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Это и правда
Бивис и Баттхед!

Которым так до сих
пор никто и не дал!

Стр.77

ИЛЛЮСТРИРОВАННЫЙ
BALDUR’S GATE

Уникальный BG�атлас для  ролевиков
всех мастей и возрастов

ВОРОВСКОЕ РЕМЕСЛО
Прохождение  Thief: The Dark

Project на уровне Expert

СУДЬБА ПАДШЕГО ЛОРДА
Как спасти мир,  а заодно без проблем пройти Myth 2



#2’1999 GAME.EXE 1

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

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

Спросите ПэЖэ
Dmitrii Zavalii <dima@icbsb.md> ïèøåò:
Ãîñïîäèí ÆýÏý, âû äîëáåíü!!! Ïîêà äîõîä!

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Íó, ÷òî Âû, ÷òî Âû, çà÷åì ýòîò âûñîêèé øòèëü?

Íàïèñàëè áû ïðÿìî: “Òû — äîëáåíü”, à òî ìèíäàëüíè÷à-

åòå òóò... Íå çàòðóäíÿéòå ñåáÿ òàêæå ïîæåëàíèÿìè

äîõîäà — îí ó ìåíÿ è òàê åñòü. (çàäóì÷èâî) Äî ÷åãî æå

ðàçíîîáðàçíà àóäèòîðèÿ íàøåãî æóðíàëà...

“dubrovin” <dubrov@ropnet.ru> ïèøåò:
Çäðàâñòâóéòå, Ãîñïîäèí ÏýÆý!!! Íåäàâíî ìåíÿ ïîä-

êëþ÷èëè ê Èíòåðíåòó è ó ìåíÿ âîçíèêëè âîïðîñû...

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Óâû, àâòîð ýòîãî ïèñüìà íå îäèíîê, ìíîãèõ íàøèõ

÷èòàòåëåé íåäàâíî ïîäêëþ÷èëè, è ó íèõ ñðàçó æå âîçíèê-

ëè âîïðîñû. Ìíîãî. Ðàçíûõ. ×òî òàêîå Internet? Êàêèå

÷èòêîäû åñòü ê èãðóøêàì X, Y, Z è åùå íåñêîëüêèì (ñïè-

ñîê íà äâà êèëîáàéòà ïðèëàãàåòñÿ)? Êàê èãðàòü â

WarCraft ïî Internet? Ïî÷åìó ó ìåíÿ âñå èãðû íå óñòàíàâ-

ëèâàþòñÿ, ïèøóò “îøèáêà ïàìÿòè” — è ôîðìàòèðîâà-

íèå âèí÷åñòåðà íå ïîìîãàåò?

Ëþäè, äîðîãèå ìîè, íå íàäî èçíè÷òîæàòü âî ìíå ïîñ-

ëåäíèå êðîõè âåðû â ÷åëîâå÷åñòâî. Íó, â ñàìîì äåëå, ïîé-

ìèòå ìåíÿ ïðàâèëüíî. Êàæäàÿ ìèíóòà, ïðîâåäåííàÿ

ìíîé â êîïèðîâàíèè òåêñòà èç î÷åðåäíîãî îáùåäîñòóï-

íîãî èñòî÷íèêà â ïèñüìî î÷åðåäíîãî ÷èòàòåëÿ, ïîëåíèâ-

øåãîñÿ çàãëÿíóòü â íóæíîå ìåñòî ñàìîñòîÿòåëüíî — ýòî

ìèíóòà, ïîòåðÿííàÿ äëÿ îáùåñòâà. Îäíîé ñòàòüåé

ìåíüøå, îäíîé ñîáëàçíåííîé ñèìïàòè÷íîé áàáóøêîé â

ìîåé æèçíè ìåíüøå — êîìó îò ýòîãî ëåã÷å?

Êàê ëþáÿò ãîâîðèòü áóðæóè, do your own homework!

Â ñìûñëå, åñëè âàì âñå (ïèðàòñêèå, ðàçóìååòñÿ, è ïî-

òîìó ê ïðîèçâîäèòåëþ íå îáðàòèòüñÿ, äà? íî ñóòü

íå â ýòîì) èãðóøêè ãîâîðÿò, ÷òî ó âàñ îøèáêà ïàìÿ-

òè — ìîæåò, âñå-òàêè, ó âàñ îøèáêà ïàìÿòè? Íàéäè-

òå ïîáëèçîñòè ñïåöèàëèñòà, è ïóñòü îí ýòó ñàìóþ

ïàìÿòü ïðîâåðèò. Åñëè âû íå çíàåòå, êàê èãðàòü â

èãðó — ïðî÷òèòå äîêóìåíòàöèþ, ê íåé ïðèëîæåííóþ,

åñëè íàäî — âîçüìèòå ñëîâàðü è ïðî÷òèòå îðèãèíàë.

Åñëè íóæíû ÷èòû è õèíòû — ÷èòàéòå ëþáèìûé

æóðíàë, â Game.EXE îíè ïóáëèêóþòñÿ, åñëè èãðà ñòà-

ðàÿ — ðîéòåñü â ïîäøèâêàõ, íàêîíåö, åñëè .EXE îá èãðå

íå  ïèñàë — çàëåçüòå â  In t e rne t  (íàïðèìåð íà

www.avault.com) è âîçüìèòå îòòóäà. È òàê äàëåå è

òîìó ïîäîáíîå... Ðàññìàòðèâàéòå ìåíÿ êàê ïîñëå-

äíþþ èíñòàíöèþ è ïðèñûëàéòå òîëüêî óìíûå âîïðî-

ñû. Ïîæàëóéñòà!

Äà, ÷óòü íå çàáûë — åñëè âû æàæäåòå çàäàòü-òàêè ìíå

ãëóïûé âîïðîñ è ïîëó÷èòü íà íåãî îòâåò — ó âàñ åñòü äâà

âàðèàíòà: ëèáî ñäåëàòü åãî íåîáû÷íûì (ê ïðèìåðó, íà âîï-

ðîñû, çàäàííûå õîðîøèì ïÿòèñòîïíûì ÿìáîì, ÿ îòâå-

÷àþ âñåãäà, íåçàâèñèìî îò èõ ñîäåðæàíèÿ), ëèáî òîãî...

íàëè÷íûìè. Òàêñû ïîêà íåò, èáî æåëàþùèõ ìàëî, íî,

ðàçóìååòñÿ, ãëóïîñòü âîïðîñà äîëæíà áûòü ïðÿìî ïðîïîð-

öèîíàëüíà îïëàòå.

“Tehmash” <tehmash@ppi.psc.ru> ïèøåò:
Ïðîøó ïîäñêàçàòü íàñòðîéêè äëÿ èãðû â

Quake 2 íà âàøåì ñåðâåðå (ìîÿ âåðñèÿ — 3,15)...

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Âåðñèè èíîãäà âñå-òàêè íàäî îáíîâëÿòü. Íàäî. Ñòèñ-

íóòü çóáû, âçÿòü íîâóþ âåðñèþ (áûëà íà îäíîì èç íà-

øèõ êîìïàêò-äèñêîâ) è îáíîâèòü. À ïîòîì èäòè íà ñåð-

âåð è èãðàòü, êàê îáû÷íî.

“Lop Lop” <polinpc@hotmail.com> ïèøåò:
Ã-í ÏÅÆÅ ìîæíî ó âàñ óçíàòü, ãäå âû òàê äîðîãî

ñìîãëè ïðîäàòü ñâîå ïàëüòî, ÷òîáû êóïèòü 3Dfx...

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Ëîïëîïóøêà, ÿ, êîíå÷íî, áîãàòûé, íî êóïèòü íà äåíüãè

îò ïðîäàæè îäíîãî ïàëüòî òàêóþ áîëüøóþ è äîðîãóþ

ôèðìó, êàê 3Dfx ëè÷íî ìíå íå óäàëîñü — ÿ ïðîáîâàë. Åñëè

ó òåáÿ âûéäåò — ïîäåëèñü ñåêðåòîì, ìíå òîæå èíòåðåñ-

íî, êàê ýòî äåëàåòñÿ.

“Нихаева Юля” <ulaj@jeo.ru> ïèøåò:
Êàê æèçíü ìîëîäàÿ? À ïîëîâàÿ?

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Ýòî íàìåê? Ïðèõîäè ñåãîäíÿ âå÷åðîì íà ñåíîâàë. Êóç-

íåöà ìîæåøü íå áðàòü — ó ìåíÿ ñâîé åñòü.

“Ахунов Фарит Галимзянович”
<kiparis@dialup.mplik.ru> ïèøåò:

Ñëóøòå âû òàêòî Turoc’a 2 ïîäçàáÿëè ó íàñ â
ãîðîäå ìåæäó òåì ëåæèò full cd âåðñèÿ ýòîãî îòâÿç-
íîãî FPS. Ïîìÿíèòå ìî¸ ñìîâî ýòà âåùü ìîùíåå
ÍÅÐÅÀËÜÍÎÃÎ. äàáû äîêàçàòü ìîè óòâåðæäåíèÿ
ñìîòðèòå íà ñêðèíû ñ óâàæåíèåì GHOST...

(Ê ïèñüìó ïðèëîæåíî ÷åòûðå ìåãàáàéòà øîòîâ —
äâå êîïèè îäíèõ è òåõ æå (äâóõ) êàðòèíîê.)

Ãîñïîäèí ÏýÆý îòâå÷àåò:

Ôàðèò, äîðîãîé, ñïàñèáî! Îäíó êîïèþ ÿ ïîäàðèë íà-

øåìó Ãëàâíîìó, à âòîðóþ ðàñïå÷àòàë è ïîâåñèë íà

ñòåíó. Æàëü, òðåòüåé íå áûëî — ÿ áû åùå Ñêàðó ïî-

äàðîê ñäåëàë. À âîò ôàíàòîâ Unreal, êàê ïîêàçàëà

ïðàêòèêà, ëó÷øå íå òðîãàòü — îíè æóòêî àêòèâíûå

è áîëüíî êóñàþòñÿ.



GAME.EXE #2’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Баланс и
последовательность
Óâàæàåìàÿ ðåäàêöèÿ!
Òîëüêî ÷òî ïîëó÷èë ñâåæèé Ó×Ó. Âî ìíîãîì ñîãëà-
ñåí ñ àâòîðàìè ïðàêòè÷åñêè âñåõ ïèñåì, è ýòî ïîíÿò-
íî — âñå ìû èãðàåì è ïîëó÷àåì óäîâîëüñòâèå. Íå
õîòåë áû åùå ðàç ïîâòîðÿòüñÿ î áàëàíñå ñóáúåêòèâíî-
ñòè è îáúåêòèâíîñòè â âàøèõ îáçîðàõ, ïîñêîëüêó â
ðàçíûõ âàðèàöèÿõ ýòà òåìà ïðèñóòñòâóåò âåçäå. Íî
êëþ÷åâîå ñëîâî, âñå-òàêè — ýòî áàëàíñ. Áàëàíñ è ïîñ-
ëåäîâàòåëüíîñòü.

Ó âàñ î÷åíü ÷àñòî èìåþòñÿ ñ ýòèì ïðîáëåìû. Ïðè-
÷åì åñëè áàëàíñ íàõîäèòñÿ íà ñîâåñòè ïðåæäå âñåãî
àâòîðîâ ñòàòåé, òî çà ïîñëåäîâàòåëüíîñòü îòâå÷àåò ãëàâ-
íàÿ ðåäàêöèÿ.

Åñëè îòêðûòü âàøè æóðíàëû çà ýòîò ãîä è ïîïû-
òàòüñÿ ïîíÿòü, êòî ïðåòåíäåíò íà Èãðó ãîäà â íîìè-
íàöèè “FPS”, òî ïåðåñòàåøü ïîíèìàòü, êàêèì îáðà-
çîì, âû ôîðìèðóåòå ýòè ñïèñêè èëè ïðîñòî óïîìè-
íàåòå îá èãðàõ-êàíäèäàòàõ.

Äà, â ýòîì ãîäó áûëè SiN è HL, è òåì áîëåå —
Thief. Íî âîïðîñ: êóäà âû ïîäåâàëè Unreal?! Âåäü
èìåííî âû ïîìåñòèëè åãî íà îáëîæêó, îòâåëè äþæè-
íó ñòðàíèö ïîä õâàëåáíûé êîììåíòàðèé, è ñàì ã-í
ÏýÆý ñ âûñîòû ñâîåãî îïûòà è áåçäíû ñâîåé ìóäðî-
ñòè âûðàçèë îäîáðåíèå ýòîé èãðå.

È ÷òî? Ïîñëå ýòîãî ó âàñ êàê áóäòî ïðîèçîøåë
ïðîâàë â ïàìÿòè (èëè âî âðåìåíè), è âû âäðóã ïåðå-
ñòàëè ïîíèìàòü, ÷òî ãîä íà÷èíàåòñÿ íå â àâãóñòå è
ñåíòÿáðå, à âñå-òàêè â ÿíâàðå, è Unreal, âûøåäøèé
âåñíîé, ñâîáîäíî çàòûêàåò çà ïîÿñ è íåñêîëüêî íåäî-
äåëàííîãî SiNà (óïàñè ìåíÿ áîã áðîñèòü êàìåíü â
îãîðîä Levelord’à), è î÷åíü èíòåðåñíîãî (äà!) HL.
Èìåííî Unreal ïåðâûì â ýòîì ãîäó ïîêàçàë íàñòîÿ-
ùóþ ãðàôèêó (ëó÷øå ëþáîé äðóãîé!), çàõâàòûâàþ-
ùèé ñþæåò (íè÷óòü íå õóæå, ÷åì â HL!) è ïîòðÿñàþ-
ùèé ãåéìïëåé (íà óðîâíå ìèðîâûõ, òî åñòü ñîáñòâåí-
íûõ, ñòàíäàðòîâ).

Èìåííî ã-í ÏýÆý íàðèñîâàë æèðíûé îðàíæåâûé
êðåñò íà Q2 â single player è ïîñòàâèë Unreal íà äîëæ-
íîå ìåñòî. Ê âàøèì ñåäèíàì âçûâàþ ÿ, î âåëèêèé! Íå

äàé íàäðóãàòüñÿ íàä ñâÿòûìè ÷óâñòâàìè!
À åñëè ñåðüåçíî, òî, íåñìîòðÿ íà òî ÷òî âû ëåãêî

ìîæåòå îáâèíèòü ìåíÿ â ñóáúåêòèâíîñòè è íàçâàòü
ìîå ïèñüìî ñîïëÿìè îáèæåííîãî “àíðûëîâöà”, åñòü
îäíî ÍÎ.... Èìåííî òî, ñ ÷åãî ÿ íà÷àë, — ïîñëåäîâà-
òåëüíîñòü! Èìåííî âû âîñòîðãàëèñü Unreal’îì, èìåí-
íî âû âîçíîñèëè åìó ïî÷åñòè âñåãî ïîëãîäà íàçàä, à
òåïåðü íàïåðåáîé ïîâòîðÿåòå ìàíòðó “Half-Life — SiN
— Thief”.

Ïîõîæå, ÷òî êðèçèñ ëèøèë âàñ âîçìîæíîñòè ïðî-
ñòî îòêðûòü ñâîè æå æóðíàëû, íàéòè â íèõ ëó÷øóþ
èãðó íîìåðà è ïîòîì âàáðàòü îäíó èç äâåíàäöàòè.
Íî íå èç òðåõ...

Андерс
(a_kuzmenko@hotmail.com, Îäåññà, Óêðàèíà).

Èãîðü Èñóïîâ (garry@game-exe.ru):
Äîðîãîé Àíäåðñ, ìîæíî ìíå êàê îäíîìó èç ïðåäñòàâèòå-
ëåé “ãëàâíîé ðåäàêöèè”, îòâå÷àþùåé çà “ïîñëåäîâàòåëü-
íîñòü”... Òåì áîëåå ÷òî ó Ã-íà ÏýÆý, âàøåãî áûâøåãî ëþ-
áèìöà (âåäü îí âîñïåë “Âîðà”, à çíà÷èò — ïðåäàë âåëèêîå
äåëî Unreal’à! ÿ ïðàâèëüíî ôîðìóëèðóþ?), ñåãîäíÿ ïëîõîå è
äàæå â ÷åì-òî õóëèãàíñêîå ðàñïîëîæåíèå äóõà — ñì. åãî áå-
çîáðàçíûå (ñíàðóæè, íî áåñêîíå÷íî äîáðûå âíóòðè) îòâå-
òû íà ïèñüìà âûøå. Òàê âîò, î “ïîñëåäîâàòåëüíîñòè”.
Çíàåòå ëè âû, ÷òî: 1. Ìû ÂÑÅ, âêëþ÷àÿ ïðåñëîâóòîãî Âà-
ñèëèÿ, îòâå÷àþùåãî çà ðåéòèíãè, î÷åíü ëþáèì Unreal? 2.
Êîãäà ñëó÷àåòñÿ ñâîáîäíàÿ ìèíóòêà, ìû, ñàìî ñîáîé, èã-
ðàåì â ëîêàëüíîé ñåòè è èãðàåì — âîò óæå ïîëãîäà — òîëü-
êî â íåãî, â “Íåðåàëüíîãî”? 3. Ìû îò ÷èñòîãî ñåðäöà íîìè-
íèðîâàëè (ó âàñ ýòî íàçûâàåòñÿ “ôîðìèðîâàòü ñïèñêè”)
åãî ïî òðåì ïðèçîâûì ïîçèöèÿì — “Èãðà ãîäà”, “FPS ãîäà”
è “Ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêàÿ èãðà ãîäà” (ñì. “Íàðîäíûé õèò-
ïàðàä-98, #1’99)? 4. Àëåêñàíäð “Ñêàð” Âåðøèíèí çàâåë ñåáå
íîâóþ, âòîðóþ, ñîáàêó, êîòîðóþ íàçâàë Unreal (è òåïåðü ó
íåãî äîìà äâà áîêñåðà-ëþäîåäà DOOM è ÎÍ-ÑÀÌÛÉ)? 5.
Unreal íè ðàçó íå áûë ïåðâûì â äîâîëüíî-òàêè ïîêàçàòåëü-
íîì Internet PC Games Top 10? 6. Âàøè çåìëÿêè (óêðàèí-
öû, Àíäåðñ) ÂÑÅÃÄÀ ãîëîñîâàëè çà Unreal ëó÷øå íå òîëüêî
ðóññêèõ êîìïüþòåðíûõ áîéöîâ, íî è àìåðèêàíöåâ? 7. Ìîè
çåìëÿêè (äîðîãèå ðîññèÿíå) âñåãäà ËÓ×ØÅ è ÁÎÄÐÅÅ ÂÑÅÕ
ãîëîñîâàëè çà Half-Life? (Ñì. îá ýòîì îäíó èç íîâîñòåé â
ðàçäåëå “Game-èíôîðìáþðî”.)

Íåò? Òàê çíàéòå.

À åñëè ñåðüåçíî, òî... Äîðîãîé Àíäåðñ! Ìû íè÷åãî íå ìî-
æåì ñ ñîáîé ïîäåëàòü, íî î÷åíü õîðîøàÿ èãðà Unreal íðà-
âèòñÿ íàì ÷óòü-÷óòü ìåíüøå íàçâàííûõ âàìè áëåñòÿùèõ
èãð... Ïðîñòèòå íàñ, åñëè ñìîæåòå, à ìû, â ñâîþ î÷åðåäü,
ïðîñòèì âàñ — çà íå ñëèøêîì êîððåêòíûå âûðàæåíèÿ â
àäðåñ íàøèõ ñàìûõ-ñàìûõ. Äîðîãîé Àíäåðñ! Ëþáèòå ëè âû
ñâèíîé õðÿùèê?

Его молчал
Íà ñ÷åò ïîóòèõøåãî äèñêóñà îá Ó×Ó. ß ìîë÷àë ...ïî-
òîìó ÷òî íàäåÿëñÿ ÷òî êóïëåííûé ßíâàðñêèé âñå
èçïðàâèò. ß ìîë÷àë ...÷èòàë åãî äî ïîñëåäíåé Ðåêëà-
ìû. ß ìîë÷àë ...èíñòàëèë âñå äî ïîñëåäíåé øàðàâàð-
íûå ïðîãè à äèñêå.

Ó-Æ-À-Ñ!!! Áûë òàêîé æóðíàë ...íàçûâàëñÿ îí
Ìàãàçèí Èãðóøåê. È ðàáîòàëè â íåì óìíûå ëþäè.
È ïðèäóìàëè îíè èäåàëüíûé “Ðàçìåð è Ôîðìó”
æóðíàëà. Ýòèì îí è îòëè÷àëñÿ îò äðóãèõ. È ÷òî æå?
Âñå èçêîâåðêàëè. Äèçàéí ñîäðàëè ñ PCGamer’a. Ïî-
ïñà ...ó ÷òî ñàìîå ñòðàøíîå!!! — Íà ïîñëåäíåé ñòðà-
íèöå ×ÈÒÛ!!! Ýòîãî ÿ íå ïðîùó. Åêçå, êîòîðûé
âñåãäà ãîðäèëñÿ ñâîåé íåïîêîáåëèìîñòüþ ïî îòíî-
øåíèþ ê ÷èòàì, ñàì âñòàë â ñòðîéíûå ðÿäû ÷èòåðî-
ïîäîáíûõ ïðèñòàâî÷íèêîâ. Ñêîðî íàâåðíîå íà÷íåì
îïèñûâàòü DreamCast è âîïèòü î êðóòèçíå PSX.

Äèñêà-ÌÐÀÊ. Íà õðåíà íóæíî 170 Ìåãîâ ìóñîð-
íîãî øàðîâàðà? Íó òåòðèñû êèíóëè, íó àðêàíîèä ê
íèì â ïðèäà÷ó. Íî íå âñå æå ïîäðÿä. Äèñê-âåðøè-
íà òîðìîçíóòîñòè. À âåäü ñêàæóò: “Íåôèã ñ ãíèëîé
òà÷êîé çà ñòàáèëüíûå äèñêè ñàäèòüñÿ...” Ñ êàêèõ
ïîð 333/64/32Õ åñòü ãíèëàÿ òà÷êà? Ìðððààààê.

Ñòàòüè íåäîäåëàíû ...ÿ òàê ïîíÿë, ÷òî Âåðøèíèí
äàëüøå âòîðîé ìèññèè íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ðå-
öåíçèè ê êàðìå2 íå ïðîøåë. À æàëü. À êðèêó òî
áûëî.

Áåç ìàëåéøèõ ïðèçíàêîâ îñòàâøåãîñÿ óâàæåíèÿ

GaudeamUS (“iimortal elefant” gaud@chat.ru)

P.S. Êðîêîäèë Ìàñò Äàé. Äîëîé Öåíçóðó íà ôîðóìå.
P.P.S. ß ñêðîìíûé ...ïîýòîìó ëóäøåãî ïèñìà ãîäà

ìíå õâàòèò.

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!!!

Среди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписавшихвшихвшихвшихвшихся на журнал через редакцию будут производитьсяся на журнал через редакцию будут производитьсяся на журнал через редакцию будут производитьсяся на журнал через редакцию будут производитьсяся на журнал через редакцию будут производиться
розыгрыши  ценных призов и бесплатных подписок на Game.EXEрозыгрыши  ценных призов и бесплатных подписок на Game.EXEрозыгрыши  ценных призов и бесплатных подписок на Game.EXEрозыгрыши  ценных призов и бесплатных подписок на Game.EXEрозыгрыши  ценных призов и бесплатных подписок на Game.EXE.....
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Он живой и светится...
...Î÷åíü äîáðûå è — êàê ýòî ñêàçàòü? — ïðàâèëüíûå ñëîâà ñêàçàíû âàøèì æóðíàëîì î Redguard. Ïðèÿòíî, ÷òî
Íàòàëèÿ Äóáðîâñêàÿ, àâòîð ðåöåíçèè, èõ íàøëà. Íî áîëåå âñåãî ÿ ðàä, ÷òî RG íå îòäàëè íà ïîðóãàíèå (èëè
èçðóãàíèå) Ñêàðó èëè ÏýÆý — ïî ñòàðîé äàããåðôîëüñêîé ïàìÿòè. Òàêàÿ âîò ïàðàäîêñàëüíàÿ èãðóøå÷êà —
êâåñò êâåñòîì, íî ëþáèòåëþ The Elder Scrolls â íåì îñîáåííî ïðèÿòíî. Êàê ïèñàë êòî-òî íà ôîðóìå, “åñëè
õî÷åøü ïîíÿòü, êàê æå ÍÀ ÑÀÌÎÌ ÄÅËÅ âñå ýòè ðàñû âûãëÿäÿò, òî...” È âïðàâäó — òàì âåäü åñòü âñå.
Ðåäãàðäîâ — êó÷à, ÷òî ïîíÿòíî. Íîðä îäèí — Òîáèàñ, êîòîðûé â êàáàêå ñèäèò. Áðåòîíåö èìååòñÿ — ýòî è åñòü
òîò ñàìûé àëêîãîëèê, Êðåíäàëë. Àðãîíåö óæå óïîìèíàëñÿ. Âûñøèõ Ýëüôîâ â èãðå äàæå äâîå — ëàâî÷íèê
Ãåððèê è ñìîòðèòåëü îáñåðâàòîðèè Ýðàçìî, èñòåðèê è íåâðàñòåíèê. Òåìíîãî Ýëüôà ïðîïóñòèòü òðóäíî — ýòî
ãëàâíûé ïîñëå Ðèêòîíà çëîäåé, êðîâàâûé óáèâåö Äðàì.

Äåâî÷êà, êîòîðàÿ ðàáîòàåò ïðîäàâöîì ñíàäîáèé â Ìàãè÷åñêîé Ãèëüäèè, — èç Ëåñíûõ Ýëüôîâ. Êîíå÷íî,
ñîáûòèÿ èç Daggerfall òàì óïîìèíàòüñÿ íå ìîãóò — äåéñòâèå ïðîèñõîäèò çà 400 ëåò äî òîãî, çàòî òåêñòóðà,
êîòîðîé îêëååíû ñòåíû â Ãèëüäèè Ìàãîâ, â òî÷íîñòè ïîâòîðÿåò òàêîâóþ èç Daggerfall. À ãëàâíûé àðõèìàã
ïîñòîÿííî áóõòèò, ÷òî åìó íàäî ãîòîâèòüñÿ ê ïîñòóïëåíèþ â Battlespire. Ïóñòÿ÷îê, à ïðèÿòíî. Êîíñèñòåíòíî,
ÿ áû ñêàçàë. Íåïðîòèâîðå÷èâî. Êà÷åñòâî, êîòîðûì îáëàäàåò íå âñÿêèé ôýíòåçèéíûé ìèð, — îí æèâîé (è
ñâåòèòñÿ). Çà ýòî ðàçðàáîò÷èêàì èç Bethesda ìîæíî ïðîñòèòü âñå — áàãè, àïïàðàòíóþ íåñîâìåñòèìîñòü,
ïðåñëîâóòîå “ïàäåíèå â ïóñòîòó”... Â ýòîò ìèð õî÷åòñÿ âåðèòü. Åñëè ó ñàäîâíèöû Ìàðèè âèçãëèâûé ãîëîñ —
ýòî íå ïëîõàÿ îçâó÷êà âîâñå, ïðîñòî îíà òàêàÿ âîò íóäíàÿ. Íå âñåì æå èìåòü ïðèÿòíûé áàðèòîí... À åùå
ñàáëåé ìîæíî áóòûëêè íà ñòîëå áèòü!

Åñòü â RG îäèí ïåðñîíàæ, âòîðîé ïîñëå Ñàéðåñà, êîòîðîãî íèêòî íèêîãäà íå âèäåë, — îïåðàòîð. Äà-äà,
òîò, êîòîðûé ñ êàìåðîé. Ëè÷íîñòü ýòî ðàçíîñòîðîííÿÿ è òâîð÷åñêàÿ, âñå âðåìÿ ïûòàåòñÿ ñäåëàòü, êàê (åìó
êàæåòñÿ) ëó÷øå. È, íàäî îòäàòü äîëæíîå, çà÷àñòóþ åìó ýòî óäàåòñÿ. Íà âîëüíîì âîçäóõå è â áîëüøèõ çàëàõ
îïåðàòîðñêàÿ ðàáîòà âîîáùå áåçóïðå÷íà: óäà÷íûå ðàêóðñû, âî âðåìÿ áîÿ óäîáíûé îáùèé ïëàí, êîãäà çàõî-
äèøü â êîìíàòó ñ ÷åì-òî âàæíûì, îïåðàòîð äåëàåò áûñòðóþ ïàíîðàìó. Åùå îäíà ïðèÿòíàÿ ìàíåðà — êîãäà â
îäíîé êîìíàòå, ê ïðèìåðó, íàæèìàþò íà êíîïêó, à â äðóãîé îòêðûâàåòñÿ äâåðü, — ýòî òóò æå ïîêàçûâàþò.
Íåìíîãî õóæå “îïåðàòîð ðàáîòàåò” â çàêðûòûõ ïîìåùåíèÿõ — êîãäà Ñàéðåñ ñòîèò ñïèíîé ê ñòåíå, êàìåðà
çà÷àñòóþ ñìîòðèò âåðòèêàëüíî ñâåðõó — åìó íà ìàêóøêó. Ïî-ñâîåìó íåïëîõî, íî ìîæåò ñòîèòü æèçíè, åñëè
ñóïîñòàò ïîáëèçîñòè. Ñëó÷àåòñÿ òàêæå, ÷òî êàìåðà ïÿëèòñÿ â íàïðàâëåíèè Ñàéðåñà, íî íàïðî÷ü èãíîðèðóåò
êîëîííó íà äîðîãå. Òÿæêî ñðàæàòüñÿ âñëåïóþ, íà çâóê ìå÷åé, à ãðàìîòíî îòñòóïèòü òîæå íå âñåãäà ïîëó÷àåòñÿ.

Ëþáîïûòíî òåõíè÷åñêîå èñïîëíåíèå Redguard. Íà êîðîáêå íàïèñàíî, ÷òî òðåáóþòñÿ Windows 9x, è ýòî
÷èñòàÿ ïðàâäà — òðåáóþòñÿ. Ïîä íèìè è òîëüêî ïîä íèìè ðàáîòàåò... ïðîöåäóðà èíñòàëëÿöèè. Ñàìà èãðà —
ñàìîå íàñòîÿùåå 16-áèòíîå ïðèëîæåíèå DOS, ñî âñåìè ïîäîáàþùèìè îíåðàìè. Çâóêîâûõ êàðò íà øèíå PCI
ìû íå ëþáèì, äðóãèõ àêñåëåðàòîðîâ, êðîìå Voodoo, Redguard íå çíàåò è çíàòü íå õî÷åò — êàêîé åùå DirectX
ïîä ÄÎÑîì! Íàæàòèå Windows key (ýòî òîò, ÷òî ìåæäó Ctrl è Alt) âî âðåìÿ èãðû â ïîëîâèíå ñëó÷àåâ åå
íàìåðòâî âåøàåò. Íî (ãëàçà ñâåòÿòñÿ íåçäîðîâûì ôàíàòèçìîì) ýòî ìíå íå îìðà÷àåò! Âîò...

Äà! Óðà! Â Ñúåäèíåííûå Øòàòû èì. Àìåðèêè äîïëûë-òàêè ïåðâûé íîìåð ëþáèìîãî .Ó×Ó! Ñïàñèáî
“äîðîãîé ðåäàêöèè”çà òî, ÷òî âû åñòü, è çà òî, ÷òî íå çàáûâàåòå íàñ, çàðóáåæíûõ! Íå îáìàíóë-òàêè ïðîéäîõà
Êàìêèí...

~NetLord ~NetLord ~NetLord ~NetLord ~NetLord (sevaa@sprynet.com)

Èãîðü Èñóïîâ:
Àëàâåðäû, äîáðûé ÷åëîâåê Íåòëîðä: ëè÷íî ÿ áîëüøå âñåãî ëþáëþ ÷èòàòü èìåííî òàêèå ïèñüìà — êîãäà îòêðûâàåøü

åãî, à ó íåãî ñòðî÷êè “æèâûå (è ñâåòÿòñÿ)”. ×åñòíî-÷åñòíî. Êîãäà ñëàâîñëîâÿò — çà äåëî! èñêëþ÷èòåëüíî! ëüñòåöû

ìàçäàé! — îáîæàþ; êîãäà ÷åñòÿò — ñ óìîì è çíàíèåì ïðåäìåòà — êðèâëþñü, áûâàåò, ìàþñü, ÿçâà îòêðûâàåòñÿ, íà

ÿçûêå íàâîðà÷èâàåòñÿ ïëîõîå — íî âñå ðàâíî ïèòàþ ñëàáîñòü; à âîò êîãäà ÷èòàþ ÂÑÀÌÄÅËÈØÍÎÅ, ÈÑÊÐÅÍ-

ÍÅÅ è ÄÎÁÐÎÅ (êàê ó âàñ), ê ðîæäåíèþ êîòîðîãî õîòü ÷óòî÷êó, íî èìååøü îòíîøåíèå (íå î ñåáå, åñòåñòâåííî, à î

æóðíàëå â öåëîì è êðèòèêåññå íàøåé, êîòîðàÿ òàê ñ÷àñòëèâî ñ âàìè ñîâïàëà), — ïðîñòî òàþ. Â òîì ñìûñëå, ÷òî

íå òîëüêî “òàùóñü”, íî è “ñëàáåþ”. À ãäå ñëàáîñòü — òàì è ïîäàðêè. Íåìîòèâè-

ðîâàííûå. Ïî áîëüøåé ÷àñòè. Íî — îò äóøè. Åé-åé.

