäèíàêîâà: èðîíè÷åñêàÿ óñìåøêà, ïðè÷åì
èðîíèÿ â ðàâíîé ñòåïåíè îòíîñèòñÿ è ê ñìûñëó âîïðî-
ñà, è ê èíòåëëåêòóàëüíûì ñïîñîáíîñòÿì òîãî, êòî åãî
çàäàë. Êîíå÷íî æå, íå ìîæåò.

Íå ìîæåò. Íî èñïîëüçóåòñÿ.
“Àíãëè÷àíå ïîïðîñèëè íàñ ñäåëàòü ôëîïïè-âåð-

ñèþ “Ôëàíêåðà” — â áðèòàíñêèõ ÂÂÑ CD-ROM-äðàé-
âîâ íå î÷åíü ìíîãî” — “È îíè èñïîëüçóþò “Ôëàíêåð”
êàê íàñòîÿùèé ëåòíûé òðåíàæåð?” — “Äà, êàê íàñòîÿ-
ùèé ëåòíûé òðåíàæåð”. Ýòî èç èíòåðâüþ Èãîðÿ Òèøè-
íà íàøåìó æóðíàëó â íîÿáðå ïîçàïðîøëîãî ãîäà.

Êîíå÷íî, ýòî çâó÷àëî áû ãîðàçäî ñåðüåçíåå, åñëè
áû îñíîâíûì èñòðåáèòåëåì áðèòàíñêèõ ÂÂÑ áûë Ñó-
27... íî âñå æå.

Ïðåêðàñíî. Íî âñå ÷òî ýòèì äîêàçûâàåòñÿ — áîëü-
øèå è ìàëåíüêèå èãðóøêè ñáëèæàþòñÿ ïî âîçìîæíîñ-
òÿì (è, âåðîÿòíî, â áëèæàéøåì áóäóùåì ïåðåñåêóòñÿ).
Ïðîöåññ âïîëíå çàêîíîìåðíûé, åñëè ó÷åñòü, ÷òî òåõíè-
÷åñêàÿ áàçà ñòðåìèòåëüíî ïðîãðåññèðóåò, à çàäà÷à îñòà-
åòñÿ îäíîé è òîé æå.

Íî â êîíöå êîíöîâ âñå ýòî òàê è îñòàíåòñÿ â
âèðòóàëüíîì ìèðå. Âèðòóàëüíûé “Òîìàãàâê” íå èçìå-
íèò ñâîåãî îáëèêà — äëèííîé ÷åðåäû ÷èñåë, ìàëî ïîõî-
æåé íà ðåàëüíóþ ðàêåòó. Ïðàâèëüíî?

[1]

[2]

[3]

[4]

[1] Тренажер. Состав боекомплекта —
как и в Armored Fist 2.
[2] Тренажер. Немного не хватает
фильтрации текстур, но это не
смертельно. [3] Правильно, этот кадр
тоже не из игры.

[4] А вот это уже игра. Armored Fist 2.



Как бы не так
È äåëî äàæå íå â òîì, ÷òî òåëåêîìïàíèÿ NBC èñïîëü-
çóåò îäíî, ÷òîáû ïðîäåìîíñòðèðîâàòü äðóãîå (ïîäðîá-
íîñòè ýòîãî äåëà — â “Ãåéìèíôîðìáþðî”; ìåëî÷ü, êî-
íå÷íî, íî õîðîøî äàåò ïîíÿòü, íàñêîëüêî ìàëûì áûâà-
åò ïðîìåæóòîê ìåæäó èãðîé è ðåàëüíîñòüþ).

“Ñ÷èòàåòñÿ, ÷òî õàðàêòåð áîåâûõ äåéñòâèé â âîç-
äóõå êàðäèíàëüíî èçìåíèòñÿ âñëåäñòâèå áîëåå øèðîêî-
ãî èñïîëüçîâàíèÿ áåñïèëîòíûõ ëåòàòåëüíûõ àïïàðàòîâ
(ÁËÀ) è ïðèìåíåíèÿ ñðåäñòâ ñíèæåíèÿ çàìåòíîñòè. Ýòî,

ïî ìíåíèþ ýêñïåðòîâ, ïîòðåáóåò îò êîìàí-
äîâàíèÿ è ëåòíîãî ñîñòàâà ÂÂÑ ïðåîäîëåíèÿ
óñòîé÷èâîãî ñòåðåîòèïà, îòðàæàþùåãî ñóòü
ýòîãî âèäà âîîðóæåííûõ ñèë, à èìåííî: áîå-
âûå äåéñòâèÿ àâèàöèè íåâîçìîæíû áåç ïèëî-
òèðóåìûõ ïîëåòîâ. Ðåøåíèå ýòîé çàäà÷è áó-
äåò âåñüìà òðóäíûì, ïîñêîëüêó ðå÷ü ïîéäåò
îá èçìåíåíèè íå òîëüêî óñòîÿâøèõñÿ òðàäè-
öèé, íî è ñàìèõ îñíîâ áîåâîãî ïðèìåíåíèÿ
àâèàöèè.” (“Çàðóáåæíîå âîåííîå îáîçðåíèå”,
#7, 1998.)

×òî çíà÷èò “áåñïèëîòíûé”? Ïèëîò, êî-
íå÷íî, åñòü. Íî... íàõîäèòñÿ îí íà çåìëå (â
êðàéíåì ñëó÷àå — íà ñàìîëåòå-íîñèòåëå ÁËÀ,
“âîçäóøíîì àâèàíîñöå”) è ðàáîòà ó íåãî ïî-
÷òè òàêàÿ æå, êàê ó âàøåãî ïîêîðíîãî ñëóãè
ïðè ïîäãîòîâêå ê íàïèñàíèþ î÷åðåäíîé ðå-

öåíçèè. Ñåé÷àñ ïî÷òè âñå ÁËÀ — ðàçâåä÷èêè. Íî ñî-
çäàíèå óäàðíûõ ìàøèí — âîïðîñ ïàðû ëåò (ýêñïåðè-
ìåíòàëüíûå îáðàçöû óæå åñòü). È íàäî ñêàçàòü, ÷òî íå
òîëüêî â ñôåðå ëåòàòåëüíûõ àïïàðàòîâ.

Òóò, êîíå÷íî, ðàñöâåòåò íîâàÿ ðàçíîâèäíîñòü âîé-
íû — âîéíà èíôîðìàöèîííàÿ, çà ïåðåõâàò è ïðåðûâà-
íèå èíôîðìàöèîííûõ êàíàëîâ; â ÷èñëå äðóãèõ ïðåäïî-
ëàãàåìûõ ïåðñïåêòèâ — èñ÷åçíîâåíèå àðòèëëåðèè, ïðå-
êðàùåíèå ñóùåñòâîâàíèÿ ÂÂÑ êàê ñàìîñòîÿòåëüíîãî
ðîäà âîéñê, íî ýòî óæå äðóãàÿ òåìà äëÿ ðàçãîâîðà...

Ýòî äàæå íå ñðàñòàíèå âèðòóàëüíîé è îáû÷íîé ðåàëü-
íîñòè, ýòî îáðàçîâàíèå ÷åãî-òî òðåòüåãî. Ñèäÿ çà ìîíèòî-
ðîì, âû íàæèìàåòå êíîïêó äæîéñòèêà, âèäèòå äûìíûé ñëåä
óøåäøåé ðàêåòû — è â òîò æå ñàìûé ìîìåíò âïîëíå ðåàëü-
íàÿ ðàêåòà ãäå-òî ñõîäèò ñî ñòîëü æå ðåàëüíîãî ïèëîíà.

Ïî îòíîøåíèþ ê æàíðó ñòðàòåãèé ýòî óæå íîðìà.
È äàâíî. Íî âîò äëÿ íàøåãî áðàòà... Äàæå ïðè òîì, ÷òî
òåëåóïðàâëåíèå êàê òàêîâîå íå íîâîñòü...

И чем все кончится?
À êàê âñåãäà. Æèçíü ñòàíåò ìðà÷íåå, íî èíòåðåñíåå.
Âîåâàòü áóäåò çàáàâíåé (êàê âñåãäà, êîãäà ïîÿâëÿåòñÿ
íîâûé ñïîñîá óíè÷òîæåíèÿ ïðîòèâíèêà áåç ëè÷íîãî
êîíòàêòà), ïîýòîìó âîåâàòü áóäóò áîëüøå.

Íî íå áóäåì î ãðóñòíîì. Òî, ÷òî âû âèäèòå íà
îäíîé èç êàðòèíîê, — äåìîíñòðàöèÿ ðàáîòû òðåíàæåðà
ÁÌÏ-2 ïîä íàçâàíèåì ÒÊÍÎ-675. (Ðÿäîì, äëÿ ñðàâíå-
íèÿ, ñêðèíøîò èç Armored Fist 2.)

ÒÊÍÎ-675 èìååò âîçìîæíîñòü ïîääåðæèâàòü ïðî-
òîêîë TCP/IP. Èíòåðåñíî, èìåþò ëè òàêóþ âîçìîæíîñòü
àìåðèêàíñêèå òàíêîâûå òðåíàæåðû? È åñëè äà, òî îïÿòü
æå èíòåðåñíî — êàê ýòèì ìîæíî âîñïîëüçîâàòüñÿ?

P.S. Äà! Èãðîé, êîòîðàÿ ïðîèçâåëà ñòîëü ñèëü-
íîå âïå÷àòëåíèå íà âåòåðàíà-âåðòîëåò÷èêà èç “âðåç-
êè”, áûëà Apache Havoc (Empire Interactive, ðåöåí-
çèÿ ãäå-òî ïî êóðñó...).

[5]

[5] Armored Fist 2. Возможно ли что0то подобное на
поле боя? Почему бы и нет?
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òó èãðó ó íàñ î÷åíü æäàëè, æäàëè ïî-
÷òè òàê æå, êàê ñåé÷àñ æäóò “Ôëàíêåð-
2”. Ïðè÷èíîé òîìó áûë, ðàçóìååòñÿ,
Ìè-28Í, ñóùåñòâîâàâøèé òàì íà àá-
ñîëþòíî ðàâíûõ ïðàâàõ ñ “Ëîíãáîó”.

×òî æ, äåëî ñäåëàíî — ñïàñèáî Empire
Interactive, ïðèãðåâøåé êîìàíäó Razorworks (êñòà-
òè, â ïîñëóæíîì ñïèñêå ðàçðàáîò÷èêîâ ñòîèò çíà-
ìåíèòàÿ ïàðî÷êà Apache/Hind — ïîìíèòå åå?).

È äåëî íå ïðîñòî ñäåëàíî — îíî ñäåëàíî õîðîøî.

На что похоже
Íà ïàìÿòü ïðèõîäèò óäèâèòåëüíî ìíîãî ñàìûõ ðàç-
íûõ âåùåé. Äèçàéí — êàê ó DID’îâñêèõ ïðîäóêòîâ.
Êàìïàíèÿ — êàê â îïÿòü æå DID’îâñêîé Total Air War
è çëîïîëó÷íîì ìàéêðîïðîçîâñêîì Falcon 4.0. Äèíà-
ìè÷åñêàÿ, â ðåàëüíîì âðåìåíè. Âåðòîëåòû — êàê â
Longbow 2, ñ ïîïðàâêîé íà òî, ÷òî îãíåâîé îïåðàòîð
— ôèãóðà ñóâåðåííàÿ è íà åãî ìåñòî ïðåòåíäîâàòü íåëüçÿ.

Ìîäåëè ïîëåòà ïî÷òè òàêèå æå — èìåííî ïî÷òè,
ê íèì äîáàâëåíî íåñêîëüêî àýðîäèíàìè÷åñêèõ ýôôåê-
òîâ, ñóùåñòâåííî îñëîæíÿþùèõ æèçíü; ýòè ýôôåêòû
â LB2 íå îòñëåæèâàëèñü. Äàæå â ñàìîé ïðîñòîé ìîäå-
ëè íåîáõîäèìî âçàèìîäåéñòâèå ðóêîÿòîê øàã-ãàçà è
öèêëè÷åñêîãî øàãà (êàê ìû ïîìíèì, â Longbow ìîæ-
íî áûëî óñòàíîâèòü àðêàäíûé ðåæèì, ïðåäïîëàãàâ-
øèé, ÷òî èçìåíåíèå öèêëè÷åñêîãî øàãà íå ìîæåò ïî-

âëèÿòü íà âåðòèêàëüíóþ ñêîðîñòü ìàøèíû).
Ãðàôèêà. Íàïîìèíàåò òî, ÷òî áûëî â òàíêîâîì

ñèìóëÿòîðå M1 Tank Platoon II. Åñòü è äåðåâüÿ, è
ïëîòíûé ëåñ. Êñòàòè ñêàçàòü, Apache Havoc ìîæåò
óâåðåííî ïðåòåíäîâàòü íà ïðèç “Çà ëó÷øåå èçîáðà-
æåíèå íàçåìíîé òåõíèêè â àâèàñèìóëÿòîðå”. Êñòàòè,
íå òîëüêî íàçåìíîé, íî è ìîðñêîé. ß õîòåë áû, ÷òîá
ñîçäàòåëè Hornet’s Nest óâèäåëè òî, êàê çäåñü èçîáðà-
æåí “Êèåâ”. À ïîòîì ïîñìîòðåëè íà òî, ÷òî âûøëî
èç èõ ðóê ïîä íàçâàíèåì “Íèìèòö”. Ýòî ïîìîãëî
áû èì îñîçíàòü ñâîþ íè÷òîæíîñòü.

Çâóê è ìóçûêà. Âñå ýòî “òåõíî”, êîòîðîå ÿ íå
âûíîøó íà äóõ, îêàçàëîñü óäèâèòåëüíî ê ìåñòó. Äåìî
ñìîòðèòñÿ, êàê âèäåîêëèï.

Gameplay. Òîëüêî íå ñìåéòåñü — î÷åíü íàïî-
ìèíàåò Rainbow Six. Ïî-äðóãîìó è áûòü íå ìîæåò:
ïîåäèíîê AH-64D è Ìè-28Í — öåíòðàëüíàÿ ÷àñòü
èãðû (õîòÿ îñòàëüíûå óäàëèñü íå õóæå); è òîò, êòî
ñòðåëÿåò, è òîò, â êîãî ñòðåëÿþò, äîëæíû îáëàäàòü
ðàâíûìè âîçìîæíîñòÿìè. Èçäåðæêè, êîíå÷íî, åñòü.
Â æèçíè Ìè-28 íåâîçìîæíî ïîäáèòü èç ïóëåìåòà è
ïî÷òè íåâîçìîæíî èç 20-ìèëëèìåòðîâîé ïóøêè. Â
èãðå — çàïðîñòî. Íî ýòî óæå äðóãîé ðàçãîâîð.

Êîðî÷å. Ìãíîâåííîå óíè÷òîæåíèå ïðîòèâíèêà
è ìãíîâåííàÿ ñìåðòü. Òùàòåëüíåéøåå ïëàíèðîâàíèå
ïîëåòà. Îñíîâà âñåãî — î÷åíü àêêóðàòíûé âûáîð
ïîçèöèè (åñòåñòâåííûå óêðûòèÿ âñÿ÷åñêè ïðèâåòñòâó-

þòñÿ), äîëãèé âûáîð öåëè, ñíàéïåðñ-
êèé âûñòðåë ñ áîëüøîé äèñòàíöèè è
ìîìåíòàëüíîå äåëàíèå íîã ïî çàðà-
íåå ïðèñìîòðåííûì îâðàæêàì. Óðî-
âåíü AI ïðîòèâíèêà íå ðåãóëèðóåò-
ñÿ, åãî ðåàêöèÿ ìãíîâåííà, ðåôëåê-
òîðíà. È, êàê ïðàâèëî, âåñüìà ýô-
ôåêòèâíà.

Ðàçîáðàâøèñü ñ îáùåé ñèòóà-
öèåé, ìîæíî ïåðåéòè ê ÷àñòíîñòÿì.

Как первомайский
фейерверк, товарищ!
Êàìïàíèÿ. Ïðîèñõîäÿùåå î÷åíü ïî-
õîæå íà òî, ÷òî ìîæíî óâèäåòü â
Falcon 4.0: ñèòóàöèÿ íåïðåðûâíî ðàç-

Не факт, конеч�Не факт, конеч�Не факт, конеч�Не факт, конеч�Не факт, конеч�
но. Но время отно. Но время отно. Но время отно. Но время отно. Но время от

времени этавремени этавремени этавремени этавремени эта
кощунственнаякощунственнаякощунственнаякощунственнаякощунственная

мысль приходитмысль приходитмысль приходитмысль приходитмысль приходит
в голову.в голову.в голову.в голову.в голову.

Все�таки, как ниВсе�таки, как ниВсе�таки, как ниВсе�таки, как ниВсе�таки, как ни
крути, а Longbow 2 у нас ужекрути, а Longbow 2 у нас ужекрути, а Longbow 2 у нас ужекрути, а Longbow 2 у нас ужекрути, а Longbow 2 у нас уже
старенький, ему исполнилсястаренький, ему исполнилсястаренький, ему исполнилсястаренький, ему исполнилсястаренький, ему исполнился

год. Кроме того, за этот годгод. Кроме того, за этот годгод. Кроме того, за этот годгод. Кроме того, за этот годгод. Кроме того, за этот год
его жизни вышло несколькоего жизни вышло несколькоего жизни вышло несколькоего жизни вышло несколькоего жизни вышло несколько

симуляторов (в том числе исимуляторов (в том числе исимуляторов (в том числе исимуляторов (в том числе исимуляторов (в том числе и
один вертолетный — Tодин вертолетный — Tодин вертолетный — Tодин вертолетный — Tодин вертолетный — Teameameameameam

Apache), которые добавилиApache), которые добавилиApache), которые добавилиApache), которые добавилиApache), которые добавили
новые штрихи к портретуновые штрихи к портретуновые штрихи к портретуновые штрихи к портретуновые штрихи к портрету

авиасимулятора�98. И этотавиасимулятора�98. И этотавиасимулятора�98. И этотавиасимулятора�98. И этотавиасимулятора�98. И этот
портрет в готовом виде, откро�портрет в готовом виде, откро�портрет в готовом виде, откро�портрет в готовом виде, откро�портрет в готовом виде, откро�

венно говоря, уже был невенно говоря, уже был невенно говоря, уже был невенно говоря, уже был невенно говоря, уже был не
очень похож на LB2.очень похож на LB2.очень похож на LB2.очень похож на LB2.очень похож на LB2.

А тут еще Apache Havoc...А тут еще Apache Havoc...А тут еще Apache Havoc...А тут еще Apache Havoc...А тут еще Apache Havoc...

APACHE
HAVOC. ENEMY

ENGAGED

•
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КОРОЛЬ
УМЕР?

[1][2]

[1] Глубокие русла рек — очень дельная вещь
для обхода ПВО.
[2] “Кто пьет пиво “Товарищ Че” — тот один
против всех!”

[1][1]
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âèâàåòñÿ â ðåàëüíîì âðåìåíè, äîñòóïíûå
çàäàíèÿ âûñâå÷èâàþòñÿ â ïîñòîÿííî îá-
íîâëÿþùåìñÿ ìåíþ, è ìû ìîæåì âûá-
ðàòü îäíî èç íèõ. Çàäàíèÿ ñàìûå ðàçíûå,
íà íåêîòîðûõ èç íèõ ìû ìîæåì âîâñå íå
âñòðåòèòüñÿ ñ ïðîòèâíèêîì (íîðìàëüíàÿ
ñèòóàöèÿ äëÿ ïîäëèííî äèíàìè÷åñêîé êàì-
ïàíèè), è îíè âñå ðàâíî áóäóò çàñ÷èòàíû
êàê óñïåøíûå. Öåëü ïðÿìî íå óêàçûâàåò-
ñÿ, íàçûâàåòñÿ êâàäðàò, êîòîðûé äîëæåí
áûòü ïîäâåðãíóò îáðàáîòêå.

Âîçìîæåí òàêæå ïîëåò ïî ñîáñòâåí-
íîé èíèöèàòèâå — êàê ïðàâèëî, ñâîáîä-
íàÿ îõîòà. Â ýòîì ñëó÷àå ïëàí ðàçðàáàòû-
âàåòñÿ ñàìîñòîÿòåëüíî.

Ðåñóðñû. Öåëü êàìïàíèè âîîáùå — íàíåñòè
îïðåäåëåííûé óùåðá âðàãó. Âàì ïðîäåìîíñòðèðó-
þò êðàñíî-ñèíèé “áàð”, êîòîðûé äîëæåí ñêëîíèòü-
ñÿ â âàøó ñòîðîíó.

Ðåæèì Single mission â ïðèâû÷íîì ïîíèìà-
íèè ýòîãî ñëîâà ïî÷òè îòñóòñòâóåò. Êîìàíäà
Razorworks ïðèäóìàëà íîâóþ âåùü — dynamic
mission. Ôàêòè÷åñêè, ýòî êóñîê êàìïàíèè, íî áåç
íà÷àëà è êîíöà, áåç íåêîòîðûõ ïðè÷èííî-ñëåä-
ñòâåííûõ ñâÿçåé, áåç ðàñõîäà ðåñóðñîâ è îãðàíè-
÷åíèé íà çàäàíèÿ.

Åùå åñòü ðåæèì Special — òîâàðèùåñêèé ìàò÷
ïÿòåðêè Ìè-28 è ïÿòåðêè “Ëîíãáîó” â ðàçëè÷íûõ
óñëîâèÿõ.

Ïëàíèðîâùèê. Íåïëîõîé, õîòÿ è íå òàêîé
áîãàòûé, êàê â “Ëîíãáîó-2”. Îí, íàïðèìåð, íå äå-
ìîíñòðèðóåò ïðîôèëè ëàíäøàôòà ïî âûáðàííîìó
ìàðøðóòó. À íàïðàñíî: êðóòûå âîçâûøåíèÿ, êîòî-
ðûå ëó÷øå îáõîäèòü, ïðè âçãëÿäå íà êàðòó íå ñî-
âñåì î÷åâèäíû.

По одному, ребята —
всем сразу умереть не получится
Íàçâàíèÿ è ýòîé, è ïðåäûäóùåé ãëàâêè ïðåä-
ñòàâëÿþò ñîáîé âîëüíûé ïåðåâîä êîììåíòàðèåâ
îãíåâîãî îïåðàòîðà Ìè-28 ïðè ïîðàæåíèè öåëè
(äîëæåí âàì ïðèçíàòüñÿ, ÷òî ïðè òåñòèðîâàíèè
ìíîþ áûë äîïóùåí íåêîòîðûé ïåðåêîñ â ñòî-
ðîíó ýòîé ìàøèíû). Ãîâîðÿòñÿ îíè, êàê è îñ-
òàëüíûå ðàäèîñîîáùåíèÿ, ïî-àíãëèéñêè, íî ñî
ñâèðåïûì àêöåíòîì, ñëåäóþùàÿ (è ïîñëåäíÿÿ)
ñòàäèÿ êîòîðîãî — ïðîèçíåñåíèå îïðåäåëåííîãî
àðòèêëÿ êàê “òõå”. Íî ýòî äåòàëè. Âïðî÷åì, ïå-
ðåêîñ áûë âûçâàí íå òîëüêî ïàòðèîòèçìîì, íî
è òåì, ÷òî èç êàáèíû Ìè-28 ëó÷øå îáçîð (ìî-
æåò, è íåíàìíîãî, íî êîãäà ïîñëå íåãî ïåðåñà-
æèâàåøüñÿ íà “Àïà÷”, ÷óâñòâóåøü êàêóþ-òî ñòåñ-
íåííîñòü ) .  Êðîìå òîãî ,  ïðè çàãðóçêå áåç
ÍÓÐÑîâ (ôàêòè÷åñêè ñòàíäàðòíîé) Ìè-28 íåñåò

“Èãë” âäâîå áîëüøå, ÷åì “Àïà÷” “Ñòèíãåðîâ”.
×òî íåõîðîøî. Ñòðåìëåíèå ê ïîëíîé ðåàëè-

ñòè÷íîñòè (â ïðîöåññå ñîçäàíèÿ èãðû ñïåöû
Razorworks âäîëü è ïîïåðåê îáëàçèëè Ìè-28 íà
âûñòàâêå â Áóðæå) ïðèâåëî ê òàêîìó âîñïðîèçâå-
äåíèþ êàáèíû, ïðè êîòîðîì ÌÔÄ è “Àïà÷à”, è
Ìè-28 îñòàëèñü íà äðóãîì ýêðàíå. Ìîæíî âûâåñ-
òè âñþ äîñêó — íî òîãäà ïðîïàäåò ïåéçàæ. Âîç-
ìîæíî, çäåñü ñòîèëî â íåêîòîðîé ñòåïåíè ïîæåð-
òâîâàòü ðåàëèñòè÷íîñòüþ.

×òî åùå íåõîðîøî. Àâòîïèëîò — òî, êàê îí
ðàáîòàåò íà êðóòûõ ó÷àñòêàõ ìåñòíîñòè. Âîîáùå-
òî ïîäîáíàÿ âåùü áûëà è â LB2: åñëè âåðòîëåò,
âåäîìûé àâòîïèëîòîì íà ïðåäåëüíî ìàëîé âûñî-
òå, ïîäëåòèò ê êðóòîìó ñêëîíó áåçî âñÿêîé âîç-
ìîæíîñòè ïîâòîðèòü åãî ïðîôèëü, òî ìàøèíó,
âîïðåêè âñåì çàêîíàì, õâàòàåò è òàùèò ââåðõ íå-
âèäèìàÿ ðóêà. Òàêèì îáðàçîì, è Jane’s , è
Razorworks ðåøèëè íå óñòðàèâàòü ïîäëîñòåé ãåé-
ìåðó, êîòîðûé ââåðèë ñâîþ æèçíü àâòîïèëîòó (è
âîçìîæíî, â ðåæèìå óñêîðåííîãî âðåìåíè). Íî
â LB2 ýòîò ôåíîìåí áûë ðåäêîñòüþ, à äëÿ AH îí
íîðìà. Ñëåäñòâèå òàêîâî: ÷òî áû ñ âàìè íè ïðî-
èñõîäèëî, â ýòîò ìîìåíò ìàøèíó íåëüçÿ ñíèìàòü
ñ àâòîïèëîòà, â ïðîòèâíîì ñëó÷àå ñòîëêíîâåíèå
ñ çåìëåé íåìèíóåìî.

Àâèîíèêà. Åñëè âû èãðàëè â LB2, òî ñ ëåãêî-
ñòüþ îñâîèòå âñå îáîðóäîâàíèå îáîèõ âåðòîëåòîâ
— ðåæèìû ðàáîòû ðàäàðîâ ïðàêòè÷åñêè àíàëî-
ãè÷íû è ñîâïàäàþò ñ òåìè, ÷òî áûëè â LB2. Âñå
ðåæèìû ÈËÑ “Àïà÷à” êàæäûé êóëüòóðíûé ÷åëî-
âåê çíàåò óæå íàèçóñòü, à ÈËÑ Ìè-28 â òî÷íîñòè
ïîâòîðÿåò ôëàíêåðñêóþ. Êîðî÷å, çäåñü íàêîïëåí-
íûé îïûò îêàæåòñÿ î÷åíü êñòàòè.

Êñòàòè, çíàþùèå ëþäè ãîâîðÿò, ÷òî ïî ñâîåé
äèíàìèêå “Àïà÷” â èãðå òî÷ü-â-òî÷ü ïîâòîðÿåò ðå-
àëüíûé Ìè-24.

È åùå îá îáîðóäîâàíèè. Ïîãîäíûå óëîâèÿ
òàêæå ìîäåëèðóþòñÿ, è ïîòîìó íà îáîèõ âåðòîëåòàõ

APACHE HAVOC.
ENEMY ENGAGED

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Razorworks
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Empire Interactive

›ÚÓ ÎÛ˜¯Â, ˜ÂÏ Longbow 2.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 166 (ÂÍ. Pentium II 300)ï32 M·‡ÈÚ‡
RAM (ÂÍ. 64)ï4x CD-ROMïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
370 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ: 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, ÔÂ‰‡ÎË

[4]

[3] Часть кабины Ми(28. Виртуальная
кабина по качеству почти не уступает
статической.
[4] “Мест нет?” Сейчас будут. И много.

[3]

óñòàíîâëåíû (è ìîãóò áûòü âêëþ÷åíû) äâîðíèêè.
Óâèäåâ èõ ðàáîòó, ÿ ïîíÿë: ýòî ëþáîâü.

Как мало было сказано...
Äâà õàðàêòåðíûõ ïðèçíàêà õîðîøåé èãðû.

Ïåðâûé. WÎ õîðîøèõ èãðàõ õî÷åòñÿ ïèñàòü
âíîâü è âíîâü, äàæå ÷åðåç ìíîãî ìåñÿöåâ ïîñëå ñäà-
÷è íîìåðà. È ÿ óæå ÷óâñòâóþ, ÷òî ñåé÷àñ òàê è áóäåò.

Âòîðîé. Ïèñàòü âîîáùå íå õî÷åòñÿ. Êîãäà åñòü
òàêàÿ èãðà, òî ÷åòêî îñîçíàåøü, ÷òî âðåìÿ, ïðîâå-
äåííîå çà íàïèñàíèåì ðåöåíçèè, — ýòî âðåìÿ, áåç-
âîçâðàòíî ïîòåðÿííîå.

Âîò êàê ñåé÷àñ.
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Çëûå ÿçûêè óæå ðàññóæäàþò î òîì, êà-
êèì ñòðàøíûì îðóæèåì ÿâëÿåòñÿ
Ñó-27 — îí íàíîñèò òÿæåëûé óùåðá ïðî-
òèâíèêó åùå çà äâà ìåñÿöà äî òîãî, êàê
ïîäíÿòüñÿ â âîçäóõ. Ïîõîæå, òàê è åñòü,

íî... ìàëåíüêàÿ ïîïðàâî÷êà: MicroProse ïîâåðíóëà äåëî
òàê, ÷òî çà óùåðá ïðèøëîñü ðàñïëà÷èâàòüñÿ íàì ñ
âàìè. Ïðè÷åì â ïðÿìîì ñìûñëå ñëîâà — äåíüãàìè.

Íó ëàäíî. Êàê ãëàñèò íàø äåâèç, îáî âñåì
ïî ïîðÿäêó.

Что хорошо
Ïðàâèëüíûé îòâåò íà ýòîò âîïðîñ — õîðîøî âñå, áåç
èñêëþ÷åíèÿ. Ãðàôèêà — òî, ÷òî íàäî. Íà óðîâíå è
âûøå. Ïî êðàéíåé ìåðå â òîì, ÷òî êàñàåòñÿ ëàíä-
øàôòîâ. Ìàëî òîãî, äàæå ñáðîñ äåòàëèçàöèè çåìëè
êàðòèíêó íå óõóäøàåò, à ñêîðåå ïåðåâîäèò â íåñêîëü-
êî íîâîå êà÷åñòâî. Êîíå÷íî, îáñóæäàåòñÿ èñêëþ÷è-
òåëüíî óñêîðåííûé âàðèàíò.

Ñ ìîäåëÿìè ñèòóàöèÿ ÷óòü õóæå. Íå âñå èç
íèõ áûëè “ñîáðàíû” òàê æå òùàòåëüíî, êàê ìîäåëü
“ãëàâíîãî äåéñòâóþùåãî ëèöà”. Íî âñå ðàâíî âïå-
÷àòëåíèå íåïëîõîå, òåì áîëåå ÷òî â áîþ èõ îñîáî
íåêîãäà ðàçãëÿäûâàòü.

Çâóê. Àáñîëþòíûé ÎÊ — âñå íåîáõîäèìûå àóäèî-
ýôôåêòû (âêëþ÷àÿ è òå, êîòîðûå íå èìåþò (èëè ïî÷òè
íå èìåþò) àíàëîãîâ, — ê ïðèìåðó, ñòóê êîëåñ ïî áåòîíó

ÂÏÏ èëè “èíäèâèäóàëüíûé ãîëîñ” êàæ-
äîãî âðàæåñêîãî ðàäàðà â ÑÏÎ). Êðîìå
òîãî, ìåíþ ñîïðîâîæäàåòñÿ î÷åíü íåïëî-
õîé ìóçûêîé (õîòÿ òà, ÷òî áûëà â Falcon
3.0, ëè÷íî ìíå íðàâèòñÿ áîëüøå).

Ðåàëèçì. Íó, ÷òî òóò ñêàæåøü...
Äåëî äàæå íå â òîì, ÷òî ïî ýòîé ÷àñòè
F4 (áóäåì âïðåäü òàê èìåíîâàòü åãî äëÿ
êðàòêîñòè, õîòÿ ýòî îáîçíà÷åíèå îòíî-
ñèòñÿ òàêæå ê “Ôàíòîìó” è åãî ñîðîäè-
÷àì) ïî êðàéíåé ìåðå íå óñòóïàåò ëó÷-
øèì ïðåäñòàâèòåëÿì “õàðäêîðíîãî” ñå-
ìåéñòâà. À â òîì, íàñêîëüêî õîðîøî
ìîæíî âàðüèðîâàòü åãî óðîâåíü, õîòÿ
äàæå íà ñàìîì ïðîñòîì F4 íå áóäåò
ïîõîæ íà “Êîìàí÷”.

Îêðóæåíèå. Ïîäëèííî äèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ
(î÷åíü ïîõîæàÿ íà òó, ÷òî áûëà â TAW), ïîçæå ìû
ïîãîâîðèì îá ýòîì ïîäðîáíåå. Ïëþñ íåñêîëüêî
ðåæèìîâ instant action è single mission.

Ïîïðîñòó ãîâîðÿ — âñå óäà÷íûå ìîìåíòû, äî-
ñòèãíóòûå çà âñå âðåìÿ ñóùåñòâîâàíèÿ æàíðà, ñî-
áðàíû âîåäèíî. F4 — èñêëþ÷èòåëüíî “èñ÷åðïûâàþ-
ùèé” ïðîäóêò, è â ýòîì îòíîøåíèè îí ñ ëåãêîñòüþ
áüåò äæåéíñîâñêèé F-15.

Êàçàëîñü áû, ðàäîâàòüñÿ íàäî...

Подробности, подробности...
Большая карта
Äåéñòâèå èãðû ïðîèñõîäèò íà Êîðåéñêîì ïîëóîñòðî-
âå, ïðè÷åì ðàññìàòðèâàþòñÿ òðè âàðèàíòà ðàçâèòèÿ
ñîáûòèé: ñåâåðîêîðåéöåâ ïðàêòè÷åñêè ðàçáèëè, è íàäî
ëèøü çàêîí÷èòü äåëî; ñèòóàöèÿ îòíîñèòåëüíî íåéòðàëü-
íà, è ïîáåäèò òîò, êòî âíåñåò â íåå ïåðåëîì; ñåâåðîêî-
ðåéöû ïî÷òè çàõâàòèëè ïîëóîñòðîâ, è óêàçàííûé ïåðå-
ëîì îðãàíèçîâàòü ãîðàçäî ñëîæíåé. Â íà÷àëå êàìïà-
íèè òàêæå ðåãóëèðóåòñÿ ñîîòíîøåíèå ñèë. Âñå ýòî ñèëü-
íî âëèÿåò íà îáùåå ðàçâèòèå äåëà; íàäî ïîìíèòü, ÷òî
â îáùåé êàðòèíå âàøà ðîëü ìàëåíüêàÿ.

Êàê óæå îòìå÷àëîñü, òàêîé ïîäõîä î÷åíü íàïî-
ìèíàåò Total Air War. Áûëè óíàñëåäîâàíû äàæå åãî
èçäåðæêè, âðîäå ïÿòíàäöàòè âûëåòîâ â ñóòêè. Îäíàêî
ïðè ýòîì åùå è ó÷èòûâàåòñÿ íàëè÷èå ðåñóðñîâ ó îáåèõ
ñòîðîí è ìîðàëüíîå ñîñòîÿíèå ëè÷íîãî ñîñòàâà. ×òî
êàñàåòñÿ õàðàêòåðà ìèññèé: íà÷èíàÿ êàìïàíèþ, âû âñòó-
ïàåòå â ýñêàäðèëüþ, èìåþùóþ îïðåäåëåííóþ ñïåöèà-
ëèçàöèþ. Îäíèì ñëîâîì, çàìå÷àòåëüíî.

Ðàñêðó÷èâàåòñÿ ýòî äåëî â ñîîòâåòñòâèè ñ íîâûìè
(è î÷åíü íåïëîõèìè) òðàäèöèÿìè — â ðåàëüíîì, óñêîðÿ-
åìîì âðåìåíè. Êòî-òî êîãî-òî ïîñòîÿííî óíè÷òîæàåò,
ëèíèÿ ôðîíòà äâèæåòñÿ, AI ïðèíèìàåò ñòðàòåãè÷åñêèå
ðåøåíèÿ — áëàãîäàòü, äà è òîëüêî. Â âîçäóõå âû íåïðå-
ðûâíî ñëûøèòå íå îòíîñÿùèåñÿ ê âàì ðàäèîïåðåãîâî-
ðû: íàðîäó ìíîãî, êàæäûé çàíÿò ñâîèì äåëîì.

Еще подробности...
Карта поменьше
Falcon 4 óíàñëåäîâàë îò ñâîåãî ïðåäøåñòâåííèêà,
Falcon’a 3 îäíó âåëèêîëåïíóþ âåùü: âåñü îáúåì ïîä-

Общественность ждала FОбщественность ждала FОбщественность ждала FОбщественность ждала FОбщественность ждала Falconalconalconalconalcon
4.0 с такой силой, что неволь.4.0 с такой силой, что неволь.4.0 с такой силой, что неволь.4.0 с такой силой, что неволь.4.0 с такой силой, что неволь.
но думалось: когда он все жено думалось: когда он все жено думалось: когда он все жено думалось: когда он все жено думалось: когда он все же
выйдет, то получит высочай.выйдет, то получит высочай.выйдет, то получит высочай.выйдет, то получит высочай.выйдет, то получит высочай.

шие рейтинги вне зависимос.шие рейтинги вне зависимос.шие рейтинги вне зависимос.шие рейтинги вне зависимос.шие рейтинги вне зависимос.
ти от своего качества. Этоти от своего качества. Этоти от своего качества. Этоти от своего качества. Этоти от своего качества. Это

один из тех продуктов, кото.один из тех продуктов, кото.один из тех продуктов, кото.один из тех продуктов, кото.один из тех продуктов, кото.
рый геймеры долго и предан.рый геймеры долго и предан.рый геймеры долго и предан.рый геймеры долго и предан.рый геймеры долго и предан.

но любят заочно (в симулятор.но любят заочно (в симулятор.но любят заочно (в симулятор.но любят заочно (в симулятор.но любят заочно (в симулятор.
ном разделе следующимном разделе следующимном разделе следующимном разделе следующимном разделе следующим

таким будеттаким будеттаким будеттаким будеттаким будет
“Фланкер.2.0”).“Фланкер.2.0”).“Фланкер.2.0”).“Фланкер.2.0”).“Фланкер.2.0”).

Вышел. Опасения не сбылись.Вышел. Опасения не сбылись.Вышел. Опасения не сбылись.Вышел. Опасения не сбылись.Вышел. Опасения не сбылись.
Высших рейтингов не получит.Высших рейтингов не получит.Высших рейтингов не получит.Высших рейтингов не получит.Высших рейтингов не получит.

По крайней мере здесь.По крайней мере здесь.По крайней мере здесь.По крайней мере здесь.По крайней мере здесь.
А ведь мог бы. Вполне.А ведь мог бы. Вполне.А ведь мог бы. Вполне.А ведь мог бы. Вполне.А ведь мог бы. Вполне.
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НЕНАВИСТИ...

[1] А вот тут лучше не зевать. И на AI не полагаться.

[1]
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ãîòîâêè ê âûëåòó. Îáû÷íî ýòî ïðîñòî âîîðóæåíèå
ñàìîëåòà. Çäåñü æå âñå ïî-äðóãîìó.

Îáúÿñíåíèå ïðîñòîå. Âû íè ðàçó íå óâèäèòå íà
äèñïëåå èëè â ïðèöåëå ìàðêó “mission goal”. Âñå êàê â
æèçíè. Èìåííî ïîýòîìó íóæíî òùàòåëüíî èçó÷àòü äàí-
íûå ðàçâåäêè, îçíàêîìèòüñÿ ñ ôîòîãðàôèÿìè è òðåõ-
ìåðíûìè ïëàíàìè îáúåêòà (òàê... çàâîä — âîò îí; îðè-
åíòèðû — æåëåçíàÿ äîðîãà, ìîñò... íå äàé áîã áîìáû
ñâàëèòü íå òóäà), íå îäèí ðàç ìûñëåííî ïðîëåòåòü ïî
ìàðøðóòó... Àòìîñôåðà ïîäãîòîâêè ê âèðòóàëüíîìó áî-
åâîìó âûëåòó, êàê ê íàñòîÿùåìó, ñåðüåçíîìó ìåðîïðè-
ÿòèþ, â ñåìåéñòâå Falcon’îâ àáñîëþòíî óíèêàëüíà, è ÿ
î÷åíü ðàäîâàëñÿ, óçíàâ, ÷òî ýòî îñòàëîñü.

Подробности... HUD!
Íó, ýòî íàäî âèäåòü... À â ðàññêàçå ìîæíî îòäåëàòü-
ñÿ äåæóðíîé ôðàçîé òèïà “â ñîîòâåòñòâèè ñ ñàìû-
ìè âûñîêèìè ñòàíäàðòàìè”.

Òóò åñòü âñå, âêëþ÷àÿ âåñüìà ñëîæíûé è ðàçâåòâ-
ëåííûé ðàäèîîáìåí (â âîåííûõ àâèàñèìóëÿòîðàõ, êàê
ïðàâèëî, îòñóòñòâóåò ýëåìåíòàðíûé êîíòðîëü âîçäóø-
íîãî äâèæåíèÿ — äðóãèõ äåë ïî ãîðëî; òàê âîò, çäåñü
ýòî åñòü). Äîçàïðàâêà â âîçäóõå (âñå-òàêè, íåñìîòðÿ íà
ñòàðàíèÿ DID è Jane’s, ýòî ïîêà ýêçîòèêà). Âåñüìà äå-
òàëüíûå ñïåöèôèêàöèè âîîðóæåíèÿ (âû íèêîãäà íå
çàäóìûâàëèñü î ðàçíèöå â ïîâåäåíèè ÓÀÁ ñåðèé
Paveway-2 è Paveway-3 — îñîáåííî, åñëè ó÷åñòü, ÷òî äî
òîãî âåçäå áîìáû GBU-10 è GBU-24 ðàçëè÷àëèñü â

ëó÷øåì ñëó÷àå ëèøü
ìîùíîñòüþ áîåâîé ÷à-
ñòè?). Ïëþñ óæå óïîìè-
íàâøàÿñÿ âîçìîæíîñòü
øèðîêî âàðüèðîâàòü
ñëîæíîñòü èãðû (ýòî
îòíîñèòñÿ è ê âàøåìó
ñàìîëåòó, è ê ïðîòèâ-
íèêó, è ê ñòðàòåãè÷åñ-

êîìó ðàñêëàäó). Ñâîþ “ñòóïåíüêó” çäåñü íàéäóò âñå...
ïîæàëóé, êðîìå òåõ, êòî ñ÷èòàåò, ÷òî åäèíñòâåííûé
äîñòîéíûé æàíð êîìïüþòåðíûõ èãð — 3D action.

Ñêàæåì òàêæå è ïðî “ãåíèàëüíûé” àâòîïèëîò.
Åñòü îïöèÿ, ïðè êîòîðîé ñàìîëåò ñàì âçëåòàåò, âå-
äåò áîé è ñàäèòñÿ. Íåðåàëèñòè÷íî, íî õîðîøî çàìå-
íÿåò èíñòðóêòîðà.

Èäåàë. Ñâÿòîé Ãðààëü. Òàê â ÷åì ïðîáëåìà?

Глава без названия
Â òîì, ÷òî î÷åíü óæ õîòåëîñü ýòèì äåÿòåëÿì âûäàòü
ñâîþ ãåíèàëüíóþ ðàáîòó íà-ãîðà äî íà÷àëà ãîäà. È
âûäàëè. Õîòÿ åå íóæíî áûëî øëèôîâàòü åùå ìèíè-
ìóì äâà ìåñÿöà.

Ó ìåíÿ ýòî ïåðâûé ñëó÷àé, êîãäà ñíà÷àëà ñòà-
âèøü ïàò÷, à ïîñëå ýòîãî çàïóñêàåøü èãðó. Êóïèë,
ïîòîì ïî÷èíèë è óæå çàòåì âêëþ÷èë. Ýòî íàçûâàåò-
ñÿ íàó÷íûì òåðìèíîì “ñîâêîâîñòü”.

Òàêàÿ îïåðàòèâíîñòü òåõïîääåðæêè ãîâîðèò
òîëüêî îá îäíîì: îíè îòëè÷íî çíàëè, ÷òî âûáðàñû-
âàþò íà ðûíîê ñûðîé ïðîäóêò. Äèêî õî÷åòñÿ ïðî-
äîëæèòü ôðàçîé èç îäíîãî ñëîâà-ñàìîöâåòà.

Ïàò÷ äåéñòâèòåëüíî êîå-÷òî èñïðàâèë. Òàê, èãðà
ïåðåñòàëà íàìåðòâî âåøàòü ìàøèíó ïðè ïîïûòêå ïå-
ðåêëþ÷èòü steerpoint’û. Íî ýòî áûëî òîëüêî íà÷àëî.

Íà âñþ âîéíóøêó ïàìÿòè íàäî ìíîãî. Âàì
ñêàæóò ñðàçó: îñâîáîäèòå 200 “ìåã” ïîä ñâîï-ôàé-
ëû. ß îñâîáîäèë 250. ×òî íå ïîìåøàëî èãðå ïåðèî-
äè÷åñêè âûâàëèâàòüñÿ â “Ôîðòî÷êè” ñ ñèìïòîìàìè,
ñîâïàäàþùèìè ñ òåìè, ÷òî îïèñàíû â readme, —
íåõâàòêà âèðòóàëüíîé ïàìÿòè. Òóò åñòü åùå íþàí-
ñèê: ïðè çàãðóçêå ïîñëåäóþùåé ìèññèè ïðåäûäó-
ùàÿ âûãðóæàåòñÿ íå ïîëíîñòüþ. Óâåëè÷åíèþ ñâî-
áîäíîãî îáúåìà ïàìÿòè ýòî íå ñïîñîáñòâóåò. Óçíàâ
îá ýòîì, ðàçðàáîò÷èêè íå ðàñòåðÿëèñü è òóò æå íàì,
äóðàêàì, äàëè öåííûé ñîâåò: à âû ïîñëå êàæäîãî âû-

ëåòà ïåðåçàïóñêàé-
òå èãðó — è âñå áó-
äåò â ïîðÿäêå. Â
readme ïàò÷à òàê è
ãîâîðèòñÿ: óñòðà-
íÿåò íåîáõîäè-
ìîñòü â ïåðåçàãðóç-
êå ïîñëå êàæäîé
ìèññèè. Ñïàñèáî.

Åñëè ñ ïàìÿòüþ ó âàñ íå ãóñòî, òî èãðàòü â
ðåæèìå êàìïàíèè íå ñòîèò è ïûòàòüñÿ. Â ïîëåòå âèí-
÷åñòåð áóäåò ðàáîòàòü íåïðåðûâíî, íåçàâèñèìî îò
óðîâíÿ äåòàëèçàöèè.

Íó è, êîíå÷íî, âñÿêèå ìåëî÷è, òèïà “Ìåéâåðè-
êîâ”, êîòîðûå âèäÿò öåëü ÷åðåç ãîðû (æàëü òîëüêî,
íàñêâîçü íå ïðîëåòàþò). Íó è ïîäëÿíêè ñî ñòîðîíû
àâòîïèëîòà â “ãåíèàëüíîì” ðåæèìå (â òðåòüåé âåðñèè
áûë òàêîé æå — òàê âîò åìó ìîæíî áûëî äîâåðÿòü
áîëüøå, ÷åì ñåáå ñàìîìó). Íó è ìàíóàë íà ïîëòûñÿ-
÷è ñòðàíèö, ïðè÷åì ìíîãîå èç òîãî, ÷òî åñòü â èãðå,
íå îïèñàíî â ìàíóàëå, à ìíîãîå èç òîãî, ÷òî îïèñàíî
â ìàíóàëå... âû ïîíèìàåòå. Íó è âñÿêèå ëÿïû âî âñòðî-
åííîì ñïðàâî÷íèêå. Íó è...

Ñëèøêîì äîëãî âñå ïåðå÷èñëÿòü. ß ïðîñòî ïðèêè-
íóë: ñêîëüêî ðàç ìíå óäàëîñü õîòü êàê-òî çàâåðøèòü
ìèññèþ (æèâûì, ìåðòâûì, áåç ðàçíèöû), à ñêîëüêî ðàç
ÿ îêàçûâàëñÿ íàåäèíå ñ äåñêòîïîì, òðåìÿ êëàâèøàìè
èëè êíîïêîé, íàçâàíèå êîòîðîé ðèôìóåòñÿ ñ “ñåìü áåä”.

Итог
Îáåùàëè ìíîãîå. Áîëåå òîãî, èñïîëíèëè âñå îáå-
ùàííîå. È ýòî íå âñå: èñïîëíèëè õîðîøî, ëþáîâü ñ
ïåðâîãî âçãëÿäà, íå çðÿ æäàëè...

Íî îò ëþáâè äî íåíàâèñòè, çíàåòå ëè, îäèí øàã.
È ñäåëàòü åãî ëåã÷å ëåãêîãî. ß óæå çíàþ, ÷òî ïî çàâåð-
øåíèè ðàáîòû â ýòó âåùü èãðàòü íå áóäó.

[3] Хотя при приближении к земле
картинка почти не ухудшается,
лучше всего смотреть с высоты..

[3]

FALCON 4.0
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ MicroProse
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Hasbro Interactive

≈˘Â Ô‡‡ ÏÂÒˇˆÂ‚ ‰Ó‡·ÓÚÍË ó Ë Ï˚ Û‚Ë‰ÂÎË ·˚ ¯Â‰Â‚.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133 (ÂÍ. Pentium II 300)ï32 M·‡ÈÚ‡
RAM (ÂÍ. 128)ï4ı CD-ROMïSVGA (800x600, 16-·ËÚÌ˚È
ˆ‚ÂÚ)ïDirectX 5.0

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
150 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD + 200 M·‡ÈÚ ‰Îˇ Ò‚ÓÔ-Ù‡ÈÎÓ‚ (ÂÍ. 375
M·‡ÈÚ Ì‡ HDD + 200 M·‡ÈÚ ‰Îˇ Ò‚ÓÔ-Ù‡ÈÎÓ‚)
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ: 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (Direct 3D ËÎË Glide),
ÒÎÓÊÌ˚È ‰ÊÓÈÒÚËÍ, ÔÂ‰‡ÎË

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.falcon4.com

[2]

[2] Сеул. Здесь была Олимпиада.
Скукотища...

ÔÂÂÓÔÂ‰ÂÎˇÂÏÓ
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åùü ïîëó÷èëàñü îðèãèíàëüíîé — äî áåçîá-

ðàçèÿ. È â äàííîì ñëó÷àå ýòî íå î÷åíü ðà-

äóåò. Çà ìíîãèå ãîäû ñóùåñòâîâàíèÿ “ïîð-

øíåâûõ” àâèàñèìóëÿòîðîâ â ýòîì êëàññå

óñòàíîâèëèñü îïðåäåëåííûå (è íåïëîõèå)

ñòàíäàðòû. Çäåñü æå îò ìíîãèõ èç íèõ îòêàçàëèñü. Ïî

íåâûÿñíåííûì îáñòîÿòåëüñòâàì.

От Мадрида до Берлина
Åñëè íå ñ÷èòàòü ðåæèìà multiplayer, òî LC óñòðîåí òàê:

îäíà î÷åíü áîëüøàÿ êàìïàíèÿ, êîòîðàÿ íà÷èíàåòñÿ â Èñ-

ïàíèè è çàêàí÷èâàåòñÿ â Ãåðìàíèè, ïëþñ ðåæèì Single

Mission, ÷üå ñîäåðæèìîå ñîñòîèò èç òåõ æå ñàìûõ ìèññèé

êàìïàíèè. Ñåé÷àñ ýòî ñ÷èòàåòñÿ õàëòóðîé, è òàê óæå íèê-

òî íå äåëàåò. Òàê ÷òî â ýòîì ñìûñëå LC ÿâëÿåòñÿ èñêëþ÷å-

íèåì, íåâåñåëûì, ðàçóìååòñÿ.

Îäíàêî íå áûëà çàáûòà ëåòíàÿ øêîëà è åå ëîãè÷åñêîå

ïðîäîëæåíèå — ãåíåðàòîð ïðîèçâîëüíûõ âîçäóøíûõ áîåâ.

Êàìïàíèÿ áûâàåò äâóõ òèïîâ: Iron Cross è Knight’s

Cross. Ðàçíèöà ìåæäó íèìè ïðîÿâëÿåòñÿ, âî-ïåðâûõ, â

ôèçè÷åñêèõ ìîäåëÿõ (â ðåæèìå Knight’s Cross âñå îïöèè

ðåàëèçìà óñòàíîâëåíû íà ìàêñèìàëüíóþ ñëîæíîñòü è çà-

ôèêñèðîâàíû òàì), à âî-âòîðûõ, â KC àáñîëþòíî îòñóò-

ñòâóåò îïöèÿ re-fly. Äàæå åñëè âû ïðîøëè Èñïàíèþ, Ôðàí-

öèþ, Áèòâó çà Àíãëèþ — íî ïîãîðåëè â ÑÑÑÐ, òî âàì

ïðèäåòñÿ âîçâðàùàòüñÿ â 1936 ãîä è íà÷èíàòü âñå çàíîâî.

Â ëþáîì ñèìóëÿòîðå íà òåìó âòîðîé ìèðîâîé, êî-

òîðûé ïûòàåòñÿ îõâàòèòü âåñü åå ïåðèîä, âàñ îáÿçàòåëüíî

ñïðîñÿò: â êàêîì ãîäó è ìåñÿöå æåëàåòå âñòóïèòü â ðÿäû?

Çäåñü ýòîãî îïÿòü-òàêè íåò.

Ñïèñîê “ëåòàáåëüíûõ” ñàìîëåòîâ. Äâà áèïëàí÷èêà

ôèðìû “Õåéíêåëü” (îäèí ó÷åáíûé, äðóãîé — èñòðåáèòåëü,

ïðèìåíÿâøèéñÿ â Èñïàíèè), âñå ñåìåéñòâî Me-109 è êîå-

÷òî äëÿ multiplayer — “Ñïèòôàéð” (ìîäèôèêàöèÿ íå óòî÷-

íÿåòñÿ, à íàïðàñíî), “Ìóñòàíã”, È-16 è “Ýéðêîáðà” (âåðî-

ÿòíî, àâòîðû ïîëàãàþò, ÷òî ýòîò ñàìîëåò áûë ñàìûì êðó-

òûì èç âñåãî, ÷òî ñòîÿëî íà âîîðóæåíèè ñîâåòñêèõ ÂÂÑ).

Ïîëíîå îòñóòñòâèå “Ôîêêå-Âóëüôà”. Êîòîðûé, ê ñëîâó,

ìîæíî ïèëîòèðîâàòü â ëþáîì ñèìóëÿòîðå, õîòü êàê-òî

îòíîñÿùåìñÿ ê ëþôòâàôôå.

Íî âîîáùå ñïèñîê ñàìîëåòîâ äîâîëüíî îáøèðåí.

На аэродроме
Èíòåðåñåí âîò êàêîé ìîìåíò. Ïîëíîå îòñóòñòâèå ïîíÿòèÿ

“mission failed”. Áåç ðàçíèöû, ÷åì âàì ïîðó÷èëè çàíè-

ìàòüñÿ. Äîïóñòèì, ïåðåõâàò. Íàäî ñêàçàòü, ÷òî àááðåâèà-

òóðà “ÑÁ” íå çðÿ îçíà÷àëà “ñêî-

ðîñòíîé áîìáàðäèðîâùèê”. Óíè÷-

òîæåíèå áîìáàðäèðîâùèêîâ, èìå-

þùèõ ìàêñèìàëüíóþ ñêîðîñòü 250

ìèëü/÷àñ, èñòðåáèòåëÿìè, ðàçâèâà-

þùèìè îò ñèëû 205 (èìååòñÿ â

âèäó He-51), — çàäà÷à, ïðÿìî ñêà-

æåì, íåòðèâèàëüíàÿ. Ðàçóìååòñÿ,

íèêòî íè÷åãî íå ñìîã èì ñäåëàòü,

è îíè ñìåøàëè ñâîþ öåëü ñ çåì-

ëåé. Ðåçóëüòàò ïåðåõâàòà — Mission

Accomplished! Íå òî, ÷òîáû ÿ

î÷åíü ðàññòðîèëñÿ îò ýòîãî, íî,

íè÷åãî íå ñêàæåøü, îðèãèíàëüíî...

В кабине
Â ïðèíöèïå, LC ïðåäóñìàòðèâàåò

âñþ ïîñëåäîâàòåëüíîñòü äåéñòâèé

â áîåâîì âûëåòå — âûðóëèâàíèå,

âçëåò, ïîëåò â ñòðîþ, ñîáñòâåííî

...Облом, конечно. Наиграв�...Облом, конечно. Наиграв�...Облом, конечно. Наиграв�...Облом, конечно. Наиграв�...Облом, конечно. Наиграв�
шись в Panzer Commander ишись в Panzer Commander ишись в Panzer Commander ишись в Panzer Commander ишись в Panzer Commander и

получив массу удовольствияполучив массу удовольствияполучив массу удовольствияполучив массу удовольствияполучив массу удовольствия
от расстрела “Пантер” из 120�от расстрела “Пантер” из 120�от расстрела “Пантер” из 120�от расстрела “Пантер” из 120�от расстрела “Пантер” из 120�

миллиметровых пушек ИС�2,миллиметровых пушек ИС�2,миллиметровых пушек ИС�2,миллиметровых пушек ИС�2,миллиметровых пушек ИС�2,
мы ожидали чего�то подобногомы ожидали чего�то подобногомы ожидали чего�то подобногомы ожидали чего�то подобногомы ожидали чего�то подобного

и от Luftwaffe Commanderи от Luftwaffe Commanderи от Luftwaffe Commanderи от Luftwaffe Commanderи от Luftwaffe Commander,,,,,
заранее предвкушая, чтозаранее предвкушая, чтозаранее предвкушая, чтозаранее предвкушая, чтозаранее предвкушая, что

будет с “Фокке�Вульфом”,будет с “Фокке�Вульфом”,будет с “Фокке�Вульфом”,будет с “Фокке�Вульфом”,будет с “Фокке�Вульфом”,
если использовать по нему 45�если использовать по нему 45�если использовать по нему 45�если использовать по нему 45�если использовать по нему 45�
миллиметровую пушку, стояв�миллиметровую пушку, стояв�миллиметровую пушку, стояв�миллиметровую пушку, стояв�миллиметровую пушку, стояв�

шую на Як�9К.шую на Як�9К.шую на Як�9К.шую на Як�9К.шую на Як�9К.
Но на этот счет SSI и EagleНо на этот счет SSI и EagleНо на этот счет SSI и EagleНо на этот счет SSI и EagleНо на этот счет SSI и Eagle

Interactive (не путать с EagleInteractive (не путать с EagleInteractive (не путать с EagleInteractive (не путать с EagleInteractive (не путать с Eagle
Dynamics) так и оставили нас вDynamics) так и оставили нас вDynamics) так и оставили нас вDynamics) так и оставили нас вDynamics) так и оставили нас в

неведении. Игра Luftwaffeневедении. Игра Luftwaffeневедении. Игра Luftwaffeневедении. Игра Luftwaffeневедении. Игра Luftwaffe
Commander предусматриваетCommander предусматриваетCommander предусматриваетCommander предусматриваетCommander предусматривает

полеты исключительно наполеты исключительно наполеты исключительно наполеты исключительно наполеты исключительно на
немецкой стороне.немецкой стороне.немецкой стороне.немецкой стороне.немецкой стороне.
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[1][2]

[1] База данных, прямо скажем, обилием информации не блещет.
[2] Они столкнутся... и почти ничего не произойдет.

[1][1]
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âûïîëíåíèå áîåâîé çàäà÷è è

ïîñàäêó. Íî îò âñåãî ýòîãî

(êðîìå âçëåòà è ïîñàäêè) ìîæ-

íî óñïåøíî îòâåðòåòüñÿ, íà-

æàâ êëàâèøó “Z”. Îò áîÿ, â

íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ, òîæå. Åñëè

ó÷åñòü óæå óïîìÿíóòîå èãíî-

ðèðîâàíèå îáùèõ ðåçóëüòà-

òîâ, òî ñêëàäûâàåòñÿ âïå÷àò-

ëåíèå, ÷òî âîçäóøíûé áîé â

èãðå ÿâëÿåòñÿ ñàìîöåëüþ. Âîç-

ìîæíî, ýòî êàê ðàç òî, î ÷åì

ìå÷òàþò íåêîòîðûå.

Êàê ýòî ðåàëèçîâàíî?

Êàê âñåãäà — îðèãèíàëüíî äî

íåâîçìîæíîñòè.

Âèðòóàëüíàÿ êàáèíà îòñóòñòâóåò âîîáùå. ß ïîëàãàë,

÷òî èñòðåáèòåëüíûõ ñèìóëÿòîðîâ áåç ÂÊ ìû óæå íå óâè-

äèì íèêîãäà: îíè êàíóëè â ïðîøëîå âìåñòå ñ CGA-àäàïòå-

ðàìè. Êàê áû íå òàê!

Ðàçóìååòñÿ, ôèêñèðîâàííûå âèäû â ðàçíûå ñòîðîíû

åñòü (õîòÿ ïîíÿòèå “snapview” àâòîðàì òîæå íåâåäîìî). Ðàç-

ðàáîò÷èêè ïîïûòàëèñü ñäåëàòü padlock, îïèðàÿñü íà ýòè âèäû.

Äîïóñòèì, öåëü âèäíà íà ýêðàíå “âïåðåä-ââåðõ”. Ðó÷êó íà

ñåáÿ. Öåëü íà ýêðàíå ïîëçåò âíèç, ïîòîì — òðàõ! — âèä

ïåðåêëþ÷àåòñÿ íà “âïåðåä”. Öåëü èñ÷åçàåò — åùå íå ïðèøëà

â ïîëå çðåíèÿ. À ïîòîì ïîÿâëÿåòñÿ â ñîâñåì íåîæèäàííîì

ìåñòå. Äîñòàþò ýòè ðûâêè è èñ÷åçíîâåíèÿ äîâîëüíî ñèëüíî,

îñîáåííî ïðè ìûñëè î òîì, ÷òî ó âñåõ íîðìàëüíûõ ëþäåé...

Õîðîøî, à ìîæåò áûòü, óêàçàòåëü?

Óêàçàòåëü åñòü, íî êàêîé! Îñîáàÿ ñòðåëêà íà êîìïà-

ñå è äâà äîïîëíèòåëüíûõ èíäèêàòîðà íà íåì æå — âûñîòà

öåëè è äèñòàíöèÿ äî íåå. Íàïîìíþ î ñóùåñòâóþùåì ñòàí-

äàðòå — ìàðêà ó êðîìêè ýêðàíà. Ëó÷øå âñåãî îíà áûëà

ñäåëàíà â WWII Fighters.

Íàäî åùå ñêàçàòü, ÷òî îïöèè âûáîðà öåëè î÷åíü

áåäíû.

Êîãäà ÿ óâèäåë ýòó ñèñòåìó â äåéñòâèè, ïåðâîé ìûñ-

ëüþ áûëî: óáüþ — è óáèâàòü áóäó ìåäëåííî. Ïîòîì âñå æå

êîå-êàê ïðèâûê...

Фаза, которой можно избежать
Òî åñòü áîé. Â áîëüøèíñòâå èãð, èçäàííûõ SSI, AI ðàáî-

òàë, ìîæåò áûòü, òóïîâàòî, íî ÷åñòíî (à â íåêîòîðûõ — è

íå òóïîâàòî). Çäåñü AI àãðåññèâåí, îòëè÷àåòñÿ õîðîøåé

ìåòêîñòüþ è ðåàêöèåé, à ðåãóëèðîâàòü åãî íåâîçìîæíî.

Åãî ñëàáîå ìåñòî — íåóìåíèå âîäèòü ñàìîëåò. Èñòðå-

áèòåëè ïðîòèâíèêà, âðåçàþùèåñÿ â çåìëþ, — ýòî íîðìàëü-

íîå ÿâëåíèå. Â íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ, èãðàÿ íà ëåãêîì óðîâ-

íå, èõ ìîæíî íà ýòî ïðîâîöèðîâàòü, íàâÿçûâàÿ íåïðèåì-

ëåìûå ðåæèìû ïîëåòà.

Âïðî÷åì, çäåñü âîïðîñ î ÷åñòíîñòè îñòàåòñÿ îòêðû-

òûì. AI ìîìåíòàëüíî ÷óâñòâóåò, êîãäà íà íåãî “ïîëîæèëè

ãëàç”. Åùå äî òîãî, êàê âû çàéäåòå â õâîñò è îòêðîåòå

îãîíü. Ïðîñòîé âûáîð öåëè äåéñòâóåò íà ïðîòèâíèêà íå

õóæå, ÷åì ñèãíàë ÑÏÎ ëåò ÷åðåç òðèäöàòü-ñîðîê.

Âñå âûøåîïèñàííîå (AI, èíòåðôåéñ è ïðî÷èå “íà-

õîäêè”) ñâîå äåëî äåëàåò: ëè÷íûé ñ÷åò ïèëîòà â LC ðàñòåò

çàìåòíî ìåäëåííåå, ÷åì â äðóãèõ èãðàõ.

Ìîäåëü. Ãîâîðÿò, ÷òî ñåðüåçíàÿ. ×òî êàñàåòñÿ ïîâåäå-

íèÿ ñàìîëåòà. Åñòü, êîíå÷íî, ðàçíûå çàáàâíûå øòó÷êè, âðîäå

ýôôåêòà çåìëè. Íî òàê — íè÷åãî îñîáåííîãî. Åñòü ëè

øòîïîð? Äà, åñòü. Ðó÷êó îò ñåáÿ — ðó÷êó íà ñåáÿ. Âñå.

À âîò ìîäåëü ïîâðåæäåíèé òàêàÿ, ÷òî åå íóæíî â

ðàìêó — è íà ñòåíêó. Êóíñòêàìåðû. Îäèí ïðèìåð: â ðå-

çóëüòàòå ëîáîâîãî ñòîëêíîâåíèÿ ó âàñ, ìîæåò áûòü, çàãëîõ-

íåò äâèãàòåëü. Ñàìîëåòû â LC íèêîãäà íå ðàçâàëèâàþòñÿ â

âîçäóõå, ÷òî áû ñ íèìè íè äåëàëè.

Íó è åùå ïàðà ñëîâ î ïîñàäêå. Äëÿ ìåíÿ îñòàëîñü

íåèçâåñòíûì, êàêîé èìåííî öåëè ñëóæàò ñêîïëåíèÿ äåðå-

âüåâ, ðàñòóùèå ñòðîãî ó îáîèõ êîíöîâ ÂÏÏ. Îäíî ìîãó

ñêàçàòü: îñòðûõ îùóùåíèé â èãðå õâàòàåò è áåç ýòîãî.

Чисто внешне
Íîðìàëüíî, íî íå áîëåå òîãî. È íå ìåíåå. Çåìëÿ, ñàìîëåòû

— íà ýòîò ñ÷åò íèêàêèõ ýìîöèé íå âîçíèêàåò. Åñòü, êîíå÷-

íî, îòêðîâåííî ðàçäðàæàþùèå ìîìåíòû, íàïðèìåð ìîòà-

íèÿ ñåðî-áåëûõ ïëîñêîñòåé â ïîëå çðåíèÿ â ñëó÷àå, åñëè âàì

äîñòàíåòñÿ îò âðàãà (íà ðàññòîÿíèè ýòè ïëîñêîñòè äåéñòâè-

òåëüíî ñîçäàþò íåïëîõîé íà âèä äûìîâîé øëåéô). Äûì

áûâàåò äâóõ öâåòîâ — ñåðûé è áåëûé, íî ýòî óæå íîðìà.

Äîïîëíèòåëüíûå ýôôåêòû, âðîäå êëî÷üåâ, îòëåòàþùèõ îò

öåëè ïðè ïîïàäàíèè, íå ïðåäóñìîòðåíû. Îäíèì ñëîâîì,

âîñòîðãàòüñÿ íå÷åì, íî è ðóãàòü îñîáî íå çà ÷òî.

Òà æå ñàìàÿ ñèòóàöèÿ è ñî çâóêîì. Íåîáõîäèìûå

ýôôåêòû åñòü, ìóçûêà — ìàðø, áûñòðî íàäîåäàåò...

Войну они проиграли
Â 1998-ì âûøëî òðè àâèàñèìà íà òåìó âòîðîé ìèðîâîé.

Êàæäûé èìåë ñâîè äîñòîèíñòâà è íåäîñòàòêè. È íà ýòîì

ôîíå Luftwaffe Commander âûãëÿäèò îòêðîâåííî ñåðî. Ìàëî

òîãî, ñêëàäûâàåòñÿ âïå÷àòëåíèå, ÷òî åãî äåëàëè ëþäè, ñëà-
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–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Eagle Interactive
»Á‰‡ÚÂÎ¸ SSI

¬ÂÒ¸Ï‡ ÌÂÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ‡ˇ ‚Â˘¸ ó Ì‡˜ËÌ‡ˇ Ò ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ Ë
ÍÓÌ˜‡ˇ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÌÂÏÂˆÍËÏ ÙÎ‡„ÓÏ, ÔÓ‰ ÍÓÚÓ˚Ï
ÔË‰ÂÚÒˇ ‚ÓÂ‚‡Ú¸. ÕË Ó‰Ì‡ ËÁ ÌÂÒÚ‡Ì‰‡ÚÌÓÒÚÂÈ ÌÂ ‡‰ÛÂÚ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 166 (ÂÍ. Pentium II 300)ï32 M·‡ÈÚ‡
RAM (ÂÍ. 64)ï4ı CD-ROMïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
180 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ: ‰ÊÓÈÒÚËÍ, ÔÂ‰‡ÎË, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚
www.luftwaffecommander.com

[4]

[3] Авторы вполне могут поставить себе в
заслугу облака. Это им действительно удалось.
[4] Почти MSFS... Правда, здесь нельзя
произвольно выбирать место действия.

áî çíàêîìûå ñ çàêîíàìè æàíðà.

Êîðî÷å, ÿ óæ ëó÷øå â WWII Fighters. Èëè â

European Air War. Èëè ïîñòàâëþ ñåáå ßê-3 äëÿ Combat

Flight Simulator. Èëè ïîäîæäó Screaming Demons Over

Europe. Èëè ïîñìîòðþ, ÷åì êîí÷èòñÿ äåëî ó Psygnosis

ñ äâóìÿ åå ïðîåêòàìè.

Íó è åùå òàêàÿ ìåëî÷ü. Îòìåòêè î ïîáåäàõ äåëàþòñÿ

íà êèëå ñàìîëåòà. È â ñîîòâåòñòâóþùåì ïóíêòå ìåíþ âû

áóäåòå ñìîòðåòü èìåííî íà ýòîò êèëü. Íà êîòîðîì, ïîìèìî

óïîìÿíóòûõ îòìåòîê, êðàñóåòñÿ çäîðîâåííàÿ æèðíàÿ ñâàñ-

òèêà. Âîò ýòà äåòàëü ëè÷íî ìíå äóøó êàê-òî íå ãðååò. Óæ íå

çíàþ ïî÷åìó. Îò çàêîìïëåêñîâàííîñòè, íàâåðíîå.

[3]
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òñòîé. Ïî÷åìó óïîòðåáëåíèå ýòîãî ñëî-
âà â äàííîì ñëó÷àå ñïðàâåäëèâî? Îôîð-
ìëåíèå ó èãðû íèêàêîå, áåçóñëîâíî. Íî
ýòî — äàëåêî íå åäèíñòâåííàÿ ïðè÷èíà.

Àðêàäà? ×èñòåéøåé âîäû. Óðîâåíü
ðåàëèçìà — íîëü. Ïî âñåì ïîêàçàòåëÿì, âêëþ÷àÿ è
õàðàêòåð áîåâûõ çàäà÷ (ïîòîì ìû îñòàíîâèìñÿ íà
ýòîì ïîäðîáíåå). Íî, ñ äðóãîé ñòîðîíû, òàêèõ àð-
êàä íå áûâàåò. Óæ î÷åíü ñåðüåçíûé ïîäõîä. Åñòü
äàæå ðåæèì free flight, ïðàâäà, íå ïðèñóòñòâóþùèé
â âèäå îòäåëüíîãî ïóíêòà ìåíþ. Óïðàâëåíèå ÿâíî
íå àðêàäíîå (à âîò ïîâåäåíèå ìàøèíû — äà).

Коротко о главном
Ê ôèðìåííûì “ôè÷àì”, ñ êîòîðûìè ìîæíî îçíà-
êîìèòüñÿ íà ñîîòâåòñòâóþùåì ñàéòå (www.
microprose.com), õîòåëîñü áû äîáàâèòü íåêîòîðûå,
òàì íå óêàçàííûå. Òàêèå, êàê:

— ïîòðÿñàþùåå ïî çðåëèùíîñòè è äèíàìè÷-
íîñòè èíòðî: äâà ìóæèêà äîëãî ïðåïèðàþòñÿ ïî
ïîâîäó âàøåé êàíäèäàòóðû íà ó÷àñòèå â îïåðàöèè;

— ïîèñòèíå íåâåðîÿòíûé óðîâåíü ãðàôèêè (äëÿ
èãð ïðèìåðíî òðåõëåòíåé äàâíîñòè). Îí ñî÷åòàåòñÿ

ñ íåêèìè î÷åíü ñåðüåçíûìè âû-
÷èñëèòåëüíûìè ïðîöåññàìè —
ëþáîé íîðìàëüíûé ñèì, íèç-
âåäåííûé äî óðîâíÿ HN ïó-
òåì ñíèæåíèÿ äåòàëèçàöèè,
äàâàë áû frame rate àñòðîíî-

ìè÷åñêèõ âåëè÷èí. Íî ýòîò engine óõèòðÿåòñÿ îùó-
òèìî òîðìîçèòü;

— ïîëíîå îòñóòñòâèå ðåàëèçìà êàê òàêîâî-
ãî, àáñîëþòíî âî âñåì. Ïðèâåäó îäèí ïðèìåð:
òàê íàçûâàåìûé “êðåéñåð” áûë ïîòîïëåí äâóìÿ
ðàêåòàìè; ÷òî õàðàêòåðíî, ðàêåòû ýòè íàçûâà-
ëèñü “Ñàéäâèíäåð”.

— è åùå îäíà ôè÷à, êîòîðàÿ, âèäèìî, äîñòà-
íåòñÿ íå âñåì. Íî ëè÷íî ÿ ñâîé ñóïåðïðèç ïîëó-
÷èë: ïîñëå ïåðâîãî çàïóñêà HN âñå øðèôòû
TrueType, ñòîÿùèå â ìîåé ñèñòåìå, îòïðàâèëèñü â
ïðåêðàñíîå äàëåêî, ïðè÷åì ïîïûòêà ïåðåóñòàíîâèòü
èõ óñïåõîì íå óâåí÷àëàñü.

Пародия?
ß âñåðüåç îá ýòîì äóìàë. Âåäü òàêèå èãðû äåé-
ñòâèòåëüíî áûâàþò. Ê òîìó æå ìåíÿ ñîâåðøåííî
óáèëà îäíà âèäåîâñòàâêà (òî÷íåå, òàêèõ âñòàâîê
äâå øòóêè, â íà÷àëå è â êîíöå ñèáèðñêîé êàìïà-
íèè; âèäåî äîâîëüíî ïàðøèâîãî êà÷åñòâà). Ñòî-
èò êîððåñïîíäåíò çàïàäíîé òåëåêîìïàíèè â Ìîñ-
êâå íà ôîíå Êðåìëÿ è òðàãè÷åñêèì ãîëîñîì ñî-
îáùàåò î òîì, ÷òî ãåíåðàë Ìàðòèêîâ â Ñèáèðè
çàâàðèë êàøó... Êîðî÷å, ýòîò ìóæèê ñ ìèêðîôî-
íîì îäåò â: çèìíþþ øàïêó, ïàëüòî è ïåð÷àòêè
— è ÿñíî âèäíî, ÷òî Ìîñêâà çà åãî ñïèíîé ïðî-
ñòî óòîïàåò â çåëåíè. Êàäð àáñîëþòíî öóêåðîâñ-
êèé, ìíå áûëî î÷åíü âåñåëî (òîãäà ÿ åùå íå çíàë,
÷òî ñòàðàíèÿìè ýòîé èãðóøêè ó ìîåãî “ìàçäàÿ”
îñòàëñÿ òîëüêî FixedSys). Çàìå÷ó ïîïóòíî, ÷òî
óïîìÿíóòûé Ìàðòèêîâ ïðîÿâèë ñåáÿ íà ðåäêîñòü
íåçàóðÿäíîé ëè÷íîñòüþ (÷åãî íåëüçÿ ñêàçàòü î
åãî ïîìîùíèêå, ïîëêîâíèêå ïî ôàìèëèè Duciv;
ÿ äî ñèõ ïîð íå ñîâñåì óâåðåí, êàê ýòî ïðîèçíî-
ñèòñÿ, õîòÿ ïðè ìíå ïðîèçíîñèëè). Ãåíåðàë ñïåö-
íàçà ïîïóòíî îêàçàëñÿ ëó÷øèì ëåò÷èêîì-èñòðå-
áèòåëåì Ðîññèè è õàêåðîì ýêñòðà-êëàññà. Ïðàâ-
äà, îí, êàê è ìíîãèå îäàðåííûå ëè÷íîñòè, îêà-
çàëñÿ íàòóðîé ïñèõè÷åñêè íåóñòîé÷èâîé — ïîñ-
ëåäíèå åãî øàãè áûëè íàïðàâëåíû óæå íå íà çàõ-
âàò âëàñòè, à íà óíè÷òîæåíèå ÷åëîâå÷åñòâà...

Ñ äðóãîé ñòîðîíû — ãðîáîâàÿ ñåðüåçíîñòü â
òîì, ÷òî êàñàåòñÿ áîåâûõ âûëåòîâ (ïðàâäà, îò ýòîé

О чем я только не передумал,О чем я только не передумал,О чем я только не передумал,О чем я только не передумал,О чем я только не передумал,
пока в это играл... Ну, конечно,пока в это играл... Ну, конечно,пока в это играл... Ну, конечно,пока в это играл... Ну, конечно,пока в это играл... Ну, конечно,

сильно хотелось отдать этосильно хотелось отдать этосильно хотелось отдать этосильно хотелось отдать этосильно хотелось отдать это
дело дело дело дело дело ГГГГГосподину ПэЖэ — аосподину ПэЖэ — аосподину ПэЖэ — аосподину ПэЖэ — аосподину ПэЖэ — а

потом полюбоваться кровавойпотом полюбоваться кровавойпотом полюбоваться кровавойпотом полюбоваться кровавойпотом полюбоваться кровавой
лужей, которая останется отлужей, которая останется отлужей, которая останется отлужей, которая останется отлужей, которая останется от

игры после претворения вигры после претворения вигры после претворения вигры после претворения вигры после претворения в
жизнь его любимого лозунга;жизнь его любимого лозунга;жизнь его любимого лозунга;жизнь его любимого лозунга;жизнь его любимого лозунга;

вот только он не взял бы.вот только он не взял бы.вот только он не взял бы.вот только он не взял бы.вот только он не взял бы.
Приходили в голову мысли оПриходили в голову мысли оПриходили в голову мысли оПриходили в голову мысли оПриходили в голову мысли о

том, что это — пародия натом, что это — пародия натом, что это — пародия натом, что это — пародия натом, что это — пародия на
симулятор, а я просто несимулятор, а я просто несимулятор, а я просто несимулятор, а я просто несимулятор, а я просто не

способен ее воспринять. И,способен ее воспринять. И,способен ее воспринять. И,способен ее воспринять. И,способен ее воспринять. И,
наконец, из головы вылетелинаконец, из головы вылетелинаконец, из головы вылетелинаконец, из головы вылетелинаконец, из головы вылетели

все мысли кроме одной: каквсе мысли кроме одной: каквсе мысли кроме одной: каквсе мысли кроме одной: каквсе мысли кроме одной: как
MicroProse могла издатьMicroProse могла издатьMicroProse могла издатьMicroProse могла издатьMicroProse могла издать

ТАКОЕ?ТАКОЕ?ТАКОЕ?ТАКОЕ?ТАКОЕ?

TOP GUN:
HORNET’S

NEST

•
À
í
äð

åé
 Ë

àì
òþ

ãî
â•

КУЛИНАРНЫЙ
ТЕХНИКУМ

[1][1]

[1] Так выглядят трехмерные модели противников. Еще один тест на чувство юмора.
[2] Ракеты успешно пускаются почти из любых ракурсов. Этот пуск произведен не по
наземной цели.

[1][2]
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СИМУЛЯТОРЫ ВЕРДИКТ

ñåðüåçíîñòè âñå ñìîòðèòñÿ íå ìåíåå ïî-äóðàöêè).
Â îáùåì, õîðîøèå òàì âðåìåíàìè áûâàþò ïðèêî-
ëû, íî îáðàçîâàëèñü îíè ÿâíî íåçàâèñèìî îò æå-
ëàíèÿ àâòîðîâ.