Òàê ðàçðåøèòå, äîðîãîé òîâ. Òèëüäà-Íåòëîðä, íàçâàòü âàøå ïèñüìî Ïèñü-

ìîì ìåñÿöà è íàãðàäèòü âàñ ñóâåíèðîì... íå îòíåêèâàéòåñü, ýòî ó íàñ òðàäèöèÿ

òàêàÿ... âòîðîé ìåñÿö óæå... òîëüêî âîò ÷åì áû, åëêè çåëåíûå... ó âàñ âåäü â Àìåðè-

öå âñå åùå èçîáèëèå, âåðíî?... Àãà (ýâðèêà? — îíà), ïðèäóìàë. Populous: The

Beginning îò Bullfrog/EA. Áëîêáà$òåð òàêîé. Ñàì ëþáëþ è äðóãèì ñîâåòóþ.

Îñîáåííî ïîëíîñòüþ ëîêàëèçîâàííóþ (ñàìî ñîáîé, ëîêàëèçîâàííóþ îôèöèàëüíî)

ðóññêóþ âåðñèþ îò ìîñêîâñêîé êîìïàíèè “Ñîôòêëàá”. Î÷åíü õî÷ó íàäåÿòüñÿ, Ñåâà,

÷òî îíà âàì íè÷åãî íå îìðà÷èò. Ïèøèòå åùå!

ВНИМАНИЮ ПОДПИСЧИКОВ
GAME.EXE!

Äîðîãèå äðóçüÿ!
Òî, î ÷åì òàê äîëãî, íà÷èíàÿ åäâà ëè íå ñ ïðè-

ñíîïàìÿòíîãî 17-ãî àâãóñòà, ãîâîðèëà âñÿ ïðåññà, âñå-
òàêè ïðîèçîøëî: â ñàìîå áëèæàéøåå âðåìÿ ïî âñåé
ñòðàíå ïðîéäåò ÏÅÐÅÏÎÄÏÈÑÊÀ ïðàêòè÷åñêè íà
âñå ïåðèîäè÷åñêèå ïå÷àòíûå èçäàíèÿ.

Äàííàÿ íå î÷åíü-òî ïðèÿòíàÿ (è äëÿ ÷èòàòåëåé-
ïîäïèñ÷èêîâ, è, ïîâåðüòå, äëÿ íàñ, æóðíàëèñòîâ), íî
íåîáõîäèìàÿ àêöèÿ áóäåò ïðîâîäèòüñÿ ÖÅÍÒÐÀËÈ-
ÇÎÂÀÍÍÎ, ïî ñîãëàñîâàíèþ ñ Ôåäåðàëüíûì óïðàâ-
ëåíèåì ïî÷òîâîé ñâÿçè, ïîäïèñíûìè àãåíòñòâàìè,
Êîíôåäåðàöèåé îáùåñòâ ïîòðåáèòåëåé è Ìèíèñòåð-
ñòâîì àíòèìîíîïîëüíîé ïîëèòèêè. Ïðè÷èíû åå î÷å-
âèäíû äëÿ âñåõ: ïîäïèñêà íà 1-å ïîëóãîäèå 1999 ãîäà
ïðîâîäèëàñü óæå ïîñëå êðèçèñà, òî åñòü ïîñëå ãëî-
áàëüíîãî îáåñöåíèâàíèÿ ðóáëÿ (ïðîäîëæàþùåãîñÿ ïî
ñåé äåíü), ê òîìó æå ñðåäñòâà îò ïîäïèñêè ãàçåòû è
æóðíàëû ïîëó÷èëè â ëó÷øåì ñëó÷àå òîëüêî â êîíöå
äåêàáðÿ. È ñðåäñòâ ýòèõ, óâû, ìîæåò õâàòèòü, îïÿòü
æå â ëó÷øåì ñëó÷àå, ëèøü íà âûïóñê è äîñòàâêó äâóõ-
òðåõ íîìåðîâ âìåñòî ïîëîæåííûõ øåñòè...

Æóðíàë Game.EXE, ÷üÿ ïîäïèñêà íà ìåñÿö â 1-ì
ïîëóãîäèè-99 ñòîèò 12 ðóáëåé (áåç ó÷åòà ñòîèìîñòè
äîñòàâêè äî ïî÷òîâîãî ÿùèêà) è â ïðèíöèïå íå ìî-
æåò ïîêðûòü ìíîãîêðàòíî âîçðîñøèõ çàòðàò íà èçäà-
íèå, â ÷èñëå äðóãèõ èçäàíèé Èçäàòåëüñêîãî äîìà “Êîì-
ïüþòåððà” ïðèíÿë ðåøåíèå îáåñïå÷èòü îáÿçàòåëüíóþ
äîñòàâêó íîìåðîâ ïîäïèñ÷èêàì âïëîòü äî íûíåøíåãî
ìàðòà (âêëþ÷èòåëüíî). ×òîáû ïîëó÷àòü æóðíàë è â äàëü-
íåéøåì, à èìåííî â àïðåëå—èþíå, âàì íåîáõîäèìî
âíîâü ïîäïèñàòüñÿ â ñâîåì îòäåëåíèè ñâÿçè ïî êàòàëî-
ãó “Èçìåíåíèÿ â ò.1 Îáúåäèíåííîãî êàòàëîãà “Ïîä-
ïèñêà-99” íà âòîðîé êâàðòàë 1999 ãîäà”. Äàííûé êàòà-
ëîã ïîÿâèòñÿ â îòäåëåíèÿõ ñâÿçè óæå â ôåâðàëå.

Ñòîèìîñòü ïîäïèñêè íà Game.EXE ñ àïðåëÿ ñî-
ñòàâëÿåò 30 ðóáëåé íà îäèí ìåñÿö.

Êðîìå òîãî, íàïîìèíàåì âàì, ÷òî ïîäïèñ÷èêè
1-ãî ïîëóãîäèÿ ïîëó÷àþò æóðíàë ÁÅÇ ÄÈÑÊÀ CD-
ROM (ðàñïðîñòðàíåíèå äèñêà óñëîâèÿìè ïîäïèñêè
íå ïðåäóñìàòðèâàëîñü). Â ýòîé ñâÿçè ìû åùå ðàç íà-
ñòîÿòåëüíî ñîâåòóåì òåì ïîäïèñ÷èêàì, êîòîðûå ÕÎ-
ÒßÒ ïîëó÷àòü æóðíàë ñ äèñêîì, íå âîçîáíîâëÿòü
ïîäïèñêó íà ïî÷òå (èíà÷å ãîâîðÿ, íå ïåðåïîäïèñû-
âàòüñÿ), à îôîðìèòü åå ÷åðåç ðåäàêöèþ. Óñëîâèÿ ðå-
äàêöèîííîé ïîäïèñêè ïóáëèêóþòñÿ ðÿäîì — ñì.
“Áëàíê çàêàçà” íà ñòð.1 ýòîãî íîìåðà.

Ñ óâàæåíèåì,
Ñëóæáà ðàñïðîñòðàíåíèÿ è ïîäïèñêè èçäàòåëü-

ñêîãî äîìà “Êîìïüþòåððà”
Ðåäàêöèÿ Game.EXE
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Cover Story
In Search of the Third
Civilization: Whatís Next?
For the past eight years, the word
Civilization has been thrilling
strategy gamers all over the world.
With the new millenium
approaching, will there be a game
worthy of the 21st century? The
long-awaited Civilization III may
not make it into this world.
MicroProse has been experiencing
serious problems with fresh ideas.
Sid Meier left for Firaxis in search
of artistic freedom and passed
SMAC to Brian Reynolds. Bruce
Shelley eliminated the End Turn
button and for the second time is
trying (successfully!) to replace it with
a clock face. Activision attempted to
buy the Name and doesnít give up its
intention to make The right
Civilization. However, all of them
forgot that the gameís fans have
grown up and are toiling on their own
Civilizations. The golden age of
ingenious games is over, the number
of contenders is growing and even
Grandgather Meier will have to stand
in line to enter the race.
Today, we speak about different
Civilizations of the past, the present,
the future, and about the Game of
our dream. Starting with a preview of
Civilization: Call to Power, by
Activision (review will follow in
March), we take a closer look at Sid
Meierís Alpha Centauri, by
Firaxis/Electronic Arts. What an
ambitious project of cosmic scale
with an unprecedented difficulty and
a thick manual! It became a more
refined version of Civilization with
endless strategic combinations. A
true celebration for gourmets. Brian
Reynolds and the members of
Firaxis team share their experience
while working on SMAC.

Action
Editorial discussion focuses on
different game gadgets, such as
input and control devices, that are
believed to help gamers achieve
better results in their favorite action
games. Mr. PG offers several of his
favorite configurations scripts that
will enhance your quaking
capabilities.
Worms Armageddon, by Team
17/MicroProse, is yet another great
time killer! Worms expansion is
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unstoppable and wa are already
anticipating Worms 3D.
Turok 2: Seeds of Evil, by
Iguana/Acclaim, this technologically
enhanced sequel doesnít seem to
offer more gameplay compared to
the original. However, we will still
play it while waiting for the Game of
our Dream.

Strategy
What is the future of strategic
games? Will there be any
technological and gameplay
revolutions? What it takes to make a
successful full 3D on-line strategy
game? Or is it worth the effort?
Close Combat 3: The Russian
Front, by Atomic Games/
Microsoft, will become a challenge
for the Russian gamers who know
the history of the past war from
school and from their grandfathers.
A few innovations in the successful
CC series, such as the Russian
winter, will be no surprise to us,
however the AI made us solve the
problem of who is dumb and who
is dumber. What is good for an
American is Ö for a Russian.
Period.
Rainbow Six: Eagle Watch, by
Red Storm Entertainment, is an
excellent add-on to the game that
already received Our Choice!
Another breathtaking gaming
experience.

Adventure
Editorial discussion focuses on
the tendencies in the development
of adventure games and the future
of the genre. Is the genre trapped
in the arms of cynical publishers?
Will this downfall end any time in
the future?
Beavis and Butt-Head Do U, by
GT Interactive, demonstrates that
anyone of us can sometimes find
oneself in the shoes of this
universally known couple of stupid
dudes and even win. A great
attraction for true lovers of B&B
and a nice little adventure for the
rest of the world. Are you ready for
a rude joke?

Simulators/Sports
A great sim is something that
combines the best of different
genres, isnít it? What is so nice
about the unfinished business?

Hardware
Donít you think that itís time to get
yourself a CD-writer? This month we
tested IDE and SCSI CD-R and CD-
RW drives. HP CD-Writer Plus
8100i received Our Choice! and
TEAC CD-R55S got our Special
Prize.
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Компания Intense Entertain�
ment (как, впрочем, и многие
другие до нее) создает свою

версию клона одного из ше�
девров игровой индустрии —
нетленного Death Track’а. К
марту этого года она планиру�
ет закончить игру под названи�
ем Road Wars, почти в точнос�
ти повторяющую черты своего
идейного прародителя, но “за�
точенную” под современные
технологии.
Для тех, кто не понял, о чем
речь (хотя, есть ли такие?), по�
ясняю: в этой игре вам придет�
ся: а) ездить по треку и прихо�
дить к финишу первым (ну, или
около того), б) уничтожать со�
перников всеми имеющимися
средствами. “Средства”, в чис�
ле которых есть все, от простых
пулеметов и ракет до масла,
разливаемого по дорожному
полотну, шипов и самоходных
мин, покупаются на заработан�
ные деньги в магазине — меж�

Заезженная
классика

ROAD WARS
Intense Entertainment

www.intense�games.com
Март 1999 г.

ду заездами. Чем ближе к пер�
вому месту пришел, тем боль�
ше получил “зеленых” — бух�
галтерия простая.
Традиционно, немного о техни�
ческой стороне. Полное 3D (с ку�
чей сопутствующих спецэффек�
тов), реалистичная физика (куда

уж без нее), поддержка force
feed back�устройств, EAX,
3Dnow!, DirectX 6.0... Скучно?
Мне — да. Очередной вольный
пересказ чужих мыслей, увы, не
сулит ничего нового. Двенадцать
персонажей (каждый со своей
машиной), восемь трасс, различ�
ные режимы single и multiplayer
— все это старо и банально. Но
вдруг... вдруг и у Death Track на�
конец�то появится первый дос�
тойный потомок?

 Роман Косенко

Царство
 тотальных аннигилянтовтотальных аннигилянтовтотальных аннигилянтовтотальных аннигилянтовтотальных аннигилянтов

был ангелом. Люди жаловались на
жестокие системные требования,
ругали “мертвый” рельеф, мечта�
ли о толковом сюжете и роликах
между миссиями, костерили на
чем свет баланс сил (а точнее, его
отсутствие) и пытались разобрать�
ся в куче�мале совершенно одно�
типных юнитов. В CaveDog, оказы�
вается, не только зачитывались
хвалебными статьями в прессе и
складывали в кубышку заработан�
ные денежки, а еще и вниматель�
но изучали критику, недостатка в
которой не ощущалось. Год с лиш�
ним разработчики “принимали
меры”. И вот что получилось...

РОМАН В ЛИЦАХ
Даже самый верный фанат TA
признает, что сюжет мог бы быть
и поярче. Брифинги между мис�
сиями ограничивались десятком
сухих строчек на неродном язы�
ке и демонстрацией унылого
пейзажа через амбразуру. Гений
местных 3D�аниматоров мы
даже не обсуждаем — модели в
TA�мультиках школьники могут
соорудить на второй день зна�
комства с 3DS MAX.

Поэтому первое, что сделали в
CaveDog, начав работы над
Kingdoms (нет, не уволили 3D�ху�
дожников), — вплотную занялись
сюжетом. Сказочная история из
жизни четырех государств развер�
нется перед нами в 48 главах�мис�
сиях. Действующих сторон будет, со�
вершенно верно, четыре, но кам�

пания... только одна. Как так? В
игре нельзя выбрать “расу”, мы на�
чинаем в качестве правителя од�
ной из стран, а извилистый сюжет
заботится о том, чтобы в процессе
игры жизнь заставила нас “пере�
метнуться” и на другие стороны. В
итоге исчезает противостояние “хо�
роший�плохой”. Игроку поневоле
приходится вживаться в различ�
ные образы, и он наблюдает за со�
бытиями с разных сторон.

Однотипные TA�миссии “пост�
рой базу и убей всех на карте”
сменились более интеллектуаль�
ными задачами. Спасти нужного
человека из лап врага, перехва�
тить важный груз, отбить атаку
— заметное сходство с Myth усу�
губляется еще и тем, что некото�
рые юниты захотят последовать
за вами из одной миссии в дру�
гую — вместе с накопленным
опытом, разумеется.

ЧЕТЫРЕ, И ВСЕ РАЗНЫЕ
Словно в отместку селекционе�
рам из Blizzard, CaveDog’и со�
здали аж четыре различные
расы. Причем, если в TA поздне�
го периода юниты Arm и Core
разнились лишь цветом, в “Ко�
ролевствах” каждая сторона яв�
ляется носителем неповторимо�
го национального шарма и прин�
ципиально отличается одна от
другой. Авторы обещают, что сре�
ди 160 действующих лиц (по 40,
значит, на сторону) мы не встре�
тим ни одного похожего персо�

НАСИЛИЕ В СТИЛЕ ФЭНТЕЗИ

Скажем честно, факт продолже�
ния (а с хронологической точки
зрения — начала) легендарной
“Тотальной аннигиляции” требуе�
мого фанатизма не вызывал.
Продюсер и главный придумщик
TA Крис Тейлор CaveDog оставил
в покое, со времен великой ок�
тябрьской RTS�революции про�
шло, почитай, полтора года, мода
на “трехмерность” миновала, да
и вообще, ребяты, C&C�клоны
уже в печенках сидят.

Год назад TTTTTA:KingdomsA:KingdomsA:KingdomsA:KingdomsA:Kingdoms пред�
ставлялась мне наскоро слеплен�
ным ремейком первой части в
фэнтези�интерьере, попыткой
заработать еще немного денег на
поклонниках WarCraft и фанатах
Total Annihilation. Сегодня гово�
рить о “наскоро слепленной” игре
уже некорректно — выход “Коро�
левств” откладывался и не раз.
“Работают, гады”, — думали мы.
Недавно авторы объявили конк�
ретные сроки выхода и дружно
нарушили обет молчания, — мы
узнали о проекте много интерес�
ного и теперь рассказываем вам.

Покойный TA, признаемся, не

TOTAL
ANNIGILATION:

KINGDOMS
CaveDog

www.cavedog.com
GT Interactive

www.gtinteractive.com
Весна 1999 г.
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нажа. Итак, что нас ждет:
Aramon/Земля — мало того,

что раса постоянно страдает от
внутренних конфликтов, она еще
и лезет во все внешние. Основ�
ная сила “землян”, как нетрудно
догадаться, в наземных юнитах
— рыцарях, пеших и конных, ар�
тиллерии, лучниках. Из всех на�
циональностей самая “челове�
ческая”, очевидно — аналог
Terran’ов в StarCraft.

Taros/Огонь — самая вред�
ная и дьявольская раса в игре,
специализируется на магии и
ведовстве. Их армии огров наво�
дят ужас на соперников, а ведь
маги Taros вдобавок умеют под�
нимать мертвых...

Veruna/Вода — раса аристок�
ратов и мореплавателей, люди
Veruna большую часть жизни
проводят на воде, а значит —
там им нет равных.

Zhon/Воздух — их армию со�
ставляют драконы, летающие
мыши и прочие летучие создания.
Из всех рас — самая загадочная.

Как видим, стороны действи�
тельно имеют мало общего. Типы
зданий и последовательность их
возведения будут различаться,
как и методы создания новых
юнитов. Отсюда — множество
тактических решений. Воздуш�
ные Zhon будут, к примеру, зна�
чительно быстрее “земляных”
Taros: первым достаточно пост�
роить несколько зданий — и
полный набор летающих юнитов
готов к труду и обороне. Разуме�
ется, каждая сторона имеет оп�
ределенные преимущества на
“своей” территории.

Бич Total Annihilation — “ра�
шеры”, одерживающие победу
за счет стремительного наступ�
ления в первые минуты игры. На
борьбу с “задрыгами” поднялись
лучшие силы CaveDog, и реше�
ние было найдено. Теперь люби�
тели ранних визитов имеют хо�

роший шанс в буквальном смыс�
ле больно удариться головой о
стену — разработчики “разре�
шили” строительство качествен�
ных укреплений и стен в самом
начале игры. Более того, в по�
мощь медлительным игрокам
предлагается беспрецедентная
система “pre�game defence”. Иг�
рок может спланировать систе�
му обороны еще ДО начала игры.
Спрятавшись за крепкими сте�
нами, люди смогут построить ар�
мию и достойно встретить “ра�
шера”. А “рашеру” в Kingdoms
придется ждать появления ката�
пульт и прочих стенобитных уст�
ройств. Баланс сил в игре пост�
роен так, что воины первого
уровня были не в состоянии при�
нести стенам замка серьезный
урон. Обратная сторона медали
состоит в том, что увлекшийся
игрок может так себя забарри�
кадировать, что потом просто не
сможет вылезти на свет божий.

Еще одна популярная в TA стра�
тегия — доставать противника тол�
пой очень мощных юнитов — в
Kingdoms также перестанет рабо�
тать. По�настоящему ценные пер�
сонажи стали “наперечет”, и их при�
ходится экономить. К примеру, ры�
царей из ордена “Семи рыцарей
Корморанта”, как следует из назва�
ния, всего семь, и восьмой “произ�
водиться” не будет. Особо мощный
дракон вызывается всего один раз,
а самые, пожалуй, страшные пер�
сонажи — местные Боги — вооб�
ще будут появляться в случайные
моменты времени, и только при на�
личии соответствующей церкви.

И О ПОГОДЕ
Поговорим о внешнем. Патенто�
ванный CaveDog’овский “движок”
не претерпел кардинальных изме�
нений — неподвижный псевдо�
трехмерный рельеф, полигональ�
ные юниты. Проблема состоит в
том, что среднестатистический фэн�

тезийный персонаж состоит из на
порядок большего количества по�
лигонов, нежели среднестатисти�
ческий робот. Более того, как выг�
лядит и перемещается робот, мы
можем только догадываться, а вот
как выглядит и движется человек
— знаем наверняка. И программи�
сты, и художники сделали все, что�
бы TA: Kingdoms не ударили в грязь
лицом. Скрипты, которыми описы�
ваются движения персонажа, ста�
ли значительно сложнее — анима�
торы поработали над походкой и
“па”. Рыцарь, к примеру, изучил не�
сколько колющих и рубящих движе�
ний мечом. Летающие существа не
просто машут крыльями, но еще и
меняют высоту, “встают на крыло”
и вообще ведут себя естественно и
непринужденно.

Приятная новость: “Королев�
ства” смогут использовать 3D�
акселераторы, совершенно точ�
но — Direct3D, возможно —
Glide и OpenGL. Понадобятся
они, впрочем, для дополнитель�
ных эффектов и значительным
образом на скорость игры не
повлияют. В качестве минималь�
ных требований программисты
просят P166 и 32 Мбайта памя�
ти, но это будут именно “мини�
мальные” требования. Полно�
ценно играть в Kingdoms придет�
ся совсем на другой машине.

Пока владельцы Р166 в отчая�
нии заламывают руки, мы присту�
пим к смакованию подробностей.
Итак, “туман войны” станет похож
на настоящий туман, полупрозрач�

ный, клубящийся и живой. Кому не
нравится — может отключить.

Спецэффекты (вроде огненно�
го дыхания драконов или маги�
ческих молний), дымы пожарищ,
заклинания в действии и прочие
красоты с помощью 3D�акселе�
ратора будут выглядеть живо и
реалистично. Море чуть прозрач�
ного огня, взбирающегося вверх
по склонам, — это зрелище.

Вода из неподвижной массы
жеванной фольги синего цвета
превратится в живую и прозрач�
ную субстанцию. Пытливый иг�
рок, оснащенный 3D�акселерато�
ром, сможет обнаружить в глуби�
нах стайки пираний и даже акул.
На земле также появится всякая
живность, включая машущих мо�
тыгой крестьян. Армия безвред�
ных (а иногда очень даже опас�
ных) NPC должна сделать мир
“Королевств” живым и движу�
щимся. Согласитесь, что пейзажи
оригинального TA смотрелись уж
слишком уныло и неподвижно...

А ЧТО ЕЩЕ
НОВЕНЬКОГО?
Знаменитый интерфейс управле�
ния пополнится арендованной у
Myth возможностью строить груп�
пы юнитов. Пока неизвестно,
сколько и какие именно форма�
ции мы встретим в “Королев�
ствах”, но факт остается фактом.
Небольшая карта�”радар” в углу
экрана по первому велению иг�
рока разрастется на полный эк�
ран, открывая карту местности во

всей красе. Каждый тип войск на
карте будет обозначаться своим
условным знаком, и мы сможем
пройти миссию, не покидая “стра�
тегического” экрана — разработ�
чики разрешат нам управлять
юнитами отсюда. Что ж, это дей�
ствительно свежая идея!

Экономическая часть игры
станет значительно проще. Ав�
торам показалось, что реализо�
ванная в TA экономическая мо�
дель слишком сложна и не ра�
ботает. Никаких шахт, долой ле�
сорубов! Местный ресурс — ма�
гическая энергия — вырабаты�
вается и расходуется специаль�
ными персонажами. Поиск ко�
лодцев “маны” станет критичес�
ки важной задачей.

Честная физика, расчет зон
видимости и прочие “правильно�
сти”, несмотря на сказочный ан�
тураж, останутся в игре. А вот
идея с накоплением опыта полу�
чит свое дальнейшее развитие.
Опытные бойцы будут ЗНАЧИ�
ТЕЛЬНО сильнее новобранцев,
так что у игрока появится стимул
беречь силы. С ростом уровня
трансформируется даже вне�
шний облик персонажей — они
становятся крупнее, меняют дос�
пехи и оружие. У нас появится
настоящий выбор — играть бы�
стро и смело, используя свои
силы в качестве пушечного
мяса, либо обращаться с “теку�
щим” личным составом береж�
но, от миссии к миссии выращи�
вая армию настоящих киллеров.
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НА ВЫРОСТ
Полторы сотни юнитов, как вы по�
нимаете, это не предел. Девело�
перы не отказались от идеи снаб�
жать игроков новыми персона�
жами через свой сайт. Свежие
карты, наборы тайлов, дополни�
тельные миссии — все как пола�
гается. Продюсер Kingdoms счи�
тает игру более открытой для из�
менений, чем оригинал, и ожида�
ет появления настоящих игр�”мо�
дов”, как это было с Quake. Сек�
рет его уверенности в чрезвы�
чайно мощных редакторах мис�
сий и юнитов. С их помощью иг�
роки смогут создавать любые
карты, задавать “триггеры” и за�
пускать в получившийся мир но�
вых действующих лиц.

Подобная “самодеятельность”
разрешается и в multiplayer�иг�
рах. Фирменный игровой сервис
Boneyards готов принять кланы

“Королевств”. Помимо уже при�
вычных “одноразовых” сраже�
ний, сервер будет поддерживать
“мета�игры”, то есть битвы меж�
ду кланами в рамках одной, гло�
бальной, войны. Ежедневно об�
щий результат всех сражений бу�
дет отображаться на “карте
мира”, где по состоянию границ
игроки смогут определять, как
идут дела у “их” королевства. Как
в точности будет работать эта си�
стема, пока не ясно, но авторы
намекают, что на Boneyards най�
дется место тонкой политике,
шантажу и даже подлости.

На этой высокой ноте разре�
шите вас покинуть — дела, пони�
маете ли. Ждать осталось недо�
лго, как выразился однажды то�
варищ Гребенщиков, “не доль�
ше, чем зимой ждать весны”. Ти�
пично наш случай.

  Олег Хажинский

Котики
 и Unrealи Unrealи Unreal

чили в этот вагон? Нет ли у вас
ощущения, что кто�то “придумал”
вашу идею?

Джей ЛиДжей ЛиДжей ЛиДжей ЛиДжей Ли: Мы решили занять�
ся Navy SEALs больше года назад,
однако процесс сбора команды
здорово затянулся — многие ре�
бята были заняты в других проек�
тах, так что серьезные работы на�
чались лишь пять месяцев назад.
Нет, мы не считаем, что кто�то опе�
редил нас или “украл” нашу идею.
Это очевидно, что рано или поздно
такие игры должны были возник�
нуть, а результаты продаж Spec
Ops и Rainbow Six демонстрируют

большую в них потребность.
.....EXEEXEEXEEXEEXE: Вы взяли хороший старт

— лицензировали графический
“движок” Unreal, наняли профес�
сионального консультанта. Каким
образом вы собираетесь распоря�
диться этим потенциалом? Рас�
скажите о концепции игры...

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Концепция очень про�
ста. В миссии будут участвовать
до пяти “морских котиков”, при�
чем вы можете “переключаться”
между ними прямо в процессе
игры. Ваши люди (а значит, и вы)
будут перемещаться не только
пешком, но и на самой различной
технике: катера, джипы и подвод�
ные лодки Mark VIII — и это толь�
ко начало. Очень, очень много
оружия и специального оборудо�
вания, причем исключительно
“настоящего”, к примеру, H&K
MP5N, CHICOM TY56�2 и M14.

Среди прочих игрушек могу на�
звать подводную взрывчатку, ак�
валанги, миниатюрные GPS и ла�
зерные маркеры AN/PEG�1.

Приказы подчиненным можно
отдавать в реальном времени, ме�
няя план действий “на лету”. Осо�
бенный акцент мы делаем на раз�
работке “искусственного интеллек�
та” обитателей Navy SEALs. Кроме
того, Марчинко и дизайнер Navy
SEALs, бывший снайпер сил специ�
ального назначения, добавят в игру
множество деталей, о которых раз�
работчики других игр не слышали,
да и не могли слышать.

.....EXEEXEEXEEXEEXE: Spec Ops или R6, боль�
ше action или больше “тактики”
— какой подход вам ближе?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Navy SEALs, в целом,
ближе к R6, однако вместо ста�
тического планирования у нас
будет динамическое, да и вооб�
ще игра будет протекать доста�
точно стремительно.

.....EXEEXEEXEEXEEXE: Поговорим о реализме.
Насколько далеко зайдут ваши
игры с реальностью? В R6 не
было аптечек и бонусов, но гра�
наты не могли вышибить даже
стекла в окнах. Понятно, что мно�

В ЛУЧШИХ ТРАДИЦИЯХ RAINBOW SIX И SPEC OPS

Признаюсь, любовь к Rainbow Six
еще живет в моем сердце. А по�
тому, едва заслышав о новом
проекте в жанре tactical action от
Yosemite/Sierra, я буквально зу�
бами впился в его молодое соч�
ное тельце и тянул на себя до тех
пор, пока великодушный Г�н
ПэЖэ не сказал “фиг с тобой, зо�
лотая рыбка, Navy SEALNavy SEALNavy SEALNavy SEALNavy SEALs s s s s твой”.
Что ж, спасибо за доверие, поста�
раюсь не уронить.

О проекте пока что известно
совсем немного. Игра “нового
поколения”, 3D�шутер и RTS в
одном флаконе. Часть разработ�
чиков ранее была занята в про�
екте SWAT 2, и это внушает здо�
ровый оптимизм. Sierra приобре�
ла лицензию на “движок” от
Unreal, а значит, с графикой в
игре будет все более чем в поряд�
ке. В качестве консультанта и со�
дизайнера привлечена весьма
колоритная фигура, капитан ВМС
США в отставке, командир отря�
да “морских котиков”, автор семи
бестселлеров Ричард Марчинко
(www.simonsays.com/rogue/).
Сложив 1+1+1, мы обрадова�
лись и принялись задавать раз�
работчикам вопросы. К нашему
удивлению, ребята откликнулись
и не стали зажимать информа�
цию, хотя выход Navy SEALs пла�
нируется аж на весну 2000 года.
На наш крючок попался сам (нет,
не Марчинко, таких на крючок не
ловят) ведущий программист про�
екта Джей ЛИ Джей ЛИ Джей ЛИ Джей ЛИ Джей ЛИ (Jay Lee).

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Здравствуйте, Джей!
Spec Ops, потом Rainbow Six, за�
тем Delta Force. Уверенный успех.
Жанр “тактический action” офор�
мился и начал развиваться. В бу�
дущем — Navy SEALs, Spec Ops 2,
R6: The Sequel, Delta Force 2 и дру�
гие игры. В какой момент вы вско�

NAVY SEALS
www.navyseals.net

Yosemite Entertainment
www.navyseals.net

Sierra
www.sierra.com
Весна 2000 г.

...Между нами говоря, Стивен Сигал тоже морской котик, хоть и
кок. Помните, как он Томми Ли Джонса головой прямо в радар

запихнул, да еще ножом в глаз? Элитное подразделение ВоенноB
Морских Сил США (Хорнет, я ничего не напутал?) лаптем щи

хлебать не привыкло, даже на пенсии. Капитан в отставке, первый
командир скандально знаменитого подразделения Red Cell, не раз

проверивший делом свой девиз “kick ass and take no prisoners”,
Ричард “Demo Dick” Марчинко (Richard “Demo Dick” Marcinko)

решил показать рыхлым фанатам компьютерных игр, что такое
настоящая игра. Держитесь, мы начинаем рассказ.

гие ограничения накладываются
графическим “движком”, суще�
ствует такое понятие, как баланс,
но все же... Ваша позиция?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Мы стараемся сделать
наш мир настолько интерактив�
ным, насколько это возможно в
рамках возможностей “движка”.
Все вооружение моделируется
очень корректно, многие объек�
ты в игре можно будет разру�
шить, я уж не говорю о дырках
от пуль и разбитых стеклах. Смо�
жете ли вы уничтожить “вообще
все”? Ныне, с учетом уровня со�
временных технологий, ответ
будет отрицательный.

.....EXEEXEEXEEXEEXE:  Вы выбрали самый
прогрессивный engine из дос�
тупных на сегодня. Расскажите,
как он вам?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Это настоящее удоволь�
ствие — работать с “движком”
Unreal. Этот выбор сделан не слу�
чайно, теперь мы можем скон�
центрировать свои усилия на гей�
мплее, не заботясь о технологи�
ях, и получить к моменту релиза
игру с актуальной графикой. Для
нас было открытием, насколько
хорошо “движок” Unreal справля�
ется с моделированием открыто�
го пространства. Карта местнос�



#2’1999 GAME.EXE 9

GAME�ИНФОРМБЮРО

ти, на которой мы отлаживаем
игру, имеет площадь около шести
квадратных миль, и все это рабо�
тает замечательно. Такие просто�
ры дают нам возможность боль�
ше использовать транспорт, на�
пример — патрульные джипы на
очень больших территориях.