Симулятор?
Â ïðèíöèïå, äà. Ïîâòîðþñü, òàêèõ àðêàä íå áûâàåò.
Âïðî÷åì, ñèìóëÿòîðîâ — òîæå. Ðàçðàáîò÷èêè æå
óòâåðæäàþò îäíîçíà÷íî: ñèìóëÿòîð.

Êîãäà ðåöåíçèðîâàëàñü “äåìà”, âñå íàéäåííûå
ëÿïû êîììåíòèðîâàëèñü ñ óäîâîëüñòâèåì. Ïî îçíà-
êîìëåíèè ñ ïîëíîé âåðñèåé óäîâîëüñòâèå ýòî áûñò-
ðåíüêî èñïàðèëîñü. Ñòàëî ÿñíî: âñå ÷òî îòíîñèòñÿ ê
ñàìîëåòàì, ÇÐÊ, êîðàáëÿì è ïðî÷åìó — ýòî îäèí
áîëüøîé ëÿï. Îáñóæäàòü åãî ðàçëè÷íûå ïðîÿâëå-
íèÿ ïðîñòî áåññìûñëåííî, äîñòàòî÷íî êîíñòàòèðî-
âàòü: îáî âñåì ýòîì (íà÷èíàÿ ñ âíåøíåãî âèäà F/A-
18) àâòîðû íè÷åãî íå çíàþò è çíàòü íå õîòÿò.

Àðêàäíîñòü ñàìèõ ìèññèé. Âîò òàêîé ïðè-
ìåð. Ìàðòèêîâ ñîáèðàåòñÿ çàïóñòèòü íåêèé ñïóò-
íèê, îò êîòîðîãî çàïàäíîé öèâèëèçàöèè ïðèäåò
ãàðàíòèðîâàííûé êîíåö. Êàê ýòî îáñòàâëåíî? Èç
øàõòû ïîäíèìàåòñÿ ðàêåòà â íåêîåì áðîíåâîì êîí-
òåéíåðå, êîòîðûé íè÷åì íåëüçÿ äàæå ïîöàðàïàòü.
Íî çà òðèäöàòü ñåêóíä äî ñòàðòà â êîíòåéíåðå ðàñ-
êðûâàþòñÿ ùåëè — òàê âîò, â òå÷åíèå óïîìÿíóòûõ

òðèäöàòè ñåêóíä âñå ñîîðóæåíèå íóæíî ïîäñòðå-
ëèòü ÷åðåç ýòó ùåëü. ×åì-òî ýòî íàïîìèíàåò ñêà÷-
êè ñ îäíîé äâèæóùåéñÿ ïëàòôîðìû íà äðóãóþ â
êàêîì-íèáóäü øóòåðå. Ýòî òîëüêî íà÷àëî, äàëüøå
âàñ çàñòàâÿò ëåòàòü ïî âñÿêèì êàíüîíàì è äàæå
òóííåëÿì. Âñå ýòî èäåò îò òîé æå íåñïîñîáíîñòè
ïîíÿòü, ÷åì ïðèõîäèòñÿ çàíèìàòüñÿ ëåò÷èêó-èñòðå-
áèòåëþ â ïîëåòå, — îáðàçóþùàÿñÿ â ðåçóëüòàòå àâ-
òîðñêîãî íåâåæåñòâà äûðà â gameplay çàïîëíÿåòñÿ
âîò òàêîãî ðîäà èçâðàùåíèÿìè.

Èíòåðåñíî, ÷òî ïðè âñåì ïðè ýòîì òàêèå âåùè,
êàê ïîñàäêà è äîçàïðàâêà â âîçäóõå îòñóòñòâóþò
íàïðî÷ü.

Èíîãäà ýòà íåîñâåäîìëåííîñòü âåäåò íå ê àð-
êàäíîñòè, à ê ýëåìåíòàðíîìó áðåäó. Íàïðèìåð. Çàäà-
÷à: ðàçáîìáèòü ïðåçèäåíòñêèé äâîðåö â Èðàêå. Êòî
áîìáèò? ×òî õàðàêòåðíî — B-52 (ìû åãî ýñêîðòèðó-
åì). ×òî õàðàêòåðíî — ÿäåðíîé áîìáîé. È, ÷òî îïÿòü
æå õàðàêòåðíî, — áîìáîé ñâîáîäíîãî ïàäåíèÿ.

Êîíå÷íî, ñèìóëÿòîð ñ íàçâàíèåì Top Gun
ïðîñòî îáÿçàí áûòü íåñêîëüêî àðêàäíûì — ïðî-
ñòî, ÷òîáû ñîõðàíèòü äóõ ôèëüìà (âåðîÿòíî, âñå
ïîìíÿò, êàê Ìåéâåðèê â âîçäóõå äåëàë íåïðèñòîé-
íûé æåñò â ñòîðîíó êðàñíîçâåçäíîãî ïèëîòà ñ ðàñ-
ñòîÿíèÿ â ìåòð). Íî ó âñåãî åñòü ïðåäåë... Äà è
àðêàäà äîëæíà áûòü íå òî, ÷òî ðåàëèñòè÷íîé, íî
õîòÿ áû ïðàâäîïîäîáíîé. Êîãäà îãíåñòðåëüíîå
îðóæèå îòêàçûâàåòñÿ ðàáîòàòü ïîä âîäîé — ýòî
ìèëî è çàñëóæèâàåò îäîáðåíèÿ.

Äà, âîò åùå ÷òî, ïîêà íå çàáûë. Â íàñòîÿùåå
âðåìÿ ìíîãèìè ïåðèîäè÷åñêè îâëàäåâàåò íîñòàëü-
ãèÿ ïî ñòàðûì èãðóøêàì... òàê âîò, îçíàêîìèâ-
øèñü ñ Top Gun: Hornet’s Nest, íå íóæíî äåëàòü
êàêèõ-òî âûâîäîâ î Top Gun: Fire at Will. Ýòî
î÷åíü ðàçíûå âåùè.

Может, хватит ругаться?
Õîðîøî, õâàòèò, íî ïî ÷àñòè äîñòîèíñòâ ó ýòîãî
ïðîäóêòà, ïðÿìî ñêàæåì, íå ãóñòî. Îòíîñèòåëüíî

TOP GUN:
HORNET’S NEST

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Zipper Interactive
»Á‰‡ÚÂÎ¸ MicroProse

“ÛÚ ‚ÒÂ ˇÒÌÓ Ò Ò‡ÏÓ„Ó Ì‡˜‡Î‡ Á‡ ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂÏ Ó‰ÌÓ„Ó: Í‡Í
MicroProse ÏÓ„Î‡ ËÁ‰‡Ú¸ “¿ Œ≈?!

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 166 (ÂÍ. 200)ï32 M·‡ÈÚ‡ RAMï
4x CD-ROM (ÂÍ. 8x)ïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
200 M·‡ÈÚ HDD + 75 M·‡ÈÚ ‰Îˇ Ò‚ÓÔ-Ù‡ÈÎÓ‚
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ: 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ë ‰ÊÓÈÒÚËÍ

íåïëîõàÿ ìóçûêà (êñòàòè, ìóçû-
êà â èãðå ïîä íàçâàíèåì Top
Gun ÎÁßÇÀÍÀ áûòü íà âûñî-
êîì óðîâíå). Ñëóøàòü ìîæíî, è
íà òîì ñïàñèáî.

Àóäèîýôôåêòû òîæå íè÷å-
ãî. Íåëüçÿ ñêàçàòü, ÷òî î÷åíü
âûäàþùèåñÿ, íî è íå òàêèå óæ
ïëîõèå.

Äàëüøå ÿ, ïðèçíàòüñÿ, íå-
ñêîëüêî çàòðóäíÿþñü...

Заходя на посадку...
Õîòÿ, êàê óæå îòìå÷àëîñü â ïðå-
âüþ, ïîñàäêà â HN íå ïðåäóñ-

ìîòðåíà. Êàêîâû èòîãè?
È âíîâü âîçíèêàåò òîò ñàìûé ïðîêëÿòûé âîï-

ðîñ: íó êàê MicroProse ìîãëà âçÿòüñÿ çà ÒÀÊÎÅ?
Ãðàôèêà ïëîõàÿ, ðåàëèñòè÷íîñòü è íå íî÷åâàëà, äà
åùå è “âèíäû” êðîøàòñÿ.

Åñòü è åùå îäèí ìîìåíò. Êàê òàì ñ òîé ñàìîé
çíàìåíèòîé òîï-ãàíîâñêîé àòìîñôåðîé, ðàäè êîòî-
ðîé ìîæíî ïðîñòèòü âñå ãëþêè (è, ïåðåñìàòðèâàÿ â
òûñÿ÷íûé ðàç ëþáèìûé ôèëüì, ÿ ïðîùàë... èëè äàæå
ïðîñòî íå îáðàùàë âíèìàíèÿ)?

Àáñîëþòíî íèêàê. Íåò åå.
Íó ëàäíî, ÿ ïîøåë ñèñòåìó ïî÷èíÿòü.

[5] Так, по мнению авторов, выглядят
баллистические ракеты.

[3] [4]

[3] Только не подумайте, что здесь
действительно есть дозаправка в воздухе.
[4] Кадр, повергший меня в глубокие раздумья.

[5]

ÔÂÂÓÔÂ‰ÂÎˇÂÏÓ



К В Е С Т Ы

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ОЛЬГИ ЦЫКАЛОВОЙ

Однажды, на заре своей квесто�
вой юности, я с большим жаром
и энтузиазмом демонстрирова�
ла очередной квестовый ше�
девр (The Last Express, кажется)
одному твердолобому любителю
РПГ. Я хвалила игру за жизнен�
ность и редкую свободу дей�
ствий, а мой собеседник ухмы�
лялся: “Свобода, говоришь? А я
вот могу взять да и дать в рожу
вон тому чуваку? А разбить стек�
ло, а послать их на. . . Не могу?
Так где же свобода?”

ЦЕНА
СВОБОДЫ

Разговор
игропоклонника

с поэтом

åéñòâèòåëüíî, ãäå æå â êâåñòå ñâîáîäà? Óæ è òåõíîëî-
ãèè ïåðåäîâûå äî íåãî ïîòèõîíå÷êó äîáðàëèñü, è ïîñò-
ðåëèâàòü òóò è òàì íà÷àëè, à æåëàííîé ñâîáîäû âñå íåò
è íåò.

È íå áóäåò, ñêàæó ÿ âàì ïî ñåêðåòó, ïîòîìó ÷òî
êâåñò — ñàìûé ðåàëèñòè÷íûé èç âñåõ êîìïüþòåðíûõ
æàíðîâ, à òîé “áîëüøîé” ñâîáîäû, êîòîðîé îò íåãî
òðåáóþò, â ðåàëüíîé æèçíè íåò è íå áûëî íèêîãäà —
äàæå íà âîéíå, äàæå â êàìåííîì âåêå.

Не путайте моду со стилем!
Äà, îí ïðåêðàñåí, ýòîò ñèÿþùèé ìèð, â êîòîðîì âû
ìîæåòå, âñòàâ óòðîì íå ñ òîé íîãè, ïðîñòî âûéòè íà
óëèöó è îáõàìèòü ïåðâóþ ïîïàâøóþñÿ ñòàðóøêó, ïðî-
òàðàíèòü ìàãàçèííóþ âèòðèíó, çà êîòîðîé ëåæèò âêóñ-
íåíüêîå, èëè, îò äóøè îáìàòåðèòü âñåõ äîñòàâøèõ âàñ
ñîãðàæäàí.

Ïðåêðàñåí, íî íà ðåäêîñòü íåíàòóðàëåí — äàæå
åñëè âû ñîãëàñèòåñü, ÷òîáû ó êàæäîé ñòàðóøêè (äëÿ
“ðàâíîâåñèÿ”) íà òàêîé ñëó÷àé áûëî ïðèïàñåíî â àâîñü-
êå ïî øîòãàíó, à âèòðèíû ìàãàçèíîâ â îáÿçàòåëüíîì
ïîðÿäêå îïëåòåíû òðåìÿ ðÿäàìè êîëþ÷åé ïðîâîëîêè
ïîä íàïðÿæåíèåì. Ïîòîìó ÷òî ïðîñòîòà, ÿñíîñòü è
ëèíåéíîñòü ñóùåñòâîâàíèÿ — ýòî èìåííî òî, ÷åãî íå
õâàòàåò òîìó ðåàëüíîìó ìèðó, â êîòîðîì ìû æèâåì.

Â ìèðå, ãäå ìîæíî âñå, îñòàåòñÿ ñîâñåì ìàëî ñâî-
áîäû. Äðàòüñÿ èëè òîðãîâàòü, âîðîâàòü èëè èñêàòü èí-
âåíòàðü ïî êóñòàì — æåñòîêèå çàêîíû ïðèìèòèâíîãî
ñóùåñòâîâàíèÿ íå äàäóò âàì âûéòè çà ðàìêè ïîâòîðÿ-
þùèõñÿ îäíîîáðàçíûõ äåéñòâèé.

Â ðåàëüíîì è ïîòîìó ëèøåííîì æåñòêîé ëîãèêè
ìèðå îäèíîêèé, õèëûé, òóïîé, íå çíàþùèé ìàãèè
ïóòíèê âîâñå íå îáÿçàòåëüíî áóäåò óáèò ïåðâûì âñòðå÷-
íûì, ãàäêèå ïîñòóïêè îòíþäü íå ëèøàò ãåðîÿ õàðèç-
ìû, òðàêòèðùèê ìîæåò îòêàçàòüñÿ îò çîëîòà íå òîëü-
êî ïîä äóëîì ïèñòîëåòà. Êàêîå íåèñ÷åðïàåìîå áîãàò-
ñòâî ñþæåòîâ ðîæäàåòñÿ, êîãäà âàø ãåðîé âñòàåò óò-
ðîì ñ ïîñòåëè íå òîëüêî äëÿ òîãî, ÷òîáû óáèòü èëè
áûòü óáèòûì!

Òîëüêî âîò â ÷åì âîïðîñ: ñïîñîáåí ëè êâåñò èñ-
ïîëüçîâàòü âñå ýòî áîãàòñòâî? Ñïîñîáåí ëè îí ïîäà-
ðèòü íàì ñîâñåì äðóãóþ ñâîáîäó, ñâîáîäó îñîçíàíèÿ
òîãî, ÷òî ðåçóëüòàò êàæäîãî íàøåãî äåéñòâèÿ â èãðå
ïîëíîñòüþ ñîîòâåòñòâóåò íàøèì ïðåäñòàâëåíèÿì î ðåà-
ëèÿõ èãðîâîãî ìèðà, êàêèì áû ôàíòàñòè÷åñêèì ýòîò
ìèð íè áûë? Ïðîùå ãîâîðÿ, íàñòóïèò ëè òîò äåíü,



êîãäà ìû ïîâåðèì â ðåàëüíîñòü êîìïüþòåðíîé èãðû
òàê, êàê âåðèì õîðîøèì êíèãàì è ôèëüìàì?

Квесты и песни
Â îáùåì è öåëîì ñðåäñòâà âûðàæåíèÿ íàøåãî ëþáè-
ìîãî æàíðà, óâû, íå äîòÿãèâàþò äî ýòîé âûñîêîé öåëè.
Îí ó íàñ ïîêà “âåëèêèé íåìîé”, íî ïðîïàñòü ìåæäó
íèì è åãî áîëåå êóëüòóðíûìè ñîáðàòüÿìè ñîêðàùàåòñÿ
íà ãëàçàõ.

Ïîïðîáóåì, ê ïðèìåðó, ïåðåëîæèòü íà êîìïüþ-
òåðíûé ÿçûê “íîðìàëüíîå” ñòèõîòâîðåíèå (èëè, òî÷íåå,
ïåñíü) Âàäèìà Ñòåïàíöîâà (“Áàõûò Êîìïîò”), ïðåêðàñ-
íî óêëàäûâàþùååñÿ â òðàäèöèîííûé êâåñòîâûé ñþæåò.

Ñíà÷àëà, êàê ïîëîæåíî, FMV, 3D èëè ïðîñòî ìóëü-
òÿøíîå èíòðî:

Ëóíû óùåðáíûé ëèê âñòàåò èç-çà õîëìîâ,

Â ëåñó ïðîäðîãøèé ôàâí èãðàåò íà ñîïåëêå.

Óïèâøèéñÿ â ñîïëþ áóõãàëòåð Èâàíîâ

Áðåäåò ñêâîçü ëåñ ê ñâîåé ëåòàþùåé òàðåëêå.

Ýòî, êîíå÷íî, è åñòü íàø ãåðîé, è, ñîãëàñíî
ñöåíàðèþ...

Îí íå áóõãàëòåð, íåò! Îí ÷óæåçâåçäíûé ãîñòü,

Çàñòðÿâøèé íàâñåãäà ñðåäè ðîññèéñêèõ âåñåé.

Îí êîñìîëåò ðàçáèë, è çäåñü åìó ïðèøëîñü

Âñåðüåç îâëàäåâàòü íóæíåéøåé èç ïðîôåññèé.

Íó, ýòî äëÿ íàñòîÿùåãî êâåñòåðà — ðàç ïëþíóòü.
Ïî äâà ÷àñà èãðû â äåíü â òå÷åíèå íåäåëè, è âîò óæå:

Â êîëõîçå “Ïóòü çàðè” íåò ìóæèêà âàæíåé,

Â êîëõîçå ó íåãî ó÷àñòîê è äîìèíà,

Ìàøèíà “æèãóëè”, êóðÿòíèê, øåñòü ñâèíåé,

Æåíà-âåòåðèíàð è ïðî÷àÿ ñêîòèíà.

Êàê âèäèòå, ñáîð è ïðèìåíåíèå èíâåíòàðÿ âû-
ïîëíåíû áëåñòÿùå.

Êàçàëîñü áû, æèâè...

È âîò çäåñü íàøè ïóòè ðàñõîäÿòñÿ. Äëÿ êâåñòà
âîçìîæåí òîëüêî æèçíåóòâåðæäàþùèé ôèíàë. Ëèáî

áóõãàëòåð Èâàíîâ òàê ïðèâÿçàëñÿ ê ñâîåé ñêîòèíå, ÷òî
è äóìàòü çàáûë î ðîäíîé ïëàíåòå, ëèáî ñëó÷èëàñü ïðè-
ÿòíàÿ íåîæèäàííîñòü: ìèìî ïðîëåòàë äðóæåñòâåííûé
çâåçäîëåò, â õëåâó ïîä ñëîåì íàâîçà íàøëàñü ñàìàÿ
íóæíàÿ äëÿ ïî÷èíêè òàðåëêè äåòàëü èëè, íà õóäîé
êîíåö, Èâàíîâ îò ïüÿíñòâà íà÷àë ìåäèòèðîâàòü è óíåñ-
ñÿ â ðîäíûå ïðîñòîðû íå ñîâñåì åñòåñòâåííûì ïóòåì.
Â îáùåì, âñå äîëæíî êîí÷èòüñÿ ïðèáëèçèòåëüíî êàê
â UFOs — ê îáùåìó óäîâëåòâîðåíèþ èãðîêà è ãåðîÿ.
À òóò...

Íî íåò. Ãðûçåò òîñêà èíîïëàíåòíûé óì,

Îáèëèå ñêîòà íå ðàäóåò, íå ãðååò,

Èñêóññòâî è TV íå âîçáóæäàþò äóì.

Áóõãàëòåð Èâàíîâ ïüåò âîäêó è çâåðååò.

Êîíå÷íî, åñòü óæå The Last Express, ãäå, íåñìîòðÿ
íà âñå íàøè ñòàðàíèÿ, âîéíà âñå-òàêè íà÷àëàñü è äå-
âóøêà îò íàñ âñå-òàêè óáåæàëà. Ïå÷àëåí, â ñóùíîñòè,
êîíåö (âåðíåå, êîíöû) ó ïîñëåäíèõ èãð èç ñåðèè ïðè-
êëþ÷åíèé Òýêñà Ìåðôè. Íî äî òàêèõ ýìîöèîíàëü-
íûõ òîíêîñòåé ìû åùå íå äîðîñëè:

Êàê âîëê ãîëîäíûé, îí â ïîëíî÷íûé íåáîñâîä

Âïåðÿåò èíîãäà òîñêëèâûå ãëÿäåëêè.

È, ïðèíÿâøè ñòàêàí, ïîòîì äðóãîé, èäåò

Ê çàïðÿòàííîé â ëåñó ëåòàþùåé òàðåëêå.

Êàê ïåðåäàòü òàêîå â èãðå? Ïîêà íå ñîâñåì ïîíÿò-
íî. Åñòü Sanitarium è Blackstone Chronicles, èãðîâûå
ñþæåòû ñòàíîâÿòñÿ âñå òîíüøå è ëîãè÷íåå. È âñå-òàêè
ïîêà “êâåñòîâûå” ÷óâñòâà ïî áîëüøåé ÷àñòè íå ìåíåå
ïðèìèòèâíû è ëèíåéíû, ÷åì â ýêøåíå èëè ÐÏÃ. Íî
âñå æå... Åñëè è åñòü ó êàêîãî-íèáóäü èãðîâîãî æàíðà
ïåðñïåêòèâà ñòàòü ïî-íàñòîÿùåìó “ëèòåðàòóðíûì” è
“ïñèõîëîãè÷íûì”, òî òîëüêî ó íàøåãî.

Ãëÿäèøü, ÷åðåç äåñÿòîê-äðóãîé ëåò è ìû äîðàñòåì
(õîòÿ áû) äî ñòåïàíöîâñêèõ îòêðîâåíèé. Âîò òîãäà ìîæ-
íî áóäåò ïî-íàñòîÿùåìó çàáûòü î áîëüøîé ñâîáîäå
øîòãàíà! Êâåñòîâûé ìèð ñòàíåò òàê ñëîæåí, ÷òî ìû
ñìîæåì ÷åñòíî ïîèãðàòü âîò âî ÷òî:

È ïëà÷åò Èâàíîâ, è âîåò è ðû÷èò,

Ïèíàÿ ñàïîãîì ïðîêëÿòóþ ïëàíåòó.

È, ãëÿäÿ íà íåãî, Âñåëåííàÿ ìîë÷èò,

Ëèøü îäèíîêèé ôàâí èãðàåò òèõî ãäå-òî.

[1] Машина “Жигули”,
курятник, шесть свиней, жена�
ветеринар и... прочая скотина!
[2] Куда упал со звезд когда�то
наш герой, сломав хребет
своей космической коняге...
[3] В колхозе “Путь зари” нет
мужика важней!

[2][1] [3]

[4]

[5]

[6]

[4] Искусство и TV не возбуждают дум — бухгалтер
Иванов пьет водку и звереет!
[5] Он не бухгалтер, нет, он чужезвездный гость!
[6] И плачет Иванов, и воет, и рычит...
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БЕДНАЯ
ДАРЬЯ

ëÿ âêóñíîãî èçîáðàæåíèÿ ïîëåòà ï÷åëû-
äåâî÷êè Ìåäàðüè, êîìïàíèÿ “Íèêèòà” (à
òî÷íåå, ñîáñòâåííî ðàçðàáîò÷èêè èãðû —
ðîñòîâ÷àíå Äìèòðèé Òþðåâ è Ìèõàèë Áî-
ðèñåíêî) ñîçäàëà ñîáñòâåííûé åäâà ëè íå
àâèàñèìóëÿòîðíûé “äâèæîê”: âèä èç ãëàç

(ïðè æåëàíèè äàæå ñ ôàñåò÷àòûì çðåíèåì!) è ïîëíàÿ
ñâîáîäà ïåðåäâèæåíèÿ íàä ïåðåðèñîâûâàþùèìñÿ â ðå-
àëüíîì âðåìåíè “ïåéçàæåì”, îí æå èíòåðüåð èçáóøêè
çëîãî âîëøåáíèêà.

×òî ìîæåò äàòü òàêîé engine êâåñòó? Âîâñå íå ñâîáîäó
îáîçðåâàòü ìóòíûå ïîëèãîíû âî âñåé êðàñå è ñî âñåõ ñòîðîí,
è íå ñîìíèòåëüíóþ ðàäîñòü ñîâìåùåíèÿ ñòðåëüáû ñ ðåøåíè-
åì ãîëîâîëîìîê, êàê ýòî îáû÷íî áûâàåò â action/adventure. Â
“Øåñòîì èçìåðåíèè” èìåííî ýòîò íåñòàíäàðòíûé ïîäõîä ïðè-
íîñèò â êâåñò ðåàëüíóþ æèçíü â ðåàëüíîì âðåìåíè.

Светская жизнь под половицей
Ïóñòàÿ íà íàø ÷åëîâå÷åñêèé âçãëÿä èçáóøêà íà ñàìîì äåëå
êèøìÿ êèøèò ñàìîé ðàçíîîáðàçíîé æèçíüþ, îáùåíèå ñ êîòî-
ðîé äîñòóïíî òîëüêî ìàëåíüêîé þðêîé ï÷åëêå, ñïîñîáíîé çàëå-
òàòü â òàêèå äûðî÷êè è ùåëî÷êè, â êîòîðûå ÷åëîâåê è çàãëÿ-
íóòü-òî íå ìîæåò. Áåãàþò âäîëü ñòåí ïî ñâîèì äåëàì ìóðàâüè,
âüþòñÿ ïî êîìíàòå ìåëêèå ìóøêè, ñïèò â òåíüêå ïîä ñêàòåð-
òüþ ñòðåêîçà, òîñêóåò ñâàëèâøèéñÿ â íî÷íîé ãîðøîê òàðàêàí.
Ó êàæäîãî ñâîé õàðàêòåð, ñâîè çàíÿòèÿ, ñâîè èíòåðåñû, â êîòî-
ðûå âîâñå íå âõîäèò ïîìîùü áåäíîé ãåðîèíå.

Íàïðèìåð, ÷òîáû ïîîáùàòüñÿ ñ ìóõîé, íàäî èçó÷èòü
òðàåêòîðèþ åå ïîëåòîâ è ïîäãàäàòü ïðèçåìëèòüñÿ â íàèáîëåå
âåðîÿòíîå ìåñòî åå ïîñàäêè. Ñ ìóðàâüÿìè åùå ñëîæíåå. Ìàëî
äîãíàòü ìóðàâüÿ è ñåñòü ó íåãî ïåðåä íîñîì, íàäî óçíàòü
(ïîäñëóøàòü, ëåòàÿ âäîëü òàéíûõ ìóðàâüèíûõ òðîï!) ñïåöè-
àëüíûé ïàðîëü, ñâîé äëÿ êàæäîé ìóðàâüèíîé ïðîôåññèè.

Áåäíàÿ Ìåäàðüÿ óìååò òîëüêî ëåòàòü è ðàçãîâàðè-
âàòü. Äàæå äëÿ ïåðåíîñà èíâåíòàðÿ åå êðûëûøêè ñëèø-
êîì ñëàáû. Çàòî ñêîëüêî âàæíîãî è íóæíîãî ñìîãóò ñäå-
ëàòü äëÿ íåå âñå ýòè ìåëêèå êîçÿâêè, åñëè íàéòè ê íèì
ïðàâèëüíûé ÷åëîâå÷åñêèé ïîäõîä!

Âïðî÷åì, êðûëüÿ Ìåäàðüå òîæå ïðèäåòñÿ èñïîëüçîâàòü
íà âñþ êàòóøêó. Ïîëåòû â “Øåñòîì èçìåðåíèè” íå ïðîñòî
ñïîñîá ïåðåìåùåíèÿ. Îíè ïðåâðàòèëèñü â ñîâåðøåííî íî-
âûé äëÿ êâåñòà òèï ãîëîâîëîìîê. ×åãî ñòîèò, íàïðèìåð, ãîëî-
âîêðóæèòåëüíàÿ ïîñàäêà â ïðîçðà÷íóþ áóòûëêó ñ î÷åíü óç-
êèì ãîðëûøêîì! À “äîãîíÿëêè” ñ ìóõîé ïî î÷åíü ñëîæíîé
òðàññå, èëè ïîèñêè äîðîãè â òðåõìåðíîì ëàáèðèíòå!

Неровный занос
Ñäàåòñÿ ìíå, ÷òî ðîñòîâ÷àíå ïðèäóìàëè èãðó íà ìèëëèîí
äîëëàðîâ. Íà áóðæóéñêîì Çàïàäå èõ èäåÿ, ïîìíîæåííàÿ íà
ñîëèäíûé êàïèòàë äîáðîãî äÿäè, ïðåâðàòèëàñü áû â áåçóñëîâ-
íûé, êàê ó íàñ ñ íåêîòîðûõ ïîð ïðèíÿòî âûðàæàòüñÿ, áëîêáà-
ñòåð. Íî â íàøåì îòå÷åñòâå òàêèõ äåíåã â êâåñòîïðîèçâîäñòâå
íå âîäèòñÿ, è ôèðìà “Íèêèòà” âûïóñòèëà â ñâåò èãðó ïî÷òè
òàêîé, êàêîé ïîëó÷èëà, — êîíå÷íî, ïðåäâàðèòåëüíî ïðîòåñòè-
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ðîâàâ, âñòàâèâ äîâîëüíî óíûëîå èíòðî è óïàêîâàâ â î÷åíü
ñòèëüíóþ êîðîáêó...

Ñöåíàðèé èãðû äûðÿâ, êàê ðåøåòî. Îòäåëüíûå ìîìåí-
òû èãðû ïî÷òè íèêàê íå ñâÿçàíû ìåæäó ñîáîé (ñîâåòóþ âñåì
áåçî âñÿêèõ óãðûçåíèé ñîâåñòè ïîëüçîâàòüñÿ ïîäñêàçêàìè),
ìåæäó ìàëåíüêèìè êâåñòîâûìè ðàäîñòÿìè ëåæàò óíûëûå ïå-
ðèîäû ïîèñêà î÷åðåäíîãî ñîáåñåäíèêà èëè îæèäàíèå íóæíî-
ãî ñîáûòèÿ: ïîêà ìóõà ñÿäåò, ïîêà ÷àñû ïðîáüþò...

Ñ òåõíè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ “äâèæîê” ðàáîòàåò íà
óäèâëåíèå ãëàäêî, íî âîò òåêñòóðû áåäíû äî àñêåòèçìà,
ìîäåëè ïåðñîíàæåé ñèìïàòè÷íû, íî âåñüìà ïðèìèòèâíû
è íåìíîãî÷èñëåííû... Íåäîñòàòîê ñðåäñòâ ìåñòàìè ïðîñòî
ãóáèò ÷óäåñíóþ èäåþ.

Íî ñàìîå óæàñíîå â èãðå — ýòî çâóê! Ñìåøíûå,
îðèãèíàëüíûå äèàëîãè îçâó÷åíû ïðîñòî ÷óäîâèùíî. Ìó-
çûêà òàêàÿ, ÷òî ëó÷øå åå çàðàíåå îòêëþ÷èòü, ÷òîáû íå
ðèñêîâàòü çäîðîâüåì óøåé è ïñèõèêè.

Â îáùåì, äåëèêàòíî âûðàæàÿñü, ïîëó÷èëàñü åùå îäíà
èãðà “íå äëÿ âñåõ”. Íó à â “íå äëÿ âñåõ” ìîãóò è äîëæíû
çàïèñàòüñÿ òå, êòî ãîòîâ ïîñìîòðåòü, êàêèì áóäåò íàø æàíð
çàâòðà. Íî êàêèì îí, óâû, íå ñòàë ñåãîäíÿ...
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õ, êàê äàâíî ýòî áûëî! Æèâûå êèíî-
ëþäè, ðîêîâûå áëîíäèíêè è ñëàäêî
óëûáàþùèåñÿ çëîäåè...”Íàì íå î ÷åì
áîëüøå ãîâîðèòü!” — È ïðèñòàëüíûé
âçãëÿä â êàìåðó, ðîáêèå øàæêè â ñè-

íåé ïóñòîòå, êîòîðóþ êîìïüþòåð ïðåâðàùàåò â òðåõ-
ìåðíûé ôóòóðèñòè÷åñêèé ïåéçàæ, òùàòåëüíî îòðåí-
äåðåííûå ñòåíû, ïîêðûòûå ãðàôôèòè èç ñåêðåòíûõ
êîäîâ è øèôðîâ, ìàñêèðóþùèé âèäåî â ìàëåíü-
êîì îêîøêå PDA ñ äåñÿòêîì áåñïîëåçíûõ êíîïîê —
è, êîíå÷íî æå, íåâèäèìûé (îò ïåðâîãî ëèöà!) ãëàâ-
íûé ãåðîé, öèíè÷íûé è óøëûé ñòÿæàòåëü, à â äóøå
— äîáðÿê, äóðàê è áåññðåáðåíèê.

Квест как кинореклама
Ê ìíåíèþ Southpeak ñòîèò ïðèñëóøàòüñÿ: âåäü åå
õîçÿéêà — ìîãóùåñòâåííàÿ (õîòÿ è ñêëîííàÿ äåð-
æàòüñÿ â òåíè) ôèðìà SAS Institute — ðàçðàáîòàëà è
òåïåðü óïîðíî ñîâåðøåíñòâóåò ñèñòåìó Video Reality,

òåõíîëîãèþ, êîòîðàÿ ïîçâîëÿåò èäåàëüíî âïèñûâàòü
àêòåðîâ â òðåõìåðíûå êîìïüþòåðíûå èíòåðüåðû,
ñîõðàíÿÿ ïðè ýòîì ìàêñèìóì ñâîáîäû äëÿ íèõ è
ðåæèññåðà ôèëüìà.

Ñíèìàòü, êàê ïðèíÿòî, àêòåðîâ íà ñèíåì ôîíå,
à ïîòîì âñòàâëÿòü èõ â êîìïüþòåðíûå äåêîðàöèè
ïðè ïîìîùè ýòîé òåõíîëîãèè íàñòîëüêî ïðîùå è
äåøåâëå, ÷òî, ïîõîæå, ãîëëèâóäñêèå ôèëüìû, è òàê
ïåðåïîëíåííûå êîìïüþòåðíûìè ñïåöýôôåêòàìè,
ñêîðî ñîâñåì îòêàæóòñÿ îò ñúåìîê íà íàòóðå. Ãëàâ-
íûì æå øèêîì íîâîé òåõíîëîãèè, äåìîíñòðàöèåé
âñåõ åå âîçìîæíîñòåé, ñòàëè, êîíå÷íî æå, êîìïüþ-
òåðíûå èãðû, ñî âñåìè èõ íåêèíîøíûìè íàâîðîòà-
ìè âðîäå àêòèâíûõ òî÷åê íà ýêðàíå, ïàíîðàì è
ïåðåìåùåíèåì êàìåðû ïî æåëàíèþ èãðîêà.

Âðÿä ëè Southpeak íàäååòñÿ îçîëîòèòüñÿ íà
íèâå ïðîèçâîäñòâà âèäåîêâåñòîâ, íî â êà÷åñòâå ïî-
ëèãîíà äëÿ îòðàáîòêè íîâîé òåõíîëîãèè è ðåêëàìû
äîñòèæåíèé îíè åå î÷åíü è î÷åíü óñòðàèâàþò.

Íå ñïåøèòå äóìàòü î íîâîé èãðå ïëîõî. Ôèð-
ìà Southpeak èãðàåò ÷åñòíî. Ê ñâîåé òåõíîëîãèè è
íåìàëûì äåíüãàì íà ðàçðàáîòêó îíà äîáàâèëà ïðî-
ôåññèîíàëüíîãî ñöåíàðèñòà Ëè Øåëäîíà (íà åãî
ñ÷åòó ìíîãèå ôèëüìû çíàìåíèòîãî òåëåâèçèîííîãî
ñåðèàëà Star Trek), î÷åíü íåïëîõèõ õóäîæíèêîâ è
âïîëíå ïðîôåññèîíàëüíûõ àêòåðîâ.

На диком лунном Западе
Ïðîôåññèîíàëüíûé àâàíòþðèñò Äæåêîá Ðàéò íàøåë
íà äàëåêîé ïëàíåòå Luna Crysta ÷òî-òî íåîáû÷àéíî
öåííîå è âàæíîå. ×òî èìåííî, íèêòî òàê è íå óçíàë,
ïîòîìó ÷òî æèçíåðàäîñòíûé ëþáèòåëü ïðèêëþ÷åíèé
íåîæèäàííî ïîêîí÷èë ñ ñîáîé ïðÿìî ïîä íåäðå-
ìàííûì îêîì âåçäåñóùèõ îõðàííûõ âèäåîêàìåð. Åãî
ó÷àñòîê â øàõòàõ Êðèñòàëüíîé Ëóíû — âîçìîæíî,
òàÿùèé â ñåáå íåñìåòíûå ñîêðîâèùà, — ïåðåøåë ïî
íàñëåäñòâó ê íàì, ïëåìÿííèêó óñîïøåãî, òîæå Äæå-
êîáó, òîæå Ðàéòó è òîæå àâàíòþðèñòó.

Íðàâû íà Êðèñòàëüíîé Ëóíå, êàê âû äîãàäû-
âàåòåñü, íå èç ïðèÿòíûõ. Ýäàêàÿ ñìåñü Äèêîãî Çà-
ïàäà (êàçèíî, áàð, ãîðíÿêè, ñïóñêàþùèå çà íî÷ü
ìèëëèîííûå ñàìîðîäêè) è êèáåðïàíêà áóäóùåãî
(çëîáíàÿ òóïàÿ ïîëèöèÿ, áþðîêðàòû, âëàñòü ìî-

Целая эпоха ушла из квестов сЦелая эпоха ушла из квестов сЦелая эпоха ушла из квестов сЦелая эпоха ушла из квестов сЦелая эпоха ушла из квестов с
отказом от видео. Но на самомотказом от видео. Но на самомотказом от видео. Но на самомотказом от видео. Но на самомотказом от видео. Но на самом

ли деле она ушла в прошлое?ли деле она ушла в прошлое?ли деле она ушла в прошлое?ли деле она ушла в прошлое?ли деле она ушла в прошлое?
Фирма Southpeak, выпустив.Фирма Southpeak, выпустив.Фирма Southpeak, выпустив.Фирма Southpeak, выпустив.Фирма Southpeak, выпустив.

шая недавно игру Dark Side ofшая недавно игру Dark Side ofшая недавно игру Dark Side ofшая недавно игру Dark Side ofшая недавно игру Dark Side of
the Moon, считает, что хоро.the Moon, считает, что хоро.the Moon, считает, что хоро.the Moon, считает, что хоро.the Moon, считает, что хоро.

нить компьютерное видеонить компьютерное видеонить компьютерное видеонить компьютерное видеонить компьютерное видео
пока рано и, более того, у этойпока рано и, более того, у этойпока рано и, более того, у этойпока рано и, более того, у этойпока рано и, более того, у этой

технологии все еще впереди.технологии все еще впереди.технологии все еще впереди.технологии все еще впереди.технологии все еще впереди.
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[1] Юный борец за сефиидскую свободу.

[1]
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íîïîëèé). Íî åñòü è êîå-êàêîé ìåñòíûé êîëîðèò.
À èìåííî ñåôèèäû — ñèìïàòè÷íûå àáîðèãåíû ïëà-
íåòû, áåçðîïîòíî âêàëûâàþùèå â øàõòàõ êîëîíè-
ñòîâ-çåìëÿí.

Ðàçâå ìîæåò ñåðäöå ïëàìåííîãî ãåéìåðà âûíå-
ñòè òàêóþ íåñïðàâåäëèâîñòü? È âîò âåñü ñþæåò ñ
ïîèñêîâ áîãàòñòâà ïëàâíî ñïîëçàåò íà íàöèîíàëü-
íî-îñâîáîäèòåëüíîå äâèæåíèå ñåôèèäñêîãî íàðîäà.
Îêàçûâàåòñÿ, Äæåêîá-äÿäÿ ñëèøêîì áëèçêî ïîçíà-
êîìèëñÿ ñ ìåñòíûìè æèòåëÿìè (âåðíåå, ìåñòíûìè
æèòåëüíèöàìè) — çà ÷òî è ïîïëàòèëñÿ. Òåïåðü çà-
ùèùàòü íîâûõ ðîäñòâåííèêîâ ïðèäåòñÿ íàì. Òî
åñòü áåãàòü îò ïîëèöèè, óáàëòûâàòü âîçìîæíûõ ñî-
þçíèêîâ è îâëàäåâàòü çàïóòàííûìè òåõíîëîãè÷åñ-
êèìè ñåêðåòàìè ìåñòíûõ ðóäíèêîâ.

Путешествие на вагонетке.
Дубль десятый
Ñþæåò íå íîâ, êîíå÷íî, íî âïîëíå äîáðîòíî íàïè-
ñàí. Çàäà÷è íå áëåùóò îñòðîóìèåì, çàòî ïî áîëü-
øåé ÷àñòè âïîëíå ëîãè÷íû. Ïîëíîñòüþ îòñóòñòâóåò
ïðåñëîâóòûé ïèêñåëü-õàíòèíã, òóïûå ãîëîâîëîìêè
è çàäà÷è íà ïåðåáîð ïðåäìåòîâ â èíâåíòàðå.

Ñàìîå ãëàâíîå â èãðå — åå îãðîìíûé ìèð è
äåñÿòêè ðàçíîîáðàçíûõ âîçìîæíîñòåé, ñðåäè êîòî-
ðûõ èãðîêó î÷åíü íåëåãêî âûáðàòü åäèíñòâåííîå
ïðàâèëüíîå äåéñòâèå èëè ïðåäìåò.

Ê ïðèìåðó, â ìàãàçèíå íàì ïîêàæóò ìíîæå-
ñòâî ñîâåðøåííî íåîáõîäèìûõ äëÿ æèçíè íà Êðèñ-
òàëüíîé Ëóíå âåùåé, ñíàáæåííûõ ê òîìó æå ïîä-
ðîáíûìè êîììåíòàðèÿìè, è ÷óòü ëè íå äåñÿòîê èç
íèõ ïîçâîëÿò êóïèòü. Íî ðåøèòü, äëÿ ÷åãî â ýòîì
ñòðàííîì ìèðå âàì ìîæåò ïðèãîäèòüñÿ òîò èëè èíîé
ïðåäìåò, î÷åíü è î÷åíü íåëåãêî. À óæ êîãäà â èãðå
ïîÿâëÿþòñÿ çàäà÷è íà âðåìÿ...

Äæåéê ïðèøåë íà âñòðå÷ó ñ ïîäîçðèòåëüíî
íàçîéëèâûì ïðåòåíäåíòîì íà ïîêóïêó åãî ó÷àñòêà
â áåçëþäíûé óãîëîê íà ãîðíîîáîãàòèòåëüíîé ôàá-

ðèêå. “Óãîëîê” — ýòî âàì íå äâà ñ
ïîëîâèíîé ýêðàíà, à ãèãàíòñêèé
çàâîä ñ áåñêîíå÷íûì ïåðåïëåòåíè-
åì êîðèäîðîâ, çàáèòûõ àêòèâíû-
ìè (÷àñòè÷íî) ïîä íàøèì êóðñî-
ðîì ìàøèíàìè è ìåõàíèçìàìè.
È íèêàêèõ ïîâòîðÿþùèõñÿ ìîäó-
ëåé! Âñå íàðèñîâàíî ÷åñòíî è èí-
äèâèäóàëüíî.

Íå óñïåëè ìû õîòü ÷óòî÷êó
îñâîèòüñÿ â íîâîì ìåñòå, êàê íàø
êëèåíò ïîëó÷àåò ïóëþ â ëîá — è
ïðÿìî ó íàñ íà ãëàçàõ! Ïîëèöåéñ-
êèå óâåðåíû, ÷òî Äæåéê — åãî åäèí-
ñòâåííûé âðàã, è óæå áåãóò ê âî-
ðîòàì ôàáðèêè. Âðåìåíè â îáðåç,

à ðàçîáðàòüñÿ â ýòîì íàãðîìîæäåíèè òåõíèêè è
÷àñà íå õâàòèò.

Óðà, âûõîä íàéäåí — ïåðåä íàìè çàãàäî÷íàÿ
ñõåìà òðàíñïîðòíûõ ïóòåé. Ñêîëüêî åùå ñìåðòåé
íàì ïðèäåòñÿ ïåðåæèòü, ïîêà ìû íàéäåì ïðà-
âèëüíûé ïóòü äëÿ ñòàðîãî äîáðîãî ñðåäñòâà ïåðå-
äâèæåíèÿ èñòèííîãî êâåñòåðà — øàõòåðñêîé âà-
ãîíåòêè! Ñêîëüêî ðàç íàì ïðèäåòñÿ ñãîðåòü â îãíå,
óòîíóòü â êèñëîòå è ðàçáèòüñÿ íàñìåðòü! È âñå
ýòî íå â êàêîì-íèáóäü òåìíîì òóííåëå, à â îã-
ðîìíîì ìàøèííîì çàëå, ãäå âñå èçâèëèñòûå è
ðàçíîóðîâíåâûå ïóòè äëÿ âàãîíåòîê ïðîëîæåíû
àáñîëþòíî ðåàëüíî, à ó èãðîêà îñòàåòñÿ âîçìîæ-
íîñòü, ñèäÿ â äâèæóùåéñÿ âàãîíåòêå, âåðòåòü ïî
ñòîðîíàì ãîëîâîé, îáîçðåâàÿ èíäóñòðèàëüíûé
ïåéçàæ. Âîò îíà, âåëèêàÿ ñèëà òåõíîëîãèè!

Слюдяное окошко
Äà, èãðàÿ â Dark Side of the Moon, çàáûòü î òåõ-
íîëîãèÿõ âàì íå óäàñòñÿ. È âîâñå íå ïîòîìó, ÷òî
ìèð, ñîçäàâàåìûé èìè, ñòîëü óäèâèòåëåí è ïðå-
êðàñåí, ñêîðåå íàîáîðîò. Èãðà èäåò â îêîøêå ðàç-
ìåðîì â ÷åòâåðòü ýêðàíà, ÷òî ñàìî ïî ñåáå íå
åñòü õîðîøî. Ìíîãî÷èñëåííûå è âåñüìà ïîäðîá-
íûå òðåõìåðíûå ïåéçàæè êîëîññàëüíîé øàõòû â
íåäðàõ Luna Crysta âûïîëíåíû â î÷åíü íèçêîì
ðàçðåøåíèè è âûãëÿäÿò äîâîëüíî ðàñïëûâ÷àòû-
ìè, îñîáåííî åñëè ó÷åñòü, ÷òî ïðåîáëàäàþùèå
ìåñòíûå öâåòà — ñåðûé, êîðè÷íåâûé è ôèîëåòî-
âûé. Íà ýòîì ñ òðóäîì ðàçëè÷èìîì ôîíå ñîâåð-
øåííî äèêî ñìîòðÿòñÿ âèäåîïåðñîíàæè, ïåðåäàí-
íûå ñ èäåàëüíûì, íåâèäàííûì äëÿ êîìïüþòåð-
íûõ èãð êà÷åñòâîì è ÷åòêîñòüþ.

Èãðàòü ïåðâûå 15 ìèíóò ïðîñòî íåâîçìîæ-
íî! Ïîòîì ïîòèõîíüêó ïðîñûïàåòñÿ âîîáðàæåíèå,
ïî÷òè îòìåðøåå áëàãîäàðÿ ðîñêîøíîìó 3D, êî-
òîðûì íàñ ïîò÷óþò ñîâðåìåííûå èãðû, — è ìèð
âîêðóã îæèâàåò. Îäíàêî ñêàçàòü ôèðìå Southpeak
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–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Southpeak
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Southpeak

ÕÂÔÎÓı‡ˇ Ë„‡, ÂÒÎË ‚˚ ‚ ÒÓÒÚÓˇÌËË ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ‚ ÌÂÈ
‡Á„Îˇ‰ÂÚ¸.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 166ï32 Ã·‡ÈÚ‡ RAMï8ı CD-
ROMïSVGA

[2]

[2] Не подмажешь — денег не получишь!

“ñïàñèáî” çà ýòè åå ýêñïåðèìåíòû íàä ãëàçàìè
óìåþùèõ ùåëêàòü ìûøêîé æèâîòíûõ ÿçûê íå
ïîâîðà÷èâàåòñÿ. À âåäü ýòî íå ïåðâûé åå ïîäà-
ðîê êâåñòåðàì!

Southpeak íà÷àëà îáêàòûâàòü íîâóþ òåõíîëî-
ãèþ åùå â ïðîøëîì ãîäó, âûïóñòèâ èãðó Temujin, â
êîòîðîé æèâûå àêòåðû áðîäèëè ïî áîëüøåé ÷àñòè
ñðåäè åùå âïîëíå ðåàëüíûõ è î÷åíü êðàñî÷íûõ ýêñ-
ïîíàòîâ ìàëåíüêîãî ìóçåÿ. Dark Side of the Moon —
ñëåäóþùèé øàã ïî ïóòè âèðòóàëèçàöèè êèíî. Âñå â
èãðå, êðîìå ëþäåé, ñîòâîðåíî êîìïüþòåðîì. È âñå,
êàê îáåùàíî! Áûñòðîå ïåðåìåùåíèå, êîòîðîå ëåãêî
ìîæíî ñäåëàòü åùå ðàçà â äâà áûñòðåé äâîéíûì
ùåë÷êîì ìûøè, èäåàëüíî âçàèìîäåéñòâóþùèå ñ
ôîíîì àêòåðû, êðóãîâûå ïàíîðàìû, îñòàþùèåñÿ
ïàíîðàìàìè è â äâèæåíèè íà ëþáîé ñêîðîñòè...

Ïîíÿòíî, ÷òî âñå ýòè ïðåëåñòè â ñî÷åòàíèè ñ
îãðîìíûì êîëè÷åñòâîì ëîêåéøåíîâ æðóò ìàññó ìåñ-
òà íà CD (èõ â èãðå öåëûõ øåñòü) è êó÷ó ñèñòåìíûõ
ðåñóðñîâ. Íî ðàç óæ íàøà òåõíèêà åùå íå äîðîñëà äî
ñòîëü âûñîêèõ òåõíîëîãèé, òî, ìîæåò, íå íàäî?

Íåò, íàäî! Íàäî ôèðìå Southpeak ïðîäåìîí-
ñòðèðîâàòü íàì òåõíîëîãèþ áóäóùåãî. À âîò ñëåäó-
åò ëè âàì â íåå èãðàòü — ýòî âîïðîñ èíäèâèäóàëü-
íûé. Åñëè âàñ íå ñìóùàåò âçãëÿä íà ÷óäíûé íîâûé
ìèð ÷åðåç çàìî÷íóþ ñêâàæèíó, ïðèêðûòóþ ìóòíûì
ñòåêëîì, — âïåðåä!
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è÷åãî? Íå ðàññòðàèâàéñÿ, äðóæîê, â
íîâîé èãðå Forbidden City ôèðìà Cryo
ïîäåëèòñÿ ñ òîáîé ñâîèìè îáøèðíû-
ìè ïîçíàíèÿìè â êèòàéñêîé èñòîðèè
è èçáàâèò òåáÿ îò òüìû íåâåæåñòâà, åñëè

òîëüêî... Åñëè òîëüêî, èãðàÿ â åå íîâóþ èãðóøêó, òû
áóäåøü àêêóðàòåí, ïðèëåæåí è óñèä÷èâ — êàê íàñòî-
ÿùèé êèòàåö.

И вот она, нарядная...
Õîðîøî, ÷òî åñòü íà ñâåòå òàêàÿ ôèðìà — Cryo.
×òîáû ìû, ïîãðÿçøèå â âèðòóàëüíîñòè, áåç íåå äå-
ëàëè! Òàê è èãðàëè áû â ñâîè “Îáåçüÿíüè îñòðîâà”
è “Àíðèàëû”, íå çàäóìûâàÿñü î âå÷íûõ êóëüòóðíûõ
öåííîñòÿõ ðåàëüíîãî ìèðà.

Ïîìûñëû Cryo ÷èñòû è áëàãîðîäíû. Åå åäèí-
ñòâåííàÿ öåëü — óêðàñèòü ïðîèçâåäåíèÿìè èñêóññò-
âà íàø óáîãèé êîìïüþòåðíûé áûò, ÷òîáû, èãðàÿ,
ìû ñëóøàëè íå ïðåäñìåðòíûé õðèï âðàãà, à íåáåñ-
íûå ìåëîäèè Âàãíåðà è Ëþëè, áðîäèëè íå ïî îòâðà-
òèòåëüíûì ãðÿçíûì ïîäâàëàì, à ïî òùàòåëüíî ïðî-
ðèñîâàííûì äâîðöîâûì çàëàì, ñìîòðåëè íå íà
ðæàâûå ñòåíû ñ çàêëåïêàìè, à íà êàðòèíû â êðàñè-
âûõ ðàìêàõ, äðåâíèå ôðåñêè è áåñöåííûé ôàðôîð
è ïðîñâåùàëèñü, ïðîñâåùàëèñü, ïðîñâåùàëèñü...

Симуляция жизни
Áîæå ìîé, êàê ýòî ñêó÷íî, è ñ êàæäûì ðàçîì âñå
ñêó÷íåå!

À âåäü êîãäà-òî èñòîðè÷åñêèå ñèìóëÿòîðû êà-
çàëèñü ìíå ñàìîé èíòåðåñíîé ðàçíîâèäíîñòüþ êâå-

ñòîâ. Ïåðåæèòü â âîññòàíîâëåííîé äî ìåëî÷åé òðåõ-
ìåðíîé ðåàëüíîñòè ãèáåëü “Òèòàíèêà” (Titanic:
Adventure out of Time) èëè íà÷àëî ïåðâîé ìèðî-
âîé âîéíû (The Last Express) — ÷òî ìîæåò áûòü
óâëåêàòåëüíåå! Íî âîò êîãäà çà áëàãîðîäíîå äåëî
îæèâëåíèÿ èñòîðèè âçÿëàñü Cryo ñî ñâîèì “Âåðñà-
ëåì”, çà êîòîðûì ïîñëåäîâàëè ñíà÷àëà “Åãèïåò”, à
ïîòîì íûíåøíèé “Çàïðåòíûé ãîðîä” — ðåêîíñò-
ðóêöèÿ ïåêèíñêîãî äâîðöà êèòàéñêèõ èìïåðàòîðîâ...
Ìíå îò÷åãî-òî ñòàëî ãðóñòíî.

Â “Âåðñàëå” åùå òåïëèëàñü æèçíü, ïî óãëàì
âñòðå÷àëèñü ïóñòü âîñêîâûå, íî ôèãóðû, ìåëüêàëè
ìèëûå ïîäðîáíîñòè âðîäå òùàòåëüíîé íàó÷íîé ðå-
êîíñòðóêöèè ëè÷íîãî êîðîëåâñêîãî óíèòàçà, ìóëüòè-
êè ïîòðÿñàëè ðàçìàõîì è àòìîñôåðíîñòüþ. “Åãèïåò”
âûãëÿäåë êóäà áåäíåå, íî è çäåñü Cryo íå óïóñòèëà
âîçìîæíîñòè êðàñî÷íî èçîáðàçèòü äåðåâóøêó â ïî-
ëóäåííûé çíîé è âå÷íûé ñóìðàê ãðîáíèö. “Êèòàé”
æå â èñïîëíåíèè Cryo îêàçàëñÿ ìåðòâûì, ìåðòâûì
äàâíî è áåçíàäåæíî, ñêîðåå âñåãî ñ òîãî ñàìîãî 1775
ãîäà â êîòîðîì ïðîèñõîäèò äåéñòâèå èãðû.

Ïî÷åìó æå ýòà âåëèêîëåïíî çàäóìàííàÿ è
ïðåêðàñíî íàðèñîâàííàÿ ñåðèÿ èãð îêàçàëàñü òà-
êîé óäóøàþùå ñêó÷íîé?

Патологоисторики за работой
Öåëàÿ òîëïà ôðàíöóçñêèõ ó÷åíûõ, õðàíèòåëåé êîëëåê-
öèé Ëóâðà è Íàöèîíàëüíîãî ìóçåÿ àçèàòñêîãî èñêóñ-
ñòâà, àðõèòåêòîðîâ è èñêóññòâîâåäîâ, ïðèãëàøåííàÿ è
îïëà÷åííàÿ ôèðìîé Cryo, ñ ðåäêèì óñåðäèåì è ýíòó-
çèàçìîì çàíÿëàñü áëàãîðîäíûì äåëîì ïðîñâåùåíèÿ
ïóáëèêè. Äóìàåòå, ýòî ëåãêî — íàðèñîâàòü â 3D äâî-
ðåö êèòàéñêèõ èìïåðàòîðîâ òàêèì, êàêèì îí áûë â
1775 ãîäó? Ïóñòü äàæå ñ òåõ ïîð îí ïî÷òè íå èçìåíèë-
ñÿ? Íåò, çíàéòå: ýòî îãðîìíûé íàó÷íûé òðóä! Êàê
ìîæíî äîïóñòèòü, ÷òîáû â èãðå ïî ñîáûòèÿì XVIII
âåêà äâà ïàâèëüîíà âî äâîðöå èìïåðàòîðñêîé íàëîæ-
íèöû áûëè ñîåäèíåíû êîðèäîðîì? Âåäü, ñîãëàñíî
äîêóìåíòàì, ýòîò êîðèäîð ïîñòðîåí íà ïîëâåêà ïîç-
æå! À êîëîííû â òðîííîì çàëå! Ñîâðåìåííûé ëè îòòå-
íîê êðàñíîãî óïîòðåáëÿëè ìàñòåðà äàëåêîãî âåêà? Èëè
èõ êðàñêà áûëà ÷óòü òåìíåå? Áåç ïàðû âûåçäîâ íà
íàòóðó çäåñü òî÷íî íå ðàçîáðàòüñÿ!

“В Китае, дружок, живут одни“В Китае, дружок, живут одни“В Китае, дружок, живут одни“В Китае, дружок, живут одни“В Китае, дружок, живут одни
китайцы, и даже император укитайцы, и даже император укитайцы, и даже император укитайцы, и даже император укитайцы, и даже император у

них — китаец”, — говаривалних — китаец”, — говаривалних — китаец”, — говаривалних — китаец”, — говаривалних — китаец”, — говаривал
известный сказочник Гизвестный сказочник Гизвестный сказочник Гизвестный сказочник Гизвестный сказочник Гансансансансанс

Христиан Андерсен. И ведь неХристиан Андерсен. И ведь неХристиан Андерсен. И ведь неХристиан Андерсен. И ведь неХристиан Андерсен. И ведь не
ошибался! Действительно,ошибался! Действительно,ошибался! Действительно,ошибался! Действительно,ошибался! Действительно,

живут они там, и не однуживут они там, и не однуживут они там, и не однуживут они там, и не однуживут они там, и не одну
тысячу лет. А что мы знаем отысячу лет. А что мы знаем отысячу лет. А что мы знаем отысячу лет. А что мы знаем отысячу лет. А что мы знаем о
них, о китайцах тех славныхних, о китайцах тех славныхних, о китайцах тех славныхних, о китайцах тех славныхних, о китайцах тех славных

времен, когда началом карье/времен, когда началом карье/времен, когда началом карье/времен, когда началом карье/времен, когда началом карье/
ры для честолюбивого юноширы для честолюбивого юноширы для честолюбивого юноширы для честолюбивого юноширы для честолюбивого юноши
была не толкучка в Лужниках,была не толкучка в Лужниках,была не толкучка в Лужниках,была не толкучка в Лужниках,была не толкучка в Лужниках,

а теплое местечко евнуха ва теплое местечко евнуха ва теплое местечко евнуха ва теплое местечко евнуха ва теплое местечко евнуха в
императорской свите?императорской свите?императорской свите?императорской свите?императорской свите?
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ПОСОБИЕ

[1] Это мы: мандарин и детектив.
[2] Очередная подсказка,
приготовленная для нас сумасшедшим
евнухом. [3] Император суров, но
справедлив. Вынь да положь ему убийцу
любимого слуги!

[2]

[3]

[1]
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È âåäü åçäèëè, è ãëîòàëè ïûëü â àðõèâàõ, è
ïðèãëàøàëè èìåíèòûõ êèòàéöåâ, ÷òîáû, íå äàé áîã,
â èãðó íå âêðàëàñü èñòîðè÷åñêàÿ îøèáêà!

Ïðèáàâüòå ê ýòîìó 120-ñòðàíè÷íóþ ýíöèêëî-
ïåäèþ òðàäèöèîííîé êèòàéñêîé êóëüòóðû, ñ êîòî-
ðîé ìîæíî îçíàêîìèòüñÿ ïî õîäó èãðû, — è âû
ïîéìåòå, êàêîé êîëîññàëüíûé òðóä ïðîäåëàëà Cryo
â Forbidden City.

À èãðà? Êàê æå èãðà? — ñïðîñèòå âû. Èãðà â
ýòîé èãðå òàêîâà, ÷òî ãäå-òî íà ñåðåäèíå ìíå â ãîëî-
âó íà÷àëè çàêðàäûâàòüñÿ êîå-êàêèå íåïðèÿòíûå ìûñ-
ëèøêè. À íå ïðåçèðàþò ëè íàñ ÷àñîì ýòè âûñîêîäó-
õîâíûå çíàòîêè âñÿêèõ èñòîðèé? Íå äóìàþò ëè îíè,
÷òî èõ áëàãîðîäíàÿ öåëü çàêëþ÷àåòñÿ â îêóëüòóðè-
âàíèè áåçíàäåæíûõ äåòåé-äåáèëîâ (íó êòî åùå, ñêà-
æèòå, ñòàíåò èãðàòü â êîìïüþòåðíûå èãðû)? Èíà÷å
ñ ÷åãî áû ýòè íàâåðíÿêà çíàêîìûå ñ ïðèëè÷íîé
ëèòåðàòóðîé è íå ìåíåå ïðèëè÷íûì êèíî äÿäè è
òåòè ñîñòðÿïàëè äëÿ ñâîåé èãðû ñöåíàðèé, ðàññ÷è-
òàííûé íà ñòîïðîöåíòíîãî èäèîòà?

Евнух и мандарин
Â ñóùíîñòè, ñþæåò âñåõ èñòîðè÷åñêèõ ñèìóëÿòîðîâ
Cryo îäèíàêîâ. Ãäå-òî â êîðîëåâñêîì/èìïåðàòîðñ-
êîì äâîðöå èëè îêîëî íåãî ïðîèçîøëî èëè äîëæíî
ïðîèçîéòè ïðåñòóïëåíèå. Ðàñêðûòü åãî è íàéòè ïðå-
ñòóïíèêà äîëæåí ìîëîäîé, íî óæå äîñòàòî÷íî âûñî-
êîïîñòàâëåííûé ÷èíîâíèê, òî åñòü ìû. Â ñëó÷àå ñ
Forbidden City ñèòóàöèÿ ïîëó÷èëàñü çàáàâíàÿ. Ñî-
ãëàñíî èìïåðàòîðñêîìó öåðåìîíèàëó, çàíèìàòüñÿ
ïîèìêîé óáèéöû èìïåðàòîðñêîãî ñëóãè-åâíóõà äîë-
æåí ãëàâíûé åâíóõ. Ýòà ðîëü, êàê âû ñàìè ïîíèìà-
åòå, äëÿ èãðîêà âûãëÿäèò íåñêîëüêî... ý-ý-ý... îñêîð-
áèòåëüíî. Ïðèøëîñü åâíóõà çàìåíèòü íà íå÷òî âðî-
äå ìàæîðäîìà èëè äâîðåöêîãî, ãëàâíîãî ãåðîÿ îñ-
òàëüíûõ èãð Cryo íà èñòîðè÷åñêèå ñþæåòû.

Èòàê, òðóï íàëèöî, åùå íåñêîëüêî áåçäûõàííûõ
òåë ìàÿ÷àò â ïåðñïåêòèâå, è ìàíäàðèí Àí âûõîäèò íà
òðîïó ïîëèöåéñêîãî ñûñêà. Òðîïà ýòà íà ðåäêîñòü ÷óä-

íà è ïðèõîòëèâà — íè îäíîãî øàãà ïî íåé íàøå-
ìó ãåðîþ íå äàäóò ñäåëàòü ñàìîñòîÿòåëüíî.

Óáèòûé åâíóõ îñíàñòèë âåñü Çàïðåòíûé
ãîðîä òàéíè÷êàìè ñ êóñî÷êàìè ñâîèõ ïðèçíà-

íèé âî âñåâîçìîæíûõ çëîäåÿíèÿõ (ñîáñòâåííî, âñÿ
èãðà è çàêëþ÷àåòñÿ â ïîèñêå è ïðî÷òåíèè ýòèõ áó-
ìàæåê). Íî ïîíÿòü èõ ñìûñë íàì íå äàíî.

Åñëè â áóìàæêå ñêàçàíî: “ß îòäàë äðåâíèé ìàíóñ-
êðèïò íàëîæíèöå”, ýòî âîâñå íå çíà÷èò, ÷òî íàäî áåæàòü
ñî âñåõ íîã óçíàâàòü, ê êàêîé èç ñîòíè èìïåðàòîðñêèõ
íàëîæíèö ïîïàë áåñöåííûé äîêóìåíò. Íåò, íàäî ïîéòè
ê íàøåìó ñòàðîìó ó÷èòåëþ, ïîêàçàòü åìó áóìàæêó, è îí
íàì ñêàæåò (â âåæëèâûõ êèòàéñêèõ âûðàæåíèÿõ, ðàçóìå-
åòñÿ) ïðèáëèçèòåëüíî ñëåäóþùåå: “Òû ÷òî, äóðàê, òóò æå
ÿñíî íàïèñàíî, ÷òî òåáå íàäî óçíàòü, ê êàêîé íàëîæíè-
öå ïîïàëà áóìàãà!”. Áåç ýòèõ îáîäðÿþùèõ ñëîâ íàñòàâ-
íèêà àðõèâíûå çàïèñè â íàøåì ñîáñòâåííîì êàáèíåòå
ïðîñòî íå ñòàíóò àêòèâíûìè, ñêîëüêî ìû, ñàìûå óìíûå,
â íèõ ìûøêîé íè òûêàé.

È òàê íà êàæäîì øàãó. Ïîêà âñå äîñòóïíûå ïåð-
ñîíàæè íå ïîâòîðÿò íàì òî, ÷òî ìû è áåç íèõ óæå
ïðåêðàñíî çíàåì, ñëåäóþùèé øàã â ýòîì àáñîëþòíî
ëèíåéíîì ñþæåòå îñòàíåòñÿ äëÿ íàñ íåäîñòóïíûì.

Êðîìå èñêëþ÷èòåëüíî ïóñòûõ ðàçãîâîðîâ íàñ æäóò
ïîòðÿñàþùèå ïî ãëóïîñòè ãîëîâîëîìêè. Âîò, íàïðè-
ìåð, òðè âðàùàþùèõñÿ öèëèíäðà ñ íåñêîëüêèìè èåðîã-
ëèôàìè íà êàæäîì. ×òî ìîæíî ïðèäóìàòü? ß îááåãàëà
âåñü Çàïðåòíûé ãîðîä â ïîèñêàõ íàäïèñè èç òðåõ áóêâ.
Òî÷íåå, ôðàçû èç òðåõ èåðîãëèôîâ, êîòîðóþ íàäî áûëî
âîñïðîèçâåñòè íà ýòîì êîäîâîì çàìêå. Ðåøåíèå æå îêà-
çàëîñü ïðîñòûì äî ãåíèàëüíîñòè. Íàäî áûëî íà âñåõ
òðåõ öèëèíäðàõ âûáðàòü îäèíàêîâûå èåðîãëèôû! Ïðå-
êðàñíàÿ çàäà÷à! Çà áàíàí åå ðåøèò ëþáàÿ ìàðòûøêà.

Óäèâèòåëüíî, íî âñÿ áîãàòàÿ àòìîñôåðà âåëè-
êîé ðîäèíû ãîëîâîëîìîê íèêàê íå îòðàçèëàñü íà
çàäà÷àõ èãðû. Îíè íå òîëüêî òóïû, íî è íå ñâÿçàíû
íè ñ ñþæåòîì, íè ñ èñòîðè÷åñêèìè ïðåäìåòàìè è
ëþäüìè, êîòîðûõ îíè îêðóæàþò.

Homo ludens в сетях науки
Ìàëî ýòîãî: ãîðÿ÷åå ñòðåìëåíèå àâòîðîâ èãðû ê ïðî-
ñâåùåíèþ óáèâàåò äàæå òî ìàëåéøåå ëþáîïûòñòâî,
êîòîðîå ìîæåò çàðîäèòüñÿ ó èãðîêà â åãî áåñêîíå÷-

íûõ ñòðàíñòâèÿõ ïî èìïåðàòîðñêîìó äâîðöó. Âû
ùåëêàåòå íà ÷àíå äëÿ âîäû — âàì ðàññêàçûâàþò î
ìåðàõ áåçîïàñíîñòè, íà ôîíàðå — îá îñâåùåíèè, íå
óäåëÿÿ ïî÷òè íèêàêîãî âíèìàíèÿ êîíêðåòíûì ïðåä-
ìåòàì, êîòîðûå âàñ çàèíòåðåñîâàëè. Ïðè ýòîì ìíî-
æåñòâî èíòåðåñíåéøèõ ïîäðîáíîñòåé æèçíè èìïåðà-
òîðñêîãî äâîðöà, òùàòåëüíî âîñïðîèçâåäåííûõ â èãðå,
âîîáùå íå óäîñòîèëèñü íèêàêîãî êîììåíòàðèÿ. Äåé-
ñòâèòåëüíî — ê ÷åìó ðàññêàçûâàòü áàéêè ïðî çàùèò-
íûå ýêðàíû, îòðàæàþùèå âñÿêóþ ïîòóñòîðîííþþ
íå÷èñòü, ëåòàþùóþ òîëüêî ïî ïðÿìîé, ïðî ñîëíå÷-
íûå ÷àñû è áðîíçîâûõ äðàêîíîâ, êîãäà ãîðàçäî ïî-
ëåçíåå äëÿ ìîëîäîãî ïîêîëåíèÿ áóäóò ó÷åíûå ñòàòüè
íà òåìó “êèòàéñêàÿ ôèëîñîôèÿ” èëè “êèòàéñêàÿ àð-
õèòåêòóðà”, êîòîðûìè èçîáèëóåò ïðèëîæåííàÿ ê èãðå
èíòåðàêòèâíàÿ ýíöèêëîïåäèÿ.

Íó ÷òî æå, åñëè ìýòðû èç Ïàðèæñêîãî ìóçåÿ
àçèàòñêîãî èñêóññòâà äåðæàò èãðàþùåå ÷åëîâå÷åñòâî çà
òèõèõ èäèîòîâ, ýòî èõ ïðàâî. Åñëè ôèðìà Cryo çàíÿ-
ëàñü ïðîèçâîäñòâîì èãð äëÿ óìñòâåííî îòñòàëûõ, ýòî
äàæå õîðîøî. Íî íå âåðüòå èì, êîãäà îíè ïûòàþòñÿ
óáåäèòü âàñ, ÷òî â Êèòàå íåò íè÷åãî, êðîìå ñêóêè!
Âåðüòå Àíäåðñåíó. Â Êèòàå êðîìå ãîëûõ ñòåí, èåðîãëè-
ôîâ è ôàðôîðà äåéñòâèòåëüíî æèâóò êèòàéöû, ó íèõ
æóòêî çàáàâíàÿ è äëèííàÿ èñòîðèÿ, êó÷à èíòåðåñíîé
ëèòåðàòóðû è âåñåëîå èñêóññòâî. Òîëüêî èç âûñîêîíà-
ó÷íîãî øêîëüíîãî ïîñîáèÿ ïîä íàçâàíèåì Forbidden
City âû íè÷åãî îá ýòîì íå óçíàåòå.

[4] Ох и напакостил же этот парень, прежде
чем подохнуть у подножья императорского
трона!

[4]

FORBIDDEN CITY
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Cryo, Canal+ Multimedia
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Cryo

Õ‡„Îˇ‰ÌÓÂ ÔÓÒÓ·ËÂ ‰Îˇ ̄ ÍÓÎ¸ÌÓ„Ó ÛÓÍ‡ ËÒÚÓËË.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 90ï16 Ã·‡ÈÚ RAMï8ı CD-
ROMïSVGA
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óäðîñòü Êàïèòàíà Âðóíãåëÿ î ëîä-
êå è åå íàçâàíèè â äàííîì ñëó÷àå
îêàçûâàåòñÿ ïðàâèëüíîé íà âñå ñòî
ïðîöåíòîâ. Êîãî îíè õîòåëè îáìà-
íóòü, îáúÿâëÿÿ ñâîþ èãðó ÐÏÃ? Êâå-

ñòîì òû áûë, êâåñòîì òû è îñòàëñÿ. Èãðó ìîæíî íà-
çâàòü êàê óãîäíî, íî îáðàç ìûøëåíèÿ ëþäåé, êîòîðûå
óæå ñäåëàëè ÷åòûðå êâåñòà è êàê ðàç ñîáèðàëèñü äåëàòü
ïÿòûé, èçìåíèòü ñëîæíî. Áûòü ìîæåò, QG5 — õîðî-
øèé è èíòåðåñíûé êâåñò, íî ñóäèòü ìû åãî áóäåì ïî
ñóðîâûì çàêîíàì ðîëåâîãî îòäåëà. Ñïàñèáî, äîðîãàÿ
Sierra. Ìû äàâíî íå èñïîëüçîâàëè ëþáèìóþ äûáó è
óæ, êîíå÷íî, ïî÷òè çàáûëè ïðî ñóùåñòâîâàíèå ãåíè-
àëüíîãî èçîáðåòåíèÿ äîêòîðà Ãèëüîòåíà. Ìîæåòå îáðà-
òèòüñÿ ê íàðîäó ñ ïðîùàëüíîé ðå÷üþ.

Квест до крови
(говорит и показывает Sierra)
Dragon Fire ïîñ÷àñòëèâèëîñü ñòàòü ïÿòîé ÷àñòüþ íå-
óâÿäàþùåé ñåðèè ïðèêëþ÷åí÷åñêèõ èãð Quest for

Glory. Êàê è â ïðåäûäóùèõ QG, ìû áåðåì íà ñåáÿ
çàáîòó íàä ÷åëîâåêîì áåç èìåíè, ãåðîåì ìíîãèõ
ñòðàí, êîòîðûé íåèçìåííî íåñåò ñâåò è ðàäîñòü îê-
ðóæàþùèì åãî NPC. Äàæå ñïóñòÿ äåâÿòü ëåò (è
îôèöèàëüíóþ, íî, î÷åâèäíî, ìíèìóþ ñìåíó æàí-
ðà) Quest for Glory ñîõðàíÿåò âñå ïîëþáèâøèåñÿ
îñîáåííîñòè îðèãèíàëüíîãî ïðîåêòà: âûáîð èç òðåõ
ãåðîåâ, âîèíà, ìàãà èëè âîðà, è òðè ñîâåðøåííî
ëèíåéíûõ âàðèàöèè ñþæåòà. Ñ äîèñòîðè÷åñêèõ âðå-
ìåí ê íàì äîøëà è “ðîëåâàÿ” ñèñòåìà õàðàêòåðè-
ñòèê ïåðñîíàæà. Çàìåòèì, ÷òî ñåé÷àñ âñå åãî óìå-
íèÿ íàõîäÿòñÿ õîòÿ áû íà óðîâíå 300 î÷êîâ, à
çíà÷èò — èãðà ñáàëàíñèðîâàíà íà ñëó÷àé, åñëè êòî-
íèáóäü çàõî÷åò ïðîäîëæèòü èãðàòü ãåðîåì èç ïðå-
äûäóùåé ÷àñòè ñåðèàëà. Ïîëüçîâàòåëü ìîæåò ðàç-
âèâàòü ñïîñîáíîñòè ñâîåãî ïîäîïå÷íîãî ìíîãî-
êðàòíûì ïîâòîðåíèåì ñîîòâåòñòâóþùèõ äåéñòâèé.
Ïðîäîëæàåò æèòü è ôóíêöèîíèðîâàòü ÷èñòî ðî-
ëåâàÿ ôóíêöèÿ “Rest”, ïîçâîëÿþùàÿ ïåðñîíàæó
íàáèðàòüñÿ íîâûõ ñèë, — ïî÷òè êàê â íàñòîÿùèõ
ÐÏÃ. Ó ìàãà åñòü ñîëèäíûé íàáîð çàêëèíàíèé, à
âîð ðàñïîëàãàåò íàáîðîì îòìû÷åê, ïîçâîëÿþùèõ
âñêðûâàòü çàìêè.

Íà ýòîò ðàç âû îêàçûâàåòåñü â ìèðå, ñòèëèçî-
âàííîì ïîä Äðåâíþþ Ãðåöèþ. Ïîëó÷èòå òåïëîå
ìîðå, ìíîæåñòâî îñòðîâîâ è õàðàêòåðíûé àðõèòåê-
òóðíûé ñòèëü. Â íåêîòîðûé êîíôëèêò ñ îáñòàíîâ-
êîé âõîäèò ëèøü îãðîìíûé äðàêîí, ñîáñòâåííî, è
ÿâëÿþùèéñÿ îäíîé èç ãëàâíûõ ïðîáëåì, ñòîÿùèõ
ïåðåä ãåðîåì. Â îñòàëüíîì âñå íà ìåñòå — Ãèäðà,
òðåõãëàâûé ïåñ, Îðàêóë, Äðèàäû. Íà ïóòè ê òðîíó
âàì ïîâñòðå÷àþòñÿ è äðóãèå ëåãåíäàðíûå ñóùåñòâà.
Ê êàêîìó òðîíó? Àõ äà, çàâÿçêà ñþæåòà! Êîðîëÿ
áëàãîïîëó÷íîé ñòðàíû íàõîäÿò â ñâîèõ ïîêîÿõ ñ
ïåðåðåçàííûì ãîðëîì, âðàæåñêèå ñîëäàòû çàõâàòû-
âàþò îêðåñòíûå äåðåâíè, à êòî-òî ìåòîäè÷íî ðàçðó-
øàåò âîëøåáíûå êàìåííûå ñòàòóè-ïå÷àòè, óäåðæè-
âàþùèå â ãëóáîêîì ñíå ãðîìàäíîãî äðàêîíà. Ñèÿ
ðåïòèëèÿ èç åâðîïåéñêèõ ñêàçîê êîãäà-òî óñïåøíî
òåððîðèçèðîâàëà ìèðíûõ ãðåêîâ, íî êòî-òî èç ãå-
ðîåâ äðåâíîñòè ñìîã óñìèðèòü åå. È âîò òåïåðü
äðóãîé ÷åëîâåê ïûòàåòñÿ âûïóñòèòü ëåòàþùèé îã-
íåìåò íà âîëþ. Íåãîäÿé!

Хотелось написать колонку, ноХотелось написать колонку, ноХотелось написать колонку, ноХотелось написать колонку, ноХотелось написать колонку, но
она мутировала во вступлениеона мутировала во вступлениеона мутировала во вступлениеона мутировала во вступлениеона мутировала во вступление

к Тк Тк Тк Тк Теме. Однако наболело.еме. Однако наболело.еме. Однако наболело.еме. Однако наболело.еме. Однако наболело.
Засилье квестов в честномЗасилье квестов в честномЗасилье квестов в честномЗасилье квестов в честномЗасилье квестов в честном

РПГ,жанре приобретает особоРПГ,жанре приобретает особоРПГ,жанре приобретает особоРПГ,жанре приобретает особоРПГ,жанре приобретает особо
крупные размеры, как сказа,крупные размеры, как сказа,крупные размеры, как сказа,крупные размеры, как сказа,крупные размеры, как сказа,

ли бы в милиции. Да, жанрыли бы в милиции. Да, жанрыли бы в милиции. Да, жанрыли бы в милиции. Да, жанрыли бы в милиции. Да, жанры
сливаются — но нельзя же ихсливаются — но нельзя же ихсливаются — но нельзя же ихсливаются — но нельзя же ихсливаются — но нельзя же их

сливать!сливать!сливать!сливать!сливать!

QUEST FOR
GLORY 5:

DRAGON FIRE
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[1]

[2]

[1] Именно о таких дачах мечтают новые русские.
[2] Печальный конец каждого героя: сочинение бесконечных мемуаров.
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Èòàê, ãåðîé âñòóïàåò â ñîðåâíîâàíèå-îáû÷àé,
÷òîáû èñòðåáèòü çëî è íàêîíåö ïðèîáðåñòè êîðî-
ëåâñêóþ êîðîíó.

Квест в гондоле
Äëÿ êâåñòà, ðàâíî êàê è äëÿ ÐÏÃ, QG5 âûãëÿäèò
íåïëîõî. Ñíîñíî ñäåëàííûé ïîëèãîíàëüíûé ãåðîé
áåãàåò ïî êðàñèâûì ñêðîëëÿùèìñÿ ðèñîâàííûì çàä-
íèêàì. Îñíîâíîé öåíòð æèçíåäåÿòåëüíîñòè, ñòîëè-
öà ñòðàíû, ðàñïîëàãàåò íàèáîëüøèì êîëè÷åñòâîì
çîí-êàðòèíîê, íàñåëåííûõ NPC. Çäåñü ðàñïîëàãàåò-
ñÿ äâîðåö êîðîëÿ, åäèíñòâåííîå ìåñòî, ãäå âàì äàþò
îñíîâíûå êâåñòû, ñåòü ìàãàçèíîâ, ãäå ìîæíî çàòà-
ðèòüñÿ ïðåäìåòàìè ïåðâîé ãåðîè÷åñêîé íåîáõîäè-
ìîñòè, ãèëüäèÿ èñêàòåëåé ïðèêëþ÷åíèé è ãèëüäèÿ
âîðîâ. Ñ ìíîãî÷èñëåííûìè NPC ìîæíî ïîáîëòàòü
î æèçíè, çâåçäàõ è ïîëèòèêå, ïðè÷åì óæå èñïîëüçî-
âàííûå ôðàçû ñïåöèàëüíî îòìå÷àþòñÿ — òàê âû
âñåãäà ñìîæåòå ïîíÿòü, êàêèå ôðàçû ïîÿâèëèñü íå-
äàâíî, à êàêèå îñòàëèñü ñ ïðîøëîãî ðàçãîâîðà. Ðå-
ïåðòóàð AI-ïîäîïå÷íûõ ñìåíÿåòñÿ êàæäûé ðàç, êîã-
äà ãåðîé âûïîëíÿåò î÷åðåäíîé âàæíûé êâåñò.