.....EXEEXEEXEEXEEXE: Искусственный интел�
лект. Слух, направления взгляда,
страх, память — будет ли все это
влиять на поведение персона�
жей игры?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Мы тратим много сил и
ресурсов на разработку техноло�
гий искусственного интеллекта. На
мой взгляд, это именно та область,
в которой другие игры не смогли
реализовать свой потенциал пол�
ностью. В нашей команде есть
люди, прежде работавшие над AI
в SWAT 2, у них накоплен большой
опыт и есть масса свежий идей.
Посмотрим, что им удастся сде�
лать... Могу сказать наверняка —
мы уже запрограммировали сис�
тему “точечных повреждений”.
Она работает замечательно —
если вы попадаете человеку в го�
лову, он умирает; в ногу — он на�
чинает хромать; в руку — не мо�
жет пользоваться тяжелым авто�
матом, и так далее. Ранения будут
замедлять общую реакцию и ско�
рость передвижения персонажей.

.....EXEEXEEXEEXEEXE: Несколько слов о гей�
мплее. Мы всегда будем видеть
мир глазами одного из “коти�
ков” или сможем наблюдать за
происходящим со стороны?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Вы сами решаете, как
играть — от первого лица или
третьего. Как я уже говорил, вы

управляете только одним персо�
нажем, но можете в любой мо�
мент “переключаться” между
членами команды. Вы играете
роль командира, который отдает
приказы своим подчиненным, но
как раз сейчас мы работаем над
альтернативным режимом, где
вы будете выступать в роли одно�
го из подчиненных, выполняя
приказы управляемого компью�
тером командира.

.....EXEEXEEXEEXEEXE:  Выполнять приказы
AI? Это свежо! А чем вы соби�
раетесь занять игроков между
миссиями?

Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.Д.Л.: Дел масса — сбор и ана�
лиз разведданных, подбор людей
в команду, выбор снаряжения,
определение методов высадки/
эвакуации (воздух, море, суша) и
разработка общего плана опера�
ции. Однако, обратите внимание,
мы не собираемся превращать
процесс планирования в кошмар,
все должно быть просто и гладко.
Раз�два, и вы уже в деле.

Готовый план вполне можно по�
менять прямо во время операции,
так что, если одного из ваших лю�
дей подстрелили, миссия может
идти дальше. Представьте себе ин�
терфейс, аналогичный StarCraft, —
именно таким образом вы отдаете
приказы своим людям. К примеру,
в ходе миссии вы нарвались на за�
саду, попали под плотный огонь.
Быстро отводите людей, перегруп�
пировываетесь и планируете но�
вую атаку, с тыла. Все это — в ре�
альном времени, разумеется. Уп�
равляемые AI персонажи будут вы�
полнять ваши приказы, но вполне
смогут постоять за себя и без ва�
ших указаний...

.....EXEEXEEXEEXEEXE: Спасибо за интересный
рассказ и — удачи. Ждем весны�
2000!

 Беседу вел
Олег Хажинский

С небаС небаС небаС небаС небаС неба
на грешную землюна грешную землюна грешную землю

го количества полигонов на экра�
не — они не постеснялись создать
партию для главного героя.

Интересно, что сама партия
фиксирована. То есть все мес�
та в команде Summoner’а за�
биты с самого начала игры. Не�
обходимая легенда поясняет,
что Summoner есть не что иное,
как родовая метка, знак, сви�
детельствующий, что данный
человек имеет власть вызы�
вать себе на помощь монстров
и демонов. В типичнейших для
РПГ традициях, знак появляет�
ся “не�у�того�человека”, крес�
тьянина, который боится ис�

пользовать свои
скрытые силы. Тем
не менее ему прихо�
дится отправиться
на поиски четырех
волшебных колец,
дающих Summon�
er’у  контроль над
всеми его силами.
Само собой, все это
делается во имя

После серии нашумевших аркад�
ных симуляторов Descent и
Descent: Freespace команда
Volition готова вернуться на зем�
лю. Причем не куда�нибудь, а в
редко посещаемые РПГ�пенаты.
Именно так, поскольку на нашем
новоязе новый проект фирмы
легче всего описывается краси�
вым словом “action�RPG”.

У Volition уже есть готовый
трехмерный “движок”, успешно
использованный во Freespace,
— остается лишь построить на
его основе игру SummonerSummonerSummonerSummonerSummoner. А
планов у разработчиков много и
все они очень амбициозны.

Читая авторское описание
Summoner, создается впечатле�
ние, что Volition решила сделать
все, что не получилось у Origin в
долгострое Ultima: Ascension. Вы
сможете вращать камеру и уста�
навливать ее в любое удобное
вам положение. Разработчиков
не смущает и присутствие большо�

SUMMONER
www.summoner.com

Volition
www.volition�inc.com

2000 г.

спасения людского рода и
мира во всем мире.

Подход Volition к формирова�
нию персонажа очень похож на
схему из Planescape: Torment (см.
в этом же блоке новостей). Персо�
наж имеет возможность стать во�
ром, магом или воином, но уже в
процессе самой игры. Набирая
experience�очки, Joseph (не пугай�
тесь, это главный герой) получает
новые уровни, сопровождаемые
определенным количеством сво�
бодных очков. Эти бонусы вы
вольны распределять между уме�
ниями подопечных. Здесь нет
ошибки. Игрок может развивать
нужные ему умения у всех членов
партии, а не только у основного
персонажа. С другой стороны, ник�
то не помешает формировать и
новые skill’ы. Какой бы путь ни
был вами выбран, Summoner все�
гда будет обладать специальным
умением, способностью призы�
вать помощь из иных измерений.

В игре будет обязательно при�
сутствовать сетевой режим. Но
не планируйте совместное про�
хождение сюжетной линии. Ско�
рее всего, Volition заточит
multiplayer под командный
deathmatch.

 Александр Вершинин
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ДОГОНИ МЕНЯ НА ТАНКЕ
Почему, почему они так любят
издеваться над танками? То их в
воздух поднимают, то в воде то�
пят. Может, пушка вызывает при�
падки фрейдизма? Ладно, оста�
вим это психоаналитикам и по�
смотрим, что же нам предлагает
Longbow Digital Arts. В этот раз
танки будут ездить наперегонки...

Обещают, что Tread Marks бу�
дет поддерживать OpenGL (а у
кого или чего этого сейчас нет?),
что поверхность будет строго ди�
намическая, и из пушки можно
будет легко выкопать Большой
Каньон или срыть немаленькую
гору. А главное — кататься, ка�
таться и еще раз кататься! Еще
раз — это гонки!

Да, выход этой штуки намечен
на третий квартал 1999�го, толь�
ко вот паблишера пока не нашли.

ЧТО QUAKE ГРЯДУЩИЙ
НАМ ГОТОВИТ...
Свежачок�с от Джона Кармака.
Те, кто любит редактировать
уровни для Quake (обеих версий),
помнят о гадком ограничении —
ни по одной из осей уровень не
должен вылезать за 8192 едини�
цы. Вызвано это было желанием
сэкономить пару бит на переда�
че координат объектов. А все ос�
тальные части игры вполне мог�
ли бы поддержать гораздо боль�
шие уровни.

Более того — была гадкая про�
блема: поскольку биты обрезают�
ся перед посылкой (считается все
с плавающей точкой, а пересыла�
ется с фиксированной), то при
предсказании на клиентской сто�
роне игрок может попасть, напри�
мер, внутрь стены (и в Quake 2 был
специальный код, который в этом
случае его оттуда доставал).

Рабы
не мыне мыне мы

бы добраться до гадкого диктато�
ра на верхнем этаже, нам придет�
ся пройти его весь: от Нижнего
города через систему канализа�
ции (как же без нее, родимой...)
в гражданский Средний город,
оттуда еще выше, в Военную кре�
пость, и в Верхний город, где в от�
строенном на очень нетрудовые
доходы готическом Palace
Cathedral разместился диктатор�
узурпатор. Всего должно насчи�
таться 13 миссий, да еще пять
арен для боев с боссами. Город
будет соответствовать кондици�
онным стандартам футуристичес�
ких мегаполисов, со снующими
людишками, машинами (есте�
ственно, летающими) и поездами
надземки.

ДЖОН ВУ И “ЭКСТАЗИ”
Трехсоттоный Раб не будет дели�
катно пробираться между здани�
ями, боясь кого�нибудь задеть
или, не дай бог, обидеть... Нет,
парень будет по этим зданиям

лазать на манер Кинг�Конга,
взрывать их заодно с мостами,
давить машины ногами, хватать
и швырять людишек и крушить
линии поездов. Звучит утопичес�
ки самонадеянно, но из вдохно�
вивших на это дело культурных
произведений разработчики
вслед за извечным Blade
Runner’ом упоминают неких Hard
Boiled — эсхалотических “Крутос�
варенных” Джона Ву, так что мож�
но себе представить степень их
уважения к частной/обществен�
ной собственности, равно как и
к человеческой жизни.

Slave Zero использует соб�
ственный, “не похожий ни на
что” engine под подкупающим
названием “Экстази” (только
без зайчика на упаковке...), ко�
торый наилучшим образом дол�
жен управляться с подлежащи�
ми разрушению архитектурными
блоками и десятком�другим ска�
чущих по машинам боевых робо�
тов на городских улицах. Да,
врагами в большинстве своем
будут такие же здоровенные
Рабы (13 разновидностей), кото�
рые хоть и не терроризируют
мирное население це�
ленаправленно (в от�
личие от нас), но тоже
не особенно беспоко�
ятся о его сохраннос�
ти. Мелкие шестифу�
товые гуманоиды�
коммандос (6 типо�
размеров... сухая ста�
тистика до конца!) го�
товы путаться под но�

ЭКСТАЗ РАЗРУШЕНИЯ, ИЛИ “ЭКСТАЗИ” В ЖЕЛЕЗНЫХ ТАБЛЕТКАХ

Как вы считаете, может ли тот
факт, что главный герой являет�
ся шестидесятифутовым трехсот�
тонным роботом, оправдать не�
навистную перспективу, разом
превращающую благородный
First Person Shooter в низко�
пробный Third Person Shooter?
Группа товарищей из Accolade,
исправно трудящаяся над TPS
под названием Slave ZerSlave ZerSlave ZerSlave ZerSlave Zerooooo, без
ума от болтающейся позади пер�
сонажа камеры и считает ее
единственно верным способом
для отображения всех бесчинств
двуногой почти�двухсот�метро�
вой вооруженной по самые фо�
тоэлементы болванки.

РАБЫ ВЕРТИКАЛИ
Звать этого железного дровосе�
ка печального образа положено
Slave. Суть Раб. Отбросим патри�
отическую чушь про армию же�
лезных рабов диктатора, терро�
ризирующих население, и про
смутьянов�партизанов, одного из
этих рабов умыкнувших и нам
доверивших, — как назвали, так
и назвали, нам�то что... Что инте�
ресно, так это место, где грозит
развернуться грядущая рабская
война. Скучная часть: это мили�
таризированный мегаполис. Ве�
селая: мегаполис этот вертикаль�
ный. То есть подымается на мно�
гие километры над землей, и что�

SLAVE ZERO
Accolade

www.accolade.com/
Весна 1999 г.

жищами и донимать комарины�
ми укусами, пока не окажутся
размазанными по асфальту. Да!
Не забывайте еще и о монстру�
озных биомеханических боссах,
которые страсть как хотят про�
явить свой несравненный AI.
Последний обучен палить из не�
скольких видов оружия одновре�
менно — все вооружение, кста�
ти, стандартное, — ракеты�лазе�
ры�пулеметы�плазменные пуш�
ки, — и использовать особенно�
сти окружения, карабкаться по
разным уровням и, как это ни пе�
чально, летать и гадить на голо�
вы. В общем, тот AI, что подразу�
мевается разработчиками под
словом “комплексный”.

ПРОЧАЯ...
Особого буйства системных тре�
бований не намечается: P200 и
“продвинутый акселератор” — то,
что доктор Экстази прописал. Все
владельцы не�продвинутых уско�
рителей (ну? кто первый сознает�
ся?) кусают локти... Оставшиеся
до выхода “демы” Slave Zero дни
(недели? месяцы?) разработчики
собираются провести в отчаян�
ных попытках довести до ума по�
ведение безгмозглой камеры за
бронированными плечами. Сло�
вом, нам стоит надеяться, что ее
рабами мы не станем.

 FRAG Сибирский
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Ловкий Кармак наконец�то
догадался, что большинство
объектов (оружие, лифты) дви�
жутся по прямой, и достаточно
один раз передать направление
и положение точно, а потом про�
сто прибавлять его на клиентс�
кой стороне. А кроме того, пере�
шел к упаковке дельта�модуля�
цией потока битов (а не байтов,
как раньше), что еще чуть�чуть
сэкономит пропускную способ�
ность. Так что ждем больших
уровней и плавной Internet�игры.

QUARK:
ЗДРАВСТВУЙ, РАША
Радуйтесь — отныне лучший ре�
дактор уровней для всех Quake�
образных игр, а именно QuArK,
выпущен по правилам GNU
General Public License, то есть с
исходными текстами и, строго
говоря, бесплатно (автор просит
денег только за скачивание с
его страницы, а дальше можно
распространять это дело бес�
платно вполне легально). Лучше
бы, конечно, заплатить, но у нас
кризис (если помните), поэтому
давайте не будем отказываться
от гуманитарной помощи, созда�
дим лучшие в мире уровни и за�
валим ими западную игровую
индустрию!

ЕЩЕ НЕМНОГО ШОКА
System Shock 2 от Looking Glass
(авторов Thief: The Dark Project)
продолжает продвигаться семи�
мильными шагами — и торопят�
ся ребята не зря, ведь выпуск
намечен на весну этого года.
Что обещают? Много чего (и о
многом же мы уже писали), осо�

бенно напирая на сетевую игру
(кооперативную), множество
типов гранат, возможность пря�
таться в тени и не шуметь (как в

“Аллигатор”
 против “Апача”против “Апача”против “Апача”

Необходимо напомнить самые
интересные особенности Team
Apache. Конечно, в этой игре, как
ни в какой другой, удалось дос�
тичь баланса между реалистично�
стью и аркадностью. С Ка�52 (как
и с любым российским вертоле�
том) ситуация по части реалистич�
ности несколько осложняется, но
один из представителей Simis
уже упомянул о существующих
контактах фирмы с “разведыва�
тельным сообществом” (непло�
хие контакты для разработчика
компьютерных игр, правда?) и
пообещал, что действительности
будут соответствовать не только
чисто летные и оружейные аспек�
ты, но и сам характер миссий, по�
строенных “по мотивам” реаль�
ной российской тактики примене�
ния боевых вертолетов. Но даже
не это главное.

Речь идет о “человеческом
менеджменте” — работе с людь�
ми, организации идеально фун�
кционирующего, бесконфликт�
ного коллектива. Этого элемен�
та не было ни в одном другом си�
муляторе. Simis ввела такой эле�
мент — сам факт его наличия в

В последнее время становится
хорошим тоном делать симулято�
ры российской боевой техники в
качестве довеска к аналогич�
ным симуляторам техники аме�
риканской. Эта новость из той
же серии: команда Simis, со�
здавшая очень неплохой верто�
летный симулятор Team Apache,
в настоящий момент работает
над проектом под названием
Ka�52 Team Alligator.

Ка�52 — это двухместный ва�
риант “Черной акулы”, Ка�50.
Список его боевых возможнос�
тей существенно шире, так что
неудивительно, что Simis выб�
рала именно эту машину на
роль “главного действующего
лица”. Издатель известен — это
фирма GT Interactive (полагаю,
что это название вам о чем�ни�
будь говорит).

KAB52 TEAM
ALLIGATOR

Simis
www.simis.co.uk

GT Interactive
www.gtinteractive.com

Конец 1999 г.

Team Apache был весьма приме�
чателен, но отдельные моменты
все же нуждались в доработке.
Эта доработка будет осуществле�
на в Team Alligator. Правда, де�
тали пока не уточняются.

Ну и, наконец, графика. В на�
стоящее время Simis дорабаты�
вает принципиально новый гра�
фический “движок” под назва�
нием Daedalus, который будет
использовать последние техно�
логии Intel. Для одного из его ис�
пытаний в качестве “подопытно�
го кролика” была выбрана трех�

мерная модель, состоящая при�
мерно из 10000 полигонов, ис�
пользовавшаяся ранее при со�
здании intro к Team Apache. Ре�
зультаты произвели сильное
впечатление на очевидцев. Был
сделан вывод: в Team Alligator
отдельные полигоны будут по�
просту неразличимы.

Скриншотов пока что нет. Раз�
работчики и издатели обещают
выпустить игру в конце нынеш�
него года.

 Андрей Ламтюгов

Бивисам
 посвящается.посвящается.посвящается...

на синие джинсы, и поэтому в
Battlezone 2Battlezone 2Battlezone 2Battlezone 2Battlezone 2 мы не увидим ни�
чего интересного.

Другими словами, игра станет
проще. Чистый action в первых
миссиях,  не  напрягающий
action/strategy в последних.
Управление ресурсами и стро�
ительство баз навсегда ушли
в прошлое. Управление юнита�
ми осталось, но не каждым в
отдельности, а только группа�
ми. Впрочем, не все ТАК пло�
хо. Разработчики уверяют, что
стратегический элемент оста�
нется, нас просто избавят от
необходимости заниматься
скучным микроменеджмен�
том,  освободив время для
планирования и реализации
тактических операций.

Друзья мои, я убит. Мы опять
все облажали. Точнее, не мы, а
американские желторотые гей�
меры в криво напяленных на
маленькие головки бейсболках.
Недобитые бивисы&баттхеды
не врубились в тонкую красоту
сюжета, не прониклись красо�
той неземных пейзажей, а глав�
ное — посчитали стратегичес�
кий элемент чрезмерно слож�
ным. “Мы... эта... хе�хе... не мо�
жем разобраться”, — промыча�
ли эти существа, роняя попкорн

BATTLEZONE 2
Pandemic Studios

www.pandemicstudios.com
Activision

www.activision.com
Вторая половина 1999 г.

Графический “движок”, разу�
меется, подвергся глубокой пе�
реработке, хотя первые скрин�
шоты не производят особенного
впечатления. Впрочем, на то они
и первые — до выхода

Battlezone 2 еще куча времени,
и все еще успеет сто раз поме�
няться. Умрите, бивисы...

 Олег Хажинский
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Thief). Ну а стрелять придется
аккуратно и точно (в голову или
сердце, например, ибо здесь
каждый выстрел очень опасен,
и важно выстрелить первым).
Новые скриншоты поражают
воображение — это действи�
тельно очень стильная игра.

НОН+СТОП+КРОВИЩА
Мне жутко интересно — когда
мы дойдем до игр третьего по�
рядка? Что�то типа “аддон к

mission pack’у к Blood 2"? Ду�
мается мне, что уже скоро. По
крайней мере к продолжениям
продолжений мы уже привык�
ли.  Смотрите на шоты из
mission pack’а к Blood 2 и ду�
майте — будет к нему add�on
или нет...

CHEESY SIN
DEATHMATCH SONG
А это — прямиком из .plan’а
Скотта Алдена из Ritual
Entertainment, секретная музы�
ка в SiN. Заходим на любой уро�
вень и вводим в консоли такие
команды:

soundtrack rammdm
music normal

Автор песнички — Zak Belica,
исполнители — The Ritual Crew,
микшировал — Zak Belica.

СТАНЬ ЛУЧШИМ В МИРЕ!
Если ты крут в Dethkarz, зайди на
www. m e l b o u r n e h o u s e . c o m /
dethkarz/ladder.html и загрузи
туда свою записанную игру (ghost
lap). Если ты действительно крут
— станешь лучшим в мире и бу�
дешь горделиво показывать эту
Web�страничку друзьям.

 Господин ПэЖэ

Ромеро
 все еще жив.все еще жив.все еще жив...

мя, кстати, немалое) в ION Storm.
Созданная на трудовые Джо�

на, фирма взялась за дело с раз�
махом. Денег (и волшебного име�
ни Ромеро, опять�таки легко пре�
вращаемого в живые деньги)
вполне хватило на параллельную
работу над несколькими проекта�
ми. Превращать свою фирму во
“второй id” Джон не захотел, ска�
зав, что в индустрии сейчас впол�
не хватает передовых “движков”,
а вот настоящих игр заметно
меньше. И потому не будет он на�
прягаться, а лицензирует для сво�
ей флагманской игры DaikatanaDaikatanaDaikatanaDaikatanaDaikatana
(а заодно и для Anachronox —
RPG, за которую отвечает Тодд
Портер) готовый Quake’овский. В
свое время все были готовы ап�
лодировать этому решению, по�
мня, что в значительной степени
именно влияние Джона как ди�
зайнера (с его любимыми сатани�
стскими заморочками) сделало
DOOM и Quake шедеврами.

Время шло, программисты и
художники работали вовсю, а
игр все не было и не было. По�
являлись красивые скриншоты,
Ромеро купался в лучах славы,
потряхивая своим рок�звезд�
ным хайром и раздавая интер�
вью направо и налево, и мир
трепетал в нетерпении.

И вот, наконец, первая игра,
стратегическая, под названием
Dominion, выпорхнула на свет бо�
жий. И... с треском провалилась.
Каждый рецензент счел своим
долгом пнуть ее, если не боялся
испачкать сапоги. Да и продажи,
мягко говоря, были не самыми
лучшими (даже сам Тодд Портер,
CEO (Chief Executive Officer — глав�
ный, короче) ION Storm, кстати, по
слухам, бывший артист мужского
стриптиза, называет цифры не
выше 100000 копий, что на ше�
девр явно не тянет). На весь гиган�
тский Интернет обнаружился все�
го один сайт “фаната” этой игры...

СКАНДАЛ
А тем временем плодились и мно�
жились проблемы. Люди поти�
хоньку разбегались, Daikatana по�
едала все больше денег (ION в це�
лом схарчил уже больше 26 мил�
лионов) и все больше задержива�
лась (на сегодня, чтобы она при�
несла прибыль, должно быть про�
дано 2,5 миллиона копий, чего не
достигала ни одна игра, кроме
DOOM и Myst), в компании нарас�
тало напряжение, люди начали
переругиваться между собой.

Да и Dominion, как оказалось,
был приобретен “на стороне” спе�
циально ради того, чтобы побыст�
рее расквитаться с Eidos (с кото�
рым был подписан контракт на из�
дание первых шести игр ION
Storm) и заняться публикацией
своих проектов самим, что замет�
но выгоднее.

Вскоре подоспела и “эпиде�
мия” — за короткое время из ION
ушли очень многие, больше десят�
ка человек. В их числе — дизай�
неры уровней, художники, про�
граммисты (восемь человек груп�
пой перешли в Gathering of

...ЭТО ОН ПРОСТО ТАК ПАХНЕТ!

Все помнят, что Джон Ромеро пос�
ле ухода из id Software и собствен�
норучного основания фирмы ION
Storm уже неоднократно умирал.
Как минимум два раза. Самый из�
вестный — первый: 27 августа
прошлого года Джона нашли с не�
малой дыркой в голове, и журнал
Texas Monthly Magazine не преми�
нул это дело опубликовать.

Потом, правда, все проясни�
лось, дырка оказалась милой шут�
кой, а умер кто�то совсем посто�
ронний, и потому нынешнее ян�
варское сообщение об очередной
смерти Джона было воспринято с
некоторым скепсисом. И правиль�
но — в этот раз даже симпатичной
фотки нигде не было, а Ромеро в
очередной раз оказался живехо�
нек. Погиб тезка — пилот верто�
лета из Колорадо.

СЛУХИ О МОЕЙ СМЕРТИ...
А сейчас в категорию “официаль�
ных трупов” записан уже не сам
Джон, а его любимое детище —
компания ION Storm. Но прежде
чем начать рассказ о злобной
желтой прессе в лице Dallas
Observer, надо напомнить, что же
происходило все это время (а вре�

DAIKATANA
www.daikatana.com

ION Storm
www.ionstorm.com

Eidos Interactive
www.eidosinteractive.com

2�й квартал 1999 г.
(сетевая демо�версия —

февраль 1999 г.)

Developers); Коринна Ю (Director of
Advanced Technology, или дирек�
тор по передовым технологиям)
ушла в 3D Realms, Майк Уилсон
(CEO) создал фирму�паблишер
Gathering of Developers, а COO
(Chief Operating Officer — тоже
главный) Боб Райт с треском вы�
летел из компании за “попытку
поднять работников на мятеж в
компании” (сам он это отрицает).

А затем разразился скандал.
Еженедельник Dallas Observer на�
печатал милейшую статейку Кри�
стины Бидерман, где та изрядно
покопалась в грязном белье. Об�
наружилось, что больше половины
людей из 85, нанятых изначально
в ION Storm, уже покинули компа�
нию, что двое из шести “отцов�ос�
нователей” (Майк Уилсон и Боб
Райт) вылетели оттуда, и не просто
так, а вплоть до судебных исков, а
сам Ромеро чуть ли не бросил ION
и играми не занимается. Соб�
ственно, основное содержание
этой статьи — как раз вышепри�
веденный рассказ о мрачных со�
бытиях в ION Storm, подробное из�
ложение судебной тяжбы с Май�
ком Уилсоном, утверждающим,
что, выгоняя его, остальные вла�
дельцы ION Storm пытались ли�
шить его доли в грядущей покупке
фирмы известным паблишером
Eidos (планировалось, что Eidos
приобретет 19% ION Storm за при�
мерно 12,5 миллиона долларов).

Ушлая Кристина раздобыла
(вроде как от одного из ушедших
работников) кучу корпоративной
электронной почты. Ласковые сло�
ва в переписке типа сказанных
арт�директором ION Storm Джер�
ри О’Флаэрти в письме Уилсону
“Ты еще радуйся, сука крысомор�
дая, что мы списали твою машину
и дом” — это далеко не самое “ос�
тренькое”, что упомянуто в той са�
мой почте. Жаль, мы не можем
поместить ее — там десять стра�
ниц мелким шрифтом. Впрочем,
те, у кого есть доступ к Internet и
знание английского (а куда без
них сейчас?), могут заглянуть на
http://www.dallasobserver.com/
1999/011499/feature1�1.html и

А это оружие мы уже видели, Bullgut из Shogo.

Труп Ромеро из журнала Texas
Monthly Magazine (кстати,
позировал лично Джон, без
обмана).
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http://www.dallasobserver.com/
1999/011499/feature1�x1.html и
прочесть все это своими глазами.

Ответ от ION Storm не замедлил
последовать — повестка в суд
была вручена Кристине 17 янва�
ря, среди прочего там было и тре�
бование выдать ION Storm все до�
кументы, полученные незаконным
путем (ведь все сотрудники подпи�
сывали при приеме на работу до�
кумент о неразглашении внутрен�
ней информации). Но Dallas
Observer придерживается полити�
ки неразглашения имен информа�
торов, и выдавать документы не
торопится, готовится к долгому су�
дебному процессу.

Ромеро, которого интервьюи�
руют все кому не лень, тупо (да
простится мне это наблюдение)
повторяет одно и то же: мораль
коллектива высока, как никогда,
работа над играми идет еще быст�
рее, чем раньше, оставшиеся 82
человека трудятся в поте лица, с
Eidos все просто чудесно, и ни у
кого нет никаких проблем. Прав�
да, ему никто не верит.

Вы как хотите, а я в душе опти�
мист, и мнится мне, что оный про�
цесс пойдет только на пользу
всем заинтересованным лицам.
Неизвестный информатор зара�
ботал немалую кучку денег, ION и
Dallas Observer получили нема�
лую бесплатную рекламу (как
любят говорить люди из Microsoft,
“что бы о нас ни говорили, лишь
бы не молчали”). А мы, увы, про�
должаем ждать игр.

ЧТО ЖДЕТ ЕГО
В КРАЮ ДАЛЕКОМ?
Лучше всего будет процитировать
самого Джона: “Когда мы ходили
по разным компаниям, чтобы ска�
зать, что я хочу основать ION
Storm, они хотели знать, что за
игру мы собираемся делать. И я

отвечал им: я не знаю, это просто
будет классный шутер. Так что, ког�
да мы основали компанию и на�
чали работать, это было пример�
но так: о’кей, нам пора бы приду�
мать какую�нибудь игру. Это не
было “игрой мечты”, которую я
всегда хотел сделать...”

Классно звучит, да? А вот еще
немного — о сетевой и одиночной
игре: “На самом деле, особо кон�
центрироваться на дефматче не
обязательно, чтобы сделать его
хорошим. Он сам собой возника�
ет, если у тебя есть хорошие пра�
вила, по которым живет мир, и
есть хороший баланс оружия.”

Уже слышу, как фанаты id бес�
нуются и кричат, что ТАК игры не
делают. И что Ромеро надо гнать
из индустрии поганой метлой. Мо�
жет быть, они и правы. Но я риск�
ну все�таки высказаться в его за�
щиту. Ромеро — талантливый че�
ловек, что бы там ни говорили.
Можно по�разному относиться к
его подходу, но одно признать
надо: несмотря на все перипетии,
каковыми изобилует судьба ION
Storm, мы ждем. Ждем Daikatana,
Anachronox, Deus Ex, да и все ос�
тальные игры. И верим, что дож�
демся шедевров.

Кстати, Daikatana в самом бли�
жайшем будущем будет, хотя и в
гомеопатических дозах, доступна
всем желающим — в конце фев�
раля начнется месячный онлайно�
вый чемпионат по Daikatana�деф�
матчу, четыре победителя которо�
го будут торжественно вывезены
в Даллас и смогут сыграть с самим
Джоном Ромеро. Победитель кро�
ме традиционных призов (компь�
ютер и куча мелочей) получит еще
и точную копию меча под гордым
названием Daikatana.

  Господин ПэЖэ

ЗВЕЗДНОЕ ИСКУССТВО
БЕСТСЕЛЛЕРА
Кончился год 1998�й, непрере�
каемая PC Data и прочие специ�
алисты по выводу среднего из
чужих денег подбили баланс... и
никакого сюрприза не получи�
лось: лучшей игрой по итогам
продаж�98 стал StarCraft, фирма
Blizzard Entertainment.

Результат, несмотря на всю
свою предсказуемость, поистине
фантастический: ведь игра —
КЛОН! Созданный в тот самый
момент, когда все кругом кость�
ми ложились и из кожи лезли,
чтобы уйти от схемы, получившей
вполне официальное название
“C&C clon”. Трехмерный прорыв
Total Annihilation и Dark Reign, ка�
залось, отрезал дорогу назад, все
рвались в чудный новый мир, от
старого осталась только двухмер�
ная пыль... И тут на рынок врыва�
ется плоская, цветастая, древняя
по всем параметрам игрушечка
— и валит с ног всех, от Unreal до
того самого C&C (последнего раз�
лива), чьим именем однажды раз
и навсегда был назван весь жанр
StarCraft’а. Выстрел в молоко
опять поразил десяточку: ведь
стреляла Blizzard!

Компания Blizzard Entertain�
ment (как независимая фирма под
этим названием) появилась на
игровом рынке в 1994 году и сра�
зу повела себя нескромно: стра�
тегия WarCraft: Orcs and Humans
хоть и продалась за всю жизнь
тиражом меньше миллиона, но
дорожку протоптала и людей по�
трясла изрядно. Тем более что это
был только разбег: на очереди сто�
ял WarCraft II: Tides of Darkness.

Уж эта игра сразу сокрушила
рынок и построила всех по росту!
Моментально прорвалась в бест�
селлеры (500 тысяч копий за год
— по тем временам неслыханно!
Сейчас, в 1999�м, суммарные про�
дажи “Второго Крафта” нахально
приближаются к фантастическим
двум миллионам), стала лучшей по
продажам, а заодно — и просто
“Лучшей”, и “Лучшей многополь�
зовательской”.

Что интересно, игра уже была
клоном — тем самым вечным про�
изводным от Dune 2 и C&C. Но так
уж она была тонко просчитана
и сбалансирована и так точно воп�
лощала все мечты самого среднего
геймера, удовлетворяя при этом и

Этого дракона нам обещали еще в Quake —
и вот он наконецBто появился.

В мире стратегических игр имя
Acclaim известно примерно так
же плохо, как, скажем, Accolade.
Отец родной бессчетного коли�
чества спортивных симуляторов,
хороших некогда “мочилок” и ту�
манного “Турка” редко обраща�
ет свой взор в нашу сторону.

Когда же это все�таки проис�
ходит, мы получаем как минимум
что�то необычное: вариации на
тему Magic the Gathering или си�
мулятор прораба... Скоро нас

ждет знакомство с еще одним
творением Acclaim — MachinesMachinesMachinesMachinesMachines.
Стратегия в реальном времени и
самом что ни на есть полном 3D,
а разве есть варианты?

Ничего принципиально ново�
го на этот раз не ожидается.
Строительство баз, апгрейды,
производство роботов — увле�
кательнейший процесс, смутно
знакомый по предыдущим час�
тям сериала. Разница в том, КАК
все это будет подано. 3D в игре
много, очень много — и обраща�
ются разработчики с ним умело,
благо за плечами громадный
опыт. Действие разворачивает�
ся на трех уровнях — “с высоты
птичьего полета”, “на полу” и

“внутри робота”. Наличие после�
днего вида не означает, что
Machines превратится в action с
“элементами”, как Uprising или
Battlezone. Разработчики кля�
нутся в верности стратегическо�
му жанру, а вид от первого лица
ввели для того, чтобы... входить
внутрь зданий. Любопытно!