Íîâèíêîé ñåçîíà â QG5 ñ÷èòàåòñÿ ââåäåíèå îá-
ùåé êàðòû ìèðà, ïî êîòîðîé ãåðîé ìîæåò ñâîáîäíî
ðàçãóëèâàòü. Ñàìî ñîáîé, âàì äîñòóïíû ëèøü òå íå-
ìíîãèå òåððèòîðèè, êîòîðûå íå áóäóò èñïîëüçîâàòüñÿ
â äàëüíåéøèõ êâåñòàõ. Êàê óæå ãîâîðèëîñü, ñþæåò íå-
ïðîáèâàåìî ëèíååí, è âû íå èìååòå íè åäèíîãî øàíñà
ïðûãíóòü âûøå ñîáñòâåííîé ãîëîâû è ñîâåðøèòü ÷òî-
òî íåçàïëàíèðîâàííîå. Â ðåçóëüòàòå ïîëó÷àåòñÿ àáñî-
ëþòíî àáñóðäíàÿ ñèòóàöèÿ: ó âàñ åñòü ïîëíàÿ ñâîáîäà
â ïðåäåëàõ îñíîâíîãî îñòðîâà àðõèïåëàãà, êîòîðàÿ âàì
â ïðèíöèïå íå íóæíà. Âíå ñòîëèöû ãåðîþ íå÷åãî äå-
ëàòü! “Çàõâà÷åííûå àãðåññîðàìè ðûáàöêèå äåðåâíè”
ïóñòóþò äî òîãî ìîìåíòà, êîãäà æþðè êîíêóðñà íà
ñîèñêàíèå êîðîëåâñêîãî çâàíèÿ íå îáúÿâèò î íà÷àëå
îñâîáîäèòåëüíîé âîéíû ïðîòèâ îêêóïàíòîâ. Òîãäà è
òîëüêî òîãäà â äåðåâíÿõ ïðîñûïàåòñÿ æèçíü.

Âûïîëíèâ äëÿ ðàçìèíêè íåñêîëüêî ýëåìåíòàð-
íûõ çàäàíèé íà òåððèòîðèè îñòðîâà, âû âïëîòíóþ
ïîäõîäèòå ê ïðîáëåìå äàëüíåéøåãî âðåìÿïðåïðî-
âîæäåíèÿ. Ìåäëåííî, ïÿäü çà ïÿäüþ, âàì âûäàþò
íîâûå îñòðîâêè äëÿ èññëåäîâàíèÿ. Ïî÷òè âñåãäà
ãëàâíîé ïðîáëåìîé ãåðîÿ ÿâëÿåòñÿ íå çàäà÷à ïîáå-
äèòü ÷óäîâèùå, à äîáðàòüñÿ äëÿ íåãî.

Квест до боли
Äàëüíåéøèé õîä ñîáûòèé ïðåäóãàäàòü íåòðóäíî.
Ïîëó÷èâ “ñþæåòíûé” êâåñò, âû íà÷èíàåòå îáõîäèòü
âñåõ NPC. Êòî-íèáóäü èç íèõ äîëæåí ïðîèçíåñòè
ìóäðóþ ôðàçó, ÿâëÿþùóþñÿ êëþ÷îì äëÿ ïðîõîæäå-
íèÿ çàäàíèÿ. Ëîêàëèçîâàâ óêàçàííóþ ìóäðîñòü, âû
çàáèðàåòåñü â ðþêçàê ãåðîÿ è íà÷èíàåòå ïðèñòàëüíî
ñìîòðåòü íà ñîáðàííûå èì ïîæèòêè. Åñëè ñîâìåñ-

òèòü (èñïîëüçîâàòü äðóã íà äðóãà) íåêîòîðûå èç íèõ,
òî ïîëó÷èòñÿ ñðåäñòâî äëÿ óñïåøíîãî âûïîëíåíèÿ
ìèññèè. Åñëè æå âû, ïî ñîáñòâåííîé íåîñìîòðè-
òåëüíîñòè èëè ïðîñòî ïî íåâíèìàíèþ, íå âçÿëè
íóæíóþ êîìïîíåíòó, ïðèñòóïàéòå ê ïðî÷åñûâàíèþ
çàäíèêîâ. Ýòî óâëåêàòåëüíîå äåéñòâî ïîäðàçóìåâàåò
êëèêàíèå ìûøüþ âî âñå ïîäîçðèòåëüíûå ìåñòà áèò-
ìýïîâ ñ öåëüþ èçâëå÷åíèÿ èç íèõ ïðîïóùåííûõ
ñàêðàëüíûõ item’îâ. Ñîáðàâ òðåáóåìûé õëàì, ëèáî
îòïðàâëÿåìñÿ ñ åãî ïîìîùüþ íà çàäàíèå, ëèáî ïðè-
áûâàåì â óêàçàííîå ìåñòî ñâîèì õîäîì. ×àñòü âòî-
ðàÿ óâëåêàòåëüíîãî ïðèêëþ÷åíèÿ: ïûòàåìñÿ èñïîëü-
çîâàòü ïðèîáðåòåííûé àðòåôàêò íà âñå îñìûñëåí-
íûå èçîáðàæåíèÿ íà áèòìýïå. Åñëè íè îäíà èç êîì-
áèíàöèé íå âûãîðåëà, âûáèðàåì ñëåäóþùóþ âåùü
â inventory è ïîâòîðÿåì îïèñàííûå âûøå äåéñòâèÿ.
Àêòèâàöèÿ ñêðèïòà îçíà÷àåò ñîâïàäåíèå Êëþ÷à è
íóæíîé Ñêâàæèíû.

Íî ìû îòâëåêëèñü. Âåðíåìñÿ ê ðîëåâîé ñóù-
íîñòè Dragon Fire. Ê ñîæàëåíèþ, íàáîð ôèçè÷åñêèõ
õàðàêòåðèñòèê ãåðîÿ íå íåñåò íèêàêîé ñìûñëîâîé
íàãðóçêè. Ýòî ëèøü öèôðû, êîòîðûå óâåëè÷èâàþò-
ñÿ â ïðÿìîé çàâèñèìîñòè îò êîëè÷åñòâà èñïîëüçîâà-
íèé ñîîòâåòñòâóþùåãî óìåíèÿ, òî åñòü âñå îïðåäå-
ëÿåòñÿ ñïîñîáíîñòüþ èãðîêà áûñòðî è ìíîãî íàæè-
ìàòü íà ëåâóþ êíîïêó ìûøè. Â ðàâíîé ñòåïåíè
íè÷åãî íå çíà÷àò è “experience”-î÷êè, êîòîðûìè íà-
ãðàæäàåòñÿ ãåðîé çà èçáèåíèå “ñëó÷àéíûõ” ìîíñò-
ðîâ. Ñòàðûå äîáðûå î÷êè-çà-ïðîõîæäåíèå-êâåñòîâ
òàêæå çàñ÷èòûâàþòñÿ, íî îòäåëüíî îò áîåâûõ.

Çàòî â QG5 åñòü ñëó÷àéíî ãåíåðèðóåìûå ñòû÷-
êè. ×òîáû äîáðàòüñÿ îò îäíîãî ñêîïëåíèÿ “áýêãðà-
óíäîâ” äî äðóãîãî, âàì íåìèíóåìî ïðèäåòñÿ âîñ-
ïîëüçîâàòüñÿ îáùåé êàðòîé. Â ïðîöåññå ïóòåøå-
ñòâèÿ ïî íåé ãåðîÿ âïîëíå ìîãó íàãíàòü ìîíñòðû.
×òî äåëàòü? Îêàçàâøèñü íà äåæóðíîé, òî åñòü ñëó-
÷àéíîé àðåíå, âûáåðèòå îðóæèå èëè çàêëèíàíèå.
Ïîñëå ÷åãî äîñòàòî÷íî íàïðàâèòü êóðñîð íà âðàãà
è áûñòðî íàæèìàòü íà êíîïêó. ×åì áûñòðåå âû
íàæèìàåòå, òåì áûñòðåå óäàðÿåò ïåðñîíàæ! Ñîâåð-
øåíñòâó íåò ïðåäåëà.

Ïîæàëóé, ýòî âñå. “Êâåñòû ïëþñ ñëó÷àéíûå
áèòâû” — âîò ôîðìóëà ñîâðåìåííîé “ÐÏÃ” îò ôèð-
ìû Sierra. È âñåì áåçðàçëè÷íî, ÷òî ëþáàÿ çàäà÷êà â
èãðå ðåøàåòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî ïóòåì ìàíèïóëÿöèé
ñ ñîäåðæèìûì ðþêçàêà ïåðñîíàæà. Ïðîõîäèòü
Dragon Fire èíòåðåñíî, íî òîëüêî êàê ÷èñòûé êâåñò.
Çäåñü îòêðûâàþòñÿ øèðîêèå ïåðñïåêòèâû: âîçìîæ-
íîñòü âûáðàòü æåíó äëÿ ãåðîÿ, ñòàòü ïðåäâîäèòåëåì
ãèëüäèè âîðîâ è, íàêîíåö, ïðèîáðåñòè êîðîëåâñêèé
òèòóë. Íàèáîëåå àêòèâíî ôîðóìû îáñóæäàþò, êàê
ìîæíî ñîáëàçíèòü òó èëè èíóþ îñîáó æåíñêîãî ïîëà
â èãðå. Íóæíû ëè êîììåíòàðèè?

À òåì âðåìåíåì èãðà ñäåëàíà â òèïè÷íîì äëÿ

QUEST FOR GLORY 5:
DRAGON FIRE

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Sierra
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Sierra

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 166ï32 Ã·‡ÈÚ‡ RAMï
6ı CD-ROMïSVGA

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
460 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
»„‡ ÓÚÎË˜ÌÓ Ë‰ÂÚ ‰‡ÊÂ Ì‡ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÂ, ÓÚ‚Â˜‡˛˘ÂÏ
ÏËÌËÏ‡Î¸Ì˚Ï ÒËÒÚÂÏÌ˚Ï ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇÏ
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.sierra.com

[3] Вы никогда не увидите, как эта
лошадка приземляется. “Энерджайзер!”

[3]

Sierra ñòèëå. Òî åñòü êèøèò âñåâîçìîæíîãî ðîäà
òåõíè÷åñêèìè áàãàìè. Òàê, îòäîõíóâ íåñêîëüêî ÷à-
ñîâ îêîëî äâåðåé ìàãàçèíà, âû îáíàðóæèòå, ÷òî ñ
íàñòóïëåíèåì äíÿ îí òàê è íå îòêðûëñÿ, — ïðèäåò-
ñÿ âûéòè ñ äàííîãî çàäíèêà è òóò æå âîéòè â íåãî.
Îòìåííàÿ ðàáîòà, ãîñïîäà ïðîãðàììèñòû! Â
Adventurer’s Guild çàõîäèòü âîîáùå íå õî÷åòñÿ.
Øóìíûé õðàï îäíîãî èç NPC âíóòðè çäàíèÿ çàòåì
ïðåñëåäóåò âàñ âåçäå. Ïðèõîäèòñÿ ïîëíîñòüþ ïåðå-
ãðóæàòü èãðó, ÷òîáû èçáàâèòüñÿ îò ñìà÷íîãî “ïî-
õðþêèâàíèÿ”, íàêëàäûâàþùåãîñÿ íà ìóçûêó è ñïå-
öýôôåêòû. È ïîñëåäíåå, ñàìîå ëàêîìîå. Ìèíèìàëü-
íàÿ èíñòàëëÿöèÿ Dragon Fire íà æåñòêèé äèñê òðå-
áóåò 450 ìåãàáàéò. Õîòèòå óñëûøàòü î ðàçìåðå ìàê-
ñèìàëüíîé? 1055. Ãèãàáàéò!
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ðèëîãèÿ “Êîëüöî Íèáåëóíãîâ” — ñà-
ìàÿ ïåðâàÿ â èñòîðèè ìûëüíàÿ (òî
åñòü ìíîãîñåðèéíàÿ) îïåðà. Ñàìè ïî-
äóìàéòå — øåñòü CD! Òî åñòü òðè
ñåðèè... â ñìûñëå, ïîëíîöåííûõ îïå-

ðû — “Çèãôðèä”, “Âàëüêèðèÿ” è “Çîëîòî Ðåéíà”.
×åòûðå íåçàâèñèìûõ “ïðèêëþ÷åíèÿ” äëÿ ÷åòûðåõ
íåçàâèñèìûõ ãåðîåâ — èõ ìîæíî ïðîõîäèòü â ëþ-
áîì ïîðÿäêå, áðîñàÿ íà ñåðåäèíå è âîçâðàùàÿñü.
Òðè îïåðû ïðî Íèáåëóíãîâ, ïðè òîì, ÷òî íèêòî
äî ñèõ ïîð íå çíàåò, êòî æå îíè òàêèå — òî ëè
íàðîä, òî ëè ñåìüÿ, òî ëè ñóòóëûå òðîëëè, ïîòåþ-
ùèå ó íàêîâàëåí â íåäðàõ ãåðìàíñêèõ ãîð. Ðè-
õàðä Âàãíåð ðåøèë, ÷òî ïîñëåäíèé âàðèàíò íàè-
áîëåå ðåàëèñòè÷åí — è èãðàòü íàì òåïåðü çà Íè-
áåëóíãà Àëüáåðèõà!

...Íåò, ëó÷øå ÿ ïî ïîðÿäêó. Åñëè ïîëó÷èòñÿ:
óæ î÷åíü â Ring, íîâîé èãðå çàìå÷àòåëüíîé Cryo
(ðàçðàáîò÷èê — ñëîâàöêàÿ ôèðìà Arxel Tribe), âñå
çàêîëüöîâàíî! Çàïóùåíî è çàâåð÷åíî — íó ïðÿìî
êàê â ãåðìàíñêîì ýïîñå! Èëè ñðåäíåé êîìïüþòåð-
íîé èãðóøêå íà ÷óæîé ñþæåò.

Дорогая декорация!
Îïåðíàÿ òðèëîãèÿ “Êîëüöî Íèáåëóíãîâ” Ðèõàðäà
Âàãíåðà èçíà÷àëüíî ïëàíèðîâàëàñü êàê êîëîññàëü-
íîå øîó. Ãðîì, øóì, äðåìó÷èå ãåðìàíñêèå ëåñà,

îãíåííûå ïåùåðû, ïîëíûå òðîëëåé, Ðåéí ñ
Äåâàìè, íåáåñà ñ âàëüêèðèÿìè, — îäíèì
ñàìîëåòîì çàäíèêîâ íå îáîéäåøüñÿ!

Ïî÷òè ÷åðåç ñòî ëåò, â óãëîâàòûå ñåìèäåñÿòûå,
ôðàíöóçñêèé õóäîæíèê Ôèëèïï Äðþèéå âçÿë äà è
óìíîæèë âàãíåðîâñêèé ðàçìàõ íà ñîâðåìåííûé åìó
çäîðîâûé ãèãàíòèçì: ñî÷èíèë äëÿ “Êîëüöà” òàêèå
äåêîðàöèè, ÷òî çàêàç÷èê — Ïàðèæñêàÿ Îïåðà —
ïîñìîòðåë, ïîñìîòðåë, ðàçâåë ðóêàìè, äà è ïëþ-
íóë: íó íè â êàêèå âîðîòà! Íè äåíåã íèêàêèõ íå
õâàòèò, íè ìåñòà. Âñå-òàêè Ïàðèæñêàÿ Îïåðà, íå
ñòàäèîí “Óýìáëè”.

Òàê è íå ðåàëèçîâàííàÿ èäåÿ ïûëèëàñü â òåàò-
ðàëüíûõ çàïàñíèêàõ, ïîêà íå ïðèøëà ôèðìà Cryo
è íå ðåøèëà âñå ýòî äåëî ýëåìåíòàðíåéøèì îáðà-
çîì îáâèðòóàëèòü.

Его звали Иш
Âàãíåð ïèñàë ñâîþ îïåðó äëÿ òîãî, ÷òîáû åå ñòàâè-
ëè â òåàòðå, ãäå âñå óñëîâíî è êðàñèâî. Ýïîñû ëþäè
îáû÷íî ñî÷èíÿþò òàê, äëÿ äóøè (îòòîãî-òî, íàâåð-
íîå, â íèõ âñåãäà ñòîëüêî ïóòàíèöû).

Â êîìïüþòåðíûõ èãðàõ òàê íåëüçÿ! Â êîìïüþ-
òåðíûõ èãðàõ íà÷àëà è êîíöû äîëæíû áûòü îïèñà-
íû ÷åòêî, ÿñíî è óêëàäûâàòüñÿ â äâå îñíîâíûå íå-
èíòåðàêòèâíûå ïîñëåäîâàòåëüíîñòè.

Â ðåçóëüòàòå ãåðìàíñêèé ýïîñ ñ ðàçáåãà âëå-
òåë â âåñüìà íåâðàçóìèòåëüíûé ôóòóðèñòè÷åñ-
êèé ñþæåò ñ êîñìè÷åñêè-ìåòàëëîëîìíûì óêëî-
íîì. Çåìëÿ â î÷åðåäíîé ðàç êðóïíî ïîñòðàäà-
ëà, ðàçëåòåëàñü íà òó÷ó àñòåðîèäîâ, à ÷åëîâå÷å-
ñòâî óòðàòèëî Ïàìÿòü. Âåðíóòü åå è äîëæåí íàø
ãåðîé — Èø, Èçáðàííèê. Âîññòàíîâèâ Ring Cycle
(èíà÷å ãîâîðÿ, ïðîæèâ æèçíü ÷åòûðåõ ïåðñîíà-
æåé ýïîñà, “ñûãðàâ” îïåðó è íàéäÿ Êîëüöî), îí
ñïàñåò ×åëîâå÷åñòâî. Ïî÷åìó áîãèíÿ, ïîðó÷èâ-
øàÿ Èøó ýòó âûñîêóþ ìèññèþ, âûáðàëà èç âñå-
ãî êóëüòóðíîãî íàñëåäèÿ Çåìëè èìåííî Âàãíå-
ðà è Äðþèéå — çàãàäêà. Ñêîðåå âñåãî, ìíîãî-
ñòðàäàëüíûå äåêîðàöèè óõèòðèëèñü è çäåñü óöå-
ëåòü è ïðîáèòüñÿ íàðóæó.

Нибелунг и все�все�все
Çäîðîâåííûé, íåïîâîðîòëèâûé õàì Àëüáåðèõ,
öàðü òðîëëåé, äîëæåí îòíÿòü Êîëüöî ó Äåâ Ðåé-
íà, îòâåðãíóâ âñå èõ äîìîãàòåëüñòâà. Îòìå÷ó

Всякий любитель подстрахо�Всякий любитель подстрахо�Всякий любитель подстрахо�Всякий любитель подстрахо�Всякий любитель подстрахо�
вать свои вялые порывы,вать свои вялые порывы,вать свои вялые порывы,вать свои вялые порывы,вать свои вялые порывы,

поставив на беспроигрышныйпоставив на беспроигрышныйпоставив на беспроигрышныйпоставив на беспроигрышныйпоставив на беспроигрышный
вариант (на красное и черноевариант (на красное и черноевариант (на красное и черноевариант (на красное и черноевариант (на красное и черное

сразу, на имя уже состоявшей�сразу, на имя уже состоявшей�сразу, на имя уже состоявшей�сразу, на имя уже состоявшей�сразу, на имя уже состоявшей�
ся Большой Игры или бессмер�ся Большой Игры или бессмер�ся Большой Игры или бессмер�ся Большой Игры или бессмер�ся Большой Игры или бессмер�

тную классику, на страстьтную классику, на страстьтную классику, на страстьтную классику, на страстьтную классику, на страсть
клиента к низкому и его жеклиента к низкому и его жеклиента к низкому и его жеклиента к низкому и его жеклиента к низкому и его же

тягу к высокому), неизменнотягу к высокому), неизменнотягу к высокому), неизменнотягу к высокому), неизменнотягу к высокому), неизменно
верит в один�единственныйверит в один�единственныйверит в один�единственныйверит в один�единственныйверит в один�единственный

закон — теорию вероятности.закон — теорию вероятности.закон — теорию вероятности.закон — теорию вероятности.закон — теорию вероятности.
И зря — есть, есть пока вИ зря — есть, есть пока вИ зря — есть, есть пока вИ зря — есть, есть пока вИ зря — есть, есть пока в

нашем душном мире законнашем душном мире законнашем душном мире законнашем душном мире законнашем душном мире закон
куда более важный и власт�куда более важный и власт�куда более важный и власт�куда более важный и власт�куда более важный и власт�

ный — закон всеобщей спра�ный — закон всеобщей спра�ный — закон всеобщей спра�ный — закон всеобщей спра�ный — закон всеобщей спра�
ведливости.ведливости.ведливости.ведливости.ведливости.

И согласно этому закону —И согласно этому закону —И согласно этому закону —И согласно этому закону —И согласно этому закону —
ему непременно выпадетему непременно выпадетему непременно выпадетему непременно выпадетему непременно выпадет

“зеро”!“зеро”!“зеро”!“зеро”!“зеро”!
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[1] Сейчас карла получит в зубы! Чтобы не жадничал. [2] Рейн. Стрелка указывает
путь к его золоту. Девы пока занырнули.

[1]

[2]
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ìåæäó äåëîì: âûáîð ðåøåíèÿ â äàííîì
ñëó÷àå çàâèñèò äàæå íå îòòîãî, íà êàêîé ñòðî÷-
êå “ðàçâåòâëåííîãî” äèàëîãà òû ùåëêíåøü. Íåò!
×óäåñíûé èíòåðôåéñ “Ðèíãà” äåëàåò ýòîò ïðî-
öåññ ñòîïðîöåíòíî èíòóèòèâíûì: ùåëêíóë íà
Äåâå — “ïîääàëñÿ”, ùåëêíóë ìèìî, ÷òîáû ïðî-
áåæàòü, — “óñòîÿë”.

Ýòî ÿ îá èíòåðôåéñå. Â òðóäíûõ ñèòóàöèÿõ
Àëüáåðèõ ñêâåðíîñëîâèò è ìîëîòèò êóëàêàìè ïî ÷åìó
íè ïîïàäÿ. Òèïà íå äàë åìó êàðëà ëÿãóøå÷êó —
ïîëó÷èë â çóáû. Íå ðàáîòàåò êîìïüþòåð â äèñïåò-
÷åðñêîé — âðåçàë ïî êíîïêàì. Âñå ñðàçó è ïîëó÷èò-
ñÿ. Ýòî îá “îñîáûõ âîçìîæíîñòÿõ”, êîòîðûìè îá-
ëàäàåò êàæäûé èç ãåðîåâ.

Ëîêè, õèòðûé, ëîâêèé è æåñòîêèé îãíåííûé
áîã, ëåòàåò ïî êàòàêîìáàì òðîëëüñêîé øàõòû íà
äîñêå äëÿ ñåðôèíãà, ÿâíî ïåðåêî÷åâàâøåé â ýòó âû-
ñîêîèíòåëëåêòóàëüíóþ èãðó èç áåçâðåìåííî ïî÷èâ-
øåãî øåäåâðà Dreams to Reality. Øàõòà, êñòàòè, —
òà æå, ãäå äî ýòîãî õóëèãàíèë òîëñòûé Àëüáåðèõ.
Çàäà÷à Ëîêè — óêðàñòü Êîëüöî ó ÷åñòíî îòñòðàäàâ-
øåãî çà íåãî â âîäàõ Ðåéíà ïîâåëèòåëÿ òðîëëåé. Åãî
ôèðìåííûé òðþê — ïëåâàíèå îãíåì. Ïîâîä áëåñ-
íóòü â íóæíûé ìîìåíò áóäåò óñëóæëèâî ïðåäîñòàâ-
ëåí — ìèìî íå ïðîéäåøü.

×åëîâåê-âîëê Çèãôðèä áðîäèò ïî ãóñòîìó ëåñó
ìåæäó õðàìîì, èçáóøêîé è ïðóäèêîì, ðåøàÿ ãîëî-
âîëîìêè ñðåäíåé Myst’îâîé ñëîæíîñòè. Åùå Çèãô-
ðèä óêðîùàåò âîëêîâ, ïîäêàðìëèâàÿ èõ êîï÷åíîé
çàé÷àòèíîé (÷òî ñàìî ïî ñåáå ñòðàííî, ïîñêîëüêó
åãî “îñîáàÿ ñèëà” íàçûâàåòñÿ “âîë÷èé èíñòèíêò”, à
ñàì îí íàïîëîâèíó áîãî-âîëê, è ìîã áû, ïî èäåå,
ïðîñòî äîãîâîðèòüñÿ). Íàãðàäîé çà åãî òðóäû ñòà-
íåò âñòðå÷à ñ óòåðÿííîé ãîäû íàçàä ñåñòðîé.

È, êîíå÷íî, Áðóíãèëüäà! Æåíùèíà-âîèí, ñ
êîòîðîé ëåïèë ñâîå òåëî (è, óâû, ëèöî) ñàì ìîãó-
÷èé Àðíîëüä!

Ñòðåìèòåëüíàÿ âàëüêèðèÿ ïàðèò ñðåäè âïå-
÷àòëÿþùèõ ïðèðîäíûõ ïåéçàæåé, ðàñòàïëèâàÿ ëüäû
è ñæèãàÿ âñå ëèøíåå ïðè ïîìîùè ñïåöèàëüíîãî
ìîëíèåïîñûëàòåëüíîãî êîïüÿ. Óâû, òðàíñïîðòíîå
ñðåäñòâî åé äîñòàëîñü òî æå ñàìîå, ÷òî è îãíåäû-

øàùåìó Ëîêè, — ëåòàþùàÿ äîñêà. Ñòðàííîå ðåøå-
íèå, íî íå ïðèâåòñòâîâàòü åãî íåëüçÿ: ñïåøèâøèñü,
ñêóëàñòàÿ âîèòåëüíèöà ïåðåìåùàåòñÿ òî÷íî òàê æå,
êàê ïåðåñòóïàë ïî ñâîåé øàõòå çàêîâàííûé â áðî-
íþ òðîëëü Àëüáåðèõ. Ðàçâå òîëüêî â ïîÿñíèöå ãèá-
êîñòè ÷óòü áîëüøå.

Ýòî ÿ îá àíèìàöèè — âû, íàâåðíîå, ïîíÿëè.

Люблю запах
напалма по утрам!
Ring — âñåãî-íàâñåãî èãðà ïî ìîòèâàì èçâåñòíîé
îïåðû è ñ èñïîëüçîâàíèåì çíàìåíèòûõ äåêîðà-
öèé. Ëè÷íî äëÿ ìåíÿ ñàìîé áîëüøîé çàãàäêîé
îñòàåòñÿ âîò ÷òî: íó êàê, êàê ðàçðàáîò÷èêàì Ring’à
óäàëîñü îñòàâèòü äåêîðàöèè — òåìè ñàìûìè äå-
êîðàöèÿìè, ïëîñêèìè è ïûëüíûìè, ïåðåíåñÿ èõ
â ñîâåðøåííî èíîé (ïóñòü è ñòîëü æå ðóêîòâîð-
íûé) ìèð! È ïðè ýòîì íè â êîåé ìåðå íå ñäåëàòü
èãðó ñïåêòàêëåì...

Òåàòð ñòàâèò ïåðåä çðèòåëåì/ó÷àñòíèêîì äâà
î÷åíü æåñòêèõ óñëîâèÿ: çðèòåëü ïàññèâåí, ïðîñòðàí-
ñòâî îãðàíè÷åíî. È òî è äðóãîå èãðóøêå ïðîòèâî-
ïîêàçàíî, è çäåñü ñîçäàòåëè èãðû èçìåíèòü íè÷åãî
íå ñóìåëè.

Âåðòÿùèéñÿ âîêðóã êàðòîííîé èçáóøêè
Çèãôðèä ÷åðåç ìèíóòó-äðóãóþ êàæåòñÿ ïîëíûì
èäèîòîì: âî-ïåðâûõ, ïðîñòðàíñòâî ÿâíî îðãàíè-
çîâàíî ïî êðóãó, âî-âòîðûõ, äðåìó÷èé ëåñ ïëî-
ùàäüþ ïÿòü êâàäðàòíûõ ìåòðîâ... Íó è ÷òî, ÷òî
îí èäåò ïî íåìó äîëãî?! Âñå ðàâíî âèäíî, ãäå
äîñêè êîí÷èëèñü!

Ëîêè è Àëüáåðèõ íîñÿòñÿ ïî ðåëüñàì, ïðîëî-
æåííûì â ãðóáîé êîíñòðóêöèè èç ïàïüå-ìàøå è
ñòàëè, è äàæå ñòðàííî, ÷òî ñ íåå òàê è íå îòêðûâà-
åòñÿ âèä íà îðêåñòðîâóþ ÿìó. Â óïîìÿíóòîì ëåñó
êîå-ãäå ðàññòàâëåíû âîëêè èç ïëîõîãî äåòñêîãî óò-
ðåííèêà. Áðóíãèëüäà êîðåæèò ìàëåíüêèå ïåéçàæè-
êè, êàæäûé — çà ñâîåé ìàëåíüêîé äâåðêîé. Êàæäûé
— äâà øàãà âëåâî, äâà øàãà âïðàâî, ïîëòîðû ïàçëî÷-
êè. Íå ñêàçàòü, ÷òî óâëåêàåò èëè ñîçäàåò ìèð, â êî-
òîðûé õî÷åòñÿ âåðèòü.

Громоздкая опера к концу идет
Ñîçäàòåëè èãðû âçÿëè ïîòðÿñàþùèé ñàóíäòðåê —
Âåíñêèé îðêåñòð, Âàãíåð, ýòàëîííàÿ çàïèñü. Ïîòîì
îíè ïî÷èêàëè åå íà ìåëêèå êóñî÷êè è èñïîëüçîâàëè
â “íóæíûõ ìåñòàõ”.

Ãðàíäèîçíûå òåìû “Êîëüöà Íèáåëóíãîâ” ãðó-
áî è áåçûñêóñíî ïðèâÿçàíû ê èãðå ïî “òåððèòîðè-
àëüíîìó ïðèíöèïó” è îáðûâàþòñÿ áåçî âñÿêîãî
ïî÷òåíèÿ è îñîáîãî ñïðîñà. Âîò òåáå îäíà òåìà —
ïîâåðíóë çà óãîë — äðóãàÿ. Áåç ïåðåõîäà, â ëþáîì
ìåñòå ìóçûêàëüíîé ôðàçû, âíå çàâèñèìîñòè îò îá-
ùåãî õîäà èãðû èëè “íàñòðîåíèÿ” ïåðñîíàæà. Ôðýí-
ñèñ Ôîðä Êîïïîëà, ïîìíèòñÿ, íå ðåøèëñÿ ïðåâðà-
ùàòü “Ïîëåò âàëüêèðèé” â ôîíîâóþ ìóçû÷êó äëÿ
“Àïîêàëèïñèñà” — íàîáîðîò, ïðèâÿçàë âåñü ýïèçîä
ê Âàãíåðó. È ïðàâèëüíî — ó íåãî ïîëó÷èëñÿ “Ïîëåò
âàëüêèðèé” èç “Àïîêàëèïñèñà ñåãîäíÿ”.

Òåïåðü áåäíîãî Ðèõàðäà çàñòàâèëè îçâó÷èâàòü
âåñüìà çàóðÿäíûå ïàçëû è ãëóøèòü äóðíî ïðîèçíå-
ñåííûå äèàëîãè.

Äà è çëîñ÷àñòíûå äåêîðàöèè, êñòàòè, òîæå ïî-
ñòðàäàëè. Ñêó÷íàÿ, åäâà ïðèâÿçàííàÿ ê ìóçûêå èëè
èíòåðüåðàì “âïîëíå ïðèëè÷íàÿ” àíèìàöèÿ íèêàê
íå óêðàøàåò ýòè ïîëíûå ïàôîñà ñèíòåòè÷åñêèå êîí-
ñòðóêöèè. Íå çíàþ, êàêîé èìåííî ïðîöåíò èãðî-
âîé ãðàôèêè ëåæèò íà ñîâåñòè ìýòðà Äðþèéå, íî
ñìîòðèòñÿ âñå ýòî îäèíàêîâî ïå÷àëüíî...

[3] Альберих противится искушению. И
правильно — в таких)то одежках!

[3]

RING
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Arxel Tribe
»Á‰‡ÚÂÎ¸ Cryo Interactive

Œ˜ÂÌ¸ ÌÂÛ‰‡˜Ì‡ˇ ÔÓÔ˚ÚÍ‡ ‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ú¸ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÛ˛ ÓÔÂÛ
Í ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ Â‡Î¸ÌÓÒÚË. ÕË Â‡Î¸ÌÓÒÚË, ÌË ÓÔÂ˚.
¬ÔÓ˜ÂÏ, Ô‡‡ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÓÍ Ì‡È‰ÂÚÒˇ.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98ïPentium 133ï16 Ã·‡ÈÚ RAMï8ı CD-
ROMïSVGA (65K ˆ‚ÂÚÓ‚)

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
250 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.cryo-interactive.com
—‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.arxel.com

ÔÓÍ‡ÎÂ˜ÂÌÌ˚È
¬‡„ÌÂ
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СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ В П Р О К

ТАКТИЧЕСКИЕ
СОВЕТЫ ПО ИГРЕ

StarCraft

[1] Отражение атак с помощью рабочих.
[2] Прорыв к рабочим... с целью подрыва
экономики противника. [3] Техника
заманивания.

[1]

Неизвестный
StarCraft•Dilvish, Asmodey•

Обещанные в самом началеОбещанные в самом началеОбещанные в самом началеОбещанные в самом началеОбещанные в самом начале
стратегической тетрадки советыстратегической тетрадки советыстратегической тетрадки советыстратегической тетрадки советыстратегической тетрадки советы
по StarCraft от “профи” — здесь.по StarCraft от “профи” — здесь.по StarCraft от “профи” — здесь.по StarCraft от “профи” — здесь.по StarCraft от “профи” — здесь.

“Отцы” не прячут свои последние“Отцы” не прячут свои последние“Отцы” не прячут свои последние“Отцы” не прячут свои последние“Отцы” не прячут свои последние
приемы  от народа, они уверены,приемы  от народа, они уверены,приемы  от народа, они уверены,приемы  от народа, они уверены,приемы  от народа, они уверены,
чем больше людей превратятся вчем больше людей превратятся вчем больше людей превратятся вчем больше людей превратятся вчем больше людей превратятся в

неплохих StarCraft’еров, темнеплохих StarCraft’еров, темнеплохих StarCraft’еров, темнеплохих StarCraft’еров, темнеплохих StarCraft’еров, тем
веселее станет жизнь. По мнениювеселее станет жизнь. По мнениювеселее станет жизнь. По мнениювеселее станет жизнь. По мнениювеселее станет жизнь. По мнению

авторов, советы рассчитаны наавторов, советы рассчитаны наавторов, советы рассчитаны наавторов, советы рассчитаны наавторов, советы рассчитаны на
“средних” и “хороших” игроков.“средних” и “хороших” игроков.“средних” и “хороших” игроков.“средних” и “хороших” игроков.“средних” и “хороших” игроков.

Эти люди уже достаточно изучилиЭти люди уже достаточно изучилиЭти люди уже достаточно изучилиЭти люди уже достаточно изучилиЭти люди уже достаточно изучили
игру и с пониманием отнесутся кигру и с пониманием отнесутся кигру и с пониманием отнесутся кигру и с пониманием отнесутся кигру и с пониманием отнесутся к

русско�английской мешанинерусско�английской мешанинерусско�английской мешанинерусско�английской мешанинерусско�английской мешанине
имен и кличек, которыми забитимен и кличек, которыми забитимен и кличек, которыми забитимен и кличек, которыми забитимен и кличек, которыми забит

лексикон профессиональныхлексикон профессиональныхлексикон профессиональныхлексикон профессиональныхлексикон профессиональных
игроков.игроков.игроков.игроков.игроков.

Миф
об “универсальной” стратегии
Êàê â îäèíî÷íîé, òàê è â ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé èãðå ñóùå-
ñòâóþò òðè îñíîâíûõ ïóòè, ïî êîòîðûì ìîæíî íàïðàâèòü
ñâîè ñòîïû: “ýêñïàíñèÿ”, “ðàííÿÿ àòàêà” (rush) è “ðàçâèòèå”.

“Ýêñïàíñèÿ” (ðàçìíîæåíèå) — ðàííåå ñòðîèòåëüñòâî äî-
ïîëíèòåëüíûõ áàç, ðåçêîå óâåëè÷åíèå ïðèòîêà ðåñóðñîâ. Ïî-
ëèòèêà ÷ðåâàòà òåì, ÷òî âàñ ìîãóò “âûíåñòè” ðàííåé àòàêîé
(rush’åì).

“Ðàííÿÿ àòàêà” — áûñòðîå ñòðîèòåëüñòâî áîåâûõ þíèòîâ,
äîñòóïíûõ â ñàìîì íà÷àëå (çåàëîòîâ, çåðãëèíãîâ, ìîðïåõîâ),
è ñòðåìèòåëüíàÿ àòàêà ïðîòèâíèêà. Åñëè âðàã ïîñòðîèò îáî-
ðîíó è óéäåò â ðàçâèòèå, ìîæíî çäîðîâî îáëîìàòüñÿ.

“Ðàçâèòèå” — ðàííåå ñòðîèòåëüñòâî îáîðîíû, çàòåì ïðî-
ðûâ â îáëàñòü âûñîêèõ òåõíîëîãèé (òàíêè, òåìïëåðû, ãàðäèà-
íû). Îïàñíî òåì, ÷òî ïðîòèâíèê, ïðîâåäÿ âíà÷àëå ýêñïàí-
ñèþ, îáãîíèò âàñ â ðàçâèòèè çà ñ÷åò áîëüøåãî ÷èñëà äîáûâà-
åìûõ ðåñóðñîâ.

Òàêèì îáðàçîì, óíèâåðñàëüíîé ñòðàòåãèè íå ñóùåñòâóåò, è
ýòî åùå ðàç ãîâîðèò î çàìå÷àòåëüíîé ñáàëàíñèðîâàííîñòè èãðû.
×òîáû íå ïîïàñòü âïðîñàê, ïðèõîäèòñÿ ïîñòîÿííî âåñòè ðàç-
âåäêó. Âû äîëæíû ïîíÿòü, ïî êàêîìó ïóòè ðàçâèòèÿ ïîøåë
ïðîòèâíèê, âû äîëæíû ïîëó÷èòü êîíòðîëü íàä ðåñóðñàìè.

Ðåñóðñû ÿâëÿþòñÿ êëþ÷îì ê ïîáåäå, è îñíîâíàÿ áîðüáà
ïðîèñõîäèò èìåííî çà íèõ.

Êëþ÷ ê âûèãðûøó “íîìåð äâà” — ñêîðîñòü. Âû äîëæíû
äåëàòü âñå áûñòðåå, ÷åì âàø ñîïåðíèê. È, êðîìå òîãî, ñóùå-

ñòâóåò íåñêîëüêî (òûñÿ÷) “ôèíòîâ óøàìè”, êîòîðûå ïîçâîëÿ-
þò äîáèòüñÿ ïðåâîñõîäñòâà íàä ïðîòèâíèêîì â òàêòè÷åñêîì
ïëàíå. Äàâàéòå ðàññìîòðèì íåêîòîðûå èç íèõ.

Использование групп
Êàê íè áàíàëüíî ýòî çâó÷èò, ãðóïïû íàäî “ñàæàòü” íà “ãî-
ðÿ÷èå êíîïêè” (Ctrl + “öèôðà”). Íà âñÿêèé ñëó÷àé — Alt +
“öèôðà” (èëè “öèôðà” äâà ðàçà ïîäðÿä) öåíòðèðóåò ýêðàí
íà âûáðàííîé ãðóïïå. Íå çàáûâàéòå âûäåëÿòü è ñòðîåíèÿ!
Íàïðèìåð Gateway’è èëè áàðàêè, ÷òî ïîçâîëèò, íå îòðûâà-
ÿñü îò àòàêè (èëè äðóãîãî äåëà), ñòðîèòü âîéñêà íà áàçå.
Êîíå÷íî, òåõíèêà òðåáóåò îïðåäåëåííîãî îïûòà, è ïîíà÷àëó
ëåãêî çàïóòàòüñÿ, íî äåëî òîãî ñòîèò. Ñîâåò íîìåð äâà —
ó÷èòå “ãîðÿ÷èå êíîïêè”. Óâàæàþùèå ñåáÿ èãðîêè çíàþò
ïðàêòè÷åñêè âñå ñîêðàùåíèÿ (“ïðàêòè÷åñêè” — ïîòîìó ÷òî
“âñå” íå ïîìíèì äàæå ìû).

Attack и Patrol вместо Move
Î÷åíü âàæíî èçáåæàòü ïîòåðè âîéñê ïðè èõ ïåðåäèñëîêà-
öèè è ìèíèìèçèðîâàòü ïîòåðè ïðè àòàêå. Íåîïûòíûå èã-
ðîêè ïåðåìåùàþò âîéñêà ïðàâîé êíîïêîé ìûøè, ÷òî ïî
óìîë÷àíèþ ïåðåâîäèò èõ â ðåæèì Move è äåëàåò áåççàùèò-
íûìè ïåðåä ëèöîì ñëó÷àéíîãî âðàãà. Ëèøíèõ ïîòåðü ìîæ-
íî èçáåæàòü, èñïîëüçóÿ êîìàíäû “ïàòðóëü” è “àòàêà”. Â ýòîì
ñëó÷àå âàøè âîéñêà, âñòðåòèâ íà ñâîåì ïóòè íåïðèÿòåëÿ,
óíè÷òîæàò åãî (åñëè õâàòèò ñèë, êîíå÷íî) áåç âàøåãî âìå-
øàòåëüñòâà è ïðîäîëæàò äâèæåíèå. Îòëè÷èå æå ìåæäó ýòè-
ìè êîìàíäàìè ñîñòîèò â òîì, ÷òî ïðè “ïàòðóëå” âîéñêà,
äîéäÿ äî öåëè, âîçâðàùàþòñÿ íà èñõîäíóþ ïîçèöèþ, à ïðè
“àòàêå” îñòàþòñÿ íà ìåñòå.

Âíèìàíèå: ïðè èñïîëüçîâàíèè “àòàêè” âñåãäà åñòü îïàñ-
íîñòü ñëó÷àéíî ïîïàñòü ìûøêîé ïî âðàæåñêîìó þíèòó èëè
çäàíèþ, ÷òî èñïîðòèò âñå äåëî. “Àòàêîâàòü” âñåãäà ñëåäóåò
ïóñòîå ìåñòî.

Отражение атак
с помощью рабочих
Íå çàáûâàéòå, ÷òî ðàáî÷èå òîæå ìîãóò äðàòüñÿ, îñîáåííî íà
ðàííåì ýòàïå èãðû, êîãäà âîéñê åùå îòíîñèòåëüíî ìàëî. Ýòî
ñâîéñòâî ïîçâîëÿåò âûãîäíî ñýêîíîìèòü ðåñóðñû, çàòðà÷èâàå-
ìûå íà îáîðîíó, à òàêæå îòáèòüñÿ îò ïðåâîñõîäÿùèõ ñèë
ïðîòèâíèêà.

Âûãëÿäèò ýòî òàê: ïðè îáíàðóæåíèè àòàêóþùåãî íåïðèÿ-
òåëÿ âû îáúåäèíÿåòå ðàáî÷èõ â ãðóïïû âìåñòå ñ âîèíàìè è
êîìàíäóåòå èì “ïàòðóëü”. Åñëè âîéñê íåò âîîáùå (íàïðèìåð
âñåãî ëèøü ïàðà ïóøåê èëè áóíêåðû), òîãäà õâàòàéòå ðàáî÷èõ è
ïðèêàçûâàéòå èì “àòàêîâàòü” (“ïàòðóëèðîâàòü” îíè íå óìåþò).

Æåëàòåëüíî ðàñïîëîæèòü ðàáî÷èõ ìåæäó âàøèìè áî-
åâûìè åäèíèöàìè è ïðîòèâíèêîì. Õèòðîñòü â òîì, ÷òî
âðàæåñêèå âîèíû èãíîðèðóþò ðàáî÷èõ, åñëè âèäÿò “íà-
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ñòîÿùåãî” âðàãà. Ïîêà íåïðèÿòåëü áóäåò ïûòàòüñÿ îáîé-
òè íåïîâîðîòëèâûõ ðàáîòÿã, êîïîøàùèõñÿ ïîä íîãàìè,
îíè ïîòèõîíå÷êó óíè÷òîæàò åãî, ñàìè ïðàêòè÷åñêè íå
íåñÿ íèêàêèõ ïîòåðü.

Â multiplayer ñîïåðíèê, êîíå÷íî, ìîæåò ïðèêàçàòü “àòà-
êîâàòü” êîíêðåòíîãî ðàáî÷åãî, íî ýòî ïîòåðÿ òåìïà. Êðîìå
òîãî, áåäîëàãó ìîæíî ñïðÿòàòü çà “øèðîêèìè ñïèíàìè” òî-
âàðèùåé, åùå áîëåå îñëîæíèâ ïðîòèâíèêó æèçíü.

“Китайская защита”
Ýòîò ñïîñîá ïðèäóìàëè âîâñå íå êèòàéöû, à îäèí èç íàñ —
Dilvish. Ïðèåì ïîëó÷èëñÿ íàñòîëüêî ýôôåêòèâíûì è ïðî-
ñòûì, ÷òî ìíîãèå ñòàëè åãî èñïîëüçîâàòü. Êàê è ïîðîõ, êñòà-
òè. Â îáùåì, âñå ìàññîâîå àññîöèèðóåòñÿ ñ Êèòàåì. Òåïåðü
ïî ñóùåñòâó.

Íà÷íåì ñ çåðãîâ. Áåðåì 2-3 ñàíêåí (èõ íàçåìíàÿ ïóø-
êà), çà íèìè ñòàâèì 10-12 ãèäð (ãèäðàëèñêîâ) ñ “àïãðåé-
äíóòûì” ðàäèóñîì äåéñòâèÿ — è áëþäî ãîòîâî. Òàêàÿ
êîìáèíàöèÿ ñèë ñïîñîáíà îñòàíîâèòü 18-20 çåàëîòîâ, 20-
30 ìîðïåõîâ, à òàêæå íåìàëî çåðãëèíãîâ èëè ãèäð. Âñÿ
ñîëü â òîì, ÷òî âîéñêà ïðîòèâíèêà â ïåðâóþ î÷åðåäü
àòàêóþò ñàíêåí, íåñìîòðÿ íè íà ÷òî — òàê çàïðîãðàììè-
ðîâàíû ïðèîðèòåòû. À âàøè ãèäðû òåì âðåìåíåì “ðàç-
áèðàþò” íåïðèÿòåëüñêèå âîéñêà. Ó÷èòûâàÿ òî îáñòîÿòåëü-
ñòâî, ÷òî ó êàæäîé ñàíêåí 400 “õèòîâ”, âðåìåíè ó ãèäð
áóäåò íåìàëî. Êðîìå òîãî, ñàíêåíû è ñàìè áüþò íåïëîõî
— ïî 40 damage çà âûñòðåë, è äåëàþò ýòî âåñüìà ÷àñòî.

Òåïåðü ïðî òåððàíîâ. Ó íèõ ðîëü ñàíêåí âûïîëíÿåò
áóíêåð, êîòîðûé âî âðåìÿ àòàêè õîðîøî áû ÷èíèòü äâó-
ìÿ ðàáî÷èìè. Íå íàäî ñòðîèòü ïî îäíîìó áóíêåðó íà
êàæäûõ ÷åòûðåõ ìîðïåõîâ, äîñòàòî÷íî ïàðî÷êè. Ïðîòîñ-
ñû. Âìåñòî ñàíêåí — photon cannon, âìåñòî ãèäð — çåàëî-
òû. Òîëüêî çåàëîòû ñòðîÿòñÿ ïåðåä ïóøêàìè è íå äàþò
âðàãó äî íèõ äîáðàòüñÿ.

Âñå âèäû “êèòàéñêîé çàùèòû” ëó÷øå îðãàíèçîâûâàòü â
óçêîì ïðîõîäå, õîòÿ è íà îòêðûòîé ìåñòíîñòè, íåäàëåêî îò
áàçû, òåõíèêà òàêæå ðàáîòàåò âåñüìà ýôôåêòèâíî.

“Прорыв к рабочим”
Íåïëîõèì, íà íàø âçãëÿä, ïðèåìîì ÿâëÿåòñÿ “ïðîðûâ ê
ðàáî÷èì”. Ýòî êîãäà 2-3 âàøèõ þíèòà îáõîäÿò îáîðîíó
íåïðèÿòåëÿ è íàïàäàþò íà åãî ðàáî÷èõ. Âî-ïåðâûõ, ýòèì âû
ïîäðûâàåòå ýêîíîìèêó âðàãà. Âî-âòîðûõ, îòðûâàåòå îïïî-
íåíòà îò åãî äåë. Â-òðåòüèõ, ïîðòèòå åìó íåðâû è çàñòàâëÿå-
òå äåðæàòü òàì îõðàíó. À â-÷åòâåðòûõ, îòòÿíóâ òàêèì îáðà-
çîì ÷àñòü ñèë îò ïåðåäîâîé, ìîæåòå íàíåñòè ñîêðóøàþùèé
óäàð. Èëè, åñëè âðàã óøåë â ñîâñåì ãëóõóþ îáîðîíó, —
çàõâàòèòü íîâûå òåððèòîðèè è ïðèñòóïèòü ê ñòðîèòåëüñòâó
äîïîëíèòåëüíûõ áàç.

Queen�пиратство
Çà÷àñòóþ ìîæíî äîâåñòè ÷åëîâåêà äî áåëîãî êàëåíèÿ ñ
ïîìîùüþ îáû÷íûõ êîðîëåâ. Ñòîèò âûâåñòè èõ øòóê
âîñåìü è ðàçðàáîòàòü èì “áðóäëèíã”. Íàïîìíèì, ÷òî
îí äåéñòâóåò òàêæå íà ãîëèàôàõ, äðàãóíàõ è òåððàíñ-
êèõ ðàáî÷èõ.

Êîðîëåâû ìîãóò, âî-ïåðâûõ, “çàïàðàçèòèòü” ÷àñòü
âîéñê ïðîòèâíèêà. Êñòàòè, ðàçðåøåíî ñàæàòü ïàðàçèòîâ
è íà ïðîñòûõ àáîðèãåíîâ, êîòîðûå ìèðíî ïîëçàþò íà
ìíîãèõ êàðòàõ. Âî-âòîðûõ, ìîæíî ðåçêî ñíèçèòü ÷èñëåí-
íîñòü æèâîé ñèëû ó ïðîòèâíèêà (òàíêè, ìàãè, óëüòðàëèñ-
êè), à åñëè óâåëè÷èòü êîëè÷åñòâî êîðîëåâ, òî ìàãèÿ ó
íèõ áóäåò âîññòàíàâëèâàòüñÿ áûñòðåå, ÷åì âðàã ñìîæåò
ñòðîèòü íîâûå âîéñêà. Â èäåàëå ýòî âûãëÿäèò òàê: èç
gateway’ÿ âûëåçàåò ïðîòîññîâñêèé ìàã è òóò æå ãèáíåò îò
íàøåñòâèÿ ÷óäîâèùíûõ “áëîõ”.

Irradiate�пираство
Íå âñå çíàþò, ÷òî òåððàíñêèé “Irradiate” ñïîñîáåí óáèâàòü
âñåõ ïðîòîññîâñêèõ þíèòîâ, ïðîèçâîäèìûõ â gateway’ÿõ, à
òàêæå ëþáóþ äðóãóþ îðãàíè÷åñêóþ åäèíèöó, âêëþ÷àÿ òåð-
ðàíñêèõ ðàáî÷èõ. “Irradiate” äåéñòâóåò íà âîçäóøíûå þíèòû,
íî, â îòëè÷èå îò “áðóäëèíãà”, íå ïîðàæàåò òàíêè è ãîëèàôû.

Ëþáîïûòíàÿ äåòàëü — âñå íàçåìíûå þíèòû â èãðå äåëÿò-
ñÿ íà áèîëîãè÷åñêèõ è ìåõàíè÷åñêèõ, çà èñêëþ÷åíèåì ïðî-
òîññîâñêîãî Archon’à, êîòîðîãî StarCraft âîîáùå ñ÷èòàåò íå
þíèòîì, à “òåõíîëîãèåé”. Íó-íó.

Заманивание
Èçëèøíþþ ñàìîñòîÿòåëüíîñòü þíèòîâ, ÷åé ðàäèóñ îáçîðà ïðå-
âîñõîäèò ðàäèóñ ñòðåëüáû, ìîæíî èñïîëüçîâàòü. Íàïðèìåð,
âîçüìåì ìóòàëèñêîâ, çàâèñøèõ â âîçäóõå íåäàëåêî îò áàçû ïðî-
òîññà (òàê, ÷òîáû ìàã èõ íå äîñòàâàë). Áåðåì îäíîãî ñêàóòà è
ïðîëåòàåì íà ñàìîé ãðàíèöå âèäèìîñòè ìóòàëèñêîâ. Îíè, âèäÿ
âðàãà, áðîñàþòñÿ â àòàêó. Âû îòâîäèòå ñêàóòà ïîä ïðèêðûòèå
ïóøåê è ïîëèâàåòå ìóòàëèñêîâ “ïñèîíèê-øòîðìîì”.

Âñÿ ñîëü â òîì, ÷òî íè âàø ñêàóò, íè ìóòàëèñêè íå
ñäåëàþò íè îäíîãî âûñòðåëà, ïîêà íå âîéäóò â ðàäèóñ äåé-
ñòâèÿ ïóøåê. Ïðîòèâíèêó íå ñîîáùàò î òîì, ÷òî åãî âîéñêà
êóäà-òî ïîëåòåëè, äî òåõ ïîð, ïîêà âàøè ïóøêè íå äàäóò çàëï.
Òàêèì îáðàçîì, ó îïïîíåíòà îñòàåòñÿ âñåãî äâà âàðèàíòà äåé-
ñòâèé: ïðèêàçàòü “hold” (äåðæàòü ïîçèöèþ) ñâîèì ìóòàëèñ-
êàì, íî òîãäà îíè áóäóò ðàññòðåëÿíû âàøèìè ñêàóòàìè, ÷åé
ðàäèóñ àòàêè áîëüøå. Ëèáî ïðîñòî äåðæàòü ñâîèõ “ìóòàñîâ”
íàä ñâîèìè æå áàçàìè.

Наводка ядерных бомб
Ïîñëå ñîîáùåíèÿ “nuclear launch detected” ëþäè â ïàíèêå
íà÷èíàþò èñêàòü êðàñíóþ òî÷êó è ÷àñòî åå íàõîäÿò. Çàäà÷ó
íåñ÷àñòíûõ ìîæíî óñëîæíèòü, åñëè íàâåñòè ÿäåðíûé óäàð íà
ëåòàþùèé îáúåêò. Â ýòîì ñëó÷àå òî÷êè íå áóäåò âèäíî äî òåõ
ïîð, ïîêà þíèò íå ñäâèíåòñÿ ñ ìåñòà.

Çíàÿ ýòîò ôîêóñ, ìíîãèå ïðîôåññèîíàëû ïåðâûì äåëîì
“ñäâèãàþò” ñâîè èñòðåáèòåëè — èùóò òî÷êó. Íî è çäåñü åñòü
êîíòðìåðà — ïåðåä âûáîðîì öåëè ComSat Station “ïðîñâå÷è-
âàåò” ïðåäïîëàãàåìîå ìåñòî óäàðà è îáíàðóæèâàåò observer,
êîòîðûé, êàê ïðàâèëî, íàõîäèòñÿ íåïîäàëåêó îò ëåòàþùèõ
þíèòîâ. Èìåííî ïîä observer’à è êèäàåòñÿ áîìáà — “ïîä
íèì” ðåäêî äîãàäûâàþòñÿ ïîñìîòðåòü, âåäü îí “íåâèäèì”.

Åñëè æå “òî÷êó” âñå-òàêè çàìåòèëè, èìååò ñìûñë ïîñòà-
âèòü íà “ãîñòà” “defence matrix”, äîáàâèâ åìó 250 “õèòïîèí-
òîâ”. Îêðåïøèé “ãîñò” óñïååò íàíåñòè ñìåðòîíîñíûé óäàð.
Âïðî÷åì, è ïðîòèâ “defence matrix” åñòü ñâîé ïðèåì÷èê, ïî
êðàéíåé ìåðå ó çåðãîâ. Ðå÷ü èäåò î Queen: îò åå “áðóäëèíãà”
“defence matrix” íå ñïàñàåò.

Использование возвышенностей
Õîòèì íàïîìíèòü, ÷òî þíèò íà âîçâûøåííîñòè èëè çà äåðå-
âîì èìååò ñëåäóþùèå ïðåèìóùåñòâà: 1. Ñ âåðîÿòíîñòüþ â
30% çàëï ïî íåìó ëåòèò ìèìî öåëè. 2. Â îñòàëüíûõ 70% óðîí
äåëèòñÿ íà òðè. Êðîìå òîãî, íà âîçâûøåííîñòè ðàäèóñ îáçî-
ðà è ñòðåëüáû óâåëè÷èâàåòñÿ. Çíà÷èò — îáîðîíó âûãîäíî ñòðî-
èòü íà õîëìàõ è ïëàòî.

Использование “шифта”
Ñ öåëüþ ýêîíîìèè âðåìåíè íà óïðàâëåíèå âîéñêàìè èìååò
ñìûñë ñêëàäûâàòü êîìàíäû â “ñòåê”. Êíîïêà “øèôò” ïîçâî-
ëÿåò çàðàíåå íàìåòèòü ìàðøðóò, ïî êîòîðîìó â äàëüíåéøåì
áóäóò ïåðåìåùàòüñÿ âîéñêà. Ñêàæåì, ó âàñ åñòü òðàíñïîðò ñ
äåñàíòîì. Âû õîòèòå âûñàäèòü äåñàíò ïîñðåäè òîëïû ðàáî÷èõ
ïðîòèâíèêà. ×òîáû òðàíñïîðò íå ñáèëè, âàì íóæíî ïðîëå-
òåòü ïî ñëîæíîé òðàåêòîðèè â îáõîä âðàæåñêèõ âîéñê. Áåðåòå
òðàíñïîðò, ïðàâîé êíîïêîé ìûøè óêàçûâàåòå òî÷êó íîìåð
îäèí, çàæèìàåòå “øèôò”, êëèêàåòå â òî÷êó íîìåð äâà è òàê
äàëåå. Íå îòïóñêàÿ íåñ÷àñòíûé “øèôò”, æìåòå êëàâèøó “U”
ñðåäè ðàáî÷èõ ïðîòèâíèêà, ïîñëå ÷åãî óêàçûâàåòå òðàíñïîðòó
ïóòü â áåçîïàñíîå ìåñòî. Âñå ýòè îïåðàöèè ÷àùå âñåãî ïðîäå-
ëûâàþòñÿ íå íà êàðòå, à íà ðàäàðå — áûñòðî è óäîáíî.

Äëÿ ïðîòîññîâ è òåððàíîâ “øèôò” âûïîëíÿåò åùå îäíó
âàæíóþ ôóíêöèþ. Ïîñòðîèâ (“çàëîæèâ” ó ïðîòîññîâ) çäàíèå,
ðàáî÷èé âåðíåòñÿ ê ñáîðó êðèñòàëëîâ. Âû æå áóäåòå çàíèìàòü-
ñÿ ñîâåðøåííî äðóãèì, áîëåå âàæíûì äåëîì.

Èíîãäà èìååò ñìûñë ñêîíöåíòðèðîâàòü îãîíü ãðóïïû
þíèòîâ íà êîíêðåòíîì îáúåêòå. Åñëè îáúåêòîâ íåñêîëüêî, óäîáíî
èñïîëüçîâàòü “øèôò”. Äîïóñòèì, äþæèíó ñêàóòîâ àòàêóþò øåñòü
ãèäðàëèñêîâ. Åñëè ïóñòèòü ïðîöåññ íà ñàìîòåê, íè îäèí ñêàóò
íå áóäåò óíè÷òîæåí, à âñå ãèäðû ïîãèáíóò. Âûäåëÿåì ãèäð â
ãðóïïó, íàæèìàåì “àòàêó”, ïîòîì æìåì “øèôò” è ïîêàçûâàåì
âòîðóþ, òðåòüþ è ò.ä. öåëè. Â ðåçóëüòàòå ãèäðû óñïåþò óíåñòè ñ
ñîáîé íà òîò ñâåò ïàðó-òðîéêó ñêàóòîâ.

Dark Swarm прорывает
вражескую оборону
Ïîëåçíî åùå ðàç íàïîìíèòü, ÷òî Dark Swarm ÿâëÿåòñÿ ìîù-
íûì îðóæèåì â ðóêàõ óìåëîãî çåðãà. Åãî ñâîéñòâî ëèøàòü
äèñòàíöèîííûå àòàêè âñÿêîãî âðåäà âûãîäíî èñïîëüçîâàòü
äëÿ ïðîðûâà îáîðîíû, ñîñòîÿùåé èç áóíêåðîâ, ãèäðàëèñêîâ,
photon cannon’îâ. Îäèí äåôàéëåð â ñîñòîÿíèè âûïóñòèòü äâà
Dark Swarm’à. Êðîìå òîãî, äåôàéëåð ìîæåò áûñòðî âîññòàíî-
âèòü ñèëû çà ñ÷åò ïîæèðàíèÿ âàøèõ æå þíèòîâ (50 åäèíèö
çà îäíîãî ñîæðàííîãî, íåïëîõî, âåðíî?).

Ïîñëå òîãî êàê äåôàéëåð ñäåëàë ñâîå, â áóêâàëüíîì ñìûñ-
ëå, ãðÿçíîå äåëî, â èãðó âñòóïàþò çåðãëèíãè, æåëàòåëüíî ñ
“adrenal glands” è “metabolic boost”. Â StarCraft v1.04 è Brood
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[4] Атака войск противника с помощью Dark Swarm.
[5] Дефайлер восполняет магическую энергию посредством поедания зерглинга.
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War “adrenal glands” â äâà ðàçà óâåëè÷èâàåò ÷àñòîòó àòàêè.
(Åñëè áåç àïãðåéäà íà îäèí óäàð çåàëîòà ïðèõîäèòñÿ äâà óêóñà
çåðãëèíãà, òî ñ íèì îí óñïåâàåò óêóñèòü ÷åòûðå — òîëüêî
ïîäóìàéòå!) Ñäåëàòü ýòè àïãðåéäû ãîðàçäî âàæíåå, ÷åì òå, ÷òî
ïðåäëîæåíû â Evolution Chamber’å. Çåðãëèíãè ñ ëåãêîñòüþ
óíè÷òîæàþò áàçó, ëèøèâøóþñÿ çàùèòû.

Åäèíñòâåííûì þíèòîì, ïðîáèâàþùèì Dark Swarm íà
ðàññòîÿíèè, ÿâëÿåòñÿ òåððàíñêèé òàíê â Siege mode, è âñå
áëàãîäàðÿ ìîùíîé óäàðíîé âîëíå (splash damage). Ïîëó÷àåò-
ñÿ î÷åíü çàáàâíî: çåðãëèíã, â êîòîðîãî ïîïàë ñíàðÿä, âûæèâà-
åò, à åãî ñîñåäè ãèáíóò.

Советы дуэлянтам
Êàê óæå ãîâîðèëîñü âûøå, óíèâåðñàëüíîé ñòðàòåãèè íå ñóùå-
ñòâóåò. Îòñþäà âûâîä: ÷åì ðàíüøå âû óçíàåòå, ÷òî ïðåäïðè-
íÿë ïðîòèâíèê, òåì ëó÷øå. Êðîìå âñåãî ïðî÷åãî, íà êàðòàõ,
ðàññ÷èòàííûõ áîëüøå ÷åì íà äâîèõ, î÷åíü âàæíî êàê ìîæíî
áûñòðåå îïðåäåëèòü ìåñòîïîëîæåíèå ïðîòèâíèêà. Îò ýòîãî
áóäóò çàâèñåòü âàøè äàëüíåéøèå äåéñòâèÿ.

Ó çåðãîâ ðîëü ðàçâåä÷èêà èãðàåò îâåðëîðä, òåððàíàì è

[6] [7]
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[6] Ультралиск уничтожается
“брудлингом”. [7] Преимущество
дальности стрельбы!
[8] “Гост” в “defence matrix” наводит
ядерный удар на воздушный юнит
(обсервер). [9] Преимущество
возвышенности.  [10] Вариант “китайской
защиты” для терранов (зеалоты просто не
могут пройти).
[11] “Китайская защита” для зергов.

ïðîòîññàì ïðèõîäèòñÿ äîâîëüñòâîâàòüñÿ ðàáî÷èìè. Ìíîãîå
òàêæå çàâèñèò îò êîíêðåòíîé êàðòû. Íà îñòðîâíûõ êàðòàõ,
åñòåñòâåííî, íå ñòîèò îæèäàòü ðàííåãî rush’à, íî è ðàííåé
ðàçâåäêè ðàáî÷èìè íå ïîëó÷èòñÿ. Çäåñü òåððàíû ìîãóò èñ-
ïîëüçîâàòü áàðàêè â êà÷åñòâå ðàçâåä÷èêîâ. Èõ æå ðåêîìåíäó-
åòñÿ ïðèìåíÿòü äëÿ ñâîåîáðàçíîé “ðàííåé àòàêè” — çåðãîâñ-
êóþ áàçó âûäàåò “êðèïò”. Ïðîòîññàì æå îñòàåòñÿ ðàññ÷èòû-
âàòü ëèøü íà èíòóèöèþ, íî è ýòî íåìàëî. Îñòàâèâ çà ñïè-
íîé îïðåäåëåííîå êîëè÷åñòâî ñðàæåíèé, âû ñìîæåòå ñ áîëü-
øîé âåðîÿòíîñòüþ ïðåäñêàçûâàòü äåéñòâèÿ ïðîòèâíèêà.

Командная игра
×òî êàñàåòñÿ êîìàíäíîé èãðû, òî çäåñü íà ïåðâîì ìåñòå
— ñëàæåííîñòü äåéñòâèé ñîþçíèêîâ. Æåëàòåëüíî ïåðåä
íà÷àëîì ïàðòèè îáãîâîðèòü íåñêîëüêî âàðèàíòîâ ðàçâè-
òèÿ ñîáûòèé, à ïîñëå ñòàðòà, êàê òîëüêî âñå çàêëþ÷àò
ñîþçû è ñòàíåò âèäíî âàøå ðàñïîëîæåíèå íà êàðòå, áû-
ñòðî âûáðàòü íàèáîëåå ïîäõîäÿùèé. Ïîñòîÿííî îáùàé-
òåñü ïî õîäó èãðû. Âîâðåìÿ ïîñòóïèâøåå ïðåäóïðåæäå-
íèå ìîæåò ñèëüíî ïîìî÷ü âàøèì ñîþçíèêàì.

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

ИГРЫ

Blackstone
Chronicles

Психушка
Начнем с начала
Îëèâåð, åäèíñòâåííûé ñûí ïîêîéíîãî äîêòîðà, îäíàæäû
îêàçàëñÿ ñ íèì îäèí íà îäèí — íî÷üþ, â ñòàðîé ïñèõóøêå,
ïîëíîé äðåâíåãî óæàñà è ñîâðåìåííîãî ðàâíîäóøèÿ. Ïîòó-
ñòîðîííèé ïàïàøà âñåðüåç çà íåãî âçÿëñÿ, à åäèíñòâåííûé
åãî íå ìåíåå ïîòóñòîðîííèé ïîìîùíèê — âû, èãðîê, è íåò
íèêàêîé ãàðàíòèè, ÷òî âû âìåñòå ñ Îëèâåðîì ñóìååòå ïðå-
âçîéòè ñóìàñøåäøåãî ïîêîéíèêà ñèëîé äóõà èëè èíòåëëåê-
òîì. Ïðîèãðàåòå — ìàëåíüêèé Äæîøóà äîñòàíåòñÿ Ìàëüêî-
ìó, è òðåïåùè òîãäà, Áëýêñòîóí!

Çàòî äîêòîð îäèí, à ó âàñ åñòü ïîäñêàçêè! Åùå ïîñìîò-
ðèì, ÷üÿ âîçüìåò.

Èòàê, íà÷íåì ñ íà÷àëà, òî åñòü ñ ïàïèíîãî êàáèíåòà.
Áåç êîëüöà ñ êëþ÷àìè è ðó÷êè äëÿ ëèôòà èç âèòðèíû íàì
äàëüøå íèêóäà. Â ÿùèêå ñòîëà ëåæèò åùå îäíà âåñüìà ïî-
ëåçíàÿ âåùü: ùåëêóí÷èê. Òåïåðü, îáðàòèâøèñü ê ýòîìó çó-
áàñòîìó óðîäöó, Îëèâåð ñìîæåò â ëþáîé ìîìåíò ïîãîâî-
ðèòü ñ ëþáèìûì ïàïî÷êîé — è ê ïîðòðåòó íàä ëåñòíèöåé
òàùèòüñÿ íå îáÿçàòåëüíî.

Зажигалка Мэрилин Вилсон
Íàøà ãëàâíàÿ çàäà÷à — ïðîíèêíóòü â áîéëåðíóþ, ãäå
äîêòîð Ìåòêàô ïûòàë íåñ÷àñòíóþ ïñåâäîáåðåìåííóþ

äåâèöó, ñæèãàÿ ïðèãîòîâëåííûå åþ äëÿ íåñóùåñòâóþ-
ùåãî ìëàäåíöà âåùè, à ïîòîì, êàê îíà ïîëàãàåò, ñæåã
è ñàìîãî ðåáåíêà (â äàííîì ñëó÷àå ìåòîä âíóøåíèÿ
äîêòîðà Ìåòêàôà ÿâíî äàë áëåñòÿùèå ðåçóëüòàòû —
Ìýðèëèí ñâÿòî óâåðåíà, ÷òî ðîäèëà, à äåâî÷êó, åå ìà-
ëåíüêóþ Òåðåçó, ñîæãëè â òîïêå).

×òîáû ïðî÷åñòü ñëèïøèåñÿ ñòðàíèöû äíåâíèêà, åãî
ïðèäåòñÿ îòïàðèòü â ïàðîâîé êàìåðå â ïàëàòå ãèäðîòåðà-
ïèè (êàêèì êëþ÷îì åå îòêðûòü, ñêàæåò ñàìà Ìýðèëèí,
êîãäà Îëèâåð ïðî÷èòàåò åå äíåâíèê). Êàê âêëþ÷èòü êàìå-
ðó? Òà æå Ìýðèëèí îòâåòèò: âòîðîé è òðåòèé âûêëþ÷àòåëè
ñâåðõó! Ïîëó÷èëîñü? Òåïåðü Îëèâåð çíàåò, êàêèì êëþ÷îì
îòêðûòü áîéëåðíóþ!

À ñåé÷àñ — ñàìîå ñëîæíîå. Òîïêà!
Äâåðöà ïðèêðó÷åíà çäîðîâåííûìè áîëòàìè — áåç ãàå÷-

íîãî êëþ÷à íó íèêàê íå ïðîðâàòüñÿ.
Îëèâåð óæå áûë â “êîìíàòå äëÿ çàíÿòèé”? À íà êóõíå?

Òàê âîò, êëþ÷ ëåæèò â ïîñóäíîì øêàô÷èêå íàä ðàêîâèíîé.
Ñàïîæíûé íîæ èç âèòðèíû (ïðèõâàòèòå çàîäíî è øèëî)
ïîìîæåò îòêèíóòü çàùåëêó. Òîëüêî íå çàáóäüòå ùèïöû äëÿ
îìàðîâ (îíè ëåæàò ñðåäè êàñòðþëü, ðÿäîì ñ òîé æå ðàêîâè-
íîé) — êàê èíà÷å âû ñìîæåòå ñõâàòèòü ñïðÿòàííóþ â ïûëà-
þùåé òîïêå çàæèãàëêó?

Ýòî âñåãî ëèøü íåáîëüøàÿ ÷àñòü òàêòè÷åñêèõ ïðèåìîâ èç
àðñåíàëà “ïðîäâèíóòîãî” èãðîêà. Çà “êàäðîì” îñòàëîñü î÷åíü
è î÷åíü ìíîãî òàêòè÷åñêèõ ôîêóñîâ, íå ãîâîðÿ óæ î ñëîæíûõ
ñòðàòåãèÿõ. Åñëè ñîâåòû âàì ïðèãîäèëèñü è âû íå ïðîòèâ
óçíàòü î StarCraft åùå íåìíîãî — ïèøèòå. Âîçìîæíî, ìû
ïðîäîëæèì òåìó.
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øàåò åãî êàáèíåò). Íàä êðîâàòüþ ïîäîçðèòåëüíîé äàìû
ëåæèò ëóïà äëÿ ÷òåíèÿ — èçó÷èòå äîíûøêî êîôåéíèêà,
÷òîáû ñ ÷èñòîé ñîâåñòüþ ñêàçàòü Ëîðåíå: “Ýòî âàø êîôåé-
íèê, ïîòîìó ÷òî íà íåì âàøè èíèöèàëû, è òî÷êè ìåæäó
áóêâàìè è íå òî÷êè âîâñå, à ïòè÷êè!” (Íàñòîÿùåå èìÿ
Ëîðåíû ïðèäåòñÿ èñêàòü ÷åðåç êîìïüþòåð â îôèñå, ïðî÷è-
òàâ ïðåäâàðèòåëüíî ïîñâÿùåíèÿ íà åå êíèãàõ. Merle Martin.
Ìóæ — Mark Kendall. Ýòî ïîìîæåò! Ïàðîëü äëÿ êîìïüþ-
òåðà — SCOOTER.)

Óñïîêîåííàÿ Ëîðåíà îòïðàâèò Îëèâåðà íà ïîèñêè ñâî-
åãî ìåäàëüîíà — ñèðå÷ü â òó æå áîéëåðíóþ. Çàîäíî îíà
ðàññêàæåò î ñåéôå çà ïîðòðåòîì Îëèâèè Ìåòêàô, ïîêîé-
íîé ìàòóøêè Îëèâåðà, è î òîì, êàêèì êëþ÷îì îòêðûòü
êîìíàòó ýëåêòðîñóäîðîæíîé òåðàïèè. Â íåé, â êîìíàòå
EST, åñòü î÷åíü íóæíàÿ âåùü — ñòåòîñêîï. Òåïåðü îòêðûòü
ïîðòðåò íè÷åãî íå ñòîèò!

Øèôð! Ðàññìîòðèòå òðîãàòåëüíîå ôîòî íà ñòîëå Ìàëü-
êîëüìà. “Äåíü, êîãäà ðîäèëèñü âû ñ ñåñòðîé, áûë ñàìûì
âàæíûì äíåì ìîåé æèçíè”... Äàòà — 4/24/55, Îëèâåðó
èñïîëíèëîñü òðè ãîäà. Çíà÷èò — 4/24/52! Âîò îí, “ëàðåö ñ
ÿäàìè”, î êîòîðîì ãîâîðèëà íåñ÷àñòíàÿ Ëàâèíèÿ.

Êëþ÷. Êëþ÷ ê øêàòóëêå.
Ïîìíèòå áåçóìíîãî äåäóøêó Íèêà èç øîêîâîé òåðà-

ïèè? Îí çíàåò, ÷òî â ÿùè÷êàõ ñïðÿòàí êëþ÷, íî íå ïî-
ìíèò íè÷åãî, êðîìå èìåíè — Mandy Lee. Â êîìïüþòåðå

îíà ïðîõîäèò êàê åãî äî÷ü, è åäèíñòâåííûé ñâÿçàííûé ñ
åå èìåíåì íîìåð — 3Ñ. Òðåòèé ñâåðõó, òðåòèé ñëåâà ÿùèê!

Ñ ýòîãî ìîìåíòà íà÷èíàéòå âíèìàòåëüíî ñëåäèòü çà
ñèìïòîìàìè, ÷òîáû ïîçæå íå îøèáèòüñÿ ñ âûáîðîì ñû-
âîðîòêè: âåäü Ìàëüêîëüì îòðàâèë ëþáèìîãî ñûíà, çàðà-
çèâ êàêîé-òî ñìåðòåëüíîé áîëÿ÷êîé, è åñëè Îëèâåð íå
ñóìååò ïîñòàâèòü ñåáå çà íåñêîëüêî ÷àñîâ ïðàâèëüíûé äè-
àãíîç, òî óìðåò.

×òî êàñàåòñÿ øêàòóëêè — òî âîò îí, ïëàòîê äëÿ
Åëèçàâåòû, öàðñòâåííîé êóçèíû íàøåé áåäíîé ìèñ-
ñèñ Âèëëîóáè.

Òåïåðü Âè îòêðîåò ñâîþ ñàìóþ ñîêðîâåííóþ òàéíó:
îòäàñò Îëèâåðó íîæîâî÷íîå ïîëîòíî, ñïðÿòàííîå â ñòîë-
áèêå êðîâàòè. Ñòàíîê, â êîòîðûé åãî ìîæíî âñòàâèòü,
ëåæèò â ñòåííîì øêàô÷èêå â “êîìíàòå äëÿ çàíÿòèé”.
Íàäî òîëüêî îòâèíòèòü ïåòëè ïðè ïîìîùè ñàïîæíîãî
øèëà èç âèòðèíû.

Электрошоковая терапия: от и до
Ìåäàëüîí âèñèò íà ðàñïðåäåëèòåëüíîì ùèòå â êîòåëü-
íîé è ïóñêàåò èñêðû. Ñ ïîòîëêà, äëÿ ïîëíîòû êàðòèíû,
ëüåò. Ýòîé ïðîòå÷êîé Îëèâåðó è ñëåäóåò çàíÿòüñÿ ïåð-
âûì äåëîì.

Â áàðàõëå ñòàðîãî Øèìóñà, ñðåäè ëàìïî÷åê è ïðî÷åé
õîçÿéñòâåííîé åðóíäû, ëåæèò îòëè÷íûé ïðåäîõðàíèòåëü
ïðîìûøëåííîé ìîùíîñòè. À õîëîäèëüíèê íà êóõíå ðàç-
ìîðîçèëñÿ è òå÷åò — â íåì ïåðåãîðåëà ïðîáêà. Äóìàþ, âñå
ýòè ôàêòû ñîïîñòàâèòü íå òðóäíî.

Ïîòîï ïðåêðàòèëñÿ, íî ëóæà íà ïîëó îñòàëàñü — êàê
æå Îëèâåðó ñõâàòèòüñÿ çà ðóáèëüíèê?

Â ãèäðîòåðàïèè åñòü îòëè÷íîå ëå÷åáíîå ïðèñïîñîáëå-
íèå ïîä íàçâàíèåì “ðåçèíîâàÿ ïðîñòûíÿ”. Áðîñèòü åå ïîä
íîãè — è íèêàêîå íàïðÿæåíèå íå ñòðàøíî. Îñòàëîñü ñïè-
ëèòü çàìîê, âçÿòü ìåäàëüîí... è îêàçàòüñÿ íà ýëåêòðè÷åñ-
êîì ñòóëå.

Ðåçîíàíñ! Åñëè öèôðû íà ïóëüòå ñïðàâà ñîâïàäóò ñ
ïîêàçàíèÿìè ìàøèíû çà ñïèíîé Îëèâåðà — îí ñïàñåí!
Íî êàê îãëÿíóòüñÿ? Îëèâåð ïðèêîâàí ê ñòóëó, òîëüêî
ðóêè ñâîáîäíû.

Ïîìíèòå ïóäðåíèöó Ìåðë Ìàðòèí? Îíà äî ñèõ ïîð ó
íàñ â êàðìàíå. Åñëè åå îòêðûòü, åñëè âçãëÿíóòü â çåðêàëî...
Îñòàëîñü ïîäîãíàòü öèôðû íà ïóëüòå — Îëèâåð êàê ðàç
äîòÿíåòñÿ äî ïàíåëè. Ïîæàëóéñòà, ïîñòàðàéòåñü óëîæèòüñÿ
â ìèíóòó: ïîñëå ïåðâîãî ðàçðÿäà íèêàêèå ïàíåëè è ìåäà-
ëüîíû Îëèâåðó óæå íå ïîíàäîáÿòñÿ. È íå çàáóäüòå, ÷òî
öèôðû â çåðêàëå îòðàæàþòñÿ “íàîáîðîò”. 158 — îíî æå
821. Òàê ïðèìåðíî.

Ëîðåíà â âîñòîðãå! À çíàåò ëè Îëèâåð, ÷òî çà êíèæíû-
ìè ïîëêàìè â êàáèíåòå Ìàëüêîëüìà åñòü ïîòàéíàÿ êîìíà-
òà? Íàäî òîëüêî íàæàòü íà íóæíûå êíèãè. Êíèãè ñàìûõ
âèäíûõ ìåäèöèíñêèõ óìîâ â èñòîðèè. Îá îäíîì “âåëè-
êîì óìå” ìû î÷åíü õîðîøî çíàåì. À êòî îñòàëüíûå òðè?

...È, ñîîòâåòñòâåííî, ïîïàñòü ïàïèíûìè ìîëèòâàìè â
òåïëîâóþ êàìåðó, ñëóøàÿ êðèêè ñîñòðàäàòåëüíîãî äóõà Äæåéí
è äåëîâèòûå êîììåíòàðèè Ìàëüêîëüìà îòíîñèòåëüíî ñèìï-
òîìîâ, èñïûòûâàåìûõ ÷åëîâåêîì ïðè òåïëîâîé ïåðåãðóçêå.
Ìèíóòà — è Îëèâåð áóäåò çàæàðåí çàæèâî. Åñëè íå ñóìååò
âûâåðíóòüñÿ, êîíå÷íî.