Изображение разрешается
мотать во все стороны, увеличи�
вать и уменьшать — картинки из
игры выглядят довольно убеди�
тельно. Еще не Turok, конечно, но
уже не убогий Dominant Species.
Правильный “туман войны” слег�
ка размывает изображение на
границе видимости, а на большой
дистанции делает детали практи�
чески неразличимыми. Много�

численные спецэффек�
ты заставляют вспом�
нить замечательный
Robo Rumble, и если
“все это” решит рабо�
тать быстро на заявлен�
ном 200MMX и
Direct3D�совместимом
акселераторе с 4 мега�
байтами памяти, будет

просто замечательно.
Команда “машин” под вашим

руководством движется от плане�
ты к планете, сметая на своем пути
все, что не желает принять челове�
чество с распростертыми объятья�
ми. Каждая планета — это миссия,
порядок миссий определен зара�
нее, но в некоторых солнечных си�
стемах игроку предлагают выбрать
“с кого начнем”. Некоторые миссии
проходят ночью — то бишь в усло�
виях очень ограниченной видимо�
сти. Здесь, очевидно, нам пригодят�
ся специализированные юниты,
коих в игре будет немало.

М н о г о п о л ь з о в а т е л ь с к а я
часть игры поддерживает до 4
человек по локальной сети и в
Интернете. Как и одиночные
миссии, multiplayer�игрища будут
проходить на открытой террито�
рии, внутри зданий или на кос�
мических платформах а�ля
StarCraft.

 Олег Хажинский

Игра
 открытых дверейоткрытых дверейоткрытых дверей

MACHINES
www.acclaim.net/games/

machines/index.html
Acclaim

www.acclaimnation.com
Апрель 1999 г.
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мятежную душу не менее среднего
“хардкорного” стратега, что устоять
не смог никто.

Став главным событием 1996
года, WarCraft II стал заодно и од�
ной из самых “долгоиграющих”
игрушек на рынке: увлеченные
стратеги отчаянно резались в
“Варкрафт” до самого 1998�го,
когда на рынке наконец�то взо�
шел звериный оскал StarCraft’а.
И опять загнал всех за можай и
построил — безо всякого напря�
жения, что называется, играю�
чи. Оставаясь тем же C&C�кло�
ном — что в 1998 году выгляде�
ло гораздо смелее и удивитель�
нее, чем в 1996�м. Но Мидас не
промахивается.

За два с небольшим года, раз�
деляющие War� и StarCraft, удиви�
тельная Blizzard ухитрилась пре�
сечь на корню очень интересный
“крафтовый” проект — WarCraft
Adventures, хотя и отрасль, и гей�
меры ждали его с нескрываемым
энтузиазмом, и выпустить еще
один суперхит — Diablo, удиви�
тельную смесь RPG и action. Тон�
ко сыграв на недостатках обоих
жанров и объединив их в схему
“стреляй во все, что шевелится +
симпатичная пререндеренная
графика + наличие индивидуали�
зированных персонажей”, Blizzard
опять сокрушила и рынок, и кри�
тику. А WarCraft Adventures? Види�
мо, мудрый Мидас решил, что из
этого жанра таких невменяемых
продаж не выжмешь, как ни усер�
дствуй, и просто бросил проект на
самой середине. Хотя изрядный
успех и внимание критики игре
были гарантированы по умолча�
нию — но какие это продажи, если
меньше миллиона!

Так что — StarCraft! Вперед и
вверх! Отличное знание рынка,
идеальный игровой баланс, тон�
чайший расчет в том, что касает�
ся “сложности” и “интересности”,
и очень четкая, отточенная техни�
ка — чем тебе не формула успе�
ха! И решать, что у нас в мире “но�
вое”, а что “старое”, что “клон”, а
что “оригинал”, будешь уже сам.

Правда, чтобы воспользовать�
ся этой формулой, надо обладать
особым талантом. Как Стивен
Спилберг или Blizzard. Надо ро�
диться Мидасом и точно знать, что
стоит твоего прикосновения.

 Наталия Дубровская

Постойте,
CLANS

ComputerHouse AB
Strategy First

www.strategyfirst.com
Апрель 1999 г.

Клоны бывают качественные и
не очень. К сожалению, все они
обычно выходят в один и тот же
момент, создавая дикую сумяти�

цу в головах охотящихся за но�
выми играми пользователей.
Святая цель каждого ньюзмей�
кера — предотвратить личную
трагедию игрока, купившего Не
Тот Клон. Поэтому здесь и сейчас
мы пишем о ClansClansClansClansClans.

Друзья, взгляните на скрин�
шоты. Вот типичный образчик
моветона, дурного вкуса. Что
мы видим на экране? Правиль�

но, плохую копию Diablo от
Blizzard. Впрочем, надо сказать
деятелям, называющим себя
ComputerHouse AB (могучая
фирма), что лучше бы они не пы�
тались изменить исходный ин�
терфейс. Уродливые “наворо�
ты” дизайна сильно уменьшают
размер активного экрана, но ни
в коем случае не смогут никого

обмануть. Лишь бро�
сив взгляд на рас�
крашенные в те же
самые синий и крас�
ный цвета черепа
(раньше были изящ�
ные сферы), вы рас�
тратите любые со�
мнения в источнике
вдохновения созда�
телей Clans.

Дальше — только
хуже. Герою Clans предстоит
пройти 12 этапов и сразиться с
демоном. Нет, не Дьяволом. Де�
моном. Будут ли этапы созда�
ваться случайно, не оговарива�
ется. Зато вы точно будете иметь
шанс выбрать себе подходящее
альтер�эго из четырех возмож�
ных: воин, эльф, гном и варвар.
Все они отличаются друг от дру�
га спрайтами и соотношением
сила/магия. И это все о нем.

В заключение еще раз взгля�
ните на скриншоты. Запомните
эти черепа, красный и синий. Это
Clans, коллеги.

 Александр Вершинин

Те самыее самыее самыее самыее самыее самыее самые
 шведышведышведышведышведы

SORCERY
www.starbreeze.com/proj.htm

Starbreeze Studios
www.starbreeze.com

О�хо�хо, давно это было, в те сча�
стливые времена, когда
Windows еще не сделала жизнь
пользователя кошмаром. Ма�
ленькая команда демо�мейке�

ров Triton Productions решила
написать игру. Села, быстрень�
ко, в демо�стиле, набросала
“движок”, моментально выпус�
тила классную “демку” Into the
Shadows, где была бездна поли�
гонов, динамическое освещение
и реалистичные движения (прав�
да, в лучших демо�традициях,
играть было нельзя — только
смотреть), и так же моменталь�
но, попортив прежде нервы из�
дателю, который решил вложить
в игру деньги, загнулась.

Но один ИЗ НИХ, Магнус Хег�
далл (если его хитрая “непечат�
ная” фамилия произносится
именно так), выжил и решил ото�
мстить игровой индустрии. И от�
крыл свою фир�
м о ч к у ,
S t a r b r e e z e
Studios, в коей
сейчас всего
девять человек
и все сплош�
ные шведы.

И работают
эти самые шве�
ды над чем�то
весьма и весь�

ма похожим на оригинальную
задумку — тоже все жутко кра�
сивое, чрезвычайно динамичес�
кое и — никому неизвестное. В
смысле, не то что неиграбельной
“демки”, а вообще ничего, кро�
ме красивых картинок.

Что тут скажешь? — Из на�
звания, а чудо называется
SorSorSorSorSorcerycerycerycerycery, ясно, что игра о магии,

причем жанр на Web�узле ука�
зан, будет RPG от первого лица
с кучей стрельбы; по картинкам
понятно, что зрелище будет со�
вершенно неописуемое, круче
всех Unreal’ов и Turok’ов вмес�
те взятых. А остальное прило�
жится, не так ли? Главное при
этом — ждать и надеяться.

 Господин ПэЖэ

это же Diablo!это же Diablo!это же Diablo!это же Diablo!это же Diablo!
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“Протухший”“Протухший”“Протухший”
жанр

рываются также внезапно. “Мо�
бильная пехота по пояс в воде...
Лучи прожекторов выхватывают
поднятые над головой лазерные
винтовки.. . Туман скрывает
очертания крепости на холме...
Пулеметы на вышках...”

В Pandemic, похоже, очень
довольны происходящим.
Pandemic? Под этим именем
скрываются наши старые знако�
мые — Josh Resnik (Dark Reign,
Battlezone, Mechwarrior 2) и
Andrew Goldman (SpyCraft,
Battlezone). После относительно�

го успеха Dark Reign и Battlezone
Джош и Эндрю решили покинуть
стены родной Activision и подать�
ся на вольные хлеба. Дверьми,
правда, никто не хлопал —
Activision финансирует Pandemic
и будет издавать их игры. Игр
пока немного — Dark Reign 2 и
Battlezone, соответственно, “2”.

А теперь к делу. Джош Резник
считает, что жанр стратегий в ре�
альном времени “потерял былую
свежесть”, а выражаясь проще
— протух. Не будем говорить о
том, что первый Dark Reign был

Все знают, что такое Dark Reign,
но мало кто слышал о DarkDarkDarkDarkDark
Reign 2Reign 2Reign 2Reign 2Reign 2. Это потому, что инфор�
мации об игре практически нет.
Достоверной — еще меньше. В
связи с этим не совсем понят�
но, чем заняты владельцы бо�
лее чем 50 прекрасно оформ�
ленных фанатских сайтов, кото�
рые с большим трудом смогли
заполнить лишь раздел “слухи”
и “картинки”. В ожидании игры
люди страдают, простите меня,
откровенной фигней — приду�
мывают новые юниты, публику�
ют жизнеописания своих геро�
ев в мире Dark Reign, короче —
самовыражаются на полную
катушку.

Периодически всплывающие
фрагменты ICQ�диалогов с “вер�
ными источниками” своей эксп�
рессией напоминают отчеты
первой экспедиции на Юпитер
(“Боже, он полон звезд!..”) и пре�

DARK REIGN 2
Pandemic Studios

www.pandemicstudios.com
Activision

www.activision.com
Осень 1999 г.

не самым свежим куском мяса
на кухне RTS, лучше послушаем,
как планирует выходить из ситу�
ации новоявленный гуру и наш
давний друг. Если отбросить об�
щие слова, остаются две идеи:
полное 3D и корректный масш�
таб изображения.

Итак, от первого Dark Reign
останется только игровая все�
ленная и хорошо проработан�
ный сюжет. Все остальное будет
сделано заново. Полигональ�
ные юниты и рельеф, свободно
плавающая камера — картинки
из игры больше напоминают
Battlezone, особенно крупные
планы. Да, пехотинцы действи�
тельно поднимают винтовки
вверх, чтобы не замочить их в
воде. Увеличив изображение,
мы в буквальном смысле смо�
жем оказаться среди действую�
щих лиц. Джош решил отказать�
ся от масштабных сражений в
пользу небольших тактических
стычек с акцентом на отдельных
персонажах. Сотня�полторы
юнитов и небольшие карты —
вот что ждет нас во второй час�
ти игры.

Trecision:recision:recision:recision:recision:
из будущего — в средневековьеиз будущего — в средневековьеиз будущего — в средневековье

WM
(рабочее название)

www.trecision.com/wm.html
 Trecision Software

Лето 1999 г.

куда они (способности) вообще
взялись. За действиями доктора
надзирает весьма продвинутая
и амбициозная адвокатша Вик�
тория Конрой, она же — наше
второе игровое “я”.

Со временем усердный доктор
Бун обнаружит источник неведо�
мой прежде энергии, берущий на�
чало непосредственно в Стране
Мертвых, — и приблизится к этой
Стране, гуляя по заброшенным
подвалам замка, полным насто�
ящего трехмерного экшена.

Trecision обещает обеспечить
в своей новой игрушке не толь�
ко full 3D, но и взгляд от перво�
го и третьего лица (при игре за

В отличие от урбанистическо�
го “Найтлонга”, WM будет решен
в духе европейской мистики:
главный герой, “доктор паранор�
мальных наук” Дэррел Бун, полу�
чил выгодный заказ: исследо�
вать древний австрийский за�
мок и выяснить, что угрожает па�
ранормальным способностям
его нынешних владельцев и от�

Итальянская фирма Trecision
Software, специализирующая�
ся на незатейливых квестах в
жанре “крепкий клон”
(Nightlong:  Union City
Conspiracy и Ark of Time), взя�
лась за новую игру в том же
надежном стиле (конкретнее
— в духе еще не выпущенного
Gabriel Knight 3) — “full 3D�
квест с элементами экшена”
под рабочим названием WMWMWMWMWM.

двух героев!), толпу исключи�
тельно сообразительных неигро�
вых персонажей, “риалтаймо�
вые” тени, сцены на открытом
воздухе, “объемный” свет, ске�
летную анимацию и движения,
просчитанные при помощи
Motion capture.

Да, новый трехмерный замок
компании Trecision списан с само�

го настоящего австрийского зам�
ка периода мрачного и мистично�
го средневековья. После того как
выйдет GK3, и игра станет клоном,
у нее будут все шансы на успех (как
получила некоторый успех — бла�
годаря Blade Runner — игра
Nightlong). Удачи, ребята!

 Наталия Дубровская

Впрочем, игрокам карты по�
кажутся очень даже крупными,
потому что сами они... станут
меньше. Dark Reign 2 сможет
похвастаться правильными
пропорциями — танки больше
пехотинцев, высокие здания и
огромные транспортные кораб�
ли. Довольно игрушечных тан�
чиков и домиков, здесь все бу�
дет по правилам! Крутить всю
эту красоту должен, по завере�
ниям авторов, Pentium 166 и
обязательный 3D�акселератор.
Игра выйдет осенью 1999 года,
и, похоже, примерно тогда же
нас ждет целое нашествие RTS
новой волны. Сумеет ли Dark
Reign 2 хоть немного освежить
воздух или сделает только хуже
— покажет время.

 Олег Хажинский
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“ЖИТЬ ХОРОШО...”
(EPIC GAMES)
...а хорошо жить еще лучше. Оп�
тимистично глядя в лицо грядуще�
му (подозреваю, правда, что че�
ресчур оптимистично), компания
Epic Games (знакомая вам Epic
MegaGames решила наконец
расстаться с частью своего “рас�
топыренно�новорусского” имени)
прикупила доменные имена
unreal3.com и unreal4.com, дабы
обеспечить своим возможным
проектам достойное пристанище
на просторах Интернета. Весьма
предусмотрительный поступок,
учитывая, что в последнее время
в Сети развелись умники, скупа�
ющие на корню “удобные” доме�
ны и перепродающие их потом
даже не втридорога, а в сотни и
тысячи раз дороже номинальной
стоимости.

“...НО СТОИТ ЛИ?”
(ELECTRONIC ARTS)
“Доктор, я жить буду?” — “А
смысл?” Приблизительно такой
диалог произошел недавно меж�
ду компаниями Rebel Boat
Rocker и Electronic Arts. В резуль�
тате в конце января�99 умер так
и не родившийся проект Prax
War. EA (предполагаемый изда�
тель игры) заявила, что дела у
RBR продвигаются не так быст�
ро, как ей хотелось бы, да и в тех�
нологическом плане игра слабо�
вата, ибо разработка слишком
задержалась. Жаль, довольно
приятная получалась игрушка,

если судить по последним шо�
там. Занятно, что сразу после за�
явления о закрытии проекта ста�
ли появляться слухи, что шоты
эти и не шоты вовсе, а просто
content игры (модели и тексту�
ры), отрендеренный отдельно.
Упал, так затопчем?

“СКУШАЙТЕ СИКВЕЛ!”
(SHINY ENTERTAINMENT)
Очевидно, не желая отрываться
от работы над Messiah, Shiny
Entertainment взвалила на ком�
панию Bioware Corp все заботы

Играем
Орвелла

зи в киноиндустрии. Они вышли
на Марвина Розенблюма, испол�
нительного продюсера фильма
“1984” (того, в котором играл
Джон Херт), и сумели заключить
контракт с владельцами прав на
наследие Орвелла. Они же очень
помогли нам на ранних стадиях
разработки — доводили проект

до ума, чтобы доказать
этим людям: игра спо�
собна соответствовать
книге и ее не опозорит.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: И все�таки до�
вольно смело... Роман
“1984” оказал огромное
влияние на целое поко�
ление. А Big Brother? Бу�

дет ли это просто “игра”, или вы
надеетесь хоть отчасти передать
в ней “харизму” самой книги?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Мы очень, очень наде�
емся, что игра будет стоить сво�
его книжного прототипа. Но...
Это — игра, а игры как искусст�
во пока находятся в зачаточном
состоянии. Так что мы не тешим
себя иллюзией подняться до ху�
дожественного уровня книги, но
считаем своим долгом найти
оригинальное игровое решение,
которое позволит передать сам
дух книги — если не ее глубину.
Мы не пытаемся “воспроизвес�
ти” книгу: мы берем темы и идеи

романа и “проигрываем” их в
интерактивных условиях.

Очень интересный вопрос,
связанный именно с интерак�
тивностью как таковой: в “1984”
пассивность населения доведе�
на почти до абсурда. Так каково
будет нашему геймеру действо�
вать в таком мире? Мы постара�

лись столкнуть человека с со�
временными возможностями
индивидуального развития
(возьмем хотя бы доступ к любой
информации, обеспечиваемый
Интернетом) с тем ужасным об�
разом нашего времени, который
властвовал в сознании образца
1949 года, с тогдашним страхом
перед будущим.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Значит, конфликт меж�
ду свободным сознанием и ми�
ром Большого Брата?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Орвелл создал очень
страшный мир. Здесь уже никто
не верит в свободу. Здесь бьют,
убивают, здесь каждый сломлен.
А теперь возьмем среднего чело�
века 90�х — привыкшего к сво�
боде, достатку, независимости, и
посмотрим — как он справится в
этом мире? Мы играем на этом
контрасте: берем свободного че�
ловека нашего времени и заби�
того пролетария Океании и швы�
ряем их в один, общий, интерак�
тивный мир — посмотреть, что
получится. Как реальное миро�
восприятие конца 20�го века по�

“БОЛЬШОЙ БРАТ” СТАНОВИТСЯ ИНТЕР.АКТИВЕН!

“Большой брат” — игра по моти�
вам романа Джорджа Орвелла
“1984”, эталонной антиутопии, в
1949 году круто перебросившей
сознание не одного западного
романтика на антикоммунисти�
ческие рельсы. Теперь страшно�
му миру послевоенного созна�
ния Орвелла предстоит перене�
стись в открытый, интерактив�

ный, мир компьютерной игруш�
ки второго тысячелетия. Что это
будет за игра? И что здесь дела�
ет книга? Мэттью МАКЛОBМэттью МАКЛОBМэттью МАКЛОBМэттью МАКЛОBМэттью МАКЛОB
РИН РИН РИН РИН РИН (Matthew MacLaurin), глав�
ный продюсер проекта, любезно
согласился побеседовать с нами
— об этом, и не только.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Скажите, Мэттью, а
кому первому пришла идея сде�
лать игру по книге Орвелла? Как
родился проект?

Мэттью МаклоринМэттью МаклоринМэттью МаклоринМэттью МаклоринМэттью Маклорин: Идея
принадлежит Джону Тарноффу и
Дагласу Гэйетону, кинопродюсе�
рам: у них огромный опыт и свя�

BIG BROTHER
www.big�brother.com

MediaX
www.mediax.com

1�й кватал 1999 г.

Пусто на адвенчурном горизонте. Грустно. Есть всего параBтройка
интересных проектов, чтобы успокоить наши души, и один из них,

несомненно, — Big Brother от малоизвестной (пока) в игровом
мире, но весьма крупной и уважаемой американской фирмы

MediaX. Игра обещает быть не только стоящей, но и новаторской —
а это сейчас на вес золота!

может спастись от тирании этого
страшного “будущего”.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А сюжет? Насколько он
близок к роману?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Мы сочли необходи�
мым создать новых героев, при�
думать новые события. Игра дол�
жна нравиться и быть понятной
вне зависимости от того, читали
люди книгу или нет. Тем более,
зная сюжет заранее, зачем иг�
рать? Если вы читали книгу, вы
найдете массу мелких деталей,
которые напомнят вам о мно�
гом, но скорость освоения игры
будет для всех одинаковой.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Можно подробнее о
сюжете? И геймплее.

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Вы играете за Эрика
Блэйра, партийца и солдата. Он
вернулся с войны — чтобы уз�
нать, что его подруга Эмма ис�
чезла. Может быть, ее “устрани�
ло” правительство, может — по�
хитили деятели из революцион�
ного “Братства”. Он начинает
искать ее и быстро понимает, что
хоть чуточку вырваться за преде�
лы стандартного (и очень узкого)
круга предписанных действий
для простого “прола” — задача
чрезвычайно сложная. Посте�
пенно он осознает необходи�
мость нарушения правил, нахо�
дит друзей в подполье, но оста�
ются области, закрытые для про�
летария навсегда.

Первый уровень — рабочий
квартал, трущобы, где живет
чернь. Здесь все работает на
паре, но сейчас котельную от�
ключили — из военной эконо�
мии. Первая ваша задача — най�
ти рычаг и открыть заблокиро�
ванные области. Заодно энергия

пойдет в системы
слежения, вернув
вас под надзор, и
создаст массу дру�
гих проблем. На
уровне — масса па�
ровых клапанов, и
вам придется выяс�
нять, как с их помо�
щью включать и от�
ключать разные ма�
шины и устройства.

Мэттью Маклорин...

...и вся его команда!

Адская машина. Питается цифрами.
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по созданию сиквела MDK.
Bioware же ничуть не обиделась,
а, напротив, с энтузиазмом взя�
лась за подвернувшуюся работу.
Жаль, что их энтузиазма не хва�
тило ни на регулярное освещение
процесса разработки, ни на нор�
мальное общение с прессой.
Следствие этого — почти полное
отсутствие информации о проек�
те. В общем, чем богаты...

В MDK2 нас встретят старые
знакомые: Kurt Hectic (главный
герой), кибернетический пес
Max (Максик, словом) и доктор
Hawkings (друзья главного ге�
роя), Streaming Aliens (враги
Курта). Давить врагов, спасая
родину, — любимое занятие
любого героя. Курт не исключе�
ние. Последовательно проходя
8 уровней игры (переходы меж�
ду ними обещают сделать “про�
зрачными”, то есть незаметны�
ми), игрок будет заниматься
двумя архиважными задачами.
Во�первых, освобождать своих
друзей, которых бессовестные
инопланетяне захватили в
плен, а во�вторых, освобождать
этот мир от самих инопланетян.

Ни о “движке”, ни о gameplay’е
ничего неизвестно. Выйти игра
должна осенью 1999 года, одно�
временно на PC и Dreamcast.

“А КАК НАСЧЕТ
“ИГРАИЗАЦИИ”?”
(GIGAWATT STUDIOS)
Компания Gigawatt Studios все�
рьез намерена добавить к свое�
му послужному списку еще одну
сомнительную “играизацию” из�
вестного фильма (помимо почти
провальной версии Men in Black).
На этот раз в руки им попался
“Солдат” (Soldier) с Куртом Рассе�
лом (Kurt Russel) в главной роли,

В целом, главная задача —
спасти Эмму, но по ходу игры,
само собой, возникает масса
других проблем. Мятежники
“Братства” расскажут о “Книге
обо всем”, которая может ос�
вободить страну. В поисках
Эммы Эрику придется про�
рваться в Министерство любви
(главный тюремно�пыточный
комплекс), бродить по ката�
комбам канализации,  где
скрывается “Братство”...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Мир Орвелла — каким
он будет, став “игровым”? Имен�
но как мир компьютерной игры?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Одной из важнейших
задач с самого начала мы счита�
ли создание по�настоящему живо�
го, способного к естественным ре�
акциям мира. Мы затратили неве�
роятное количество сил и средств
на создание анимационной и фи�
зической модели, которая позво�
лит сделать любой элемент мира
способным к взаимодействию с
игроком. Учтите при этом, что мир
этот достаточно велик: район “про�
лов”, вполне средний по разме�
рам уровень, составляет десять го�
родских кварталов. Почти 20 ты�
сяч полигонов! При этом вы може�
те входить в дома, выходить из
них, прыгать в воду...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Тогда немного о техно�
логиях...

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Формально, игра пред�
ставляет собой полностью инте�
рактивное 3D в реальном време�
ни. Взаимодействие с предмета�
ми рассчитано очень точно, так
что вы сможете решать голово�
ломки с вовлечением массы ак�
тивных предметов, присутствую�
щих на экране одновременно. В
вашем распоряжении — богатый
инвентарь, доступ к которому
можно получить мгновенно. Ин�
терфейс лаконичен и удобен: вам
ни разу не придется “уйти” с ос�
новного экрана, чтобы произве�
сти какие�то действия. Переме�
щения — вполне традиционные
для любого “3D от первого лица”.
Море анимации. Мы использова�
ли принципиально новый подход
к оптимизации, у нас не будет не�
дочетов, как скажем, в Quake,
когда все персонажи движутся
только в одной плоскости.

По стилю игра будет напоми�
нать о таких фильмах, как “Бра�
зилия”, “Похитители времени”,
“Город потерянных детей”. Она
будет очень “механистичной”, с
“адскими машинами” в визан�

тийском или викторианском
духе. Эти машины будут гораздо
сложней и интерактивней, чем
может позволить любой из суще�
ствующих сейчас “движков”.

Мы разработали очень инте�
ресную систему перемещения
персонажей: в ней учитываются
такие вещи, как инерция и момент
движения, так что враги уже не
будут двигаться, как роботы. Пред�
ставьте: вы увидите, как они с тру�
дом восстанавливают равнове�
сие, поворачивая на бегу за угол!

Игра уже сегодня поддержи�
вает все основные 3D�акселера�
торы и 3D�звук. Мы сотруднича�
ем с ведущими производителя�
ми, чтобы гарантировать работу
с их новыми моделями.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Так все�таки, на что это
больше похоже — на FPS или
квест?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Я бы назвал это “Myst
в движении”. Мир постоянно из�
меняется и на действия геймера
реагирует динамически. Полная
свобода движений: вы можете
бегать, прыгать, срываться с вы�
соты — все как в жизни (или в
игре вроде Quake, если на то по�
шло). Стоять без дела нельзя: по�
стоянный надзор в мире Большо�
го Брата заставляет каждую ми�
нуту имитировать полезную дея�
тельность. Ни минуты покоя или
действий, которые могут быть со�
чтены “неповиновением”.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А как насчет вечной
проблемы “умных” квестов —
линейности сюжета?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Жесткой последова�
тельности событий, необходи�
мых для достижения определен�
ного результата, не будет. Будет
что�то вроде кино, где зритель
может просматривать сцены
любом порядке и даже их про�
пускать. Ваша цель — суметь
связать все это воедино. Так мы
и работали с самого начала: со�
здавали “скелет”, который будет
контролировать перемещения

игрока по сюжету, так, чтобы иг�
року было все время интересно.

В игре присутствуют динами�
ческие элементы, способные ре�
агировать на ваши действия и
даже их предвидеть. У врагов есть
камеры слежения — они смогут
наблюдать за вами издалека и
устраивать засады, предсказывая
ваши действия. Мы очень много
работали над сюжетом, его балан�
сом: одной из наших основных
целей было сделать игру с таким
обилием “рабочих” элементов
сюжета, чтобы она могла оста�
ваться игрой вообще без графи�
ки. У нас сценарий занимает не�
сколько сотен страниц!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Поговорим о нашем —
о советском. Большой Брат в зна�
чительной степени был написан
“со Сталина”. Будет ли и в игре
прослеживаться “русская тема”?
Как насчет зрительных ассоциа�
ций с Россией того времени?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Эстетически наша игра
“забазирована” на Восточной
Европе. Мы любим советский
конструктивизм, изучаем искус�
ство плаката и архитектуру СССР
середины столетия и все чаще
используем этот материал при
поиске визуальных решений.

Вообще эти решения у нас
очень многообразны и богаты.
Мы очень активно исследовали
тему “индустриального упадка” и
обнаружили, что там куда боль�
ше цветов, чем привычных от�
тенков серого. На самом деле,
большинство объектов покрыты
грязью, копотью, ржавчиной и
прочей дрянью — все это дает
очень интересные визуальные
эффекты и тонкие цветовые пе�
реходы. Мы изрядно поработали
и над “атмосферой”: вспышки
фар, мутный свет прожектора,
ползущий в поисках жертвы,
огонь, дым, клубящийся туман...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: “Синдром Большого

Брата” — штука привязчивая.
Посмотрите, насколько непобе�
димой оказалась любовь “быв�
ших советских” к Сталину! Будет
ли в игре рассмотрена тема сле�
пой преданности народа своему
тирану? Придется ли герою всту�
пать в противостояние не с вла�
стью, а с самими ее жертвами?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Один из главных ре�
зультатов деятельности любой
“полиции мысли” — то, что никто
не решается выражать свои ре�
альные чувства. Игроку придется
находить в речи персонажа мель�
чайшие намеки, по которым мож�
но выяснить его истинные моти�
вы. Некоторые будут действовать
как стопроцентные “патриоты”,
будучи на самом деле “контрре�
волюционерами”, другие — с точ�
ностью до наоборот. Это хитросп�
летение скрытых мыслей и наме�
рений, как нам кажется, будет
одним из самых интересных ас�
пектов игры!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Вы говорили о “сред�
нем человеке 90�х”, очутившем�
ся вдруг в страшном мире Боль�
шого Брата. Русские не так дав�
но вернулись из этого самого
мира централизованного конт�
роля над мыслью и бешеной пра�
вительственной пропаганды.
Как вам кажется, должны ли мы
воспринять игру иначе, чем на
Западе?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Не знаю, я никогда не
был в Советском Союзе. У меня
есть друзья�эмигранты, но они
— уже совсем американцы. Суть
в том, что человек готов требо�
вать для себя свободы. Свободы
действия, общения, мысли. Нам
действительно кажется, что лю�
бой современный западный че�
ловек в глазах Большого Брата
— уже “контра”, но это было бы
слишком просто. Да, любой, кто
искренне верит в сами ИДЕИ
демократического западного

Поезд метро. Скоро будет. Это — генератор. Наверное, паровой.
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по мотивам которого и планирует�
ся выпустить одноименную игру.

Постулат: из типичного голли�
вудского сюжета в неумелых ру�
ках может вырасти только такой
же типичный action. Доказатель�
ство: сюжет в игре присутствует
лишь номинально, например
для того, чтобы дать врагу имя
(одно на всех). Несмотря на по�
пытки авторов порадовать нас
разнообразием заданий (осво�
бодить заложников, охранять
территорию и т.д.), есть большое
подозрение, что игровой про�
цесс сведется к тривиальному
уничтожению всего, что “непра�
вильно” движется. Приличный
список оружия (лазеры, огнеме�
ты, гранатометы и еще много
того, чье название на русский
язык не переводится) лишь под�
тверждает это.

Короче, любители пострелять,
ждите, если хотите. Игра выйдет
летом этого года.

“ПОЛЕТ НОРМАЛЬНЫЙ!”
(VALVE SOFTWARE)
Буквально взлетев на вершину
игрового Олимпа после выхода
Half�Life, компания Valve
Software совсем не собирается
останавливаться. Теперь взоры
этих “нефранцузов” (в действи�
тельности офис компании нахо�
дится не во Франции, а в Керк�
ленде, штат Вашингтон) обрати�
лись в сторону multiplayer’а.

Впрочем, обратились они туда
уже давно — еще в #6’98 года мы

писали о том, как добрые
Valve’вцы приютили двоих австра�
лийских парней, по совместитель�
ству создателей популярнейшей
модификации Quake 2 — Team
Fortress. Было объявлено, что ав�
стралийцы выпустят специальную

капитализма, автоматически
становится врагом Большого
Брата. Однако я уверен, что сре�
ди русских всегда была масса
тех, кто умел мыслить свободно,
— так же, как и сейчас на Запа�
де полно тех, кто предпочел бы,
чтобы кто�то думал за них. Тем,
кто любит быть свободным, на�
верняка понравится сражение с
нашим Большим Братом!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Когда писалась книга,
угроза коммунистического пово�
рота была для западного мира
вполне реальной. Как вы рас�
сматриваете ситуацию сейчас,
когда делается ваша игра?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Я думаю, самая боль�
шая угроза будущему Запада
сейчас кроется в ситуации, ког�
да корпорации начнут контро�
лировать общество в той же
степени, в которой это когда�то
делал Кремль у вас. У нас уже
есть каналы новостей, контро�
лируемые военно�промышлен�
ными компаниями. Разница в
том, что сейчас это делается го�
раздо аккуратней и как бы в
шутку. Я думаю, лингвист и фи�
лософ Наом Хомский создал
термин “дружеский фашизм”
именно для того, чтобы описать
режим, при котором население
полностью контролируемо, но у
него никто не отнимает бигма�
ков и Мадонн, так что людям, по
большому счету, на все напле�
вать. Это очень серьезная опас�
ность, и она становится реаль�
ней с каждым днем.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: И напоследок: чисто
“профессиональный” (для
меня)  вопрос.  Игры жанра
adventure переживают глубо�
кий кризис. В чем причина? И
не страшно ли вам в такой си�
туации разрабатывать самый
настоящий “квест”?

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: В последние три года
ситуация на рынке целиком оп�

ределялась бешеным развитием
графических технологий. Был
период, когда для того, чтобы
продать игру, достаточно было
просто задействовать самую
крутую графику. Однако со вре�
менем такие игры становятся
похожи друг на друга, и люди
опять начинают требовать глав�
ного — хорошего геймплея. Сна�
чала был всплеск в связи с по�
явлением CD�ROM. Потом был
Myst, позже — Quake и Unreal.
Мы начинаем выходить из “гра�
фической” фазы, люди ищут бо�
лее интеллектуальные, сложные
и увлекательные игры.