À îí ñóìååò! Ùåëêíèòå çàæèãàëêîé — âèäèòå òåðìîñòàò
ñëåâà? Ãðåéòå åãî, ÷òîáû ñèñòåìà âûøëà èç ñòðîÿ!

Ïîëó÷èâ çàæèãàëêó, Ìýðèëèí ðàññêàæåò, êàê ïîïàñòü ê
åå ñîñåäêå — “íåìíîæêî ñóìàñøåäøåé”, íî îñâåäîìëåííîé
î ïîòàéíîé êîìíàòå Ìàëüêîëüìà.

Платок для английской королевы
Ëàâèíèÿ Âèëëîóáè (îíà æå Ìàðèÿ Ñòþàðò, êîðîëåâà
Øîòëàíäèè, îíà æå ïðîñòî Âè) òîæå ïîñòðàäàëà îò âî-
ðîâàòîãî Ìàëüêîëüìà: îí îòíÿë ó íåå ïëàòîê, èñêóñíî
âûøèòûé áåäíîé ïëåííèöåé â ïîäàðîê Åëèçàâåòå è ïðè-
çâàííûé äîêàçàòü åå, Ìàðèè, ëîÿëüíîñòü ïî îòíîøå-
íèþ ê àíãëèéñêîìó ïðåñòîëó. Åùå ó íåå çàáðàëè âÿ-
çàëüíûå ñïèöû, ïåðî è ÷åðíèëà — áåç âñåãî ýòîãî êîðî-
ëåâå øîòëàíäöåâ æèçíü íå â æèçíü!

Ïðîùå âñåãî íàéòè ïîäõîäÿùèå ñïèöû: íà êóõíå âè-
ñÿò ïðåêðàñíûå øïàæêè äëÿ ïðèãîòîâëåíèÿ ëþëÿ-êåáàáà.
Îñòàëîñü òîëüêî ïîëîæèòü èõ â êîðîáêó äëÿ ðóêîäåëèÿ.
Ïåðî è ÷åðíèëà äîáûòü íåñêîëüêî ñëîæíåé.

Øèêàðíàÿ æåíùèíà èç ñîñåäíåé ïàëàòû, ñâèõíóâøàÿ-
ñÿ îò ðåâíîñòè Ìåðë Ìàðòèí ïî ïðîçâèùó Ëîðåíà, íå
áóäåò âîçðàæàòü, åñëè ìû âîçüìåì ïåðî ñ åå ïàðèæñêîé
øëÿïêè è êîñìåòè÷åñêèé íàáîð èç ñàêâîÿæà. Ïåðî — îíî
è åñòü ïåðî, à â êà÷åñòâå ÷åðíèë âïîëíå ñãîäèòñÿ òóøü äëÿ
ðåñíèö — íàäî æå, îíà íå âûñîõëà çà âñå ýòè ãîäû! Óìåëè
äåëàòü, ÷åðò âîçüìè!

Ïðèñòðîèâ âñå ýòî â ïèñüìåííûé ïðèáîð íà ñòîëå è
ïîãîâîðèâ ñ Âè, Îëèâåð óçíàåò, êàê ïîïàñòü â ïàëàòó øîêî-
âîé õèìèîòåðàïèè. ×èòàé: â åùå îäíó ïûòî÷íóþ êàìåðó.

Ïðàâäà, ïëàòêà ìû òàì íå íàéäåì — ñíà÷àëà ïðèäåòñÿ
óñëóæèòü Ëîðåíå.

Êàê äîêàçàòü, ÷òî Îëèâåð íå øïèîí? Âåðíóòü íåñ÷àñò-
íîé êîôåéíèê, óêðàäåííûé Ìàëüêîëüìîì (îí íûíå óêðà-

[1]

[2]

[3]

[1] Маленький Джош. Как ему не повезло
с дедушкой! Постарайтесь, чтоб хоть с
папой сложилось.
[2] Парадный лифт. Малькольм
утверждает, что именно это шикарное
устройство и лифтер в красной ливрее
нередко играли решающую роль в
обработке богатеньких клиентов.
[3] А ведь уже рассвет! Ты можешь
опоздать, Оливер!
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Мальчик россыпью
Òðîå ìûñëèòåëåé, êîòîðûõ äîêòîð Ìåòêàô ñ÷èòàåò ñåáå
ðîâíåé, èçîáðàæåíû íàä âõîäíîé äâåðüþ. Ãèïïîêðàò,
Ôðåéä, Ïàðàöåëüñ. ×åòâåðòûé — îí ñàì, à â êîìíàòêå çà
“êíèæíîé” äâåðüþ, íà ïîëêå, ëåæèò î÷åíü èíòåðåñíûé äî-
êóìåíò: æóðíàë, â êîòîðîì äîêòîð Ìåòêàô îïèñûâàë ïî-
òðÿñàþùèé ýêñïåðèìåíò: ëå÷åíèå òðàíññåêñóàëüíûõ íàêëîí-
íîñòåé ìåòîäîì àìïóòàöèè “çàðàæåííûõ” ÷àñòåé. Âñå ýòè
÷àñòè (òî åñòü âñå òî, ÷òî îñòàëîñü îò åãî ìàëåíüêîãî ïàöè-
åíòà â ðåçóëüòàòå ëå÷åíèÿ) àêêóðàòíî ðàçëîæåíû ïî áàíî÷-
êàì â îïåðàöèîííîé (âíèç ïî ëåñòíèöå). Ñ íèìè ìîæíî
ïîãîâîðèòü è óçíàòü ìíîãî íóæíîãî è èíòåðåñíîãî. Íà-
ïðèìåð, ÷òî áîëüøå âñåãî íà ñâåòå øåñòèëåòíèé “òðàíñ-
ñåêñóàë” Ýáðàõàì Âàãíåð õî÷åò âåðíóòü ñâîþ êóêëó — îíà
òàê ïîõîæà íà åãî ìàìó, à äîêòîð Ìåòêàô çàáðàë åå è íå
äóìàåò îòäàâàòü!

Êñòàòè, âðåìÿ ïîëå÷èòüñÿ. Ïîñëóøàéòå, êàêèå ñèì-
ïòîìû íàçûâàåò Ìàëüêîëüì, è ââåäèòå ñîîòâåòñòâóþ-
ùåå ïðîòèâîÿäèå èç êîðîáî÷êè íà ñòîëå. Ñóäÿ ïî âñå-
ìó, Îëèâåð ïîäõâàòèë áóáîííóþ ÷óìó (ó ìåíÿ âî âñÿ-
êîì ñëó÷àå áûëî òàê).

Ïîèãðàòå ñ ìàëü÷èêîì â “I spy”. Ïåðâûé ïðåäìåò —
ñòîë (table), âòîðîé — ëàìïà (light). Ýéá ðàññêàæåò, êàêèì
êëþ÷îì îòêðûòü ÷àñîâíþ — âîçüìèòå òàì ìîëîòî÷åê è
øèëî äëÿ ïðîâåäåíèÿ ëîáîòîìèè. Ïîëåçíåéøàÿ â õîçÿé-
ñòâå âåùü!

Øèëîì ìîæíî âñêðûòü ÿùèê áóôåòà, íà êîòîðîì ðàñ-
ñòàâëåí “Ýéá”: â íåì ëåæèò ìóçûêàëüíàÿ øêàòóëêà Ìàëü-
êîëüìà. Îíà íàèãðûâàåò ÷òî-òî èç Áàõà (îá ýòîì Îëèâåðó
ñêàæåò îðãàíèñò â ÷àñîâíå). Çàïîìíè, Îëèâåð — òâîé ïàïà
î÷åíü ëþáèò Áàõà!

Âòîðîé ðàóíä ñ Ýéáîì: äèïëîì Ñîðáîííû ó äâåðè
(ïîòîìó ÷òî îí áåëûé!) è ðåøåòêà íà àïïàðàòå èñêóññòâåí-
íîãî äûõàíèÿ (grrrrate — “íà÷èíàåòñÿ ñ òèãðà”!). Â íàãðàäó
Ýéá ðàññêàæåò î òîì, êàê ëîâêî îíè ïðÿòàëè âñÿêèå âåùè
âíóòðè æåëåçíîãî ðûöàðÿ â ÷àñîâíå. Òîãî ñàìîãî, êîòîðî-
ìó îðãàíèñò íå äàåò îòïèëèòü ãîëîâó, — óæ òåïåðü åìó
ïðèäåòñÿ ñìèðèòüñÿ!

Îñòàëîñü ïåðåðåçàòü ðåìíè, óäåðæèâàþùèå ëàòû íà
ïîäñòàâêå. Íîæèê ó íàñ òóïîâàò, íî íà òîé æå êóõíå,
âîçëå øêàô÷èêà, âèñèò îòëè÷íûé òî÷èëüíûé ðåìåíü.

Âîò è âñå! Êóêëà ó Îëèâåðà â ðóêàõ, à ñàì îí — â
êëåòêå â ïîäçåìåëüå, è â íåãî òàê è íîðîâÿò âîíçèòüñÿ
îãðîìíûå øèïû, âûñêàêèâàþùèå òî òóò, òî òàì.

Êîïüå ó íàñ åñòü? Òîãäà ïîäöåïèòå êëþ÷èê ñëåâà çà
ðåøåòêîé è îòêðîéòå çàìîê. Âñå! Ñâîáîäà! Ìû â ñêëåïå...

Ýéá çàãàäàë ñâîþ ïîñëåäíþþ çàãàäêó: Something that
is red. Íåòó êðàñíîãî â êîìíàòå? Íè÷åãî? Ëàäíî, ïîä-
ñêàæó: ýòî êíèãà (Something that is read). Õèòðàÿ ðàñ-
÷ëåíåíêà íàì ïîïàëàñü! Çàòî òåïåðü Ýéá îòêðîåò íàì
òàéíó ìàëüêîëüìîâñêîãî øèôðà: Abe=125. Òîëüêî íå
äóìàéòå, ÷òî ýòî è åñòü êîä çàìêà! ×òî âñåãäà íàïåâàë

äîêòîð Ìåòêàô, îòêðûâàÿ åãî? À âîò ýòî, â ìèíîðå, èç
øêàòóëêè. Bach=2138.

Шкура учит боли
Ëîáîòîìèðîâàííûé Ïîë, àññèñòåíò Ìàëüêîëüìà â ïûòî÷-
íîé, âèñèò íà ñòåíå íàä ñòîëîì — â âèäå õîðîøåíüêîé
êîæè, ëþáîâíî âûäåëàííîé â ñâîå âðåìÿ ñàìèì âåëèêèì
íàñòàâíèêîì. Äëÿ íà÷àëà íàø ïëîñêèé äðóã õî÷åò ïîó÷èòü
Îëèâåðà æèçíè: ñóíü ïàëü÷èê â ìàøèíêó òèïà “ÿêóäçà”,
ñêàæè, ÷òî âíóòðè — à ÿ ñêàæó, ãäå òâîé ñûí. Ïðàâäà, íà
âûõîäå êîí÷èê ïàëüöà óéäåò â íèêóäà — òî÷íåå, îñòàíåòñÿ
âíóòðè. Áåç ýòîãî èñïûòàíèÿ îí ñ Îëèâåðîì è ðàçãîâàðè-
âàòü íå ñòàíåò.

Èñïóãàë! Áåðåì êîðîáî÷êó — è â ðåíòãåíîâñêèé àïïà-
ðàò åå! Âèäèòå? Åãèïåòñêèé ñèìâîë. Òàê Ïîëó è ñêàæåì. À
îí ïîïðîñèò ó Îëèâåðà ñòåðåîñêîï, ñïðÿòàííûé â “Æåëåç-
íîé äåâå”.

Òóò íå îáîéòèñü áåç ùåëêóí÷èêà — òîëüêî åãî çóáèùà-
ìè ïîëó÷èòñÿ ðàñêîëîòü âçÿòîå Îëèâåðîì èç ñåéôà ÿéöî
Ôàáåðæå (íåóäèâèòåëüíî, ÷òî Ìàëüêîëüì, êàê îêàçûâàåòñÿ,
íå ðàç ïðèìåíÿë çóáàñòóþ èãðóøêó â ýòîé ìèëîé êîìíàò-
êå — äëÿ “ìåäèöèíñêèõ ýêñïåðèìåíòîâ”). The word you
seek is the thing itself... “Âåùü” — ýòî, íåñîìíåííî, ñàìà
Iron Maiden. Îñòàëîñü ïîíÿòü, íà êàêèå êíîïêè íàæàòü,
÷òîáû ðàçãàäàòü ýòîò êîðîòåíüêèé ðåáóñ. Ãëàç (EYE), áåãó-

ùèé ÷åëîâå÷åê (RUN — ïî ñîçâó÷èþ, áåçóäàðíîå RON) è
— âîò óæ áåç çàòåé! — äåâè÷üÿ ãîëîâêà (MAIDEN).

Äåðåâÿííàÿ äóáèíêà âïîëíå ñãîäèòñÿ, ÷òîáû ðàñïåðåòü
ñòâîðêè “Äåâû”. Ñòåðåîñêîï ó íàñ â ðóêàõ — è Îëèâåð óæå
íà ñòîëå, ïîä ìåäëåííî ñïóñêàþùèìñÿ — ñ êàæäûì ïëàâ-
íûì âçìàõîì — ìàÿòíèêîì-òîïîðîì. Âåðåâêó — íà ðóêî-
ÿòü ñëåâà, è... íè÷åãî õîðîøåãî. Ñòåðåîñêîï ðàçáèëñÿ, è
Ïîë ìåðòâ (òåïåðü óæå ïî-íàñòîÿùåìó, íàñîâñåì).

Çàòî ìû æèâû è ìîæåì ïðîäîëæèòü ïîèñêè. Îñòàëàñü
òàêàÿ ìàëîñòü: íàéòè êëþ÷ îò æåëåçíîé äâåðè â êîìíàòêå
çà êíèæíîé ïîëêîé.

Идем домой, Джош!
Áåäíàÿ, áåçóìíàÿ Ìýðèëèí Âèëñîí è çäåñü íàì ïîìîãëà:
ïîìíèòå ñòèøîê, êîòîðûé ïàïà ïðî÷èòàë Îëèâåðó ïåðåä
æåëåçíîé äâåðüþ? “The one who knows cold...”

Òàê âîò: ó íåå âå÷íî áûë íàñìîðê (ïîñëå ìàëüêîëü-
ìîâñêîé ãèäðîòåðàïèè — íåóäèâèòåëüíî), è äîáðûé äîê-
òîð ëþáèë ãîâîðèòü ñ íåé î íåêèõ “ðèíîâèðóñàõ”. Rhino-
virus... Rhino-ceros... Íîñîðîã â õîëëå! Óäàð êîïüÿ — è
÷ó÷åëî îòäàñò çàâåòíûé êëþ÷èê. Òåïåðü ïîñëåäíèé øàã:
óáèòü Ìàëüêîëüìà. È íàéòè Äæîøóà.

Ëþáèìàÿ ôîìêà Ïîëà (çà÷åì îíà åìó òåïåðü!) — ñà-
ìûé ïîäõîäÿùèé èíñòðóìåíò äëÿ âçëàìûâàíèÿ ñàðêîôà-
ãîâ! Íûðÿéòå â ãðîáíèöó Ìàëüêîëüìà: èíà÷å äî ñåêðåò-
íîé êîìíàòû íå äîáðàòüñÿ, à âðåìÿ òåïåðü ñòîèò äîðîæå
çîëîòà: äåä óæå íà÷àë “ó÷èòü” Äæîøóà. Åñëè ìû îïîçäà-
åì õîòü íà ìèíóòó, ìàëü÷èê óáüåò ñâîþ ìàòü, Ðåáåêêó,
ïåðåðåæåò åé ãîðëî áðèòâîé. È íàâñåãäà îñòàíåòñÿ â ëà-
ïàõ Ìàëüêîëüìà.

Óáèâàòü ïàïó ïðèäåòñÿ äîëãî: åãî äóõ ñèëåí è íàñåëèë
ñòîëüêî ïðåäìåòîâ!

Ñíà÷àëà ùåëêóí÷èêà — íîæîì. Ïîòîì — æóðíàë â
êóñêè. ×åðåï ðàçëåòèòñÿ ïîä óäàðîì ìîëîòêà. Íàêîíåö —
çàæèãàëêà Ìýðèëèí Âèëñîí! Òåïåðü íèêòî íå ïîìåøàåò
ðàçáèòü âèòðèíó è âçÿòü åå. Ïóñòü Ìýðèëèí óâèäèò, êàê
ãîðèò ïîðòðåò åå ìó÷èòåëÿ, óíîñÿ ñ ñîáîé åãî äóøó.

Óñïåëè? Çíà÷èò, âû óæå äîìà, è îñòàëîñü òîëüêî îäíî
— çàáûòü âñå ñëó÷èâøååñÿ, êàê ñòðàøíûé ñîí...

[4]

[4] Ложе Марии, королевы шотландцев. Пилка — в столбике справа.
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ
ПО ИГРЕ

Gangsters:
Organized Crime

Легкие деньги
•Ìàòâåé “Hate” Áóëîõîâ•

Выиграть, а скорее выжить, вВыиграть, а скорее выжить, вВыиграть, а скорее выжить, вВыиграть, а скорее выжить, вВыиграть, а скорее выжить, в
родном New Tродном New Tродном New Tродном New Tродном New Temperance молодо�emperance молодо�emperance молодо�emperance молодо�emperance молодо�

му гангстеру можно тремяму гангстеру можно тремяму гангстеру можно тремяму гангстеру можно тремяму гангстеру можно тремя
путями: стать мэром, уничтожитьпутями: стать мэром, уничтожитьпутями: стать мэром, уничтожитьпутями: стать мэром, уничтожитьпутями: стать мэром, уничтожить
конкурентов или захватить веськонкурентов или захватить веськонкурентов или захватить веськонкурентов или захватить веськонкурентов или захватить весь

город. В любом случае вамгород. В любом случае вамгород. В любом случае вамгород. В любом случае вамгород. В любом случае вам
потребуются Очень Большиепотребуются Очень Большиепотребуются Очень Большиепотребуются Очень Большиепотребуются Очень Большие
Деньги. Этот текст призванДеньги. Этот текст призванДеньги. Этот текст призванДеньги. Этот текст призванДеньги. Этот текст призван

помочь тем, у кого в карманахпомочь тем, у кого в карманахпомочь тем, у кого в карманахпомочь тем, у кого в карманахпомочь тем, у кого в карманах
пустовато. Наш специальныйпустовато. Наш специальныйпустовато. Наш специальныйпустовато. Наш специальныйпустовато. Наш специальный

корреспондент делится сообра�корреспондент делится сообра�корреспондент делится сообра�корреспондент делится сообра�корреспондент делится сообра�
жениями прямо из камерыжениями прямо из камерыжениями прямо из камерыжениями прямо из камерыжениями прямо из камеры

предварительного заключения.предварительного заключения.предварительного заключения.предварительного заключения.предварительного заключения.

Check it out
Ïåðâàÿ âàøà çàäà÷à — íàáðàòü ëþäåé. Ïîñûëàéòå âñåõ ãàí-
ãñòåðîâ ñ ïðèêàçîì recruit. Íåäåëÿ ïðîøëà, ëþäè âåðíó-
ëèñü è ïðèâåëè ñ ñîáîé äåñÿòîê-äðóãîé áåçðàáîòíûõ. Íà-
íèìàéòå ÂÑÅÕ, íåçàâèñèìî îò “çâåçäàòîñòè”. Ïîêà âû íå
ìîæåòå ïîçâîëèòü ñåáå ïðåíåáðåãàòü ëþäüìè; óâåðÿþ, çà-
íÿòèå íàéäåòñÿ äëÿ êàæäîãî.

Öåëåñîîáðàçíî ñîçäàòü ãðóïïû ñïåöèàëüíîãî íàçíà÷å-
íèÿ: 10 ÷åëîâåê, êîòîðûå áóäóò çàíèìàòüñÿ çàõâàòîì “ñïîð-
íûõ” òåððèòîðèé, ïàðàìåòð Intimidation 3,5-4, ëþáûå áîå-
âûå íàâûêè ïðèâåòñòâóþòñÿ; åùå 10 — áèçíåñìåíîâ (Business
è Organization îò 3,5), êîòîðûå áóäóò ïîêóïàòü íîâûå çäà-
íèÿ è îñíîâûâàòü ïîäïîëüíûå îðãàíèçàöèè, à â ñâîáîä-
íîå âðåìÿ — íàíèìàòü ëþäåé; ïëþñ íåñêîëüêî ãðóïï (èõ
êîëè÷åñòâî çàâèñèò îò ðàçìåðà êîíòðîëèðóåìîé òåððèòî-
ðèè), êîòîðûì íóæíî äàòü ïðèêàç collect protection è ïî-
ñòàâèòü åãî íà ïîâòîð (repeat order). Ñïóñòÿ íåäåëþ äåÿ-
òåëüíîñòè êàæäîé èç ýòèõ ãðóïï âíèìàòåëüíî ðàññìîòðè-
òå îò÷åò. Â íåì íå äîëæíî áûòü íè îäíîãî ñîîáùåíèÿ
“We ran out of time”; åñëè åñòü, òî óìåíüøèòå îáúåì ðàáî-
òû èëè íàéìèòå åùå ëþäåé.

Íå äàâàéòå îäíîé ãðóïïå ñîáèðàòü äåíüãè â ðàçíûõ
÷àñòÿõ ãîðîäà — òàê ðåáÿòà íè÷åãî òîëêîì íå ñîáåðóò íè
òàì, íè çäåñü. Ëó÷øå âñåãî — ðàñïðåäåëèòå “ìûòàðåé” ïî
äàëüíîñòè äåéñòâèÿ (ó ìåíÿ áûëè “Close”, “Far”, “Very far” è
“Ultra far collectors”, çàíèìàâøèåñÿ ñîîòâåòñòâåííî: ñáîðîì
äåíåã îêîëî îôèñà, â äðóãèõ êâàðòàëàõ, íà äðóãîé ñòîðîíå
ðåêè è â äðóãîì êîíöå ãîðîäà). Íå ñòåñíÿéòåñü íà ïåðâîé
æå çàõâà÷åííîé òåððèòîðèè ïîäíÿòü ñáîðû äî “Very high”
— áóäåò ðàñòè Hostility, íî èãðà ñòîèò ñâå÷: áàíê ñòàíåò
îòñòåãèâàòü ïî $800, à ìàãàçèí — ïî $1000 â íåäåëþ.

Îñòàíîâèòü ðàñøèðåíèå ñòîèò, êîãäà çàõâà÷åíî îêîëî
10% òåððèòîðèè, â êîìàíäå 30-40 ÷åëîâåê, à åæåíåäåëüíûé
äîõîä ñîñòàâëÿåò ïîðÿäêà $5000 ÷èñòûìè. Ñðàçó ïîñëå

ïîÿâëåíèÿ ãàçåòû ñ çàãîëîâêîì “Mobster takes control” è
âàøåé ôèçèîíîìèåé íà ïåðâîé ïîëîñå ñàìîå âðåìÿ ïåðå-
õîäèòü íà êà÷åñòâåííî íîâûé óðîâåíü ÷åñòíîãî èçúÿòèÿ
äåíåã ó íàñåëåíèÿ.

...take control
Íà ñàìîì äåëå, ê ýòîìó ïåðåõîäó íóæíî ãîòîâèòüñÿ çàðà-
íåå, ïðèìåðíî ñî âòîðîé—òðåòüåé íåäåëè. Ïîäãîòîâêà çàê-
ëþ÷àåòñÿ â ñëåäóþùåì: èùåòå â ñâîåì êâàðòàëå ïîäõîäÿ-
ùåå çäàíèå è ïîêóïàåòå åãî (ïîäõîäÿùåå — ýòî, âî-ïåðâûõ,
äåøåâîå, à âî-âòîðûõ, èìåþùåå âíóòðè ñâîåãî äâîðà ïóñ-
òóþ çåìëþ). Íå ñóòü âàæíî, êàêîé ãàíãñòåð áóäåò óïðàâ-
ëÿòü ýòèì áèçíåñîì è êàêîé îíî áóäåò ïðèíîñèòü äîõîä.
Ãëàâíîå — ýòî òà ïóñòàÿ çåìëÿ, íà êîòîðîé â áóäóùåì
ïîäíèìåòñÿ âàøà íîâàÿ ïîäïîëüíàÿ îðãàíèçàöèÿ. Êóïèâ
çåìëþ, îòïðàâëÿéòå ñàìîãî îäàðåííîãî (Business’îì è
Organization’îì) ãàíãñòåðà óñòðàèâàòü òàì ïîäïîëüå. Ïðè
ýòîì ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå íà öåíó çåìëè âîêðóã è
ñîïîñòàâèòü åå ñî ñòîèìîñòüþ âàøåãî áóäóùåãî èñòî÷íè-
êà äîõîäà (òî åñòü íå óñòðàèâàéòå “äåøåâûé” áèçíåñ â
“äîðîãèõ” êâàðòàëàõ, è íàîáîðîò).

×åì áîëüøå âû “çàãîòîâèëè” ïóñòûõ çåìåëü, òåì âûøå
áóäåò äîõîä. Ñàìî ñîáîé, çäåñü íå ñòîèò ñêóïèòüñÿ; ïîäïîëü-
íûå áèçíåñû ðàñêðó÷èâàþòñÿ ìåäëåííî, íåñêîëüêî íåäåëü.

Îáÿçàòåëüíî ïîïðîáóéòå Loan Shark (íà óñòàíîâêó
óõîäèò îäíà íåäåëÿ, äîõîä îêîëî $7000), à òàêæå ñâÿçêó
Moonshine Stills + Speakeasies (ïåðâàÿ ïðîèçâîäèò, à âòî-
ðàÿ ïðîäàåò âèñêè — äîõîä çàâèñèò îò ìåñòà ñòðîèòåëüñòâà
ïîñëåäíåé). Ïîñëå òîãî êàê ïîäïîëüå îêóïèò ñåáÿ (à ëó÷øå
— ÷óòü ðàíüøå), íà÷èíàéòå ïîäûñêèâàòü õîðîøåãî àäâîêà-
òà è áóõãàëòåðà (íà ýòîò ðàç âàì åñòü èç êîãî âûáðàòü, òàê
÷òî íàíèìàéòå ñàìûõ ëó÷øèõ). Ñ áóõãàëòåðîì âñå ÿñíî:
âêëþ÷àåì îïöèþ “Evade tax”, è ÷åðåç íåäåëþ âû ïî÷óâ-
ñòâóåòå âñå ïðåëåñòè äâîéíîé áóõãàëòåðèè íà ñîáñòâåííîì
áàíêîâñêîì ñ÷åòå.

Íó à àäâîêàò — âîîáùå ÷óäî! Âàø Suspiction îñòàâèë
öèôðó 200 äàëåêî ïîçàäè è ïðîäîëæàåò ðàñòè? Bribe officials
-> Police head, è ìîæíî ðàññëàáèòüñÿ. Ðåêîìåíäóþ âñå-
òàêè âðåìåííî ïðèîñòàíîâèòü çåìåëüíûå çàâîåâàíèÿ, ÷òî-
áû “ïîäîçðåíèå” íà÷àëî îñëàáåâàòü. Âàøåãî ÷åëîâåêà àðåñ-
òîâàëè? Bribe officials -> Judges on case, è ìîæíî íå ñîìíå-
âàòüñÿ, ÷òî äåëî ðåøèòñÿ â âàøó ñòîðîíó. Âîèñòèíó, äåíü-
ãè ñïîñîáíû íà âñå!

Ïðè ïåðâîé âîçìîæíîñòè îáåñïå÷üòå êàæäóþ ãðóïïó
õîòÿ áû îäíèì àâòî (ñàìûì ïðîñòûì — çà $3000). Ñ ìàøè-
íîé ãðóïïà óñïåâàåò âûïîëíèòü áîëüøå ïðèêàçîâ. Ïðàâäà,
çäåñü åñòü íåñêîëüêî “íî”: âî-ïåðâûõ, êîìàíäèð ãðóïïû ñàì
ðåøàåò, êòî ìîæåò âîñïîëüçîâàòüñÿ ìàøèíîé, âî-âòîðûõ, â
ãðóïïå äîëæåí áûòü õîòÿ áû îäèí ÷åëîâåê, óìåþùèé âî-
äèòü (Driving 3,5 èëè áîëüøå), â-òðåòüèõ, ìåñòî “ðàáîòû”
ãðóïïû äîëæíî íàõîäèòüñÿ äîñòàòî÷íî äàëåêî (â ïðîòèâ-
íîì ñëó÷àå, ìàøèíà òàê è îñòàíåòñÿ ñòîÿòü îêîëî îôèñà).

Âàøè ëþäè õîäÿò êàæäóþ íåäåëþ ïî ãîðîäó ñ ïðèêà-
çîì recruit? Î÷åíü ïðàâèëüíî! Ñàìîå âðåìÿ çàíÿòüñÿ ñå-
ëåêöèîííûì îòáîðîì ãàíãñòåðîâ. Óêðåïëÿéòå öåëåâûå îò-
ðÿäû, à “ñëàáàêîâ” ñî ñïîêîéíîé ñîâåñòüþ ïåðåâîäèòå â
“ñáîðùèêè”. Îðãàíèçàöèÿ ðàáîòàåò êàê ÷àñû. Ìîæíî è
ïîâîåâàòü.

[1] Цель оправдывает средства. Чтобы я
получил такую газетку, померло 20 моих
камикадзе. Но нам не жалко — новых наймем.
[2] Полиция тоже выходит на работу. Вот бы
взорвать их всех, пока они еще в здании!
[3] Well done, kid.

[1] [2]

[3]
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...and deal a fatal blow
Ïðèåìû ãàíãñòåðñêîé âîéíû âåñüìà ðàçíîîáðàçíû. Íàì
ïðåäñòîèò äîâåðøèòü äåëî îäíèì, íî ðåøàþùèì óäàðîì.
Óäàðîâ ìîæåò áûòü íåñêîëüêî: ôèçè÷åñêîå óñòðàíåíèå
îïïîíåíòîâ (ñàìûé äåéñòâåííûé), óâåëè÷åíèå ñôåðû êîí-
òðîëÿ ïóòåì çàõâàòà íè÷åéíûõ è âðàæåñêèõ çäàíèé, à òàê-
æå ãåíîöèä êîíêóðèðóþùåãî êëàíà ñ ïîñëåäóþùèì ïåðå-
êðûòèåì êèñëîðîäà.

Óâåëè÷èâàòü ñôåðó êîíòðîëÿ ìîæíî î÷åíü äîëãî —
ýòî íå ñàìûé áûñòðûé ñïîñîá îäåðæàòü ïîáåäó. Ïåðåêðû-
âàòü êèñëîðîä êóäà èíòåðåñíåå. Åñòü äâà ïðèåìà. Ïåðâûé
êðàéíå áàíàëåí: ìû ïðîñòî âçðûâàåì (ñæèãàåì, óáèâàåì
âëàäåëüöà — íóæíîå ïîä÷åðêíóòü) òå ìåñòà, ãäå ìîæíî
êîãî-íèáóäü íàíÿòü, ïðåäâàðèòåëüíî ñêóïèâ âñåõ, êîãî
ïîëó÷èòñÿ. Òðóäíîñòè ìîãóò âîçíèêíóòü íà áèðæå òðóäà
(åå îáû÷íî îõðàíÿþò) è ïîñëå, êîãäà ïîëèöèÿ íà÷íåò ðà-
çûñêèâàòü áîìáèñòîâ/ïîäæèãàòåëåé/óáèéö.

ß ïðåäïî÷èòàþ âòîðîé, áîëåå èçîùðåííûé ñïîñîá.
Øàã ïåðâûé: extort (à â íóæíûõ ìåñòàõ — intimidate) —
ïîëó÷àåì êîíòðîëü íàä èñòî÷íèêîì ñâåæèõ áàíäèòñêèõ
ñèë. Øàã âòîðîé: ãäå âîçìîæíî, ïîêóïàåì ýòè ìåñòà. Øàã
òðåòèé: ïîäêóïàåì áîññà ïîëèöèè (à òàêæå ñàìó ïîëèöèþ
— Employ police — â ìåñòàõ áóäóùèõ ïîòàñîâîê), íàíèìà-
åì íåáîëüøóþ àðìèþ ñìåðòíèêîâ (30-40 ÷åëîâåê), îáúÿâ-
ëÿåì íóæíîìó îïïîíåíòó âîéíó è íà÷èíàåì ëîâèòü “êðî-
êîäèëà íà æèâöà”. Ïðèíöèï “ëîâëè” òàêîâ: ðàññòàâëÿåì
ãðóïïû ëþäåé â ðàéîíå íàèáîëåå ÷àñòî ïîñåùàåìûõ ìåñò
÷åðåç êàæäûå 4-5 êâàðòàëîâ (âàæíî ñîáëþñòè äèñòàíöèþ)
è íà÷èíàåì ââÿçûâàòüñÿ â ïåðåñòðåëêè.

Íàïàäàòü íåîáõîäèìî ÒÎËÜÊÎ íà ïðåâîñõîäÿùèå ñèëû
ïðîòèâíèêà. Åñëè âàø ÷åëîâåê ïðîäåðæàëñÿ äî ïðèõîäà
ïîëèöèè — ýòî óæå õîðîøî. Ïîëèöèÿ ðàçáåðåòñÿ áûñòðî
è êîãî íàäî óáåðåò. Ïîñëå ïàðû íåäåëü òàêîãî ñìåðòîó-
áèéñòâà ïðîòèâíèê ïîòÿíåòñÿ íàíèìàòü ñâåæèõ ëþäåé, à
íàì òîãî è íàäî! Ðàññòàâëÿéòå ñâîèõ îêîëî áàðîâ, êà÷àëîê
è äåéñòâóéòå, êàê áûëî îïèñàíî âûøå.

Äà, è íå çàáûâàéòå ïîñûëàòü íåñêîëüêèõ ëþäåé â ÷ó-
æîé îôèñ — ñ çàäàíèåì óáèòü ãëàâàðÿ. Åñòåñòâåííî, îíè
åãî íå óáüþò, çàòî óòàùóò ñ ñîáîé â ìîãèëó åùå íåñêîëü-

êèõ âðàæåñêèõ ãàíãñòåðîâ. Íî ìû-òî ìîæåì íàíÿòü ñâå-
æèõ ëþäåé, à îíè — íåò!

Ýêñïàíñèâíîå ðàñøèðåíèå òåððèòîðèè — ïóòü íåòðóä-
íûé. Ê ýòîìó ìîìåíòó ó âàñ óæå äîëæíî áûòü ïîä êîíòðî-
ëåì 20-25% ãîðîäà. Ñ íåçàíÿòûìè çäàíèÿìè âñå ïîíÿòíî:
çàõâàòûâàòü ñî âñåé âîçìîæíîé ñêîðîñòüþ. Íî åñëè òåððè-
òîðèÿ óæå “îêó÷åíà”? Èìåííî äëÿ ýòîãî âñå ýòî âðåìÿ ìû
ïîäáèðàëè ëó÷øèõ Intimidator’îâ íà äåðåâíå, è òåïåðü ó íàñ
â ãðóïïå äåñÿòü 4-çâåçäî÷íûõ ìÎëîäöåâ. Òåõíîëîãèÿ îòúåìà
òàêîâà: “Intimidadte”, à ïîòîì “Extort”. ×òî? Êîìó-òî ñìåø-
íî?! ×òî æ, óâåëè÷üòå êîëè÷åñòâî “çàïóãèâàþùèõ ëþäåé”. È
ýòî íå ïîìîãëî? Òîãäà “Raid” èëè “Smash up”, è ïðèõîäèòå
íà ñëåäóþùåé íåäåëå. Õîòèòå ãëîáàëüíîãî è áûñòðîãî çàõâà-
òà? Çàäåéñòâóéòå íåñêîëüêî ãðóïï; ñíà÷àëà èäóò îäíè, à ïî-
òîì “ìÎëîäöû” äåëàþò “êîíòðîëüíóþ çà÷èñòêó”.

Менее обычная смерть
Íó à òåïåðü î òîì, êàê âûèãðàòü áûñòðî è êðàñèâî. Îñíîâíîé
ñòàðòîâûé ïðèíöèï: “Keep your ass clean”, òî åñòü ñèäèòå è íå
âûñîâûâàéòåñü. Ïðèäåòñÿ óìåðèòü ïûë, ñ êîòîðûì âû îáû÷íî
íàíèìàåòå ëþäåé è çàõâàòûâàåòå òåððèòîðèþ, ñòåðïåòü ñâîå
áåçáîæíîå îòñòàâàíèå îò ñîïåðíèêîâ. Ðàäè ÷åãî? Ïàðàìåòð
“ïîäîçðèòåëüíîñòü” (Suspision) äîëæåí áûòü íóëåâûì è â “Most
wanted” íå äîëæíà âèñåòü âàøà ôîòîãðàôèÿ. Âû ïðîñòî ñèäèòå
è æäåòå ñâîåãî ÷àñà. È êîãäà “ïîäîçðèòåëüíîñòü” îäíîãî èç

ñîïåðíèêîâ ïðåâûñèò 200 — íà÷èíàåòå äåéñòâîâàòü!
Áûñòðåíüêî íàãîíÿéòå âñå, ÷òî óïóñòèëè, ïðè÷åì ïðè-

îðèòåòíûìè íàïðàâëåíèÿìè äëÿ âàñ áóäóò ïîêóïêà âñåõ
ëþäåé, äî êîòîðûõ ñìîæåòå äîòÿíóòüñÿ, è îðãàíèçàöèÿ
ïîäïîëüíûõ áèçíåñîâ ïîäàëüøå îò öåíòðà ãîðîäà (óâå-
ðåí, â “òèõîå” âðåìÿ âû ïðîèçâåëè íåîáõîäèìûå ïðèãî-
òîâëåíèÿ). Ïðî âàøó ìàëåíüêóþ àðìèþ íàïèñàëè â ãàçå-
òå? Ñàìîå âðåìÿ íà÷àòü èíòåðåñîâàòüñÿ ìåñòîðàñïîëîæå-
íèåì âðàæåñêèõ îôèñîâ.

Ñïîñîá áûñòðî íàéòè îôèñû, ðàçðàáîòàííûé àâòî-
ðîì ýòèõ ñòðîê, ïðîñò è èçÿùåí îäíîâðåìåííî: íà÷íè-
òå î÷åðåäíóþ ðàáî÷óþ íåäåëþ è ñðàçó íàæìèòå “ïàóçó”.
Òåïåðü â Rooftop view èçó÷èòå âñþ êàðòó. Òîò êâàðòàë,

[6] [7]

[5] 12 — Нас было пятеро,
[6] 13 — ...их — немного больше...
[7] 14 — ...но перед полицией все равны.

îêîëî êîòîðîãî áóäåò ñòîÿòü áîëüøå òðåõ ìàøèí, è åñòü
îôèñ. Íà ñëåäóþùåé íåäåëå îñòàëîñü òîëüêî ïðîâåðèòü
íàõîäêó explore’îì.

Ìåñòîðàñïîëîæåíèå âðàãà îáíàðóæåíî, îñòàëîñü ëèøü
ñîáðàòü êàê ìîæíî áîëüøå ëþäåé, ðàçäàòü âñåì îðóæèå
(åñëè äåíåã äîñòàòî÷íî, êóïèòå ÷òî-íèáóäü ïîêðó÷å, à íåò
— è ïèñòîëåòû ñîéäóò) è îäíèì óäàðîì îäíîâðåìåííî
îáåçãëàâèòü âñå êîíêóðèðóþùèå êëàíû. Â êàæäûé îôèñ
ñëåäóåò ïîñûëàòü îäíó çà äðóãîé íåñêîëüêî ãðóïï. Êîíå÷-
íî, çàäà÷à íå èç ïðîñòûõ, âîçìîæíû, ÷òî íàçûâàåòñÿ, íà-
êëàäêè. Íî, ñîãëàñèòåñü, ðàäè òàêîãî êðàñèâîãî çàâåðøå-
íèÿ èãðû ñòîèò íåìíîãî ïîñòàðàòüñÿ.

Åñëè õîòèòå ðàñòÿíóòü óäîâîëüñòâèå è çàðàáîòàòü õî-
ðîøèé ðåéòèíã, ïîñûëàéòå òîëüêî îäèí îòðÿä â íåäåëþ,
íå çàáûâàÿ íàáèðàòü íîâûõ ñìåðòíèêîâ äëÿ ïîñëåäóþùèõ
àòàê, — ýòî ñîõðàíèò èíôðàñòðóêòóðó îòðÿäà.

Баг в помощь
Êàê ñîâåðøåííî áåñïëàòíî ïîëó÷èòü êîíòðîëü íàä ëþáûì
çäàíèåì (êðîìå ìóíèöèïàëüíîãî)? Ïðîäàâàòü äóøó äüÿâî-
ëó íå îáÿçàòåëüíî, äîñòàòî÷íî ïðîñòî âîñïîëüçîâàòüñÿ äî-
ñàäíîé îøèáêîé â ïðîãðàììå. Êîíå÷íî, ýòî ïóòü äëÿ ñëà-
áàêîâ, íî åñëè äåëà ïîøëè ñîâñåì ïëîõî...

Ïîìíèòå îêîøêî ñ èíôîðìàöèåé î çäàíèè è åãî óï-
ðàâëÿþùåì, ñ êíîïêàìè Sack Hood, Return to Base è Hood
Pay? Òàê âîò, ýòè æå êíîïêè èìåþòñÿ â îêîøêàõ âñåõ
ñâîáîäíûõ çäàíèé, ïðîñòî èõ íå âèäíî. Êëèêàåòå ìûøüþ
íà çäàíèè, íàâîäèòåñü íà íåâèäèìóþ êíîïêó Return to
Base (ïîäñêàçî÷êè-òî íà ìåñòå!) è ïîëó÷àåòå â îòâåò âîæäå-
ëåííîå “You are in control of this place”. Îñòàëîñü òîëüêî
ïîñëàòü ÷åëîâåêà óïðàâëÿòü ýòèì áèçíåñîì.

Â âàñ ïðîñûïàåòñÿ îáúÿñíèìàÿ æàäíîñòü, è âû ñîáè-
ðàåòåñü õàïíóòü 3-4 ìàãàçèíà çàîäíî ñ áàíêîì è îòåëåì â
ïåðâóþ æå íåäåëþ? ÍÅ ÍÀÄÎ. Â ïåðâûå æå íåäåëè âëàäå-
íèÿ îíè ñêóøàþò äîñòàòî÷íî äåíåã, ÷òîáû áëàãîïîëó÷íî
ðàçîðèòü âàñ. Äà, è åùå, áåðåãèòåñü FBI — êîãäà îíè óçíà-
þò î âàøèõ äåëàõ, ìîãóò âîçíèêíóòü íåïðèÿòíîñòè.

À òåïåðü — ãðàáüòå íà çäîðîâüå.

[5]

[4] Если вы решили быстро и
безболезненно пройти игру по принципу
“Keep your ass clean”, ваш Suspiction
должен быть именно таким (на прошлой
неделе мои люди порешили оранжевого
главаря).

[4]
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WorldCraft
2.0:

УРОК ВТОРОЙ

•Ãîñïîäèí ÏýÆý•

Итак, в прошлом месяце мыИтак, в прошлом месяце мыИтак, в прошлом месяце мыИтак, в прошлом месяце мыИтак, в прошлом месяце мы
остановились на том, что создалиостановились на том, что создалиостановились на том, что создалиостановились на том, что создалиостановились на том, что создали

небольшой, но симпатичныйнебольшой, но симпатичныйнебольшой, но симпатичныйнебольшой, но симпатичныйнебольшой, но симпатичный
уровень — две (у некоторых —уровень — две (у некоторых —уровень — две (у некоторых —уровень — две (у некоторых —уровень — две (у некоторых —

больше) комнаты, соединенныебольше) комнаты, соединенныебольше) комнаты, соединенныебольше) комнаты, соединенныебольше) комнаты, соединенные
коридорчиком. Местами на стенахкоридорчиком. Местами на стенахкоридорчиком. Местами на стенахкоридорчиком. Местами на стенахкоридорчиком. Местами на стенах

даже были симпатичные тексту�даже были симпатичные тексту�даже были симпатичные тексту�даже были симпатичные тексту�даже были симпатичные тексту�
ры, а голые стены освещалисьры, а голые стены освещалисьры, а голые стены освещалисьры, а голые стены освещалисьры, а голые стены освещались
каким�никаким светом разныхкаким�никаким светом разныхкаким�никаким светом разныхкаким�никаким светом разныхкаким�никаким светом разных

оттенков. Здорово, но для победыоттенков. Здорово, но для победыоттенков. Здорово, но для победыоттенков. Здорово, но для победыоттенков. Здорово, но для победы
в конкурсе явно маловато.в конкурсе явно маловато.в конкурсе явно маловато.в конкурсе явно маловато.в конкурсе явно маловато.

Свет — как в жизни
È íà÷íåì çàíÿòèå ñ ïðîñòîãî: óëó÷øèì ñâåò. Çàãëÿíåì â
êàòàëîã, êóäà óñòàíîâèëè WorldCraft, è íàéäåì òàì ôàéë
lights.rad. Â íåì ïåðå÷èñëåíû òåêñòóðû, êîòîðûå, ïðè èñ-
ïîëüçîâàíèè èõ â óðîâíå, áóäóò èçëó÷àòü ñâåò. È, ñàìî ñî-
áîé, óêàçàíû õàðàêòåðèñòèêè ýòîãî ñâåòà. Íàì ýòîò ôàéë
ïîíàäîáèòñÿ òîëüêî â êà÷åñòâå ñïðàâî÷íèêà — êàêèå òåêñòó-
ðû èñïîëüçîâàòü. Èòàê, ñîçäàåì (ñì. ïðîøëûé óðîê) íóæ-
íîå êîëè÷åñòâî áðàøåé, ôîðìèðóåì èç íèõ ÷òî-íèáóäü êðà-
ñèâîå, íàïðèìåð íàñòîëüíóþ ëàìïó èëè ôëþîðåñöåíòíóþ
ïàíåëü íà ïîòîëêå. È ïîêðûâàåì (îïÿòü-òàêè ñì. ïðîøëûé
óðîê) íóæíóþ åå ÷àñòü îäíîé èç òåêñòóð, óïîìÿíóòûõ â òîì
ñàìîì ôàéëå. Ðåçóëüòàò íàëèöî — âñå âûãëÿäèò êàê íàäî.

Буду резать, буду грызть
Ðàçâå ÷òî ïîäïðàâèòü ôîðìó òîé ñàìîé íàñòîëüíîé ëàì-
ïû (èëè ÷òî âû òàì íàðèñîâàëè?). Äëÿ ýòîãî åñòü íåñêîëü-
êî ñïîñîáîâ: âûäàëáëèâàíèå, îòðåçàíèå è äåðãàíèå çà âåð-
òåêñû. Ïî ïîðÿäêó — âûäàëáëèâàíèå ó íàñ ñàìîå ïðîñòîå.
Ñîçäàåì íîâûé áðàø, ïðèäàåì åìó ëþáóþ ôîðìó è, ïîêà
îí âûäåëåí, íàæèìàåì Ctrl-Shift-C. Âñå, ÷åãî îí ñåé÷àñ
êàñàåòñÿ, îáðåçàåòñÿ ïî åãî ãðàíèöå. Ñàì ðåæóùèé áðàø
ìîæíî óíè÷òîæèòü, à ìîæíî è çàäåéñòâîâàòü êàê çàïîë-
íèòåëü îáðàçîâàâøåãîñÿ ïðîñòðàíñòâà (÷àñòî èñïîëüçóåòñÿ
äëÿ ñîçäàíèÿ äâåðåé è ïðî÷åãî îáîðóäîâàíèÿ).

Âòîðîé âàðèàíò — îòðåçàíèå. Âûáèðàåì ñëåâà âíèçó
êíîïêó, ãäå íàðèñîâàí êóáèê ñ îòðåçàííûì óãëîì (èëè
æìåì Shift-X). Îòìå÷àåì íóæíûé áðàø. È ìûøêîé, êàê
íîæîì, îòðåçàåì îò íåãî êóñîê. Åñëè îòðåçàëîñü íå ëèø-
íåå, à íóæíîå — äîñòàòî÷íî ïîíàæèìàòü Shift-X äî òåõ
ïîð, ïîêà íå ïîëó÷èì òî, ÷òî íàäî.

È, íàêîíåö, äåðãàíüå âåðòåêñîâ. Èêîíêà — òàì æå,
êóáèê ñ âûäåëåííûìè âåðøèíàìè. Íà êëàâèàòóðå — Shift-
V. Êðîìå î÷åâèäíîãî (ïåðåòàñêèâàíèå âåðòåêñîâ) ìîæíî
åùå âûäåëÿòü ðåáðà è äåëèòü èõ ïîïîëàì, íàæèìàÿ Ctrl-F,
÷òîáû ïîòîì ñäåëàòü îáúåêò áîëåå äåòàëüíûì.

À òå, êòî ïîëåíèòñÿ ðèñîâàòü ñâîè îáúåêòû, ìîãóò
âçÿòü ãîòîâûå. Â äèàëîãîâîì îêíå “New Objects” íàëèöî
êàòåãîðèÿ “Example Maps”, â êàêîâîé îáèòàåò ìíîãî çà-
áàâíûõ âåùèö. Êñòàòè, åñëè íàæàòü Ctrl-U íà òàêîé âåùè-
öå, îíà ïåðåñòàíåò áûòü ãðóïïîé, è ìîæíî áóäåò ïîðåäàê-
òèðîâàòü êàæäûé áðàø îòäåëüíî.

Кнопки — ДАВИТЬ!
Èòàê, äëÿ ïðèìåðà áåðåì çàãîòîâêó “wheel” èç ãîòîâûõ.
Âòûêàåì åå â ñòåíêó èëè åùå êóäà — ôàíòàçèÿ ïîäñêàæåò.
Âûáèðàåì íàøå êîëåñî è æìåì êíîïêó “To Entity” â îêíå
“New Objects”. Ïîÿâëÿåòñÿ îòäåëüíîå îêîøêî äëÿ óñòàíîâ-
êè ñâîéñòâ. Âûáèðàåì èç ñïèñêà “func_rot_button” (âðà-
ùàþùàÿñÿ êíîïêà). Ïîòîì ñìîòðèì â ýòîì æå îêîøêå
ðàìî÷êó “Flags”. Òàì ìíîãî èíòåðåñíîãî, íî ñåé÷àñ ãëàâ-

íîå — îñü, âîêðóã êîòîðîé áóäåò âðàùàòüñÿ íàøå êîëåñî.
Ïðîñòîå ïðàâèëî çâó÷èò òàê: åñëè îêíî, â êîòîðîì âèäíî,
êàê îáúåêò äîëæåí âðàùàòüñÿ, íàçûâàåòñÿ “XZ”, òî åäèí-
ñòâåííàÿ îòñóòñòâóþùàÿ òàì áóêâà (“Y”) è åñòü òà ñàìàÿ,
íóæíàÿ íàì, îñü.

Êðîìå âðàùàþùèõñÿ áûâàþò è îáû÷íûå êíîïêè —
äåëàåì ìàëåíüêèé áðàø, ïîêðûâàåì åãî êàêîé-íèáóäü ïîä-
õîäÿùåé òåêñòóðîé (êîòîðàÿ íà÷èíàåòñÿ ñ “+0” èëè “+A”,
îíà áóäåò ïðè íàæàòèè ìåíÿòüñÿ ìåæäó ýòèìè äâóìÿ êàð-
òèíêàìè), îïÿòü-òàêè ùåëêàåì â “To Entity” è äåëàåì åå
“func_button”. Äëÿ êíîïêè âðàùàòü íè÷åãî íå íàäî, íàäî
íàæèìàòü, òàê ÷òî ïðèäåòñÿ çàäàòü äðóãèå ïàðàìåòðû: “angle”
(íàïðàâëåíèå, êóäà íàæèìàòü, òî åñòü â ñòåíó) è îòìåòèòü
ãàëî÷êîé âàðèàíò “Toggle” â ñåêöèè “Flags”, ÷òîáû êíîïêà
ïåðåêëþ÷àëàñü òóäà-ñþäà.

Свет — ГАСИТЬ!
È ïîñëåäíåå — íàçûâàåì êàêîé-íèáóäü îáúåêò ïðîèçâîëüíûì
èìåíåì (ê ïðèìåðó, óäîáíî íàçâàòü îäèí èç èñòî÷íèêîâ ñâå-
òà “Light1”, ïîñòàâèâ åãî ïàðàìåòð “Name” â ýòî çíà÷åíèå) è
äàåì íàøåé êíîïêå èëè âåíòèëþ ýòî ñàìîå èìÿ â êà÷åñòâå
çíà÷åíèÿ ïàðàìåòðà “Target”. Ðàçóìååòñÿ, ýòî ðàáîòàåò íå òîëüêî
äëÿ ñâåòà — òàê æå óñòðîåíû äâåðè, ëîâóøêè, ëàçåðû è ò.ï.
Âèäîâ âûêëþ÷àòåëåé âåñüìà ìíîãî, íî ïåðå÷èñëÿòü èõ çäåñü
íåãîæå — âñå ïîäðîáíî îïèñàíî â äîêóìåíòàöèè.

Вопли Видоплясова
Íàïîñëåäîê — çâóêè. Åñëè ó íàñ åñòü êîìïüþòåð — îí äîë-
æåí ïîïèñêèâàòü (îíè â èãðàõ è ôèëüìàõ ýòî ïîñòîÿííî
äåëàþò). Âûáèðàåì ñëåâà óæå çíàêîìóþ ñåðóþ ëàìïî÷êó,
ñîçäàåì îáúåêò “ambient_generic”. Ñòàâèì åãî ïåðåä êîìïü-
þòåðîì è, íå ñíèìàÿ âûäåëåíèÿ, íàæèìàåì Alt-Enter. Â
ïîÿâèâøåìñÿ îêíå â ïåðâîé æå ñòðî÷êå çàïîëíÿåì ïóòü è
èìÿ çâóêîâîãî ôàéëà. Íàïðèìåð “Ambience/computalk1.wav”
(îáðàòèòå âíèìàíèå! áîëüøèå è ìàëåíüêèå áóêâû çäåñü ðàç-
ëè÷àþòñÿ — íàáèâàòü íàäî èìåííî òàê, êàê íàïèñàíî).

Åñëè äëÿ íàøåãî çâóêà çàäàòü çíà÷åíèÿ ïàðàìåòðà
“Name”, à âî ôëàãàõ âêëþ÷èòü “Start Silent” (ìîë÷àòü, ïîêà
íå âêëþ÷àò) è “Is NOT Looped” (ïðîèãðàòü îäèí ðàç è
çàòèõíóòü), òî, ïîñòàâèâ â “Target” ó êàêîé-íèáóäü êíîïêè
òî æå ñàìîå, ÷òî â “Name” ó çâóêà, ìîæíî ïîëó÷èòü âûçîâ
çâóêà êîãäà íàäî. Î÷åíü óäîáíî.

À åùå çâóêè ìîæíî ìåíÿòü — â áîëüøîì çàëå îíè
áóäóò çâó÷àòü ñ ãóëêèì ýõîì, à â êîìíàòå ñ êîâðîì — áåç
íåãî, è ò.ï. Ïîìåùàåì â óðîâåíü “env_sound”, íàçíà÷àåì
åìó ïàðàìåòð “Room Type” (òèï çâóêà, ñîáñòâåííî) è Radius
— íà êàêîì ðàññòîÿíèè îò ýòîãî îáúåêòà áóäåò ìåíÿòüñÿ
çâóê. Îáû÷íî — ðàññòîÿíèå äî óãëîâ êîìíàòû.

Èòàê, ìû ñ âàìè äîáðàëèñü äî tut6. Ñ ÷åì è ïîçäðàâëÿþ.
Â ñëåäóþùèé ðàç ïîãîâîðèì î ñàìîì ñëîæíîì è èíòåðåñ-
íîì — î ìîíñòðàõ è èõ ïîâåäåíèè. Æäèòå!

Half0Life
своими руками

[1] Эта текстура сама освещает
окружающее (список таких — в файле
lights.rad). [2] Добавляем звук — не
забудьте о прописных буквах в именах
файлов.

[1]

[2]

Продолжение. Начало см. в #12’1998
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War of the Worlds
Введите код в процессе игры.

youlikeit — рост количества денег
icomeback — все научные разработки
atchooo — уничтожение всех марсиан
punyhumans — уничтожение всех землян

Railroad Tycoon 2
В процессе игры нажмите Tab, затем введите код.

viagra — быстрый рост городов
bigfootgold — выигрыш сценария с золотой медалью
bigfootsilver — выигрыш сценария с серебряной
медалью
bigfootbronze — выигрыш сценария с бронзовой
медалью
bobo — проигрыш сценария

show me the trains — возможность приобрести любой
из локомотивов
king of the hill — увеличение личного капитала на
$100 млн
cattle futures — увеличение личного капитала на
$1 млн
powerball — увеличение капитала компании на
$100 млн
slush find — увеличение капитала компании на $1 млн

Age of Empires:
The Rise of Rome

Нажмите Enter, введите код, затем снова нажмите Enter.

STORMBILLY — создание робота
DIEDIEDIE — смерть всех противников
E=MC2 TROOPER — создание суперпехотинца
RESIGN — поражение
REVEAL MAP — вся карта
PEPPERONI PIZZA — 1000 единиц еды
COINAGE — 1000 единиц золота

WOODSTOCK — 1000 единиц дерева
QUARRY — 1000 единиц камня
HARI KARI — всеобщее самоубийство
NO FOG — снятие “тумана войны”
STEROIDS — мгновенное создание юнитов и зданий
BIGDADDY — быстрая машина с ракетной установкой
HOMERUN — выигрыш текущего сценария
ICBM — повышенная дальность стрельбы баллист
(на 100 единиц)

Caesar 3
Кликните правой кнопкой мышки на колодце, нажмите
Alt+K, после чего введите:

Alt+V — немедленная победа
Alt+C — увеличение количества денег (в случае, если в
данный момент меньше 5000 Dn)

Myth 2:
Soulblighter

Нажмите Shift и, удерживая клавишу, кликните на “New
Game, чтобы получить доступ ко всем уровням.

101 Airborne in
Normandy

Введите код в процессе игры.

AirNormandy — новый вылет
AngryManDinners — кормежка солдат
PrisonPod — отсутствие парашютов
Iknow — демонстрация расположения
вражеских войск
YouGoSquishNow — уничтожение всех врагов

Uprising 2:
Lead and Destroy

Во время игры нажмите M. Затем введите один из коf
дов и нажмите Enter.

CHUMP — бессмертие
DANGEROUS — бесконечное оружие
TUFF ASS — супероружие
stormy — дождь
way mo money — +$5000

slick — самоубийство
done — выигрыш миссии
clearsky — чистое небо
flurry — снег

Populous 3:
The Beginning

Для ввода кода нажмите TAB+F11 и введите BYRNE.

TAB+F3 — все здания
TAB+F4 — все заклинания
TAB+F5 — приумножение маны

WarGames
В процессе игры нажмите t и введите код.

saladtossed — любой уровень
hermes — ускорение создания юнитов
morningafter — снятие “тумана войны”
gimmiegimmie — возможность постройки всех зданий
без Командного Центра
unclejohn — режим Бога
chaching — +10000 единиц денег
mrmuscle — усиление брони
coffee — повышение скорости
shaft — усиление огневое мощи



www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www.game�exe.ru/hit�parad/  www.game�exe.ru/hit�parad/
www game�exe ru/hit�parad/ www game�exe ru/hit�

Игра 1998 года
“Аллоды: Печать тайны”
“Братья Пилоты. Дело о серийном маньяке”
“Вангеры”
“Петька и Василий Иванович спасают галактику”
Baldur’s Gate
Carmageddon 2: Carpocalypse Now
Colin McRae Rally
Commandos: Behind Enemy Lines
Die by the Sword
Fallout 2
Final Fantasy VII
Gangsters: Organized Crime
Grim Fandango
HalfHLife
Heretic 2
Jedi Knight: Mysteries of the Sith
Myth 2: Soulblighter
Need for Speed III: Hot Pursuit
Oddworld: Abe’s Exoddus
Populous: The Beginning
Railroad Tycoon 2
Sanitarium
Shogo: Mobile Armor Division
SiN
Spec Ops: Ranger Assault
StarCraft
Thief: The Dark Project
Tom Clancy’s Rainbow Six
Unreal
Warhammer: Dark Omen
World War II Fighters

RPG
Baldur’s Gate
Fallout 2
Final Fantasy VII
Hellfire
Hexplore
Might and Magic VI: The Mandate of Heaven
Return to Krondor

98
Здравствуйте! Вот и прошел еще один год, а значит, пора подводить его итоги. Подводить — вам, дорогие наши чита�

тели, СВОИ лучшие игры мы уже выбрали, но до поры до времени — а именно до февральского (а может, и мартовского

— все зависит от вашей “скорострельности”) номера — о них помолчим. Все как обычно: выбираете номинацию (Игра

года, Аркада, “Левая резьба” и т.п.), в которой чувствуете себя, аки рыба в воде (не стесняйтесь, если вы прекрасно

ориентируетесь во ВСЕХ номинациях, — голосуйте везде!), ставите напротив полюбившихся игр цифры из немудрено�

го ряда “1, 2, 3” (“1”, легко догадаться, — это первое место, “2” — второе, “3” — третье), аккуратно вырезаете анкету и

отправляете ее в дорогую редакцию (адрес см. внизу), не забыв написать на конверте магические слова “ХИТ�ПАРАД”.

Для тех, кто не понял, повторяем еще раз: в этом году мы предлагаем вам не ограничиваться только победителем в той

или иной номинации (циферка “1” напротив), а назвать еще две игры, которые соперничали с ЛУЧШЕЙ и НЕСРАВНЕН�

НОЙ (или делали вид, что соперничали), проставив напротив каждой соответственно “2” и “3”. Все? Все. Поехали!

Гоночный симулятор
Burnout: Championship Drag Racing
Colin McRae Rally
F1 Racing Simulation
Grand Prix Legends
Hard Truck: Road to Victory (“Дальнобойщики”)
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2
Newman Haas Racing

First Person Shooter
Blood 2: The Chosen
HalfHLife
NAM
Shogo: Mobile Armor Division
SiN
Thief: The Dark Project
Unreal

Action
“Вангеры”
Bio F.R.E.A.K.S.
Carmageddon 2: Carpocalypse Now
Descent: Freespace. The Great War
Die by the Sword
Fighting Force
Forsaken
Future Cop: L.A.P.D.
Hardwar: The Future is Greedy
Heretic 2
Incoming
Jedi Knight: Mysteries of the Sith
Mortal Kombat 4
Nigtmare Creations
Recoil
Small Soldiers: Squad Commander
Spec Ops: Ranger Assault
Star Wars: Rogue Squadron 3D
Starsiege: Tribes
Stratosphere: Conquest of the Skies
The Last Bronx
Tomb Raider III: Adventures of Lara Croft
WCW Nitro
Wing Commander: Secret Ops
XHCOM: Interceptor

Аркада
Dethkarz
Excessive Speed
GEX 3D: Enter the Gecko
Heart of Darkness
House of the Dead
Mad Trax
Missing in Action
Montezuma’s Return!
Oddworld: Abe’s Exoddus
Plane Crazy
Powerslide
Speed Busters
Tonic Trouble
V200

Аркадные гонки
Monster Truck Madness 2
Moto Racer 2

Motocross Madness
Need for Speed III: Hot Pursuit
Redline Racing
Test Drive 5
Ultim@te Race Pro

Настоящая стратегия
Caesar III
Evolution
Gangsters: Organized Crime
Industry Giant
Jeff Wayne’s The War of the Worlds
Lords of Magic
People’s General
Police Quest: SWAT 2
Railroad Tycoon 2
Soldiers at War
Star Wars Rebellion
The Third Millennium
Warhammer 40.000: Chaos Gate
Warlords 3: Darklords Rising
West Front

Real Time Strategy
“Аллоды: Печать тайны”
“Чикаго 1932: Дон Капоне”
Armor Command
Army Men
Commandos: Behind Enemy Lines
Dune 2000
Enemy Infestation
KKnD 2: Krossfire
Knights & Merchants
M.A.X.2
Magic & Mayhem
MechCommander
Myth 2: Soulblighter
Populous: The Beginning
Riverworld
RoboRumble
StarCraft
The Settlers 3
Wargames
Warhammer: Dark Omen

Action/Strategy
Battlezone
Delta Force
Tom Clancy’s Rainbow Six
Uprising 2
Wargasm!

“Левая резьба”
“Вангеры”
Carmageddon 2: Carpocalypse Now
Commandos: Behind Enemy Lines
Creatures 2
Evolution
Sanitarium
Thief: The Dark Project
Trespasser
UFOs

Квест
“Братья Пилоты. Дело о серийном маньяке”
“Лиит”
“Петька и Василий Иванович спасают галактику”
“9 принцев Амбера”
Black Dahlia
Byzantine: The Betrayal
Celtica
Dark Side of the Moon
Grim Fandango
Hopkins FBI
King’s Quest: Mask of Eternity
Nightlong: Union City Conspiracy
Of Light and Darkness: The Prophecy
Pilgrim: Faith as a Weapon
Reah
Red Jack: Revenge of the Brethren
Sanitarium
Starship Titanic
Temujin: Capricorn Collection
Tex Murphy: Overseer
The Blackstone Chronicles
The Elder Scrolls Adventures: Redguard
The Jorneyman Project 3: Legacy of Time
UFOs
XHFiles: The Game
Zork 8: The Grand Inquisitor

Авиасимулятор
Apache Havoc
European Air War
FH15
Falcon 4.0
Flight Unlimited II
Joint Strike Fighter
Luftwaffe Commander
Microsoft Combat Flight Simulator
MiGH29 Fulcrum
Team Apache
Total Air War
World War II Fighters

Многопользовательская
игра
“Аллоды: Печать тайны”
“Вангеры”
Apache Havoc
Army Men
Baldur’s Gate
Battlezone
Blood 2: The Chosen
Carmageddon 2: Carpocalypse Now
Colin McRae Rally
Commandos: Behind Enemy Lines
Dark Vengeance
Delta Force
Die by the Sword
Dune 2000
European Air War
Falcon 4.0
Fatal Abyss
F1 Racing Simulation
Gangsters: Organized Crime
Grand Prix Legends
HalfHLife
Heretic 2
Hexplore
Jeff Wayne’s The War of the Worlds
Knights and Merchants
Lords of Magic
Mad Trax
MAX 2
Microsoft Combat Flight Simulator
Mig 29 Fulcrum
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2
Monster Truck Madness 2
Moto Racer 2
Motocross Madness
Myth 2: Soulblighter
M1 Tank Platoon 2
NAM
Need for Speed III: Hot Pursuit
Panzer Commander
Police Quest: SWAT 2
Populous: The Beginning
Railroad Tycoon 2
RoboRumble
Shogo: Mobile Armor Division
SiN
Soldiers at War
StarCraft
Starsiege: Tribes
Stratosphere
Team Apache
The Settlers 3
Tom Clancy’s Rainbow Six
Unreal
V2000
Wargames
Wargasm!
Warhammer: Dark Omen
Warlords 3: Darklords Rising
XHCOM: Interceptor

Народный

хит�парад

Адрес, по которому мы будем ждать ваши анкеты:
117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, д.8, Game.EXE.
На конверте сделайте, пожалуйста, пометку “ХитHпарад”.
Лучше всего, если вы поспешите и успеете отослать эту анкету до 10 февраля — и тогда мы сможем подвести итоги года уже во втором номере журнала. В противном случае, нам
придется переносить это, без сомнения, торжественное мероприятие на март. А март — когда он еще будет!..
Да, совсем забыли! Эта анкета существует и в электронном виде — у нас на сайте, по адресу www.gameHexe.ru/hitHparad/. Запускаем любимый браузер, голосуем и... опять же ждем
номера с результатами (огромная просьба: если не сложно, примите участие только в одном голосовании — “бумажном” или электронном, дабы его результаты были “чище”, ОК?).

http://www.game�exe.ru/hit�parad/
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98
О журнале
Вы читаете журнал...
Меньше полугода ....................................... �
Меньше года ...............................................�
От года до двух лет .................................... �
От двух до трех лет ..................................... �
От трех до четырех лет .............................. �

Вы получаете/приобретаете
журнал...
По подписке ................................................ �
Покупаю ежемесячно ............................... �
Покупаю от случая к случаю .................... �
Беру у знакомых ........................................�
Другое ..............................................................

Покупая журнал, вы предпочитаете...
Журнал с диском ........................................�
Журнал без диска ...................................... �
Мне все равно ............................................ �

Покупая журнал от случая к случаю
или просто беря его у знакомых, вы
делаете это потому, что...
Его трудно найти в моем
населенном пункте .................................... �
Еще не разобрался,
нужен ли он мне ......................................... �
Просто не хватает денег
на его покупку ............................................ �

В течение года вы читаете...
Все номера ................................................. �
Большинство номеров .............................. �
Примерно половину номеров ................. �
Меньше половины номеров .................... �
Отдельные номера ..................................... �
Другое ..............................................................

Читая журнал, вы прочитываете...
Весь номер .................................................. �
Большую часть номера ............................. �
Только интересующие
меня материалы ........................................�

...И еще одна традиционная почетная обязанность УЧУ�читателя — заполнение анкеты, которая: а) нам, редакции, дает по�
чти исчерпывающий портрет читателя�98, что позволяет оценить свою работу за истекший период и сделать коррективы на
будущее, и б) вам напрямую повлиять на редакционную политику, ибо анкеты будут вдоль и поперек перелопачены, виновные
понесут заслуженные наказания, а вознесенные вами — люди и рубрики — получат почетные грамоты и дальнейшее развитие
и, несомненно, углубление. Словом, “Анкета читателя�98” — штука исключительно серьезная, и нам с вами от нее никак не
отвертеться. Поэтому за работу, товарищи!

Кстати, электронный вариант анкеты находится по адресу: www.game�exe.ru/anketa/. Пользователи Интернета, присоеди�
няйтесь!

Иногда читаю все, иногда почти все,
иногда только заинтересовавшие
меня материалы ........................................�
Другое ..............................................................
Покупая журнал с диском,
вы интересуетесь...
Всем содержимым диска ......................... �
Большей частью содержимого диска ....�
Лишь отдельными разделами диска ...... �
Бывает поHразному ...................................�

Сколько человек (кроме вас)
 читают принадлежащий вам
экземпляр журнала...
Один человек .............................................. �
Два человека .............................................�
Три человека ...............................................�
Четыре человека ....................................... �
Пять человек и более ...............................�

Какие из жанровых разделов
журнала вы читаете полностью,
частично либо совсем не читаете
(один ответ по каждому разделу).. .
Раздел Читаю Читаю Совсем

полностью частично не читаю

Action
Стратегии
Квесты
Логика
RPG
Симуляторы
Игровое железо

Какие из основных рубрик журнала
(в рамках того или иного жанрового
раздела — если речь идет о
рубриках “В центре”, “Первый
взгляд”, “Диагноз” и “Впрок”) вы
читаете полностью, частично либо
совсем не читаете (один ответ по
каждой рубрике).. .
Рубрика Читаю Читаю Совсем

полностью частично не читаю

В центре
В ожидании игры

Первый взгляд
Диагноз
Интервью
Авторские колонки
Впрок
Письмена

Какие из разделов диска всегда
привлекают ваше внимание,
интересуют иногда либо совсем не
интересуют...
Раздел Привлекает Интересует Совсем не

всегда иногда интересует

Игры
Патчи
Утилиты
Музыка
SharewareHигры

Помогают ли вам публикуемые в
журнале рецензии при выборе игр...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Как часто ваше мнение по поводу игр
совпадает с мнением журнала...
Всегда .......................................................... �
В большинстве случаев ............................�
Примерно в половине случаев ............... �
Меньше чем в половине случаев ...........�
Только иногда ............................................. �
Другое ..............................................................

Помогают ли вам публикуемые на
диске демо�версии при выборе игр...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Помогают ли вам публикуемые в
журнале советы и солюшены при
прохождении игр...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Помогает ли вам публикуемая в
журнале реклама в приобретении...

Да Нет

Игр
Аппаратных средств

Сколько раз вы обращались именно
в те компании, которые публикуют в
журнале рекламные объявления...
Ни разу не обращался .............................. �
Один раз ...................................................... �
Два раза ...................................................... �
Несколько раз ............................................ �
Многократно ...............................................�

Стоит ли публиковать на диске
разнообразные shareware� и
freeware�продукты (свободно или
частично свободно распространяемые
игры, скринсейверы и т.п.)...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

О вас
Пол...
Мужской ...................................................... �
Женский ...................................................... �

Год рождения (напишите,
пожалуйста)...
...........................................................................

Ваше образование...
Неполное среднее
(10 классов и меньше) ............................. �
Среднее общее (общеобразовательная
школа, лицей, гимназия) .......................... �
Среднее специальное (техникум,
техническое училище, другие училища,
дающие среднее образование) .............. �
Незаконченное высшее ........................... �
Высшее ........................................................ �
Ученая степень ........................................... �

Связана ли ваша профессиональная
деятельность с компьютерами...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Семейное положение...
Холост ...........................................................�
Женат/замужем ........................................�

Есть ли у вас дети...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

В каком регионе России вы живете...
Центральная часть .................................... �
Север, североHзапад
европейской части .................................... �
Урал ..............................................................�
Сибирь .........................................................�
Дальний Восток, Сахалин,
Камчатка ..................................................... �

Для иностранцев: страна, в которой
вы живете...
Украина ........................................................ �
Белоруссия ..................................................�
Казахстан ....................................................�
Молдавия ....................................................�
Грузия ...........................................................�

Армения ....................................................... �
Азербайджан .............................................. �
Литва ............................................................ �
Латвия .......................................................... �
Эстония ........................................................ �
Киргизия ...................................................... �
Узбекистан .................................................. �
Туркменистан .............................................. �
Таджикистан ............................................... �
Другая страна (какая) ...................................

В каком населенном пункте вы
живете...
Москва ......................................................... �
Петербург ....................................................�
Республиканский, областной
или краевой центр .................................... �
Город областного подчинения ................. �
Районный центр ......................................... �
Город районного подчинения .................. �
Поселок ........................................................ �
Село, деревня ............................................. �

Как много людей (кроме вас)
пользуются вашим компьютером...
Один человек ..............................................�
Два человека .............................................�
Три человека ...............................................�
Более трех человек ...................................�

Как давно вы играете в компьютер�
ные игры...
Меньше полугода ....................................... �
Меньше года ............................................... �
От года до двух лет .................................... �
От двух до трех лет ..................................... �
От трех до четырех лет .............................. �
Свыше четырех лет .................................... �

Испытываете ли вы затруднения из�
за того, что играете в нелокализован�
ные (не переведенные на русский язык)
игры...
Нет ................................................................ �
Да .................................................................. �
Иногда .......................................................... �

Сколько игр вы покупаете
ежемесячно...
ОднуHдве ...................................................... �
ТриHпять ....................................................... �
ПятьHдесять ................................................. �
Больше десяти ............................................ �
Другое ..............................................................

Вы покупаете...
Только лицензионные игры ..................... �
Только пиратские копии ........................... �
И лицензионные, и пиратские ................ �
Другое .......................................................... �

Причины, по которым вы покупаете
те или иные игры...
Рецензия/информация в Game.EXE ..... �
Материал об игре в другом издании ..... �
Информация об игре в Интернете ......... �
Информация от знакомого ...................... �
Информация из другого источника ........ �
Игра известна
по предыдущим частям ............................. �
Игра от любимого производителя .......... �
Другое ..............................................................

Ваши любимые жанры...
Action/аркады ............................................ �
Стратегии ....................................................�
Квесты ......................................................... �
Логика .......................................................... �
RPG ............................................................... �
Симуляторы ................................................. �
Спорт ............................................................ �
Гоночные игры ............................................ �

Сколько часов в неделю вы играете в
компьютерные игры...
Меньше часа .............................................. �
До 5 часов ................................................... �
До 10 часов ................................................ �
До 15 часов ................................................ �
До 20 часов ................................................ �
Свыше 20 часов ......................................... �

Располагаете ли вы доступом в
Интернет...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Играете ли вы в многопользовательс�
кие игры...
Через Интернет .......................................... �
В локальной сети ....................................... �
По модему ................................................... �

Какие игровые издания вы читаете...
“Игромания” ...............................................�
“Навигатор игрового мира” .................... �
“Страна игр” ...............................................�
Другие (какие) ................................................

О вашем
компьютере
Как долго вы “общаетесь” с
компьютером...
Менее полугода ......................................... �
Менее года .................................................. �
Менее двух лет ........................................... �
Менее трех лет ........................................... �
Менее четырех лет .................................... �
Менее пяти лет ........................................... �
От пяти до 10 лет ........................................�
Свыше 10 лет ............................................. �

Когда вы в последний раз
приобретали что�нибудь из
компьютерных комплектующих/
производили апгрейд...
Менее нескольких месяцев назад ........ �
Менее полугода назад .............................. �

Менее года назад ...................................... �
Более года назад ....................................... �
Другое ..............................................................

Ваш компьютер собран...
Самостоятельно ......................................... �
Ведущим мировым разработчиком
(brand name) ...............................................�
Крупным российским
производителем ........................................ �
Мелким российским
производителем ........................................ �
Другое ..............................................................

Ваш компьютер оснащен
процессором...
Pentium II (или аналогом) .........................�
Pentium MMX ..............................................�
Pentium 166 и выше .................................�
Pentium 133 и ниже ..................................�
Другое ..............................................................

...оперативной памятью...
128 Мбайт и более ....................................�
64 Мбайт .....................................................�
32 Мбайт .....................................................�
Менее 32 Мбайт ........................................�
Другое ..............................................................

...видеокартой...
Не поддерживающей 3D .......................... �
Поддерживающей 3D ............................... �

...отдельным 3D�ускорителем...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................ �

...монитором, чей размер по
диагонали...
14" ................................................................�
15" ................................................................ �
17" ................................................................ �
19" ................................................................ �
20" ................................................................ �
21" ................................................................ �

...модемом...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�

Собираетесь ли вы апгрейдить
компьютер в текущем году...
Да .................................................................. �
Нет ................................................................�
Другое ..............................................................

Анкета
читателя

Анкеты следует высылать по адресу:
117419, Москва, 2�й Рощинский
проезд, д.8, Game.EXE. Не забудьH
те написать на конверте “Анкета”!

www.game�exe.ru/anketa/



Cover Story

Baldur’s Gate: Fresh Blood!

What an excellent Christmas gift from Bioware and

Interplay! For the first time, an RPG game makes its

way on our cover. Certainly, Baldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s GateBaldur’s Gate is the best

candidate for the Best RPG of the year and is a sure

competitor for the Best Game of the Year. Fresh!

Flawless! Fantastic! The RPG we have been dreaming

of. Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!

What place does BG take in the world of Forgotten

Realms? How to keep the Ad&D balance right? What

makes a hard-core RPG player admire BG? A special

feature story answers these questions. In addition,

what is the story behind Bioware Corp., the creators of

BG? Finally, learn all about BG and its future sequels

from DrDrDrDrDr. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka. Ray Muzyka, the magic doctor of Bioware

and the mastermind of BG.

A c t i o n

Editorial discussion focuses on gameplay capabili-

ties of two would-be competitors: Quake 3: Arena, by

id Software, and Unreal: Tournament, by Epic

MegaGames. Do these projects really target the same

audience? Will these games have adequate and equal

massive multiplayer capabilities?

Speed Busters, by UbiSoft, shows how beautiful

speed can be when graphics, controls and the desire

to win that damned race take their proper place in a

game. Our Choice!

Abe’s Exoddus, by Oddworld Inhabitants/GT

Interactive, is more than a sequel, it is an entirely new

game (or a level of the same very-very long arcade) that is

original, fresh, and captivating. Great fun! Our Choice!

A d v e n t u r e

To what extent is realism possible in adventure

games? Can real-life freedom of choice be imple-

mented in adventure games? Will the day come when

we start believing in the reality of what happens in a

computer game? How can modern poetry be applied

to a typical adventure game? We take a poetic

perspective to look at the future of the genre.
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S t r a t e g y

Editorial discussion focuses on multiplayer balance

in StarCraft. Is the game so perfectly balanced? Do

add-ons destroy the balance? Is Brood War a proper

sequel or an ecological disaster? How many more

patches and add-ons can StarCraft sustain?

The so awaited     Myth II: Soulblighter, by Bungie

Software/GT Interactive, has become more refined,

more realistic, more intelligent, and more fun to play!

Our Choice! Listen to what Doug Zartman, Vice-

President of Bungie, had to say about the innovations

in Myth II and Bungie’s future games.

SimCity 3000, by Maxis/Electronic Arts, demon-

strates an endless potential of city building. Maxis

managed to achieve a new level of simulation, a

livelier, more realistic atmosphere, and a greater

variety of possibilities while returning to the basics.

Our Choice!

S i m u l a t o r s / S p o r t s

What is realism in sims. To what extent game and

military sim technologies intertwine and stimulate

each other? Where are these two sides of the same

game headed?

Apache Havoc. Enemy Engaged, by Razorworks/

Empire Interactive, is everything we wanted to see in

a helicopter sim today. Astounding realism in

everything. Great game! Our Choice!

H a r d w a r e

Don’t you think that it’s time to get yourself a CD-

recorder? This month we tested CD-R and CD-RW

drives. HP CD8Writer Plus 8100i received Our

Choice! while TEAC CD8R55S got our Special

Prize.
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