Наш жанр существовал еще
до того, как появилась “графи�
ка” как таковая: ведь основа та�
ких игр — литературный сюжет
и взаимодействие характеров, а
это нужно всем, сам принцип
близок любому. Теперь, когда
графикой никого не удивишь,
становится важным то, что суще�
ствует в игре помимо нее, — а
значит, возвращается интерес к
более серьезным, глубоким иг�
рам. Думаю, в ближайшие два
года популярность жанра
adventure будет расти, и те игры,
в которых достоинства жанра
будут сочетаться с первосортной
графикой, станут бесспорными
фаворитами.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Будем надеяться... Бу�
дем надеяться, что рецепт
“Quake + Myst” — действитель�
но панацея для нашего жанра. И
что ваша ига сможет изменить
ситуацию на рынке. Большое
спасибо за то, что ответили на
наши вопросы!

М.М.М.М.М.М.М.М.М.М.: Пожалуйста! Буду при�
знателен, если вы пришлете мне
несколько номеров с этим ин�
тервью!

 Вопросы задавала
НатНатНатНатНаталия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровскаяалия Дубровская

Твой дом — тюрьма. Если ты, конечно, недостаточно осторожен.

Фирма ThrushWave Technologies
объявила о начале работы над
новым космическим проектом
— игрой The RifThe RifThe RifThe RifThe Rifttttt (“Разрыв”).
Жанр — RTS, герой — беглый
жулик.

Пятнадцать лет назад про�
хиндей и контрабандист Джей�
коб Вискеро тайком пробрал�
ся на корабль, летящий на но�
вую, только что открытую и
объявленную обитаемой пла�
нету под названием Proxima.
Момент его прибытия и стано�
вится началом игры: планета
оказалось отнюдь не настоль�
ко пригодной для жизни, как
было обещано, к тому же некие
космические соседи явились
туда вместе с нами, и цель у
них одна: найти и уничтожить.

Результат — огромная кос�
мическая война в 3D и с “на�
стоящей физикой”, охватившая
30 планетарных систем (пере�
мещение между ними осуще�
ствляется через особые
“дыры” в пространстве — они
и называются “rifts”), тысячи
активных объектов и сотни ко�
раблей, и все это — в 30 от�
дельных миссиях (по крайней
мере пока разработчики обе�
щают именно это). Наш Джей�
коб (то есть вы) сможет коман�
довать флотом более чем в 200
космолетов, отдавая команды
непосредственно экипажам,

РывокРывокРывокРывокРывок
в пустотув пустотув пустотув пустотув пустоту

THE RIFT
ThrushWave Technologies

www.thrushwave.com
1999 г.

капитанам и подразделениям
любого уровня.

По заявлению ведущего про�
граммиста проекта Джеймса
Траша, компания намерена
строго придерживаться привыч�
ных геймерам принципов управ�
ления, незаметно расширяя их
возможности, — чтобы новичок
легко втянулся, а опытный игрок
сумел найти для себя много но�
вого и полезного. Скажем, пере�
мещение будет выполняться
стандартно: выбрал юнит, потом
щелкнул на точке назначения, а
точное положение в трехмерном
пространстве будет задаваться
движениями мыши вверх�вниз
при удержании правой кнопки.

Публикатора у игры пока нет
и, скорее всего, не будет:
ThrushWave очень надеется
справиться с изданием The Rift
самостоятельно.

 Наталия Дубровская
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версию своей модификации и для
Half�Life, а Sierra издаст ее в виде
Expansion Pack’а.

С того времени многое изме�
нилось. Во�первых, уже в февра�
ле для Half�Life должен выйти со�
вершенно бесплатный port ори�
гинального TF под названием
Team Fortress Classic. Обеща�
но, что gameplay практически
не подвергнется изменениям,
“пострадают” лишь графичес�
кая часть игры и сетевой код.
Кстати, недавно вышел патч к
самой Half�Life, значительно
(по утверждению самих разра�
ботчиков) улучшающий сете�
вую поддержку.

Во�вторых, и это, собствен�
но,  главное:  летом Team
Fortress 2 выйдет отдельной иг�
рой, в отдельной коробке, и бу�
дет там столько всего, что луч�
ше посвятить ей отдельный
разговор. Ищите подробности
в следующем номере.

“ЗДЕСЬ БУДЕТ ГОРОД!”
(INSOMNIA SOFTWARE)
Шведскую компанию Insomnia
Software хочется упрекнуть лишь
в том, что она так долго скрыва�
ла от общественности свой про�
ект Decay. Разработка длится
уже почти полтора года, а до не�
давнего времени не было изве�

стно вообще ничего.
Это, впрочем, лишь усилило

наш шок, когда информация
просочилась и появились пер�
вые скриншоты. Одни и те же
сцены, отрендеренные в игро�
вом “движке” и в 3DS MAX (ко�
торый и используется для со�
здания моделей и уровней),
выглядят практически одинако�
во! Свет и тени настолько пра�
вильные, что вызывают скепти�
ческое недоверие. Помнится,
нечто подобное было у меня от
первых шотов печально извес�
тного Trespasser’а. Однако раз�
работчики божатся, что история
не повторится...

 Роман Косенко

Безумие
 в Чикагов Чикагов Чикаго

MIDTOWN
MADNESS

www.microsoft.com/games/
midtown/

Angel Studios
www.angelstudios.com

Microsoft
www.microsoft.com

Июнь 1999 г.

Cамо название обещающей быть
в июне игры сразу говорит нам о
личности издателя: только одна
компания так упорно, но пока бе�
зуспешно, пытается спятить. Кры�
ша у игрового отдела Microsoft не
съехала ни после пары дублей
родео на грузовиках�монстрах,
ни после кросса на обезумевших
мотоциклах, может, хоть на этот
раз им повезет? Все�таки сам
ангел им в помощь (см. имечко
разработчика)...

ДЛЯ ТЕХ, С КОГО ХВАТИТ
Светлый идеал тотального и все�
общего делириум тременс стал
ближе... Действительно, ну как
можно нормально и культурно
сойти с ума на скучных спортив�
ных или полуспортивных состяза�
ниях? Есть только одно место, где
достичь этого легко и просто, —
улицы любимого города в час
пик. Видели фильм “С меня хва�
тит”? Так вот, Microsoft рисует нам
картину того, что могло бы про�
изойти, если бы герой Майкла
Дугласа со сваренными вкрутую
мозгами не покинул свою маши�
ну в самом начале. Или, скажем,

НАСТОЯЩИХ БУЙНЫХ МАЛО...
не пересел бы за руль восемнад�
цатиколесного (sic!) грузовика...

ВОЗВРАЩЕНИЕ
ПЕШЕХОДОВ
Нет, это все�таки не новый “Кар�
магеддон”, “Кармагеддон” по�
американски, а вполне приемле�
мые общественностью гонки на
десяти различных транспортных
средствах (от “Форда” системы
“Мустанг” до упомянутого 18�ко�
лесного грузовика с прицепом)
по забитым машинами улицам, с
объездами кратчайшей дорогой
через темные аллеи, лихаче�
ством по тротуарам, сбитыми
счетчиками платных стоянок, му�
сорными баками и почтовыми
ящиками, а также, конечно, вез�
десущей полицией. Копы должны
использовать единую “живую”
радиосеть, позволяющую отсле�
живать и отлавливать нарушите�
лей машинами�перехватчиками и
блокировать улицы. Раз есть тро�
туары, значит, есть и они, ненаг�
лядные наши педестрианы, не
таящиеся за мусорными баками
и не залезающие на светофоры,
а опрометчиво рискнувшие за�
няться своими повседневными
делами — пошляться по улицам
и пораздражать честных усталых
водителей массовыми перехода�
ми в положенных и неположен�
ных местах. Правда, разработчи�
ки стыдливо рекомендуют их не
давить, а “избегать”, грозя систе�
мой искусственного интеллекта
стражей порядка, но кого и когда

это останавливало? Наша со�
весть чиста — могли бы они и
дома посидеть, в конце�то кон�
цов... Словом, неужели новый
“Кармагеддон”?

УЛИЦЫ В ОГНЕ
Город, знаменитый своими ското�
бойнями и гангстерскими война�
ми прошлого, заполучит нас пря�
мо в свое угрюмое сердце — цен�
тральный даунтаун, смоделиро�
ванный с превеликой тщательно�
стью. Скрупулезно перенесены
свыше 80 городских достоприме�
чательностей, и нам, как корен�
ным чикагцам если не телом, то
душой, будет приятно ознакомить�
ся с особенностями Уригли, Солди�
ер и Мейгс�филда (уж простите за
произношение), а также полюбо�
ваться на Сирс Тауэр. Всего смо�
делировано свыше ста километ�
ров дорожного покрытия — пар�
ням из Angel Studios имеет смысл
податься в асфальтоукладчики...

Намечено много�много режи�
мов гонки, от езды сквозь чек�
пойнты и наматывания кругов до
выполнения замысловатых сце�
нариев, живописующих интен�
сивную жизнь центра большого
города не хуже сериала о реани�

мационном отделении местного
госпиталя. Самые короткие за�
езды называются “блицами” и
длятся около тридцати секунд,
предусмотрены и затяжные пе�
реезды из точки “A” в точку “Б” с
“прогрессивным” таймером.
Специально для мультиплейера
предназначены вариации весе�
лой игры в полицейских и воров
— Чикаго как�никак, хоть и не
тридцатых годов. Представляют
они собой вариант Capture the
Flag, где в качестве флага выс�
тупают похищенные из феде�
рального банка слитки золота:
негодяи стараются доставить
золотишко в свое логово, а хо�
рошие ребята�полицейские, как
ни подозрительно это звучит,
должны вернуть денежки в банк.

Слова словами, но пока что
даже сами картинки Midtown
Madness, с городскими пейзажа�
ми под затянутым смогом небом,
объектами “активного” окруже�
ния на тротуарах и великолепны�
ми моделями машин, приводят к
резкому падению уровня нрав�
ственного и эмоционального здо�
ровья — красивы они до безу�
мия, хотя игре с такими отдающи�
ми манией величия обещаниями
не помешали бы и чернильные
пятна тестов Рохшарха в каче�
стве скриншотов. Пойдет ли этот
процесс дальше — будет, как лю�
бят сейчас говорить американс�
кие конгрессмены, видно.

 FRAG Сибирский
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HASBRO НА ХАЛЯВУ
5�го фераля сего года знаменитая
фирма Hasbro Interactive учинила в
городе Нью�Йорке невиданный до�
селе дебош: бесплатную раздачу
100 тысяч копий (!) игры Scrabble
Em@il (играется по электронной
почте). Привлекательного вида де�
вицы и молодые люди в желтом
бродили на самых оживленных уг�
лах большого города, стараясь всу�
чить прохожим CD с игрой (интерес�
но, какой процент счастливых об�
ладателей халявы владеет элект�
ронным адресом?). Одновременно
на потенциальных скрэбблеров об�
рушилась волна теле�, радио� и про�
сто бумажной рекламы “игр по e�
mail, нового слова в системе ком�
пьютерных развлечений”.

Стоит заметить, что эту акцию
при желании вполне можно счи�
тать не рекламной, а просветитель�
ской: ведь “скрэббл” — стопроцен�
тный аналог нашего древнего “эру�
дита”, развивающей игры “в сло�
ва” (последний был цинично и пол�
ностью стянут со “скрэббла” в из�
вестные своим равнодушием к ав�
торскому праву славные советские
времена).

ACTIVISION МЕЛКОЙ
РОССЫПЬЮ
Известный своей склонностью к
эффектным, масштабным и очень
дорогим проектам сверхпублика�
тор (упомянем только Quake 2,
Heavy Gear, Civilization 2 или Zork:
Grand Inquisitor) Activision по�пре�
жнему не гнушается мелкотравча�
тыми проектишками для несклон�
ных к “детским забавам” дебилов.
Подхватив в прошлом году компа�
нию под названием Head Games
и нарубив капусты на омерзитель�
ных (а главное, копеечных) симу�
ляторах забоя дичи на местности
а�ля Deer Hunter (кстати, сама ге�
ниальная идея принадлежала не
ей, а GT и Wizard Works), великая
Activision вошла во вкус: объяви�
ла на этот год аж целых три игруш�
ки того же типа: Remington Top
Shot, Crossman Extreme Paintbrawl
и Brunswick ProPool 3D. Принцип
тот же: дешево, примитивно, при�
ятно для всех (кроме геймеров,
конечно, — но они среди компью�
теровладельцев ныне, увы, со�
ставляют меньшинство).

Самое забавное, что на сай�
те Activision ни одного упомина�
ния об играх типа “стреляй, толь�

Поход
 на северна северна север

RUNE
Human Head Studios

www.humanhead.com
Epic Games

www.epicgames.com
Gathering of Developers

www.godgames.com
Лето 2000 г.

ЗАЩИТИ ВИКИНГА, ИЛИ ИСКУССТВО РЕЗЬБЫ ТОПОРОМ ПО ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ КОСТИ

Вопрос на засыпку: что общего между “вороном” и “человеческой
головой”? Ничего? Ошибка! Не так давно компанию Raven Software
покинули сразу шесть человек — три художника и три программисB

та. Вместе с примкнувшим к ним Тимом ГЕРРИТСЕНОМ (Tim
Gerritsen) из FASA Interactive беглецы основали свою собственную

компанию и назвали ее Human Head Studios.

Новую команду сразу же заме�
тили (еще бы, ведь за плечами
работа над серией Heretic —
Hexen). Сначала небезызвест�
ный Джон Ромеро предложил им
взяться за сиквел к его поряд�
ком затянувшейся игре
Daikatana, но, впрочем, потом от
идеи отказался и договор разор�
вал (ибо никак саму игру не до�
делает — читайте об этом в пер�
сональной истории про глав�3D�
творца). Потом возник какой�то
сверхсекретный проект (до сих
пор никто не знает, что это было),
за ним — Ragnar. На последний
обратила внимание сама Epic
Games и предложила свое со�
трудничество. В итоге, игру пере�
именовали в Rune Rune Rune Rune Rune (“Это слово

звучит более загадочно”, — по�
ясняют разработчики), Epic
Games объявили партнером
Human Head Studios (в результа�
те чего “головастые” получили
доступ к текущей и последующим
версиям Unreal Engine), а
Gathering of Developers согласи�
лась издать будущую игру.

Rune относится к жанру 3D
action/adventure от третьего
лица, переживающему нынче
необычайный взлет популярно�
сти. События игры развиваются
в загадочном мире древней
Скандинавии. В мире, где голо�
вы (и прочие выступающие час�

ти тела) врагов отсекали огром�
ными боевыми топорами; где
искусный маг в бою заменял не
одну дюжину воинов; где жили
коварные, но временами и щед�

рые гномы; где ста�
рые боги, равно�
душно взирая на
Мидгард, были за�
няты лишь соб�
ственными интри�
гами; где... короче,
там было чем за�
няться. Игра, чье
действо происходит
в ТАКОМ мире, дол�
жна быть как мини�
мум оригинальной,
и чтобы убедиться в этом, мы ре�
шили задать несколько вопро�
сов самим разработчикам, а Тим
Герритсен, директор по разви�

тию бизнеса компании Human
Head Studio, любезно согласил�
ся на них ответить.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Здравствуйте, Тим.
Прежде нам хотелось бы узнать,
почему такое количество наро�
ду вдруг решило оставить Raven
Software и образовать соб�
ственную компанию? Ходили
слухи, что они ушли из�за того,
что их, ранее работавших вме�
сте, “распределили” в разные
команды внутри самой Raven.
Это так?

ТТТТТим Гим Гим Гим Гим Герритсенерритсенерритсенерритсенерритсен: Именно.
Главная причина в том, что они
привыкли работать вместе, од�
ной командой. Тут проявлялся
своего рода синергизм, вместе
они были сильнее. В Raven это, к
сожалению, стало невозможно...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А почему в качестве
места действия первой игры
свеженькой компании выбрана
древняя Скандинавия? Стало
общим местом, когда игры “при�
вязываются” к средневековью
или кибернетическому будуще�
му; мир же скандинавских ми�
фов почти не востребован. Кто
автор этой идеи?

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: Вообще, это наше общее

решение. События Rune будут
происходить в древнем сказоч�
ном мире, каким его видели —
представляли — сами викинги.
Добрые и злые гномы, глупые
великаны, старые боги Асгарда
во главе с одноглазым Одином
— древние верили во все это,
жили с этим. Мы же уверены, что
здесь непаханое поле красивей�
ших мифов и всевозможных ис�
торий, которые можно использо�
вать в игре. Главное — они легко
узнаваемы. Многие знают и лю�
бят скандинавские мифы вообще
и викингов в частности.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Как давно вы работае�
те над Rune? Есть ли уже чем по�
хвастаться?

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: Мы начали в ноябре про�
шлого года, и игра еще находит�
ся на очень ранней стадии раз�
работки. Впрочем, мы довольно
быстро продвигаемся, а време�
ни впереди — предостаточно,
ориентировочная дата релиза
проекта — середина 2000 года.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Расскажите немного о
сюжете, главном герое и т.п. иг�
ровых вкусностях.
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ко не засни” обнаружить не уда�
лось. Стесняется, видать.

ЕЩЕ О РОГАТЫХ
Однако все охотничьи заброды
Activision — детский лепет по
сравнению с размахом упомяну�
тых классиков оленьего дела, GT
и Wizard Works. Эти двое ни бо�
лее ни менее как заключили
союз (и стали спонсорами!) с ас�
социацией Buckmasters — круп�
нейшим американским обще�
ством охотников на оленей (на�
стоящих. Живых и теплых!).

GT Interactive по этому пово�
ду заявила, что “партнерство с
Buckmasters позволит ей остать�
ся лидером и определять стан�
дарты на рынке интерактивных
симуляторов охоты”, а
Buckmasters — что “счастлива,
поскольку видит в этом союзе
еще одну возможность продол�
жить создание положительного
образа охоты в умах населения”.
Первые две игрушки, порожден�
ные этим союзом, должны уви�
деть свет уже в августе.

Занавес.

ELECTRONIC ARTS:
ИГРУШЕЧНЫЙ
РЕЦИДИВИСТ
Опять про суд, и опять про EA: на
этот раз несчастная суперфирма
(известная, правда, своим тяже�
лым характером) сцепилась с са�
мыми крутыми парнями Америки:
бейсболистами в отставке. Четыре
видных в прошлом игрока подали
в суд аж на 9 игрушечных компа�
ний, в том числе на многострадаль�
ную EA, Maxis и Dynamix. Повод
весьма банален: нарушение автор�
ских прав. Что интересно, все упо�
мянутые в иске бейсбольные симу�
ляторы свежестью не блещут: при
желании, гордые бейсболисты мог�
ли поднять шум еще пять лет назад.
Видимо, закаленные, юридически
подкованные бойцы решили дож�
даться, пока курочка отъестся, а по�
том уже требовать золотых яичек
за причиненный ущерб. И правиль�
но: теперь с одной EA можно по�
иметь, как с Columbia Pictures.

Что до главной курочки, кстати,
то она, EA, немножко прячется: зая�
вила, что этих игр (а именно Old Time
Baseball и Baseball for Windows) не
разрабатывала, а только публико�
вала, и пусть, мол, с разработчиков
деньги и дерут. Но это мы еще по�

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: Главный герой — моло�
дой викинг по имени Рагнар
(Ragnar) — спокойно (по сканди�
навским понятиям) живет в род�
ной деревне. Периодически вся
боеспособная часть деревни во�
юет с соседями. Иногда они по�
беждают, иногда — нет. Словом,
все как в настоящей жизни... Так
бы он и жил, но неожиданно со�
седнее племя становится чрезвы�
чайно сильным и начинает одер�
живать победу за победой. Раг�
нар с друзьями снаряжают ладью
и отправляются разбираться с
тем самым племенем, надеясь
либо заключить с ними мир, либо
убить их предводителя (где они
научились так вести переговоры?
— .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE) ... С этого места, соб�
ственно, и начинается игра.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А почему вы ос�
тановились на виде от
третьего лица? Тут напра�
шивается занятная ана�
логия: Quake 2 — Heretic
2, Unreal — Rune... Про�
комментируете этот факт.

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: В Rune основной
упор будет сделан на ру�
копашные схватки, и в
силу этого вид от третье�
го лица — лучшее реше�
ние (глупо пытаться фех�
товать, видя лишь кончик
меча). Второй “Еретик”
успешно доказал, что
игра “от третьего” впол�

не может быть интенсивной и зах�
ватывающей. Что касается ва�
шей аналогии “Quake 2 — Heretic
2, Unreal — Rune”, то это... про�
сто совпадение. Мы очень уважа�
ем парней из Raven и любим их
игры. Надеемся, что и они смогут
сказать о нас то же самое.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Вы сказали, что в Rune
будут преобладать рукопашные
поединки и, соответственно, ко�
люще�режуще�рубящие виды
оружия. Может быть, приоткро�
ете завесу над предполагаемым
арсеналом Рагнара?

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: По большей части арсе�
нал будет соответствовать реаль�
ному оружию викингов того вре�
мени: боевые топоры и молоты,
мечи, кинжалы и т.п. Кроме того,
будет несколько видов оружия

“дальнего действия” и возмож�
ность бросить чем�нибудь в про�
тивника (скажем, зашвырнуть в
него своим любимым топором).

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А как насчет магии? Смо�
жет ли Рагнар “побаловаться” вы�
соким боевым искусством?

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: Обязательно! Мы соби�
раемся наделить нашего парня
некоторыми магическими спо�
собностями, но не хотим пока
раскрывать, какими именно.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Human Head относит
Rune к жанру action/adventure.
Но все�таки, чего в игре будет
больше: “действия” или “при�
ключений”? Возможен ли ба�
ланс? Вспоминается Hexen2, ко�
торого просто погубил избыток
глупых головоломок...

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: Баланс, несомненно, воз�
можен, и мы всеми силами поста�
раемся его достигнуть. Людям ин�
тересно именно “проходить” игру,
и вряд ли имеет смысл пытаться
увеличить игровое время, зас�
тавляя их мно�
гократно бро�
дить по одним и
тем же уровням
в поисках клю�
ча или чего�то в
этом роде. Вме�
сто этого у нас
будут неболь�
шие логические
задачки... Но
мы еще не гото�

вы рассказывать об этом (да и не
очень хочется раскрывать секре�
ты конкурентам).

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Насколько окружаю�
щий мир агрессивен по отноше�
нию к Рагнару? Всякий ли
встречный захочет убить его, или
возможно появление дружелюб�
ных персонажей?

Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.Т.Г.: В основном все существа,
которых будет встречать Рагнар,
враждебны либо по отношению к
нему самому, либо к викингам во�
обще. Однако это вовсе не озна�
чает, что сражаться придется со
всем и каждым. Рагнар может
преспокойно избежать конфликта
с некоторыми тварями, прокрав�
шись незамеченным, с другими
же — просто не трогая их. Таким
образом, игрок сможет сам опре�
делять, насколько обильно будет
орошен кровью его путь.

 Интервью вел
Роман Косенко

СтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одногоСтратегииB99: cлишком много для одного
Settlers III Plus Blue Byte Март Обещанное продолжение, часть первая.
Heroes of Might & Magic III: 3DO Март Свежо предание, да верится с трудом. А ведь в планах компании уже HoMM IV...
The Restoration of Erathia
Civilization: Call to Power Activision Март Наш ответ Сиду Мейеру от Activision.
Imperialism II: SSI Март Вторая часть неплохой игры обещает быть еще лучше.
Age of Exploration
Command & Conquer II: Westwood Март О, мама...
Tiberian Sun
Warzone 2100 Eidos Март Очень милый C&C�клон, весь из себя 3D и со вкусом.
WarCraft II Platinum Blizzard 1�й квартал Еще раз, но теперь на battle.net.
ShadowPact Blue Byte Апрель Чрезвычайно многообещающий проект, настолько интересный,

что наверняка не выйдет в срок.
Total Annihilation: GT Interactive Май Читайте подробный рассказ о TA:Kingdoms в УЧУ�информбюро этого номера.
Kingdoms
HomeWorld Sierra Июнь Фаворит игровых выставок, Homeworld слегка задерживается. До лета...
Panzer General III Mindscape 2�й квартал Мы уверены, там будут хексы.
Shogun: Total War Electronic Arts 2�й квартал Смесь походовой стратегии и RTS, “движок” а�ля Myth — очень интересный проект.
Jagged Alliance II SirTech Июль Мы так тебя ждали...
AI: Alien Intelligence Interplay Сентябрь “Самая большая RTS в истории человечества” опять задерживается.
Harpoon 4 Mindscape 3�й квартал Harpoon — это лучшее, что было сделано в жанре wargame. Немудрено,

что мы так ждем очередной вариант игры.
Age of Empires II: Microsoft 3�й квартал Ой, как долго ждать...
Age of Kings
Rainbow 6: The Sequel RedStorm 4�й квартал Вместо обещанной игры за террористов придется опять быть хорошими.

Все остальное — на уровне.
MechCommander II Microsoft 4�й квартал Возможно, FASA удастся исправить допущенные в первой части ошибки?
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смотрим! С кого драть, это суд реша�
ет. Глядишь, перепадет бейсболис�
там на бедность игрушечных денег.

TALON SOFT:
РАБОТА В ТЫЛУ У ВРАГА
Знаменитый мастер походовых
варгеймов, с недавних пор при�
надлежащий фирме Take 2, начи�
нает под ее крылышком принци�
пиально новую жизнь: трехмер�
ную тактическую и даже (места�
ми) риалтаймовую.

Hidden & Dangerous, игра в от�
нюдь не варгеймовом жанре “си�
мулятор спецназа”, будет весьма
реалистично отображать действия
английских десантников соедине�
ния SAS в тылу врага в годы вто�
рой мировой. В распоряжение иг�
рока будет предоставлена группа
из четырех коммандос (обладаю�
щих яркой индивидуальностью и
способных прыгать/бегать/пол�
зать/водить танк) и ряд обычных
шпионских миссий — взорвать то�

то и то�то или помочь тем�то и тем�
то (причем большинство заданий
будет иметь четкую историческую
основу). Театр военных действий —
вся Европа, реалии рельефа и са�
мих военных будней соблюдены до
мелочей: “настоящие” горы, леса и
фиорды и детально восстановлен�
ные техника, оружие и даже обмун�
дирование того времени. Интерес�
ный момент: играть в этот тактичес�
кий симулятор можно будет и от
первого, и от третьего лица.

Разрабатывает новую игру чеш�
ская фирма Illusion Softworks, а
Talon Soft на этот раз выступает пуб�
ликатором. Оценить ее успехи на
новом поприще мы сможем (если
верить обещаниям) уже в июле.

 Наталия Дубровская

Бензин нашБензин нашБензин нашБензин нашБензин наш
— идеи ваши— идеи ваши— идеи ваши

RALLY
CHAMPIONSHIP 99

www.magneticfields.co.uk/
rally99.html

Magnetic Fields
www.magneticfields.co.uk

Europress
www.europress.co.uk
2�й квартал 1999 г.

Компания�разработчик Magnetic
Fields, скромно выглядывающая
из за широкой спины издатель�
ства Europress, не устает клепать
свою “раллийную” серию. Если
помните, Rally International была
очень и очень неплохой гонкой —
пожалуй, единственной на PC, что
хоть как�то может потягаться с
Collin MacRae Rally. И вот теперь

самые известные компьютерные
“раллисты” обойму за обоймой
выстреливают в нас скриншота�
ми из игры Rally ChampionshipRally ChampionshipRally ChampionshipRally ChampionshipRally Championship
9999999999, по сравнению с которой “Ко�
ляново ралли” выглядит прими�
тивно мультипликационным.
Вслед за шотами, как водится,
следует список обещанных ново�
введений просто непристойной
длинны, призванный окончатель�
но втоптать конкурентов в грязь,
перемешать, вытащить, опять
втоптать и снова перемешать.

Графика нового ралли чем�то
напоминает цветные фотографии
не самого последнего качества, и
как�то не верится, что по всему это�
му нам дозволят ездить грязными
колесами. Поверхность дороги, тек�

стуры окруже�
ния, перспекти�
ва переданы
просто восхити�
тельно, и, ка�
жется, если все
будет выглядеть
в динамике так
же, как и в ста�
тике (а очевид�
цы уверяют, что
это очень близ�
ко к правде), то,

право же, придется включать вид
под кодовым названием “носом по
дороге”, дабы антиэстетический
замызганный грязью и изрядно по�
битый автомобиль не мешал любо�
ваться пейзажами с обилием ани�
мированных объектов вроде мель�
ниц, коров, зрителей и прочей до�
машней скотины. Само собой, не
наложено никаких ограничений на
право сорваться в кювет с любой
из сторон трассы, дана свобода
раскатывать практически где угод�
но по чудесным ландшафтам...
Жаль, что пока только в обещани�
ях. 36 классических раллийных тре�
ков из британского Mobil 1 растя�

нуты более чем на четыреста миль,
так что свободы и независимости
будет хоть лопатой отгружай.

Авто — два десятка, воспро�
изведенных по фотографиям с
фотографической же точностью;
использование независимо об�
считываемой подвески позво�
лит машинам красиво кувыр�
каться и по�настоящему “чув�
ствовать” дорогу; в процессе
гонки модели будут неуклонно
деградировать до стадии смятой
банки из�под пепси�колы с че�
тырьмя колесами; налипание
снега и прочей дряни на борта
всячески поощряется. Разумеет�
ся, красота не только что�то там
спасет, но и жадно требует
жертв, так что минимальные си�
стемные требования — Pentium
200 с 4 Mбайтами 3Dfx — зву�
чат прямо�таки скромно. Сме�
лее, товарищи! За ценой не по�
стоим! Черт, убьют ведь...

И напоследок, немного о тра�
дициях: по древнему, но краси�
вому обычаю, локализацию и
издание Rally Championship 99 в
России взваливает на свои пле�
чи компания “Дока”. Что, безус�
ловно, не может не радовать.

 FRAG Сибирский
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www.anarchy�arts.com/LOF.htm
Anarchy Arts

www.anarchy�arts.com/
Aztech New Media
www.aztech.com/

Апрель 1999 г.

В далеком номере 7 за 1997
год BladeBladeBladeBladeBlade от Rebel Act Studios
терпеливо, не переминаясь с
ноги на ногу и по�партизанс�
ки молча о примерной дате
выхода, стоял в очереди на
бирже труда киллеров извес�
тно чего (97�й год. . .  помни�
те?) и дышал в затылок сосе�
ду спереди РПГшным перега�
ром.  Нынче,  обретя  новые
скриншоты, первенец испа�
ноговорящих разработчиков
все так же собирается ском�
бинировать в себе: ролевую,
понимаешь ли, игру; совер�
шенную, как пятый элемент,
боевую систему — суть “эк�
шен”; и, как ни прискорбно,
“adventuring”, который опять
потом придется выдавливать
из себя по капле.

BLADE
Rebel Act Studios

www.rebelact.com/
Gremlin Interactive
www.gremlin.co.uk/
3�й квартал 1999 г.

Бриться
можно.можно.можно...

Игровой “движок” делает
акцент (испанский) и ставит
ударение на отображении от�
крытых пространств,  но не
обижает и пространства зам�
кнутые. Простое перечисление
скороговоркой затрагивае�
мых объектов звучит, как ди�
агноз: “города�долины�замки�
вулканы�храмы ацтеков”. Что
поделаешь — средневековье,
романтика... Ну и дальше: от�

ражения в
воде,  дымо�
вые эффекты,
р а з н о о б р а з �
ные погодные
условия, — ка�
кая же роман�
тика без вод�
ных отраже�
ний?

У р о в н е й
должно быть
ровно семнад�

цать — больших проработан�
ных уровней, с массой мест за
“подраться!”, за “погулять!” и
за “что�нить порешать!”.  То
есть хождение�брожение по
чудо�миру с драками и возней
с приплетенными головолом�
ками�пазлами: все это должно
мешать скорейшему выполне�
нию многочисленных “mission
objectives” (от “вывести в рас�
ход” до “вынести на закор�
ках”). Четыре персонажа — об�
ладателя колюще�режущих
предметов первой необходи�
мости,  куда вряд ли входят
бритвенные лезвия фирмы
“Жиллет”, — на выбор похожи
на фигуры из воскового музея
Золотого Фонда РПГ: амазон�
ка, гном, варвар, рыцарь. Ар�
хетипичные типические типа�
жи, не иначе...

 FRAG Сибирский

Почти одновременно появилась
информация о куче аддонов к мо�
ему любимому Shogo: Mobile
Armor Division. Первый из них —
ShugotenshiShugotenshiShugotenshiShugotenshiShugotenshi, даже не зная, что он
так будет называться, мы ждали
аж с 21 июля прошло�
го года, когда о нем
было впервые объяв�
лено. А сейчас поти�
хоньку появляются
скриншоты, проскаки�
вают подробности о
деталях  — и видно, что
британская компания
Instant Access старает�
ся вовсю.

Однако выпуск не
за горами (изначально, напомню,
он планировался на декабрь
1998�го), а информации все же не
слишком много: известно, что бу�
дет два новых MCA (Mobile Combat
Armor), в которых мы будем сра�
жаться, около 20 новых миссий —
как пешком, так и в мехе, полнос�
тью обновленное оружие (и для че�
ловека, и для робота), новые вра�
ги и друзья, а в довершение ко
всему — это будет не просто но�
вая игра, а логическое продолже�
ние сюжета Shogo, с новыми пер�

Shogo
жив!

SHUGOTENSHI
Instant Access

www.instantaccess.com
Monolith Productions

www.monolith.com

сонажами, плавно вливающими�
ся в ряды старых, и все в том же
стиле аниме, который мне так по
душе (кто там встал с пола и пыта�
ется что�то сказать? Лежа�ать!).

Не отстает и фирма Anarchy
Arts, маленькая, зато американ�
ская. По крайней мере она уже
указала дату выпуска Shogo:Shogo:Shogo:Shogo:Shogo:
LLLLLegacy of the Fegacy of the Fegacy of the Fegacy of the Fegacy of the Fallenallenallenallenallen — апрель.
Да и обещания здесь несколько
помасштабней: 8 новых MCA, 8
видов оружия, 8 монстров (и что
их так на этом числе зациклило?)
и почему�то всего 6 новых пер�
сонажей. О сюжете — ни слова.

Похоже, наигравшись в
Quake 2, Anarchy Arts решила
отойти от Shogo’вской линейно�
сти уровней и сделает нам
“зоны”, большинство уровней в
которых будет доступно в любой

момент. А вот чтобы выйти из
такой зоны (хорошее название,
верно?), придется собрать и ис�
пользовать какие�то вещи.
Точь�в�точь как хабы в Quake 2
— помнится, многие плевались,
что�де приходится бегать туда�
сюда по пустым уровням и об�
нюхивать каждый угол, если
сразу не нашел какую�нибудь
вещь. Но, впрочем, поживем —
увидим.

Хотя, честно говоря, те скрин�
шоты, что недавно попали в жад�

ные руки вашего по�
корного слуги и сей�
час красуются на жур�
нальной странице, вы�
зывают лично у меня
только грусть. Не по�
хожи они на профес�
сиональную работу,
ох, не похожи...

 Господин ПэЖэ

SHOGO: LEGACY
OF THE FALLEN
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Да, вероятно, это последняя ин�
формация о Flanker 2Flanker 2Flanker 2Flanker 2Flanker 2, проходя�
щая по разделу “GAME�информ�
бюро”. Игра вступила в стадию
бета�тестинга.

На пути одного из лучших авиа�
симуляторов мира к этой отметке
было многое. Совсем недавно про�
несся жуткий слух: из�за разборок
между SSI и Mindscape проект от�
меняется. Навсегда. К счастью,
слух этот был быстро опровергнут
представителями обеих фирм.
Итак, что же предложит нам Flanker
2? Про его графику писалось уже
столько, что повторяться нет необ�
ходимости. Но стоит отметить, что
игра не будет изначально очень
требовательна к “железу”. Flanker
2 допускает такой сброс качества
картинки, который позволит ему
работать даже на средненьком
Pentium. Он будет взаимодейство�
вать практически со всеми из ныне
существующих 3D�акселераторов,
но в нем не будет забыт и software�
режим. Конечно, скриншоты де�
монстрируют лучшее из того, на что
способен “движок”.

НАСТОЯЩИЙ
О звуке говорилось и раньше.
Стремление разработчиков со�
здать полную звуковую картину
происходящего реализовалось
на предельном уровне: при со�
ответствующих условиях можно
услышать, как шумят наземные
объекты — машины, танки и
даже корабли.

Сложность тоже будет варьи�
роваться. Первые версии были
предназначены для закаленных
виртуальных пилотов. Версия “2”
будет включать в себя несколько
режимов — от аркадного до реа�
листичного. Надо заметить, что
именно так и должен быть устро�
ен настоящий симулятор.

SUB27
FLANKER 2.0

www.flanker2.com
Eagle Dynamics
SSI/Mindscape

www.ssionline.com
Апрель 1999 г.

ЗДОРОВЫЙ
Как изменилась летная модель?
В нее были включены многие но�
вые эффекты, на обсчет которых
раньше просто не хватало ресур�
сов тогдашних процессоров. Вот
как выглядят результаты.

Начнем с моделирования по�
вреждений. Во втором “Фланке�
ре” наличествует примерно двад�
цать “точек разлома”, каждая из
которых, будучи задействован�
ной, добавляет всякие милые
вещи к летной модели. Появилось
понятие повреждения плоско�
стей (вы раньше не задумыва�
лись, как ведет себя Су�27 с выр�
ванным куском крыла?).

Модель “здорового” самолета.
Вообще говоря, маневренность
“Фланкера” несколько ухудши�
лась. Он “потяжелел”. Гораздо
большую роль стали играть эффек�
ты инерции. Время виража увели�
чилось; в его процессе самолет
значительно быстрее теряет ско�
рость. Некоторые изменения были
внесены в то, как самолет управ�
ляется на малых скоростях — вре�
мя “ответа” на отклонение элеро�
нов увеличилось; при заходе на
посадку надо выдерживать не�
сколько больший угол атаки, чем
раньше. Дополнительной прора�
ботке была подвергнута модель
штопора... надо заметить, что те�
перь Су�27 гораздо легче ввести
в обратный плоский штопор (в
предыдущих версиях обратный
штопор был почти недостижим).
Это далеко не полный список.

Рассказ о летной модели вто�
рого “Фланкера” был бы неполон,
если бы мы не упомянули о его па�
лубной версии — Су�33, которая
также присутствует в игре (вмес�
те с “Кузнецовым”). Су�33 суще�
ственно отличается от Су�27 по

своей аэродинамике (дополни�
тельные плоскости, другая меха�
низация крыла) и это в полной
мере отражено в игре.

ДО ЗУБОВ
ВООРУЖЕННЫЙ
Оружие — свое и чужое. Надо
сказать, что возможности воору�
жения вашего самолета суще�
ственно расширились — теперь,
например, с его помощью можно
перехватить летящую крылатую
ракету. В игру были введены мно�
гие новые образцы вооружения
(я никогда не забуду то зловещее
рычание, которое издала флан�
керская тусовка на “Аниграфе”
полгода назад, увидев в одном из
показанных роликов B�52), ха�
рактеристики же старого были
пересмотрены и уточнены.

ЭПОХАЛЬНЫЙ
Суммируя сказанное, можно выде�
лить две вещи, которые отличают
эпохальный “сим” от однодневок.
Во�первых, сочетание высокого
уровня оформления со столь же
высоким уровнем реалистичности.
Во�вторых, “народность” игры — в
нее смогут играть практически все,
вне зависимости от качества лет�
ных навыков и уровня “железа”.

Ждать осталось уже недолго.
Ну что ж, мы ждали “Фланкер�2”
два с лишним года, уж до конца
марта как�нибудь дотянем...

 Андрей Ламтюгов

“Некоторые люди считают ад�
венчуры слишком скучными, а
шутеры — слишком простыми,
так почему бы не свести их вме�
сте, да не подбавить ко всему
этому влияния ролевого и стра�
тегического жанров?” Реклам�
ная формула успеха, верно?
Шампунь от перхоти, ополаски�
ватель для раковины и дезодо�
рант против комаров в одном
баллончике со слезоточивым
газом, только у нас! Но... Похо�
же, люди из Phaeton, для кото�
рых данный продукт с длинным
и мрачным названием AAAAAshes ofshes ofshes ofshes ofshes of
the Dark Landsthe Dark Landsthe Dark Landsthe Dark Landsthe Dark Lands явлется самым�
самым первым игровым опы�
том, в нее все же верят, а не про�
сто используют в качестве деше�
вого и громкого слогана.

По крайней мере “движок”, при�
званный все это объединить в од�
ном флаконе, у них довольно мощ�

Прах
 к прахук прахук праху

ASHES OF THE
DARK LANDS

Phaeton
www.phaeton.net/
entertainment.html

ный, Twilight3DGE, если это кому�то
о чем�то говорит (см. хотя бы Hab
12 от Ratloop, Inc), который вдоба�
вок был еще основательно перера�
ботан под нужды Phaeton. Первые
картинки из него выглядят преми�

ло: полуденный пустын�
ный ландшафт и совер�
шенно великолепное
чудо�юдо под названи�
ем “Screamer” в горах,
а в качестве выдаю�
щихся достижений раз�
работчики указывают
достаточно очевидные,
вообще говоря, вещи,
вроде переменчивых

погодных условий (слова “динами�
ческая система освещения и те�
ней” внимания не заслуживают) и
“работающей физической систе�
мы”... Да, хорошо, если бы она все
же работала. Видов территории,
где все это должно иметь место
быть, намечено восемь.

К “Cкримеру” приложены еще
одиннадцать видов врагов, и по
крайней мере один из них, обла�
ченный в причудливую систему
доспехов пехотинец, выставлен
на всеобщее обозрение. Кое�что
от адвенчуры, похоже, в игре
все�таки будет — гибкая сюжет�
ная линия и пазлы, от которых,
по уверениям разработчиков, у
нас мозги в трубочку свернутся,
а от РПГ заявлен выбор одного
из десятка доступных персона�
жей, но выглядит все это пока
что очень уж расплывчато.

Толпа потенциальных издате�
лей, разумеется, под дверью у
ребят не ошивается — это с дву�
мя�то скринами, — так что если у
кого завалялась пара миллионов
зеленых плюс опыт в распростра�
нении потенциальных бестселле�
ров пылиться на полке, то офици�
альный сайт — выше.

 FRAG Сибирский

В готовностиВ готовностиВ готовностиВ готовностиВ готовности
 к взлетук взлетук взлетук взлету
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Игры, множество деталей которых
находятся “в процессе обсужде�
ния”, всегда будут рождать во мне
какую�то почтительную дрожь...
Это ведь романтично: настолько
зыбка грань между тем, что будет,
и тем, что останется за бортом.
Сколько захотим, мол, столько им
и забьем... Напрашивается сакра�
ментальное: “А чего ж не забили?”
— “А вот не захотели!”

ТЕКУЧИЕ КАДРЫ
Пока что компания Genetic 1, раз�
рабатывающая золотоносную, как
надеется, жилу — постапокалипси�

Апокалипсис
 послезавтрапослезавтрапослезавтра

ЭПОПЕЯ С ДЕСЯТЬЮ И ОДНИМ “ДВИЖКОМ”

IMPACT
Genetic 1

www.genetic1.com/
products.html

1999 г.

ческий экшен от первого лица (дав�
но следовало бы именовать такой
ракурс “вид из кабины с торпедой
и без оной”, как в симуляторах, по�
тому что мозгов�то в черепных ко�
робках главных героев�человеков
не наблюдается, и место пустует по�
чем зря) под заглавием ImpactImpactImpactImpactImpact, —
твердо и при всех определилась
лишь в одном элементе — “движ�
ке”. Процесс просеивания канди�
датов был долгим и муторным, не
проще, чем, скажем, отбор присяж�
ных или претендента на главную
роль в фильме “Титаник�2”, ибо:
бесчеловечные эксперименты про�
водились над 10 (!) разными (!!)
engine’ами, пока разработчикам
не стало кристально ясно, что вы�
бор следует остановить на некоем
“Genesis�3D” от некой Eclipse
Software, призванном, разумеется,

перенести весь
многострадальный
жанр 3D�экшен на
новый уровень. Ка�
жется, из всех не
п е р е н е с е н н ы х
уровней уже можно
построить прилич�
ный небоскреб...

Внушительный
список графичес�
ких извращений

(хромированные поверхности...
зеркала... свет, отражающийся от
поверхности воды...) способен
был заменить собой десяток
скриншотов, которые, кстати,
были очень даже ничего... И вот —
р�р�раз! Строгое и корректное
официальное заявление о смене
“движка” на “Infinite Motion 2” от
Engine Computing, новые тестовые
уровни, новые скриншоты, раза в
два разросшийся список нововве�
дений. Видите ли, прошлый канди�
дат плохо справлялся со своими
обязанностями по реализации от�
крытых пространств, потакал про�
странствам замкнутым, за что и
был изгнан поганой метлой... Су�
ровы законы шоу�бизнеса. При�
дирчив ты, о “Генетик”...

ОПЯТЬ В КАНАЛЫ
А открытые пространства для Impact
— кусок хлеба с маслом “Рама” и
черной икрой, потому как игра, ради
которой был угроблен, отправлен в
тартарары цельный мир (как мож�
но догадаться из названия, посред�
ством столкновения с кометой), это
либо примитивная аркада, либо ро�
левая игра, либо стратегия с элемен�
тами ролевой игры, либо квест с эле�
ментами ролевой игры... Достаточ�
но? В данном случае перед нам эк�

шен с элементами ролевой игры. А
этим “элементам” без открытых про�
странств ну никак нельзя, минова�
ли времена Hack&Slash в одном
темном подземелье. Кроме того,
новый “движок” позволяет легко и
ненавязчиво осуществлять переход
с этих самых пространств в закры�
тые помещения, а также включает
в себя весь набор спецэффектов,
“которые вы только можете вынес�
ти”. Но скрины смотрятся чуть хуже
— как ни странно.

Пока картинками представле�
ны два тестовых уровня, которые
войдут если не в полную версию
игры, то в демо точно. Это “Город”
и, конечно же, “Канализация”
(могли бы и пооригинальней что�
нибудь придумать)... Ладно, кажет�
ся, после всех выгребных ям, где
мы побывали, не стоит морщить
нос еще перед одной. Войдем и
выйдем... Дайте только “дему”! В
архитектуре уровней там, где она
вообще заметна, преобладают
арки и прочие искривления, хотя
товарищ Безье тут и не ночевал.

ЖИЗНЬ В РЕЗЕРВУАРЕ
А что же сами “элементы”? Оп�
равдывающая их существование
система классов персонажей как
раз находится под громоотводом
“обсуждения”. В нехотя выложен�

ном письменном вступлении к
Impact фигурирует живущее на
радиоактивных обломках племя,
древний разбившийся самолет,
полузасыпанный песком, и ог�
ромный ржавый, ужас как нужда�
ющийся в починке резервуар,
принадлежащий семье главного
героя. Думаю, стилистика игры
достаточно очевидна и имеет не�
слабое сходство с... Да�да, с ней,
с несостоявшейся РПГ года. Если
все же не поняли, о чем речь, по�
кажите данный текст г�ну Скару,
если сумеете оторвать его от РПГ
года состоявшейся. Он объяснит.

Забавно, что пролог решено
сделать “играбельным” в полной
версии — действия, которые вы
в нем совершите, определят
класс и пол (!!!) героя. Еще одна
ролевая деталь, заметная нево�
оруженным глазом, это NPC.
Пока кроме самого факта их на�
личия ничего особо не разглаша�
ется, но если взглянуть на образ�
чики пресловутого концепт�арта,
то все личности, там представле�
ные, здорово напоминают пере�
живших атомную войну (или, ска�
жем, столкновение Земли с коме�
той...) египетских мумий.

Хеппи�энд у всей этой исто�
рии возможен — если придиры
из Genetic 1 не переменят еще
с десяток “движков” и не по�
зволят Impact’у благополучно
загнуться. Потому что экшен
вообще без engin’а, пусть даже
с ролевыми элементами, это
как�то очень уж смело.

 FRAG Сибирский

SPORTS CARS GT
Westwood Pacific

Electronic Arts
www.easports.com/

Март 1999 г.

Тачку
 на кон!на кон!на кон!

Для игры, разрабатываемой од�
новременно для PC и PlayStation
(здравствуй, Соня!), эта, SportsSportsSportsSportsSports
CarCarCarCarCars GTs GTs GTs GTs GT, имеет на удивление при�
влекательные скриншоты. Кажет�
ся, кто�то где�то наконец�то по�
нял, что в мокром асфальте не�
плохо бы отражаться не только
габаритным огням, но и тому, что

выше. Честное слово, что�то вро�
де сексуальной революции в
мире компьютерного автомотос�
порта... Модели автомобилей —
словно выпускницы института
благородных девиц, то есть при�
стойны — даже с эффектными за�
щитными решетками на задних
стеклах, а моделей таких — есте�
ственно, честно�благородно ли�
цензированных, — будет свыше
45 (всякие там BMW3 и Saleen
Mustang’и). Разнообразные тю�
нинги и апгрейды всегда с нами.

Из треков усердно вкалываю�

щая Westwood Pacific предложит
нам в марте дороги Северной
Америки и Европы, а приставоч�
ни... простите, владельцам игро�
вой консоли Sony PlayStation не�
хотя отслюнявила одну лишь Аме�
рику. Конкретнее сообщается
только о возможности поплутать
в “лабиринтах Las Vegas Motor
Speedway”. И какие же там, спра�
шивается, лабиринты?

Интеллект гонщиков обещают
скопировать матричным способом
из голов настоящих водителей GT
(кто не знает, это такая “Форму�
ла”...), которые в них не только
пьют, но и едят, так что соперниче�
ство опять же сулят на уровне.

Если есть желающие провес�
ти со Sports Cars GT жалких 24
часа из отмеренных боженькой
суток, то тщательный расчет всех

изменений, связанных с плав�
ным переходом светлого време�
ни в темное, прилагается. Как и
погодные эффекты.

Для PC, помимо Европы, раз�
работчики клянутся выкладывать
на своем будущем сайте (да�с,
еще не открыт) новые машины и
треки. Не могу удержаться и не
рассказать о крайне любопыт�
ном режиме, что бу�
дет иметь место на
Sony (хоть оно и не
про нас): называется
“Pink Slip” (ассоциа�
ции долой!). Исполь�
зуя пресловутые
“memory cards”, игро�
ки�соперники запо�
минают свои проапг�
рейженные наворо�
ченные тачки, гнут

пальцы, а потом гоняются между
собой. Машина побежденного
удерживается в счет победите�
ля... Лихорадочные попытки вы�
тащить карточку памяти из консо�
ли приводят к удалению данных
обеих машин. Сурово и жизнен�
но, всем бы так. И всегда.

 FRAG Сибирский
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“Российская Федерация в эко�
номическом хаосе... Свободная
республика Иркутск, крохотная
нация, затерявшаяся в Сибирс�
ких горах, объявила о своей не�
зависимости...” Это всего лишь
два первых предложения из сю�
жетного синопсиса игры War:War:War:War:War:
FFFFFinal Ainal Ainal Ainal Ainal Assaultssaultssaultssaultssault, FPS�шутера, что
Midway Games разрабатывает
нынче для игровых автоматов
Atari и, разумеется (иначе б рес�
публика Иркутск умерла безве�
стной!), многострадального PC.

Цитировать дальше не позво�
ляет страх — перед сограждана�
ми по Свободной республике и
соплеменниками по “крохотной
нации”, которые могут перепу�
тать данный текст с листовкой�
воззванием, размножить, рас�
клеить, воспринять буквально, а
к утру Midway получит возмож�
ность строить дальнейший сю�
жет по сиэнэновским новостям,
освещающим войну маленького,
но гордого народца, растворив�
шегося во глубине загадочных
сибирских руд, против “окружа�
ющих русских наций”.

Оказывается, невзирая на
сорокаградусные морозы, не
спадающие вторую неделю, ир�
кутяне под руководством “оба�
ятельного генерала Ури Алине�
нова” собрались с силами, да и
понастроили вдоль всего Бай�
кальского тракта гигантские
фабрики по производству ма�
шин смерти: “боевых роботов и
систем лазерного наведения”.
Шустрые наблюдатели НАТО и
тут поспели — сделали, понима�
ешь, снимки и убедились, что
захватом “окружающих наций”
кровожадные иркутяне не огра�
ничатся, и цель их — мировое
господство.

Я не Мэл Гибсон, и даже не
Фокс Малдер, но, думаю, подоб�

Теория
заговора

WAR:
FINAL ASSAULT

Midway Games
www.midway.com

Atari
www.atari.com

2�й квартал 1999 г. (в феврале
— на аркадных “железяках”)

Nerve Lab Software — компания
маленькая. Очень маленькая. В
ней всего два человека: один за�
нят программированием, другой
— всем остальным (а к “осталь�
ному” относится и моделирова�
ние, и создание уровней, и рисо�
вание текстур). Проект, над кото�
рым они сейчас работают, отно�
сится к жанру 3D action и назы�
вается RebornRebornRebornRebornReborn.

Дело происходит в 23�м веке.
Корпорация CryoGen размора�
живает тело Джейсона Блэка
(Jason Black), погибшего при за�
гадочных обстоятельствах два
столетия назад. Незадолго до
своей гибели Джейсон заключил
с CryoGen контракт, согласно ко�
торому после смерти его тело
становилось собственностью
корпорации. Правда, в результа�
те несчастного случая от Блэка
осталась только голова...

Зачем понадобилось столько
лет хранить замороженную голо�
ву — разработчики умалчивают.

ная теория, заинте�
ресовала бы кое�
кого из моих знако�
мых параноиков.. .
Особенно то место,
где речь идет о пре�
вентивном ядерном
ударе, спешно орга�
низованном все
теми же наблюдате�
лями НАТО...

Здесь пришлось
встать и пойти попить из бу�
тылочки чистой байкальской
водички.. .

К счастью, все обошлось —
удар, как водится, ни к каким
политически выгодным послед�
ствиям не привел, и задачу пе�
реложили на плечи группы
спецназа, которая должная
проникнуть на “иркутские воен�
ные базы” и все под корень из�
ничтожить... Неприятно, конеч�
но, но все же получше, чем
ядерный удар, пусть даже и пре�
вентивный...

Судя по картинкам из игры, я
совершенно не знаю города, в
котором живу. Какие�то голые
утесы, трехметровый слой снега,
готические дворцы и военные
базы, отлитые в посиневшем от
мороза металле. Таких баз будет
восемь, плюс четырнадцать
арен для дефматча — привожу
эти цифры только для того, что�
бы вы составили представление
о размерах города Иркутска —
они переданы очень даже точно.
Ванны зеленой кислоты “под
Unreal” явно накачаны из окон�
чательно загаженного Братско�

го водохранилища. Четверо на�
емников (самый оригинальный
из них — перебежчик�иркутянин
по фамилии Capt. Zukov) c две�
надцатью видами “weapons to
kill”, боссы в конце каждой мис�
сии... Скучища, одним словом.
Вот только что�то шевельнется
в захватнической душонке при
упоминании о том, что все во�
семь уровней и финальный босс
(этот... Анилинов�Алиненов, кто
же еще...) проходятся “опытны�
ми игроками” за 30 (тридцать)
минут. Специфика игровых ав�
томатов и быстро устающих ног
заплывших жиром больших и
глупых, желающих подло рас�
правиться со Свободной рес�
публикой, знаете ли... Радует,
что мучения затерянного в го�
рах сибирского народца не про�
длятся долго.

PPPPP.S..S..S..S..S. Демократию не заж�
мешь! Да здравствует Свобод�
ная республика Ирку...

 FRAG Сибирский,
начинающий революционер3
сепаратист

Но, спустя две сотни лет, корпора�
ция неожиданно ее разморажива�
ет, “пришивает” к кибернетическо�
му телу и отпускает на все четыре
стороны. Джейсон начинает обжи�
ваться в новом мире и первым
делом находит работу. Грязную, но
хорошо оплачиваемую работу “че�
ловеком, решающим проблемы”.
Проблемы же в 23 веке принято
решать с помощью оружия.

Игровой процесс будет состоять
из последовательного прохожде�
ния миссий�заданий. Кого�то убить,
что�то взорвать, что�нибудь украсть
— мало ли какие запросы у клиен�
та. Очередное задание мы будем
получать от “таинственного незна�
комца”, возникающего и исчезаю�
щего когда ему (вернее, разработ�
чикам) вздумается. Получили — и
вперед, выполнять. “Население”
игры состоит не только из врагов
(мутантов, роботов, андроидов и
т.д.), но и нейтральных персонажей,
пообщавшись с которыми, можно
получить нужные сведения. Так,
постепенно собирая крупицы ин�
формации, Джейсон, обнаружит,
что причиной его смерти был вов�
се не несчастный случай...

Nerve Lab использует “дви�
жок” Geometric Box компании
Geometric Computing, позволяю�
щий создавать как сложные де�
тализированные помещения, так
и большие открытые простран�
ства (обещают даже полеты в кос�
мосе). Поддерживаются акселе�
раторы (со всеми сопутствующи�
ми эффектами), динамическое
освещение, анимированные и
процедурные текстуры, системы
частиц, различные погодные ус�
ловия (на сайте разработчиков
по этому поводу есть шикарная
фраза: “симуляция дождя или
снега”. ..), есть даже bump�

mapping. Только вот
достанет ли у двух че�
ловек умения этим вос�
пользоваться? Впро�
чем, сейчас ребята за�
няты поисками издате�
ля, а если найдут, то,
очевидно, начнут рас�
ширяться.

 Роман Косенко

Блэк
— это голова.— это голова.— это голова...

REBORN
Nerve Lab Software
www.nervelab.com

4�й квартал 1999 г.
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Забавная команда ION Storm, из
которой в массовом порядке сбе�
гают сотрудники, не любит рас�
пространяться о своих проектах.
Все знают, что это будет “круто”,
“неповторимо” и “гениально”, но
о чем идет речь не представляет
никто. Как легко догадаться, в
ход пойдет усовершенствован�
ный “движок” Quake�Quake 2. У
игры будет открытая архитектура,
и все будут восхищаться ею пол�
года. Угадайте, что это?

ДЕТСКАЯ БОЛЕЗНЬ
БУДУЩЕГО
Правильный ответ — “что угод�
но”. Но раз разговор о ролевой
игре, то, скорее всего, речь пой�
дет об AnachrAnachrAnachrAnachrAnachronoxonoxonoxonoxonox. Кстати, на�
звание переводится как “яд из
прошлого” или “древний яд”. И
это имя носит город.

Миф о двух типах РПГ, фэнте�
зийном и футуристическом, в ка�
кой�то мере принадлежит челове�
ку по имени Tom Hall. Следуя
славным традициям id, гуру Hall
начал раскручивать свой проект
Anachronox задолго до написания
первой строчки кода. И уже тог�
да харизматичный дизайнер и

Что�то разработчиков в после�
днее время потянуло на “симуля�
торы спецназа”. То ли техноло�
гия доросла, то ли другие идеи
кончились. Вот и молодая ко�
манда Digital Platoon трудится
над таким “симулятором” под
кодовым названием PrPrPrPrProject VIoject VIoject VIoject VIoject VI.
Взяв за основу “движок” от
Unreal (в нынешнем сезоне это
модно), ребята тем самым осво�
бодили себя от необхо�
димости разрабаты�
вать “фундамент” и
сразу взялись за само
“здание”, то бишь
gameplay.

“ С и м у л и р о в а т ь ”
было решено... ни мно�
го ни мало, а отряд
американских “морс�
ких котиков” (Navy

Песня
о старом ботинкео старом ботинкео старом ботинке

ANACHRONOX
ION Storm

www.ionstorm.com
Eidos Interactive
www.eidos.com

4�й квартал 1999 г.

КАК ЗАЛПОМ ВЫПИТЬ ДРЕВНИЙ ЯД

программист разглагольствовал
о засилье традиционных фэнте�
зи�РПГ и явной нехватке “чего�то
другого”. В том числе благодаря
этим философствованиям в со�
знании масс прочно закрепились
два стандартных сюжета ролевой
игры. Причем космо�урбанисти�
ческий вариант Blade Runner’а
пока находится в явном мень�
шинстве. Видимо, поэтому в пос�
ледующую пару лет нас ожидает
настоящий ливень sci�fi RPG. Го�
товьте зонтики, господа.

Ну а Anachronox, покамест,
радует своим сюжетом. Челове�
чество семимильными шагами
осваивает галактику. На пути
homo sapiens периодически по�
падаются странные творения ис�
чезнувших цивилизаций. Одно из
них — Anachronox, заброшенный
своими создателями город, в не�
драх которого скрыта загадка,
способная либо спасти (от кого?
зачем?), либо убить человече�
ство. Первые люди, осмеливши�
еся войти в полностью функцио�
нирующий, но абсолютно пустой
город, исчезли бесследно. Загад�
ка их исчезновения так и не была
разгадана, и люди потеряли вся�
кое желание копаться в мусоре
чужой цивилизации. Все. Кроме
людских отбросов, существ, зани�
мающихся бомжеванием про�
фессионально. Как результат,
мало�помалу Anachronox превра�
тился в город, населенный все�
возможным отребьем — банди�

тами, пиратами и прочими ро�
мантиками космоса. Избитый, но
тем не менее интересный сюжет.
Контрабандисты и разбойники
продолжают жить в городе, фаб�
рики которого продолжают штам�
повать никому не нужные изде�
лия, а роботы аккуратно прибира�
ют за старательно производящим
отходы человеком разумным.
Периодически откапываемые
артефакты постепенно просачи�
ваются за пределы Древнего Яда
(речь о городе) и привлекают вни�
мание ученых. Яйцеголовые на�
зывают эту технологию Mys�Tech
и стаями слетаются к ее источни�
ку. Разумеется, ничем хорошим
это закончиться не может.

БОТИНОК.
ПРОСТО БОТИНОК
Нашего героя зовут Boots и он
знает Anachronox как свои пять
пальцев. Или шесть? В этом го�
роде полно мутантов. Однажды
ему подворачивается легкая ра�
ботенка — сопровождать оче�
редного ученого, который ищет
Mys�Tech. Как следствие, Boots
должен спасти свою шкуру, чело�
вечество и даже саму материю
этой реальности. За такое следу�
ет брать двойную мзду!

Anachronox построена на Q2
engine, вид от третьего лица. Для
разработчиков игры важно, что�
бы герои были постоянно на виду.
Да, как и подобает любой прилич�
ной ролевой игре, Anachronox
разрешает пользователю на�
брать команду — чтобы главно�
му герою было не скучно спасать
всё и вся. Обещается, что члены
партии будут обладать уникаль�
ными характерами и обязатель�
но ссориться друг с другом. Игро�
ку придется напрягать извилины,
разыскивая способы, чтобы мак�
симально эффективно использо�
вать достоинства своих подопеч�
ных против их желания. Это тоже
особое искусство. Проблемой бу�
дет обнаружить подходящих лю�
дей — в Anachronox будет около
400 NPC, каждый из которых мо�

жет оказаться одним из шести
возможных напарников.

Что касается сражений, то их в
игре более чем достаточно. Боевой
“движок” исключительно походо�
вый, использующий все тот же де�
журный Q2 — без отрыва от произ�
водства. Очень приятен факт, что
ареной боя может оказаться пер�
вый попавшийся участок города.
Причем вы сможете использовать
любые преимущества местности:

ящики, мусорные баки и прочая ут�
варь смогут брать на себя удары, вы�
писанные лично вам. Многое будет
зависеть от того, как игрок расстав�
ляет своих бойцов в начале боя и
умеет ли он правильно оценить сло�
жившуюся ситуацию. Anachronox по�

зволяет конструировать
собственное оружие и
даже создавать уникаль�
ные удары. Оружие мо�
жет быть собрано или
модернизировано с по�
мощью огромного числа
всевозможных примо�
чек, не имеющих, на пер�
вый взгляд, никакого от�
ношения к вооружению.

Boots и компания имеют боль�
шое будущее. Их мир не ограничи�
вается городом Anachronox: стоит
лишь приобрести космический ко�
рабль, и путешествия по окрест�
ным планетам станут для них при�
вычным делом. Разработчики уже
приготовили свыше ста больших
игровых карт, гарантируя очень и
очень продолжительную игру.

 Александр Вершинин

PROJECT VI
Digital Platoon

www.digitalplatoon.com
2000 г.

Вкус
сезона

Seals). Покопавшись в истории и
пообщавшись с ветеранами,
разработчики собрали множе�
ство информации относительно
миссий, выполненных “пушисты�
ми” во время войны с вьеткон�
говцами. Собранное и легло в
основу двадцати исторически



GAME.EXE #2’199928

GAME�ИНФОРМБЮРО

В прошлый раз мы говорили о
том, какие игры лучше покупают.
Теперь давайте обсудим другую
тему: какие игры больше хвалят.
Здесь лидер будет определяться
не количеством проданных/куп�
ленных копий, а суммой щелчков
мыши, на которые расщедри�
лись активные жители Internet
из разных стран и провинций.

Тоже между прочим интересно.
Прежде всего потому, что там, в
“продажных” чартах, ситуацию
определяют вовсе не фанаты, а те,
кто притащился в магазин, чтобы
купить вторую игрушку за год. Чем
больше “чайников” (плюс к фа�
нам, конечно) игрушку купили —
тем выше она забралась!

В Интернет�параде все не так!
Здесь, чтобы проголосовать, че�
ловек должен быть вовлечен в
игровую орбиту с руками и нога�
ми! Как минимум, иметь доступ к
Internet, посещать игровые сай�
ты, находить и просматривать на
них эти самые парады и уметь
щелкать мышью в нужном месте.
Проще говоря, быть профессио�
нальным игроком.

К тому же и игры тут рассмат�
риваются только новые и толь�
ко “серьезные”, так что ужасно�
го коктейля из сиюминутного с
вечным не получится: Myst не
будет соседствовать с очеред�
ным симулятором оленьей охоты
или одежками для Барби. Пото�
му что ни то, ни другое, ни тре�
тье в топе просто не появится.

Я же говорю: профессионалы!

1. HALF+LIFE
Valve/Sierra
Бесспорный фаворит: семь недель
на первом месте, и уходить явно не
собирается. Игрушка появилась в
чартах на 31�м месте, а через не�
делю была уже на пятом! И за нее
всё голосуют, голосуют, голосуют...
Месяцев шесть в чартах ей обес�
печено, может — и больше!

Активнее всего до сих пор за
Half�Life голосовали американцы;
следом за ними по количеству го�
лосов идут — кто? Правильно, мы

достоверных миссий, из которых
будет состоять игра.

Потом к “реальному” сюже�
ту приложили оружие и воен�
ную технику, стоявшую на воо�
ружении во время войны во
Вьетнаме. В арсенале: Stoner,
Ithaca Shotgun, M16/XM203,
M60, M79 и т.д. Из транспорт�
ных средств будут: Huey UH�1C
Seawolves, RBR (River Patrol
Boat) ,  AH�1G Cobra,  ATC
(Armored Troop Career), ASPB
(Assault Support Patrol Boat,
PACV (Patrol  Air  Cushion
Vehicle), OV�10 Bronco и еще
много чего. Средства передви�
жения будут нужны, как это ни
банально звучит, для того, что�
бы добраться до места выпол�
нения очередного задания и/
или вовремя оттуда улизнуть.
Убегать действительно придет�
ся. В некоторых миссиях игрок
встанет перед выбором: поки�
нуть поле боя, чтобы потом
вернуться с подкреплением,
или “геройски погибнуть в
бою”, не выполнив задание.
Умный — выберет первое.

Игра будет далека от баналь�
ного расстрела личного состава
противника. Во�первых, <тут
пропущены долгие и увлека�
тельные рассказы разработчи�
ков о том, как силен интеллект
наших врагов, — поживем —
увидим, что у них получится>.
Во�вторых, в игре обещают сы�
митировать настоящие принци�
пы “работы” войск специально�
го назначения. К победе нас
приведет лишь скрупулезная
оценка ситуации, продуман�
ность и скрытность действий,
умение использовать особен�
ности ландшафта и работать в
команде.

Последний принцип являет�

ся одним из ключевых в игре.
Одиночкам не место в Project
VI, играть придется целой ко�
мандой, состоящей из несколь�
ких профессионалов с четкой
специализацией и различными
личными качествами. Перед
каждой миссией вы сможете
одеть, обуть и вооружить сво�
их людей в соответствии с осо�
бенностями задания. Пока не�
ясно, правда, каким образом
будет осуществляться управле�
ние командой в процессе игры,
известно только,  что игрок
сможет в любой момент “пере�
хватывать” управление любым
персонажем и каким�то обра�
зом задавать поведение ос�
тальных.

В игре будет еще множество
приятных моментов (например
возможность вызвать поддерж�
ку с воздуха), но все они легко
заменяются одним словом — ре�
алистичность. Как раз ее в игре
будет предостаточно (надеюсь, у
Digital Platoon есть чувство
меры). Короче, можно долго и с
приятной миной на лице расска�
зывать о том, как все это будет
увлекательно, чем, впрочем, и
занимаются разработчики, но
нам, не видевшим игру, пове�
рить в сказку пока сложно.
Жаль, что до публичной демо�
версии (авторы клянутся, что она
будет), а тем более до финально�
го релиза, еще очень далеко.

 Роман Косенко

Щелчок
профессионала
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с вами! А уж потом — немцы, ав�
стралийцы, братья�украинцы и
прочие шведы (вернее, именно
они). Что же, в России всегда уме�
ли ценить прекрасное! Глядишь,
скоро и американцев перекричим
— за “Халф�Лайф” стоит!

2. BALDUR’S GATE
Bioware/Black Isle/Interplay
Случай беспрецедентный, можно
сказать — безобразный! Супер�РПГ
про врата Бальдура нагло наступает
на пятки совсем свеженькому и
очень, очень неплохому FPS. И путь
BG проделала очень впечатляющий:
в чарты вошла сразу на 25 место, от�
туда — галопом на шестое... Играть в
“Бальдур” можно долго, в чартах он
всего пять недель, да и отстает от Half�
Life на какие�то жалкие десятки го�
лосов — глядишь, быть ему в лиде�
рах (не так давно на первом месте
мелькнула другая РПГ — Fallout. Но,
увы, как пришла, так и ушла).

За Baldur’s Gate больше всех
голосовали — боже мой! — жите�
ли Кореи. Чем их восточные души
обрадовала игра в стиле европей�
ского средневековья, причем об�
радовала так, что они задвинули
даже породившие саму систему
AD&D Штаты? Тайна сия велика
есть. Все знают, что “великие дра�
коны” очень любят всяческие РПГ,
но не до такой же степени...

За корейцами идут американ�
цы, потом — австралийцы, канад�
цы, шведы, финны. Русские же в
очередной раз щегольнули зага�
дочностью, перед которой корейс�
кие выпады — детский лепет. Плю�
нули на BG и по количеству голосов
оказались на седьмом месте!
Правда, есть у меня подозреньице,
что виной всему — количество CD,
что делает игру слишком дорогой
при продаже на вес... Впрочем, по�
звольте мне не углубляться.

3. STARCRAFT
Blizzard
Старый�добрый�вечный “Старый
Крафт”. 43 (!!!) недели в хит�пара�
де, из них 34 — на первом месте...
И сейчас уступил со скрипом, и

играм, несомненно, блестящим!
Что тут скажешь! На месте деяте�
лей из Blizzard, я бы уже недель 20
тому назад все бросила и начала
писать мемуары на тему “Как сде�
лать, чтобы тебя все полюбили и
променяли только на Half�Life”.

Верность милому “Крафту”
ярче всех продемонстрировали
внезапно воспылавшие любовью
к стратегиям голландцы, извест�
ные своей принципиальностью
россияне, те же неутомимые ко�
рейцы, канадцы и американцы.

4. MIGHT AND MAGIC VI:
THE MANDATE OF HEAVEN
New World Computing/3DO
Еще одна дай�боже�РПГ! Почти по�
вторила чудо Baldur’s Gate: 25 не�
дель в чартах, из них 14 — на вто�
ром месте (правда, на первом иг�
рушке уже не бывать). Но... Все�
таки “номер 6” — большая фора!
Так ждут, так готовы схватить и рас�
целовать, после пяти любимых! Я
не умаляю объективных досто�
инств, просто BG — это круто!

Наши соотечественники со
мной не очень согласны: при таком
очевидном равнодушии к “Бальду�
ру” больше нас за MM6 голосова�
ли только американцы. За русски�
ми идут канадцы, вдруг пробудив�
шиеся для активной жизни литов�
цы и — дружественные им шведы.

5. RAILROAD TYCOON II
PopTop Software/G.O.D.
Игрушечка идет на удивление ров�
но: вошла в топ 12 недель назад и
8 из них колеблется на пятом�шес�
том месте. Вот так повисит, пови�
сит еще немного — и тихонько пой�
дет вниз. Крепкий середнячок, что
и говорить — на уровне Top 10, ко�
нечно. Если только на этом уровне
применимо понятие “середняк”.

Больше всего “Магната” боже�
ственного розлива любят амери�
канцы, немцы, австралийцы и...
мы, конечно. Россия всегда неров�
но дышала к железным дорогам —
хотя другим игрушка явно понрави�
лась больше. И, кстати, тут впервые
на нашу сцену выходят китайцы:



#2’1999 GAME.EXE 29

GAME�ИНФОРМБЮРО

О том, что сначала сугубо стреля�
лочная, а потом стратегическая до
мозга костей Bungie Software
вновь собирается сменить свою
жанровую ориентацию, стало изве�
стно аж на прошлогодней E3. Тог�
да, правда, это было воспринято
как хорошая шутка, над которой по�
смеялись и забыли. А зря. Все ока�
залось настолько серьезно, что с
трудом верится — та ли это Bungie?

ТВОРЧЕСКИЙ ПОИСК
Неожиданные метания компаний
из одного жанра в другой обычно
вызывают скептическое удивле�

прямо вслед за нами, перед шве�
дами. Ну как тут не вспомнить
КВЖД! Опять наши железнодорож�
ные интересы на минутку совпали.

6. FALLOUT 2
Black Isle/Interplay
Эй�эй�эй, кто там нагло говорил
о кризисе РПГ как жанра?! Не
сметь! Третья РПГ в Top 10! Это
не шутки! Одно оправдание: ну
так сложилось, что отличные РПГ
вдруг посыпались, как с неба. И
четко начали отбивать позиции
у вечных стратегий с шутерами.

Правда, в отличие от ровно на�
пирающих “Бальдура” и MM6,
“Фоллаут” прожил в чартах жизнь
краткую, бурную и блестящую (что
называется, “полную взлетов и
падений”): игра вошла на 33 ме�
сто, рухнула на 49�е, мгновенно
взлетела на третье (!), неделю
(одну!) красовалась на первом и,
проведя семь недель из 13 в пер�
вой тройке, пошла вниз: на седь�
мое место, потом на пятое... Кра�
сиво, черт возьми! Безбашенной
игрухе — безбашенное плава�
ние! Свои бурные чувства “Фол�
лауту�2” страны и континенты вы�
разили в следующем порядке:
Штаты, Россия, Словения (откуда
ни возьмись!), опять наша быв�

шая половина — Украина и не
менее родственная ей (я имею в
виду по количеству земляков) Ка�
нада.

7. UNREAL
Digital Extremes/
Epic/GT Interactive
Все�таки жизнь — сложная шту�
ка! Стопроцентный фаворит, са�
мый что ни на есть реальный пре�
тендент на все и всяческие при�
зовые места — и ни разу на пер�
вом месте! Видно, StarCraft не
пускал. А потом уж поздно стало.

Зато какая истинно нереаль�
ная стойкость: 36 недель в хит�
параде, из них 17 (!) — на тре�
тьем месте и только две — на
втором. И уход свой из топа “Не�
реальный” начинает нехотя, с
трудом сдавая позиции: три не�
дели на шестом, пятое, восьмое,
седьмое, опять шестое...

Отмечу, что русские явно не
против отпустить нереальную
душу на покаяние: больше всего
голосовали за Unreal канадцы,
голландцы, немцы, опять ридна
ненька Украйна, США и только
потом — мы. Кстати, интерес�
ненькое: вслед за литовцами
вдруг продрали глаза и братья�
латыши, от души пощелкав за этот

самый “Анриал” и отметившись
таким образом в нашем топе.

8. THIEF:
THE DARK PROJECT
Looking Glass/Eidos
А вот и зубастый конкурент всем
лидерам и третий шутер нашего
хит�парада! В чартах всего во�
семь недель, и движется вверх
жестко и неуклонно: пока — с 75
места до девятого, а там посмот�
рим. Правда, для игры такого
жанра и такого качества взлет
мог быть и более стремительным,
но... Из чартов хорошо вывалива�
ется тот, кто вываливается после�
дним, — так что время покажет.
Я лично желаю “Вору” всего са�
мого�самого наилучшего! Хотя бы
за оригинальность подхода и то,
с каким очевидным удовольстви�
ем делалась игра — это сейчас
такое редкое качество!

Соотечественники со мной
явно не согласны: канадцы, дат�
чане, американцы, немцы, шве�
ды, те же корейцы, — и только
после них решили подать голос
дорогие россияне!

9. TOTAL ANNIHILATION
CaveDog/GT Interactive
Вот это, елки�палки, долгожи�

тель! Вот это,  черт возьми,
монстр! 70 недель в топе, из
них 68 (воды! воды!! воды!!!) —
в первой десятке, 23 (нет! сра�
зу валидола под язык!) — на
первом месте! Трехмерность,
помноженная на старкрафт�
ность, — вот она, формула ус�
пеха! Голосовали за это дело
всеми мышиными кнопками
прежде всего американцы. Их
любовь к технологиям никогда
не позволит хитрым искателям
абсолютных формул успеха
умереть с голода. Потом в дело
влезли загадочные словенцы,
французы, шведы (ну до чего
небольшой, в принципе, народ
любит голосовать! Даже страш�
но становится!), утонченные
швейцарцы и — мы! Хоть и лю�
бим новенькое и никто нам не
указ, а все�таки отметились!
Тотальное, понимаете ли, унич�
тожение — ну как тут мышкой
не щелкнуть!

10. GRIM FANDANGO
LucasArts/Activision
Ну вот, наконец! А то я уж было и
надежду потеряла. Есть, есть
квест в десятке — и какой! Про�
сто классный — и умный, и смеш�
ной, и красивый. Такой замеча�

тельный, что пробил стену народ�
ного недоверия и возник�таки в
обществе самых популярных. В
топе — всего четырнадцать не�
дель, и восемь из них колеблется
как раз в районе десятой пози�
ции. На первом месте “Фандан�
го” явно не бывать, но все равно
— хорошо, что игрушка, сделан�
ная в жанре, медленно превра�
щающемся в “интеллектуальный”
и даже, простите, “элитарный”,
сумела растопить сердца злоб�
ных стрелялочников, хардкорных
стратегов и обалдевших от сва�
лившегося на голову “Бальдура”
с “Фоллаутом” РПГ�игроков.
Пара�тройка таких игр — и, гля�
дишь, кризис кончится!

Отмечу, что и голосование по
фантастическому GF было фан�
тастическим: больше всех на�
щелкал Сингапур (!), потом —
родные фанданговы Штаты, фин�
ны (им�то что до мексиканских
страстей?!), Россия (могли бы уж
побольше рук поднять, чем Син�
гапур, — все�таки 140 млн. на�
селения!), португальцы, австра�
лийцы... Держись, “Фанданго”!
Ты же у нас замыкающий.

 Наталия Дубровская

Уже
не мифне мифне миф

ONI
Bungie Software
www.bungie.com

3�й квартал 1999 г.

НЕМНОГО О ТОМ, КАК ПОЛЕЗНО МЕНЯТЬ ОРИЕНТАЦИЮ

ние, тем более что ни к чему хоро�
шему это чаще всего не приводит.
С Bungie, после долгого переры�
ва решившей создавать 3D action
от третьего лица, все совсем по�
другому. Ее новый проект, назван�
ный OniOniOniOniOni, вобрал в себя такое ко�
личество интересных игровых и
технологических решений, что
вполне способен оказаться в
авангарде жанра. Есть, правда,
нюанс. Игра будет в стиле аниме...

ДЛЯ ОСТАВШИХСЯ
Да, в самом настоящем аниме. С
большими выразительными гла�
зами, неясными воспоминания�
ми героев, неожиданно всплыва�
ющими родственниками и прочи�
ми атрибутами этой удивительной
культуры. Совершенно не хочет�

ся углубляться в уже не раз об�
суждавшиеся особенности ее
восприятия европейцами. Она
есть и заслуживает внимания, с
этим надо мириться и как�то
жить. Так или иначе, Bungie сде�
лала свой выбор.

Всего сюжета нам, естествен�
но, никто не рассказывает. Изве�
стна лишь общая идея. На главной
героине Oni (кстати, по�японски
это означает “привидение”, “дух”,
“демон”) по имени Коноко
(Konoko) лежит проклятье, соглас�
но которому в будущем она долж�
на превратиться в демона. А пока
что девушка служит в Techno
Crimes Task Force (TCTF) — элит�
ном подразделении спецназа — и
получает задание внедриться в
преступную корпорацию. По ходу

выполнения задания Коноко узна�
ет, что именно эта корпорация ви�
новна в смерти ее родителей. Зло�
ба и ненависть заполняют ее душу.
Забыв о проклятии, она начинает
мстить. Доходит до того, что деви�
ца перестает выполнять приказы
начальства и покидает TCTF, ста�
новясь одним�в�поле�воином...

Действо обильно сдобрено
проблемами морали и нрав�
ственного выбора, которыми
постоянно мучается героиня. В
общем, в точности соответству�
ет своему странному жанру.

В ПРОЦЕССЕ
Чтобы представить себе, как будет
выглядеть сама игра, проделаем
несложные манипуляции.
Возьмем какой�нибудь прилич�
ный файтинг (подойдет Tekken или
Virtua Fighter); забудем про ринг и
выпустим игрока в “нормальный”
трехмерный мир; добавим в игру
различное оружие, оставив на
месте все боевые приемы. Блюдо
почти готово, осталось лишь снаб�
дить все это хорошим engine’ом.

Здесь Bungie схитрила. Вме�
сто того чтобы тратить драгоцен�
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Сначала была Viacom Media. Она
выпустила Beavis & Butthead:
Virtual Stupidity и умерла. Перед
кончиной Viacom породила
Valkyrie. Новорожденная труди�
лась над игрой SepterrSepterrSepterrSepterrSepterra Cora Cora Cora Cora Coreeeee,
пока ту не увидели в Monolith и
не захотели. В общем, до некото�
рых пор никто и не догадывался,
что Septerra Core — сиамский
близнец Final Fantasy 7 от других
родителей. А потом оказалось,
что одновременно с Monolith, ма�
ленькую РПГ возжелал еще и не�
мецкий TopWare, с которым, ра�
зумеется, поделились. Спраши�

ное время на создание соб�
ственных форматов моделей и
уровней, а также писать утили�
ты для работы с ними, програм�
мисты просто взяли готовые
профессиональные пакеты (мо�
дели, например, создаются в
3DMAX Character Studio), а выс�

вобожденные таким
образом человеко�
часы посвятили рабо�
те над самим “движ�
ком”. Рассказы раз�
работчиков о достиг�
нутых благодаря это�
му результатах впе�
чатляют. Впрочем, ра�
бочая альфа�версия
уже демонстрирова�

лась на прошедшем MacWorld’е,
и отзывы очевидцев полны по�
ложительных эмоций.

В игре полностью динамичес�
кое освещение, то есть ото всех
объектов падают правильные
“живые” тени. Наличествуют сим�
патичные прекрасно анимиро�

ванные модели. Вместо обще�
принятой каркасной системы мо�
делирования применена сегмен�
тная. Для любителей цифр могу
сообщить, что игровые модели
состоят из примерно 1200 поли�
гонов каждая — очень прилично.

Отдельно стоит поговорить об
анимации. Во�первых, ее много,
около четырехсот кадров на пер�
сонажа. Всего героев будет де�
сять, каждый со своими ориги�
нальными приемами и движения�
ми (сей факт немного не соотно�
сится с приведенным сюжетом, но
разработчики пока отмалчивают�
ся). Во�вторых, применяется меж�
кадровая интерполяция, сглажи�
вающая переходы от одной ани�

мационной последовательности к
другой. Все это вместе (по словам
людей, видевших “демку”) позво�
ляет героям двигаться “мягко” и
чрезвычайно реалистично.

Еще один необычный шаг
Bungie заключается в том, что
для создания уровней была на�
нята целая группа профессио�
нальных архитекторов. Люди
эти привыкли не в игры играть,
а проектировать настоящие
здания. Красиво и рациональ�
но. Говорят, что дизайн любого
помещения полностью соот�
ветствует своему назначению.
На что только не шли разра�
ботчики в угоду реалистично�
сти, но такого я не припомню.

ЗАМАНЧИВО?
Не знаю, удастся ли Oni пере�
вернуть 3D action так же, как
Myth перевернул стратеги�
ческий жанр, но игра выгля�
дит  очень привлекательно.
Стиль, содержание, техноло�
г и ч е с к о е  с о в е р ш е н с т в о  —
все на месте. Осталось дож�
даться ее выхода.

PPPPP.S..S..S..S..S. А аниме продолжает укреп�
лять свои позиции в 3D action и,
возможно, скоро двинется даль�
ше (хотел бы я посмотреть на
аниме�стратегию)...

 Роман Косенко

Как двеКак двеКак двеКак две
 капли водыкапли водыкапли воды

СВЯТОЕ. РОЛЕВОЕ. НЕ ЗАМАЙ

SEPTERRA CORE
Valkyrie

www.valkyriestudios.com
Monolith

www.lith.com
3�4�й кварталы 1999 г.

вается, а где студия “Снежок”?!
Шучу, конечно. Хотя Valkyrie

следовало бы устыдиться. Делать
столь явный клон в РПГ�жанре не
принято. В стратегиях — сколько
хочешь, в экшенах — пожалуйста.
Но ведь это святое. Ролевое.

МОЯ ТВОЯ УГНЕТАТЬ
Чтобы понять, что такое Septerra
Core и как именно придется спа�
сать мир, необходимо знать стро�
ение созданного дизайнерами
Valkyrie мира. Планета, где име�
ют несчастье жить герои игры, яв�
ляется идеальным наглядным по�
собием для изучения восточной
классовой структуры. Их мир со�
стоит из семи слоев, один поверх
другого. Ближе всех к ядру (core)
живут местные мутанты, бомжи и
отбросы общества. На поверхно�
сти обитает правящая прослойка,
поглощающая добываемые вни�
зу ресурсы и в приливе щедрости
спускающая нечистоты обратно,
простому народу.

Однажды деятельный лидер
планеты решил разгадать древ�
нюю загадку, спрятанную от люд�
ских глаз в самом ядре земного
шарика. Во главе собственной
армии он стал проходить сквозь
оболочки, сея смерть на своем
пути. Кажется, народу не понрави�
лось. Игрок же должен выразить

недовольство масс, взяв под кон�
троль гениального мусорщика, по�
велительницу помоек второго
уровня девушку Maya. Только она
сможет предотвратить катастро�
фу, грозящую всем семи оболоч�
кам. Лишь Maya способна понять,
что материки ее планеты есть не
что иное, как частицы головолом�
ки, переместив которые, она име�
ет шанс спасти родных, близких и
всех�всех�всех. Абсурдно, но зани�
мательно.

В этом крестовом походе Maya
сможет получить помощь от са�
мых неожиданных персонажей.
Всего их девять, а партия вооб�
ще ограничивается тремя особя�
ми. Особенно умиляют Araym, са�
пер, потерявший в бою обе руки,
и Led, армейский механик без...
обеих ног. Кстати, Led оказалась
существом женского пола, что
наводит на неизбежные мысли о
возможности ее гармоничного,
взаимодополняющего союза с
Araym. По идее, такую компанию
к центру планеты должен вести,
как минимум, летчик Мересьев.
Есть полнота ощущений? Хорошо!

Я МИЛОГО УЗНАЮ
Ошибиться в аналогиях довольно
сложно. Боевая система, почти
полностью повторяющая схему
Final Fantasy 7, типичный футури�

стический ультратехнологичный
мир, очень странные персонажи,
трогательные мыльно�мексиканс�
кие отношения между ними. Нако�
нец, Valkyrie в точности скопиро�
вала магическую систему FF7, за�
менив Materia на Fate Cards. Да,
авторы Septerra Core разрешили
игрокам отдавать приказания во
время перерыва между ударами,
изменив строгую FF7�традицию
командовать только готовыми к
бою героями. Зато все заклина�
ния по�прежнему получаются пу�
тем совмещения разных Fate Card.
Забавно, что все герои будут об�
разовывать общий партийный пул
магической энергии. Реализация
каждого заклинания любым чле�
ном вашей компании будет заби�
рать ману именно из этого обще�
го котла. Кстати, забавная идея.
Еще одна доработка программис�
тов Valkyrie касается незаплани�
рованных стычек. В отличие от FF7
приближающихся “случайных”
врагов станет видно и от них мож�
но будет убежать.

Что касается галереи досто�

инств продукта, публикуемых на
коробке и в пресс�релизах, то
здесь Septerra Core вполне на
уровне. 16�битная графика, 15
глав (!) сюжетной линии, 100 уни�
кальных NPC�персонажей и мно�
го десятков часов игры. Авторы SC
даже сравнивают свое творение
(по продолжительности сюжета) с
Baldur’s Gate. Правильно: сме�
лость города берет. Под лежачий
камень вода не течет. Зашиб боб�
ра — спас дерево.

Будем надеяться, что приобод�
ренные русскими народными муд�
ростями, авторы игры не исчезнут
еще на годик�другой, как это они
сделали в прошлом году после
массивной рекламной кампании.

 Александр Вершинин
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Наши польские друзья не дрем�
лют. Пока русские бандиты бо�
роздят дороги Польши, а лоточ�
ники охапками скупают second

hand, местные программисты
злобно посмеиваются. Они пи�
шут про нас игры.

ВЛАДИВОСТОК+2000+
Конечно, что может быть легче,
чем посмеяться над нами, без�
защитными? Польская фирма
Metropolis, при поддержке вез�
десущего Monolith и немецкой
TopWare, осмеливается загля�
нуть в недалекое будущее нашей
прекрасной страны, в 2008 год
от Рождества Христова. Место
действия: Gorky 17Gorky 17Gorky 17Gorky 17Gorky 17, секретный
военный город, имеющий искон�
но русское кодовое название
Odium. Безответственные рос�
сийские власти, продолжающие
прикидываться верными друзь�
ями США, решают разбомбить
свой собственный военный
объект. Разумеется, весь циви�
лизованный мир во главе с аме�
риканскими миротворцами вы�
ступает против такого решения.
Мол, зачем вам уничтожать ваш
секретный объект, не спросив
разрешения у нас? Ирак спра�

Хотят лиотят лиотят лиотят лиотят ли
русские?

АГЕНТЫ НАТО В СВЯТАЯ.СВЯТЫХ

GORKY 17
Metropolis
Monolith

www.lith.com
TopWare

www.topware.com
2�й квартал 1999 г.

шивает, Югославия шлет письма
каждый день, а вы...

В общем, не будем спраши�
вать, как НАТОвские миротвор�
цы попадают в закрытый рос�
сийский город. Зачем о груст�
ном? Ведь на свете так много
всего хорошего! К примеру, эту
группу миротворцев в зеленых
беретах зверски убивают — в
полном составе. Причем не кто�
нибудь, а чудовищные мутанты,

одновременно похожие на лю�
дей, зверей и даже насекомых.
Российские партнеры�мирот�
ворцы тут же подводят ко всем
без исключения берегам нашей
родины авианосцы и грозят раз�
бомбить 100 городов в том слу�
чае, если местные власти не до�
пустят на подписанный к уничто�
жению объект еще одну группу
“наблюдателей”. На этот раз их
всего трое, но они являются луч�
шими секретными агентами в

мире. Игроку выпадает честь
принять командование над всей
группой и парнем по имени Cole
Sullivan в частности.

МЕЧТЫ, МЕЧТЫ
Город Gorky 17 (так будет назы�
ваться игра в Европе), или Odium
(американское название проек�
та), оказывается копией одного из
американских селений. На повер�
хности начинающие советские
шпионы привыкали к уличным
надписям на иностранных языках,
а под землей трудились ученые�
генетики, создавая универсаль�
ных солдат�мутантов. Сильно по�
пахивает “Секретными материа�
лами”, не так ли? Все правильно.
Именно таков расчет Metropolis:
детективно�мистический сюжет в
стиле X�Files, стратегические похо�
довые сражения, а также типич�
но ролевая манера исследования
новых областей, сбора полезных
вещичек, выполнения всевоз�
можных квестов и повышения ха�
рактеристик членов вашей груп�
пы. Еще один чудовищный квес�
то�стратего�ролевой мутант. По�
чти что человеко�зверо�инсекто�
ид. Игроку предстоит выяснить,
что произошло с предыдущей
группой военных наблюдателей,
а также локализовать и решить
проблему мутантов.

Сколько частей каждого из
трех жанров будет в Gorky 17, пока
неясно. Авторы обещают и соле�
ное, и сладкое, и острое, не забыв
придать этой бурде более чем при�

стойный внешний вид. В ход идут
такие модные словосочетания,
как “разрешение 800х600”, “ше�
стнадцатибитная палитра”, “рен�
деренные в 3D персонажи” и “ске�
летная анимация”. К сожалению,
крутить игровую карту окажется
невозможным, но вы можете при�
ближать и удалять изображение.
И самое главное, в ходе игры вы
подметите удивительные детали:
дождь приходит с разных сторон,
молнии ударяют иррегулярно, на
неубранных улицах кружится ли�
ства и мусор. Привычным делом
станут горящие помойки и здания,
а также выглядывающие из�за
угла монстры. “Всего этого пока
нет, — говорят разработчики, —
но когда будет, будет неповтори�
мо”. Разумеется. Конечно. Ник�
то и не сомневается. Вот только
когда в игре особо хвалят графи�
ку, все остальное оказывается
безмерно хлипким. Может, это и
не аксиома, но стойкая тенден�
ция — это уж точно. Впрочем, по�
смотрите на шоты. Они тоже го�
ворят о многом.

Несколько слов о ролевых
элементах. Их много и они неубе�
дительны. Есть партия. Ваших
подручных можно будет заме�
нять — как в случае смерти пре�

жних напарников, так и просто
потому, что вам не нравятся их
физиономии. Среди прочих РПГ�
достоинств числится возмож�
ность открывания столов, тумбо�
чек и шкафов с целью извлече�
ния оттуда новых интересных
предметов. Характеристики ге�
роев облегчены на манер Diablo.
Тактические походовые сраже�
ния  сделаны на том же основ�
ном “движке”, обеспечивая без�
болезненный переход от иссле�
дования города к борьбе с мон�
страми и обратно.

Кстати, российские компании
“1С” и Snowball уже заключили
соглашение о локализации не
только “Горького�17”, но и сле�
дующей игры в этой вселенной.
Рабочее название этого продук�
та в разработке — Code Red (или
“Чрезвычайное положение”).
Игра “изначально задумыва�
лась как action”, а теперь, види�
мо, находится на распутье и в
глубоких раздумьях по вопросу
жанровой ориентации. Так или
иначе, но мы обязательно вер�
немся к Code Red и расскажем
подробнее о новом�новом про�
екте польских разработчиков.

 Александр Вершинин
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В одиннадцатом номере “Экзе”
мы уже писали о новом гениаль�
ном проекте Black Isle Studios,
получившем название PlanePlanePlanePlanePlane�����
scape: Tscape: Tscape: Tscape: Tscape: Tormentormentormentormentorment. Разумеется,
“новым” он является уже около
полутора лет и обещает появить�
ся в магазинах к лету этого года.
А пока авторы игры тоненьким
ручейком выжимают из себя все
новые интересные факты о PS:T.
Попробуем их суммировать.

РОДСТВЕННИКИ
Игра делается на основе про�
славленного (уже) “движка”, со�
зданного фирмой Bioware для
Baldur’s Gate. Как обычно, запо�
лучив чужой engine, программи�

сты берутся его переделывать. В
данном случае это чисто косме�
тические операции: чуть�чуть из�
менен интерфейс, исключена
возможность сетевой игры. Пер�
сонажи станут вдвое больше, на�
учатся бегать (ура!), а на карте
можно будет оставлять заметки.
Кстати, очень полезная функция
в такой игре, как BG или PS:T.

ТОЛЬКО ТЫ
ЖИВЕШЬ МНОГО
Но больше всего разговоров ве�
дется о главном герое игры. Вам
еще никогда не доставался столь
оригинальный типчик. Начнем с

КоеBчтоКоеBчтоКоеBчтоКоеBчтоКоеBчто
о бессмертныхо бессмертныхо бессмертных

НОВЫЕ ПОДРОБНОСТИ ИЗ ЖИЗНИ БОГОВ

PLANESCAPE:
TORMENT

www.planescape�torment.com
Black Isle Studios

Interplay
www.interplay.com

2�й квартал 1999 г.

того, что этот паренек (вариант
бессмертной женщины�героя был
презрительно отвергнут в Black
Isle) обладает непревзойденными
способностями. По сути дела, это
самый мощный персонаж, кото�
рый когда�либо доставался роле�
вому игроку. Во�первых, бессмер�
тие. Это полезная штука. Вас уби�
вают, а вы ловко впадаете в глу�
бокую кому с тем, чтобы впослед�
ствии очнуться, собрать вещички
и отправиться мстить. Заметьте,
вещи, память и прочие столь важ�
ные в РПГ атрибуты остаются при
вас! Подобные правила давно
пора ввести в UO и сетевую Diablo.
Вследствие невозможности умер�
щвления героя, он любит экспери�
ментировать с собственным те�
лом. К примеру, отрывать части
тела, которые мешают ему протис�
нуться в узкий лаз. Отделенная
рука также может послужить не�
плохой дубинкой — конечно, если
вы опять проиграли все магичес�
кое оружие в ближайшем баре.

После использова�
ния конечность мож�
но приставить на ме�
сто, дабы она имела
шанс прижиться. С
другой стороны, хо�
рошо послужившую
берцовую кость
можно продолжать
носить с собой, а на
ее месте просто на�
растить новую. Чест�

ное слово, этому парню можно по�
завидовать!

Ну что же, продолжаем пус�
кать слюнки. Герой прожил мно�
жество жизней и, естественно,
многому научился. Имеется в
виду, что когда�то наш бравый ис�
катель приключений имел 25�й
уровень в любом классе, будь то
воин, маг, вор или жрец. Ага, зна�
комые с AD&D попадали в обмо�
рок. Ничего удивительного, они
знают, сколько experience�очков
надо набрать, чтобы достичь
двадцать пятого уровня. Учтите,
наш герой был таким в прошлых
жизнях — которых он как раз и

не помнит. В начале игры персо�
наж возвращается в мир живых
после очередной комы, имея все�
го�навсего третий уровень. Что,
впрочем, не мешает коматозни�
ку реализовывать недетские зак�
линания, сами собой всплываю�
щие в его больном мозгу. Вооб�
ще, проект Planescape: Torment
интересен и с идеологической
точки зрения. В отличие от про�
чих сюжетов, где амнезия явля�
ется лишь удобнейшим предло�
гом для начала длинной истории,
авторы игры сделали процесс
воспоминаний превалирующим.
В PS:T нет ничего более важно�
го, чем возвращение вашей соб�
ственной памяти. Потому что вме�
сте с ней вы получите не только
ответы на все вопросы, но и бес�
конечное могущество.

Итог — “русская рулетка” в на�
чале Baldur’s Gate в Torment не�
приемлема. Вам лишь разрешат
распределить фиксированное ко�
личество очков, минимально под�
правив характеристики героя. Все
остальное зависит от стиля вашей
игры. Персонаж будет развивать�
ся не столько благодаря использо�
ванию специальных предметов
(медицинский компьютер в Fallout
и книги в BG), сколько вследствие
ваших поступков. Как вам понра�
вится идея нефиксированного
alignment’а? Вы начинаете игру
как True Neutral, а дальнейшие
решения и поступки в ходе игры
меняют ваш alignment от lawful
good до lawful evil. “Оба” героя
смогут беспрепятственно закон�
чить Torment — в отличие от BG,
где отрицательные персонажи
терпели жестокие гонения от ко�
манды Bioware. Дальнейшие логи�
ческие рассуждения на тему изме�
няемого aligment’а приводят нас
к мысли о нескольких концовках
PS:T. Авторы с удовольствием под�
тверждают эту догадку.

КАК ПРИОБРЕСТИ ДРУЗЕЙ
Количество NPC�союзников умень�
шается до четырех — благодаря
увеличению их моделей на экране.

Здесь ребята из Black Isle дали себе
волю и придумали много интерес�
ных вещей. Так, alignment присое�
диняющихся к вам персонажей не
будет явно прописан. То есть вы его
просто не узнаете. Разработчики
радуются и уверяют, что так гораз�
до веселее — приходится постоян�
но следить за поведением братьев
по оружию. А значит, компьютер�
ные союзники будут позволять
себе гораздо большую свободу
действий, дабы игроку было за чем
наблюдать. И что самое смешное,
NPC могут быть “перевоспитаны”.
Кроме того, их alignment может из�
меняться в процессе пребывания
в непосредственной близости от
больного. Впрочем, трансформиру�
ются и личные данные: герои наби�
рают experience�очки, уровни, AC,
THACO. AD&D живет и здравствует.

Black Isle имеет лицензию и на
Forgotten Realms, но по�
пасть в Sword Coast вам
просто не дадут. Что де�
лать богу на грешной
земле? Гораздо интерес�
нее путешествовать по
измерениям, сражаясь с
самыми диковинными
врагами. Битвы тоже
обещают быть исключи�
тельно неординарными. Никаких
мечей или луков! В ход идут
скальпели, черепа поверженных
врагов и, как уже отмечалось,
собственные конечности. Приоб�
ретенные артефакты разговари�
вают с хозяевами и дают полез�
ные советы. Заклинания действу�
ют с изощренным злобным юмо�
ром. Как насчет того, чтобы изме�
нить запах врага с обычного на
ярко выраженный сырный?
Именно тот, что так любят голод�
ные крысы, мгновенно сбегаю�
щиеся на запах и съедающие не�
счастного оппонента? Ничуть не
менее интересно пустить врага

на корм огромным злобным ко�
марам�кровопийцам или просто
заставить кровь недруга вытечь
через поры его кожи. Ах, как при�
ятно! Вы не найдете ни одного аз�
бучного заклинания — они слиш�
ком скучны для бога. Бессмерт�
ного, обладающего способнос�
тью регенерировать, имеющего
иммунитет к магии и умеющего
разговаривать с мертвыми. Даже
и не вспоминайте о легендарном
level cap�ограничении из Baldur’s
Gate. Кто посмеет помешать вам
покопаться в собственной чере�
пушке и вытянуть оттуда совер�
шенно неприличное для вашего
уровня заклинание? К сожале�
нию, вы не сможете вспомнить
все умения персонажа 25 уров�
ня. Но вы будете способны вос�
становить свои таланты в той или
иной мере — именно так, в тече�

ние всей игры и происходит фор�
мирование вашего героя.

Как и в случае Fallout, сюжет
PS:T нелинеен. Есть несколько
обязательных моментов, которые
так или иначе произойдут, — во
всем остальном вы свободны как
птица. Каждый квест может быть
решен несколькими путями, а зна�
чит, начинать Torment заново с
новым героем будет не скучно.
Black Isle решила сделать
Planescape: Torment значительно
более коротким, чем Baldur’s Gate,
и поместить игру всего на три CD.

 Александр Вершинин
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Civilization. Игра, заслужившая свое название. ОднаCivilization. Игра, заслужившая свое название. ОднаCivilization. Игра, заслужившая свое название. ОднаCivilization. Игра, заслужившая свое название. ОднаCivilization. Игра, заслужившая свое название. Одна
из... к черту, величайшая стратегия всех времен ииз... к черту, величайшая стратегия всех времен ииз... к черту, величайшая стратегия всех времен ииз... к черту, величайшая стратегия всех времен ииз... к черту, величайшая стратегия всех времен и
народов, за годы активной эксплуатации ни на йоту ненародов, за годы активной эксплуатации ни на йоту ненародов, за годы активной эксплуатации ни на йоту ненародов, за годы активной эксплуатации ни на йоту ненародов, за годы активной эксплуатации ни на йоту не
потерявшая привлекательности и остроты. Игра про*потерявшая привлекательности и остроты. Игра про*потерявшая привлекательности и остроты. Игра про*потерявшая привлекательности и остроты. Игра про*потерявшая привлекательности и остроты. Игра про*
держалась восемь лет с минимальными изменениями,держалась восемь лет с минимальными изменениями,держалась восемь лет с минимальными изменениями,держалась восемь лет с минимальными изменениями,держалась восемь лет с минимальными изменениями,
разошлась тиражом в два миллиона копий и принесларазошлась тиражом в два миллиона копий и принесларазошлась тиражом в два миллиона копий и принесларазошлась тиражом в два миллиона копий и принесларазошлась тиражом в два миллиона копий и принесла
MicroProse 60 миллионов долларов. ПриближаетсяMicroProse 60 миллионов долларов. ПриближаетсяMicroProse 60 миллионов долларов. ПриближаетсяMicroProse 60 миллионов долларов. ПриближаетсяMicroProse 60 миллионов долларов. Приближается
новый век — не пора ли человечеству отправить ста*новый век — не пора ли человечеству отправить ста*новый век — не пора ли человечеству отправить ста*новый век — не пора ли человечеству отправить ста*новый век — не пора ли человечеству отправить ста*
рушку на заслуженный отдых и сделать что*нибудьрушку на заслуженный отдых и сделать что*нибудьрушку на заслуженный отдых и сделать что*нибудьрушку на заслуженный отдых и сделать что*нибудьрушку на заслуженный отдых и сделать что*нибудь
новое и столь же масштабное?новое и столь же масштабное?новое и столь же масштабное?новое и столь же масштабное?новое и столь же масштабное?

В поисках

цивилизации
третьей

Олег Хажинский

Пора. Но на этот раз все будет по*другому.
Долгожданная Civilization III, похоже, никогда не
увидит свет. В некогда дружной армии создате*
лей ныне разброд и шатания. У MicroProse серь*
езные проблемы, и со свежими идеями в том
числе. Сид Мейер ушел в Firaxis на поиски сво*
боды творчества, но почему*то отдал Alpha
Centauri Брайану Рейнольдсу. Брюс Шелли, ста*
рый шалун, отломал у игры кнопку “Конец хода”
и вот уже второй раз пытается прикрутить на ее
место часы, впрочем, весьма успешно. Activision
сделала попытку купить Имя, сломала зубы об
адвокатов MicroProse, но от своего желания сде*

лать правильную Civilization III не отказалась. А
поклонники игры, между тем, за эти годы вырос*
ли, стали взрослыми и принялись за собствен*
ные “Цивилизации”.

Похоже, золотой век гениальных игр закон*
чен, претендентов на престол много, и даже ду*
душке Сиду Мейеру придется вставать в общую
очередь.

Сегодня мы говорим о “Цивилизациях”. “Ци*
вилизациях”, которые были, которые будут и ко*
торые могли бы быть.

Мы говорим о великой игре и о том, что будет
дальше.
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Разминка
Стратегические игры*долгожительницы
можно пересчитать по пальцам. Даже та*
кие столпы жанра, как Master of Orion,
Master of Magic и X*COM канули в лету, не
оставив после себя даже редактора юни*
тов. Люди играют в “Героев”, Warlords и
“Цивилизацию”. Только вдумайтесь —
“Цива” номер один вышла в 1991 году!
Сегодня мы играем в ту же самую “Циви*
лизацию” — чуточку красивее, чуточку
разнообразнее, чуточку умнее. Забегая
вперед, скажу — похоже, и завтра нас не
ждет ничего нового. “Цивилизации” сле*
дующего тысячетелетия как две капли
воды похожи на оригинал.

За прошедшие годы сменилось целое
поколение игроков, и сейчас ребята 14*15
лет открывают для себя Civilization и про*
падают в ней с головой, так же, как и мы в
свое время. Это классика жанра. А значит,
с игрой все в порядке и менять ничего не
надо, но разве это объяснишь нам, несча*
стным, мечущимся от игры к игре в веч*
ном поиске несуществующего идеала?
Когда после выхода Civ II пауза затянулась
и отлаженный двигатель MicroProse начал
давать первые сбои, игроки принялись
мечтать. Это ведь любимое наше занятие
— взять пару*тройку хороших игр и при*
няться менять местами носы и уши.

“Цивилизация”
нашей мечты
Работая на темой, я с удивлением обна*
ружил в Интернете несколько сайтов, по*
священных “третьей “Цивилизации”. Нет,
это не были странички “подпольных” раз*
работчиков (о них чуть позже), просто
люди собирали здесь свои пожелания и
идеи. Идей и пожеланий столько, что хва*

тило бы на три игры сразу. Согласитесь,
каждый, кто провел за “Цивилизацией”
хотя бы пару недель, имеет что сказать
на этот счет.

В области геймплея мечты весьма кон*
сервативны. Никто даже не заикается о
реальном времени (слава богу) и не про*
сит тактических сражений с видом от пер*
вого лица. Люди требуют более внима*
тельного отношения к человеческой исто*
рии и хотят больше деталей, например —
институт брака. Было бы неплохо выдать
своего сына за дочку китайского импера*
тора — объединение земель и капиталов
решит внутренние проблемы, а потом от
“дочки” можно избавиться.

Идея плавно перетекает в нечто бо*
лее общее — почему бы не ввести в игру
“лидеров”, конкретных действующих лиц
с большими полномочиями, но ограни*
ченным сроком жизни? Жанна Д’Арк,
Суворов, Джордано Бруно, Эйнштейн,
Гитлер, Зорге — почему бы нет? Лидеры
могут быть врачами, военными, учены*
ми, артистами, террористами, диплома*
тами — да кем угодно. Заполучив тако*
го персонажа, игрок за короткий по его
меркам срок жизни лидера должен ис*
пользовать его в свою пользу. А конку*
ренты, к примеру, попытаются уничто*
жить неудобную фигуру...

Еще одна важная тема — моделирова*
ние общественного устройства. Смена со*
циального строя в “Цивилизации” не так
сильно влияет на игру, как могла бы. К
примеру, при феодализме у страны должен
быть король, а во главе каждого города
должен стоять представитель знати. И по*
чему бы этим смертным не иметь “соб*
ственного лица”, каких*то характеристик*
параметров, вроде лояльности? При де*

мократии мы можем набирать свой каби*
нет из множества доступных кандидатур,
учитывая расу, “место жительства” и рели*
гиозные убеждения человека, а потом
биться с этими людьми за каждое реше*
ние. А при фашизме — пусть у нас будет
абсолютная власть и сильные генералы —
убегут ученые, артисты и прочая творчес*
кая интеллигенция...

И, конечно, графика. Графический ди*
зайн Civilization II бесконечно устарел,
признаем это. Мне он не понравился
еще тогда, во времена моды на систем*
ный Windows*интерфейс. В наши дни де*
монстрировать системное меню посто*
ронним людям позволяют себе лишь са*
мые неотесанные варгеймы, поэтому
игроки ожидают в следующей части игры
что*нибудь более эстетичное. Разумеет*

ся, всем хочется 3D*рельефа, а самым
смелым — круглой земли, с двумя полю*
сами и экватором, как в Populous 3 или
X*COM. На мой взгляд, особой нужды в
сглаживании текстур и motion capture
нет, просто игра следующего поколения
должна быть сделана со вкусом и с уче*
том современных графических стандар*
тов. Стандарты эти, увы, диктует не стра*
тегический жанр, но это не значит, что
сложные стратегии должны кичиться
своим аскетизмом. Есть положительные
примеры — взгляните на SimCity 3000.
Легко, просто, изящно. Сравните с мон*
строобразным Windows*интерфейсом
прошлой версии — и вы поймете, в ка*
ком направлении следует двигаться.

Итак, мы видим, место для роста нали*
чествует. За чем же дело? MicroProse не

1991
SID MEIER’S
CIVILIZATION

Начало. Самая большая удача Сида Мейера.
Игра разошлась официальным тиражом
850000 копий, а благодаря более чем скром*
ным системным требованиям на долгие годы

стала “народной” стратегией Советского Со*
юза. Мало кто знает, кстати, что Civilization была
сделана на основе одноименной настольной
игры британской компании Hartland Trefoil, а
Avalon Hill — всего лишь распространяла ее на
территории Штатов и к авторству никакого от*
ношения не имеет.

Так вот, всего существует пять версий
Civilization, первые три были рассчитаны на игру
с дискеты. В первой “Циве” оказалось на удив*

История “Цивилизации” (MicroProse)

ление мало ошибок, всего семь, каждая из ко*
торых получила в народе свое имя. Разработ*
чикам, правда, так и не удалось справиться с
мистическим “Advisory Bug”.

Разумеется, хакеры всех мастей перепаха*
ли игру вдоль и поперек, создав безумное ко*
личество всяческих читов и редакторов. Кое*
что любители антиквариата могут скачать
здесь: http://civilization.gamestats.com/civ1/
civ1utilities.shtml

1993
CIVNET

Тогда было модно издавать старые игры еще
раз — под Windows 3.1. Первые ласточки про*
гресса, заблудившись в многооконном интер*
фейсе, отчаянно тормозили на “крутых” 486*х
машинах и выглядели далеко не самым лучшим

образом. CivNet не стала исключением. Игра ос*
талась практически прежней, кроме одной важ*
ной детали — появился многопользовательс*
кий режим. Локальная сеть, Интернет, “горячий
стул”. Трогательная цифра “9600” около слова
“модем”, отсутствие упоминаний о DirectX. Все
только начиналось... Multiplayer в CivNet был
сделан кривейшим образом, но выход игры
спровоцировал очередную волну народного
творчества. Появились новые для Civilization

понятия: “сценарий”, “карта для многопользо*
вательской игры”. Неизвестный создатель од*
ного из первых сценариев определил это поня*
тие как “обычный save, на котором игра еще не
началась”.

1996
SID MEIER’S

CIVILIZATION II
“Не чини, если не сломано”, а по*нашему —

“лучшее — враг хорошего”. Многие ждали от
второй “Цивилизации” революции. Казалось
бы, Colonization достаточно исследовала тему,
Мейеру пора делать шаг вперед... но нет, в
MicroProse не стали рисковать. Впрочем, народ
остался доволен, игра получила блестящую
прессу (PC Gamer расщедрился и дал аж 97%,
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чешется, Сид Мейер делает варгейм, а чем
плохи мы? Код писать и сами можем, а
картиночки нам сосед Василий нарисует
за милую душу. Давайте свою “Цивилиза*
цию” сделаем?

Давайте
К сожалению, нам не удалось обнаружить
ни одного “живого” некоммерческого про*
екта по “Civilization”. Нашелся один вете*
ран, по имени Томас Бревик (Thomas
Breivik), который несколько лет назад вме*
сте с группой “энтузазистов” работал над
NeoCiv. “Проект развалился, когда мы
дошли до дела — никто не смог ЭТО зап*
рограммировать”, — сокрушался люби*
тель.

Между тем направление, которое выб*
рали ребята, мне кажется очень интерес*
ным. Большинство людей, рассуждая о
Civilization следующего поколения, пред*

что бывает крайне редко). В Civ II несколько
расширились дипломатические возможности,
чуть изменилась боевая система: захватываю*
щие сражения колесниц с линкорами остались
в прошлом.

Кроме того, появилось несколько новых
технологий и Чудес Света, бомбардировщик
“Стелс”, парашютист и другие действующие
лица, новые здания в городе, вроде Coastal
Fortress. Плюс отлаженный Windows*интер*
фейс, улучшенная графика, карта в изомет*
рической проекции и видеозаставки. Удиви*
тельно, но в Civ II пропал... многопользова*
тельский режим, MicroProse понадобилось
почти три года, чтобы найти его и прикрутить
на место.

1996
CIV II:

THE CONFLICTS
IN CIVILIZATION

Первый набор дополнительных сценариев к
Civ II вышел ближе к концу года на CD и вызвал
всеобщее разочарование. На диск “влезло”
всего 12 средненьких сценариев от разработ*
чиков и 8 “лучших в Сети” народных творений,
которые фанатской аудитории и без того были
хорошо известны. Сто с лишним новых юнитов
и макроязык в редакторе сценариев не смогли
утешить игроманов. В отсутствие Сида Мейера

происходящее стало слишком похоже попытку
заработать деньги на раскрученном имени.
Свист в зале и несколько гнилых помидор зас*
тавили MicroProse задуматься.

1997
CIVII:

FANTASTIC WORLDS
Через год,  в ноябре 1997*го,  ошибка

была исправлена. MicroProse сделала заме*
чательный подарок всем поклонникам игры,
выпустив очередной набор сценариев. На
этот раз игра действительно стала интерес*

нее и ярче — художники как следует пора*
ботали над каждым из 19 сценариев, доба*
вив уйму оригинальных персонажей из мира
fantasy и sci*fi.

А самое главное — разработчики “рассек*
ретили” набор из 11 редакторов, с помощью
которого игроки вполне самостоятельно мог*
ли сотворить не только собственные сценарии,
но и целые “моды”. Мы получили возможность
трансформировать внешний вид и свойства
элементов территории, городов и юнитов, ре*
дактировать дерево наук, характеристики пер*
сонажей и полностью поменять звуковое
оформление. Кроме того, Fantastic Worlds под*
корректировали баланс сил и исправили не*
сколько ошибок.

ставляют себе очень сложную и разнооб*
разную игру. А ведь, если вы еще не обра*
тили внимания, гений “Цивилизации” в
том и состоит, что игра “говорит” о слож*
ных вещах простыми словами. Все очень
просто, но введите пятьдесят обществен*
но*политических формаций, губернаторов
в каждом городе, конструкторское бюро
на десяти экранах, и вы получите “ше*
девр”, в который будут с наслаждением

играть... три человека. Увы, это так — по*
пулярная игра должна быть простой. Со*
здатели NeoCiv согласны с этим утвержде*
нием, но почему бы не сделать простую
игру, которая при желании может стать
сложной?

Решение лежит на поверхности — да*
вайте сделаем следующую “Цивилиза*
цию” предельно открытой для апгрей*
дов, так, чтобы разработчики сценари*
ев не чувствовали себя стесненными.
Вы просто скачиваете недостающие мо*
дули из Интернета, и примитивная игра
превращается полномасштабный воен*
ный симулятор конкретной историчес*
кой эпохи. Хорошая идея, к сожалению,
пока не нашедшая применения. Увы,
“Цивилизацию” на коленке не напи*
шешь, хотя очень хочется.

Впрочем, действующие проекты аль*
тернативной “Цивилизации” существу*

ют. Вскользь, осторожно, чтобы не за*
деть костный мозг, упомянем Age of
Empires Брюса Шелли, “Цивилизацию”
для самых маленьких”. Другой, менее
известный проект называется Ancient
Prophecy, разработчик — Synesthetix
(www.synesthetix.com), издатель в бегах,
дата выхода — 1999 год.

Игра не так радикально обращается с
кнопкой “Конец хода”, как AOE: в реаль*
ном времени проходят лишь тактические
сражения. Место действия — сказочное,
дерево наук — больше, чем в Civilization,
все модели 3D rendered, выглядят очень
прилично. Однако вряд ли Ancient
Prophecy или другие RTS*мутанты станут
героями нашего романа. Игра, может
быть, и неплохая, но явно до установлен*
ной нами планки не дотягивает.

Гораздо интереснее смотрится низко*
бюджетный и, как следствие, бескомпро*

Вот такая замечательная голова — это пока все, что могут продемонстрировать разработчики Ancient
Prophecy.

“Следующее поколение” Civilization пока что выглядит весьма скромно. Впрочем, это характерная чер*
та всех гениальных проектов.
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Выпуск редакторов подстегнул ослаб*
ший интерес к игре и дал жизнь безумному
количеству всевозможных самодеятельных
сценариев и  “модификаций”.  Взгляните
сами:  ht tp ://c iv i l i zat ion.gamestats .com/
civ2/db/

1998
CIVII:

MULTIPLAYER
GOLD EDITION

Мы почти добрались до настоящего. В кон*
це прошлого года Civ  I I  наконец обрела

multiplayer*режим. Не поздно ли? Конечно,
аудитория у “Цивилизации” далеко не та, что
была пять лет назад, но искушение “попро*
бовать с другом” и ностальгия по игре детства
сыграли свою роль — MGE очень популярна
среди любителей поиграть по сети. Игра выш*
ла после многочисленных задержек и с кучей
ошибок (многие из которых уже исправлены
патчами). По мнению специалистов, диплома*
тия в многопользовательском режиме реали*
зована слишком упрощенно, но в целом се*
тевая игра получилась очень даже интересной
и сбалансированной. Помимо multiplayer, в
MGE появилось несколько новых правил (на*
пример, шпионы могут подслушивать перего*
воры в чужих посольствах) и возможностей —
игрок теперь не обязан сидеть сложа руки во
время хода противника, а имеет возможность
изучать свои владения, назначать продукцию
и так далее.

Все, кто в свое время не купил The Conflicts
in Civilization и Fantastic Worlds, получат их со*
вершенно бесплатно вместе со всеми “11*ю
редакторами” и смогут приступить к сотворе*
нию собственных миров.

1999*2000
CIVII:

THE TEST OF TIME
Будущее. По идее, Test of Time должен стать

“нашим ответом” MicroProse всяким выскочкам
вроде Alpha Centauri и Call to Power, которые,
без сомнения, претендуют на звание Civilization
III и имеют все шансы отвлечь внимание игро*
ков от порядком надоевшей всем череды допол*
нительных уровней.

Впрочем, Test of Time — вовсе не набор новых
уровней, а самостоятельная игра на новом “движ*
ке”, имеющиеся в нашем распоряжении картин*

ки убедительно это доказывают. Основное ново*
введение, не считая дизайна и оптимизированно*
го интерфейса управления, — “связанные миры”,
несколько карт, объединенных точками перехода.
Таким образом можно легко смоделировать раз*
витие колоний на всех планетах солнечной систе*
мы, отправку экспедиции на Альфа Центавру или
в сказочные параллельные миры г*на Желязны.

Интересная идея, однако, учитывая внутрен*
ние проблемы MicroProse, игра может никогда не
увидеть свет. С другой стороны, компания зара*
ботала огромные деньги на “Цивилизации”, а ле*
том прошлого года сумела отстоять это имя у
Activision. Вполне возможно, что рано или поздно
MicroProse соберется с силами и сделает нечто
потрясающее.

миссный проект Manifest Destiny.
Это полноправная “Цивилизация”,

только в сто раз сложнее. Очередной кир*
пичик знания (наука то бишь) дает вам не
“солдата” или “танк”, а лишь “шаблон сол*
дата” и “шаблон танка”. Шаблоны юнитов
имеют, извиняюсь, специальные ложемен*
ты. Ложементы заполняются компонента*
ми, своими для каждого типа юнита. Сол*
дат, к примеру, оснащается “оружием” и
“дополнительным оборудованием”. Выб*
рав изобретенные меч и щит, вы получите
мечника. Мушкет и порох — мушкетера.
Чем дальше докатился технический про*
гресс, тем шире выбор.

Есть у разработчиков идеи и относи*
тельно боевой системы. Предполагает*
ся, что мы сможем отдавать группам
юнитов приказы перед схваткой, а на
результат будут влиять опыт, мораль и
повреждения.

Создатели Manifest Destiny, два энер*
гичных молодых человека, собираются
произнести “новое слово в жанре”. От
гарантированного успеха их отделяет
полное отсутствие графического дизай*
на и, если честно — самой игры, кото*
рая в данный момент распространяется
в виде shareware (www.accessv.com/
~gkozak/rj/) и представляет собой абсо*
лютно сырой продукт. Срок выхода фи*
нальной версии — “середина 1999*го,
а вообще — как готово будет”. Что ж,
пожелаем ребятам творческих успехов
и не будем больше тратить время на этих
лузеров. Нас ждут по*настоящему серь*
езные игры.

Битва гигантов
Будем откровенны, мы собрались здесь
только ради них. Sid Meier’s Alpha Centauri
(далее SMAC) и Civilization: Call to Power
(CTP) — единственные реальные претен*
денты на престол.

Какая тонкая ирония — назвать игру
“Alpha Centauri”! В “Цивилизации” мы от*

правляем туда космический корабль, игра
закончена, Сид уходит из MicroProse и об*
разует Firaxis, ждет два года (корабль ле*
тит) и делает НАСТОЯЩЕЕ продолжение.

Activision, в свою очередь, тоже делает
НАСТОЯЩЕЕ продолжение. Могуществен*
ная компания лицензировала имя у
MicroProse и имеет на это полное право.

Итак, впервые мы стоим перед серьез*
ным выбором. Неприятная ситуация для
издателей, хороший повод пофлеймить с
друзьями.

Ни та, ни другая игры на момент на*
писания этого текста еще не вышли (у

пошлых российских пиратов может быть
на этот счет свое мнение, но не удивляй*
тесь, если ваша “версия” SMAC будет
здорово отличаться от того, что получит*
ся у Firaxis). Electronic Arts (издатель) ре*
гулярно снабжала нас свежими бета*
версиями SMAC, а вот Activision, увы не
смогла в срок передать .EXE играбель*
ную версию CTP. Таким образом, честно*
го боя не будет — один из соперников
не вышел на ринг. Впрочем, вполне оп*
ределенные выводы можно сделать уже
сейчас. Пожалуй, начнем с отсутствую*
щей CTP.

Благодарим за информационную под�
держку ребят из Apolyton Civilization, са�
мого крупного англоязычного Интернет�
сайта,  посвященного Civ i l izat ion
(civilization.gamestats.com). Здесь есть
все — от FAQ по Civilization до самой
свежей информации по Call to Power. Их
советы и помощь очень помогли нам.
Daniel Quick, Jason Beaudoin, Thomas
Breivik — thank you, guys. Отдельное
спасибо Матвею Булохову за то, что он
не выбрасывает старые CD�ROM. Так
держать, Матвей!
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Призовая игра длиной
в тысячу лет

Не навреди
Итак, Activision стала “частью семьи” и работает над официальным про*Итак, Activision стала “частью семьи” и работает над официальным про*Итак, Activision стала “частью семьи” и работает над официальным про*Итак, Activision стала “частью семьи” и работает над официальным про*Итак, Activision стала “частью семьи” и работает над официальным про*
должением “Цивилизации”. Разработчиков не смущает тот факт, чтодолжением “Цивилизации”. Разработчиков не смущает тот факт, чтодолжением “Цивилизации”. Разработчиков не смущает тот факт, чтодолжением “Цивилизации”. Разработчиков не смущает тот факт, чтодолжением “Цивилизации”. Разработчиков не смущает тот факт, что
Civilization: Call to Power создается при “живом” Сиде Мейере и в условияхCivilization: Call to Power создается при “живом” Сиде Мейере и в условияхCivilization: Call to Power создается при “живом” Сиде Мейере и в условияхCivilization: Call to Power создается при “живом” Сиде Мейере и в условияхCivilization: Call to Power создается при “живом” Сиде Мейере и в условиях
жесткой конкуренции с его детищем, Alpha Centauri. Пресс*релизыжесткой конкуренции с его детищем, Alpha Centauri. Пресс*релизыжесткой конкуренции с его детищем, Alpha Centauri. Пресс*релизыжесткой конкуренции с его детищем, Alpha Centauri. Пресс*релизыжесткой конкуренции с его детищем, Alpha Centauri. Пресс*релизы
Activision полны агрессивной саморекламы. Наверное, это правильно, ноActivision полны агрессивной саморекламы. Наверное, это правильно, ноActivision полны агрессивной саморекламы. Наверное, это правильно, ноActivision полны агрессивной саморекламы. Наверное, это правильно, ноActivision полны агрессивной саморекламы. Наверное, это правильно, но
вызывает естественную реакцию отторжения. Почему мы должны веритьвызывает естественную реакцию отторжения. Почему мы должны веритьвызывает естественную реакцию отторжения. Почему мы должны веритьвызывает естественную реакцию отторжения. Почему мы должны веритьвызывает естественную реакцию отторжения. Почему мы должны верить
этим “выскочкам”?этим “выскочкам”?этим “выскочкам”?этим “выскочкам”?этим “выскочкам”?

Civilization:
Call to Power

(Activision)

Олег Хажинский

Одинокий поселенец посреди огромно*
го мира — так начинается Civilization: Call
to Power. Разработчики не собираются ус*
траивать революций. Представьте, у вас
есть деньги, у вас есть команда профес*
сионалов. Задача — сделать продолжение
самой великой стратегической игры за
всю историю человечества. Ваши дей*
ствия? Я бы взял деньги и улетел в Шамо*
ни. Но дизайнеры CTP поступили иначе.
Они принялись играть в Civilization II, как
сумасшедшие. Эти несчастные решили
отыскать секрет популярности “Цивилиза*
ции” — и сделали это.

По мнению аналитиков из Activision, ус*
пех “Цивилизации” держится на двух “ки*

тах”. Во*первых, сама идея. Наблюдать за
развитием собственного мира, мира, кото*
рый ты видел еще в колясочке и с соской
во рту, — бесконечно захватывающее за*
нятие. Ни одна другая игра не позволяет
себе держать игрока за экраном 6000 лет.
Во*вторых, миллион различных стратегий.
В “Цивилизацию” можно играть бесконеч*
но, потому что путей к победе (и пораже*
нию) существует великое множество.

Взяв эти вещи за основу, в Activision
добавили три дополнительных компонен*
та: 1) удобный интерфейс управления, 2)
улучшенную графику, 3) развитый
multiplayer*режим. Результат? Объявится
16 марта — в 3*м номере .EXE (будем на*

деяться). А пока давайте обнажим самые
интересные подробности...

Еще 1000!
Игра стала длиннее, разработчики от щедрот
накинули 1000 лет сверху, и теперь нам при*
дется тянуть лямку Господа Бога аж до 3000*
го года. Соответственно, увеличилось общее
количество наук, в том числе “науке” не из*
вестных, придумана масса футуристических
юнитов и зданий. Разработчики проштудиро*
вали тонны научно*фантастической литерату*
ры и создали несколько вариантов будущего
— на любой вкус. Как будет выглядеть третье
тысячелетие — решать нам с вами. Мы мо*
жем превратить планету в перенаселенный,

грязный мегаполис, полный несчастных лю*
дей, или сотворить нечто утопическое — чис*
тые улицы, приветливые лица.

Впрочем, иногда приветливые лица бу*
дут едва видны за толстыми стеклами ска*
фандра или маски для подводного плава*
ния. В Call to Power мы получим замеча*
тельную возможность как следует колони*
зировать околопланетные космические
пространства и океанские пучины. Да*да,
все действительно так запущено. С помо*
щью космических инженеров мы возве*
дем орбитальные города и верфи, постро*
им космические истребители и бомбарди*
ровщики или, чем черт не шутит, сбросим
астероид другой на голову беспомощного
врага. Боевые действия в космосе также
дозволены, причем большинство кораб*
лей смогут перемещаться на любую “клет*
ку” космоса за один ход. Представляете,
какую путаницу внесет это правило?

Открыв технологии построения океани*
ческих городов, человечество второй раз
за игру бросится в “гонку за территорией”,
на этот раз — подводной. Подобно второ*
му дыханию, новые территории подстегнут
науку, производство и... процесс взаимно*
го уничтожения.

Адвокат против танка
Большинство действующих в CTP “лиц” зна*
комые с Civilization игроки узнают без тру*
да: лучники и триремы, авианосцы и танки.
Помимо военных юнитов, авторы CTP доба*
вили около дюжины так называемых “мир*
ных”. Мирных в кавычках, потому что эти
самые штатские иногда способны нанести
врагу больше вреда — действуя своими
методами. Мы говорим о рабовладельцах,
адвокатах, шпионах, священниках.

Рабовладельцы, к примеру, могут про*
водить рейды во вражеских городах, уго*
няя “единицы” вражеского населения в
рабство — прямиком на наши фазенды.
Все правильно, это тоже часть нашей ис*
тории, что тут скрывать...

В противовес рабовладельцам приду*
маны аболиционисты, противники раб*
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ства. Над каждым городом, где процвета*
ет рабовладение, висит пиктограмма —
наручники. Введите туда аболициониста,
и он поднимет мятеж, превратит всех ра*
бов в свободных людей и... заставит ра*
ботать уже в вашем городе.

Священник, поселенный во вражеском
городе, может настроить его жителей в
вашу пользу — и все золото города отпра*
вится к вам в казну. Кроме того, религиоз*
ный деятель продает индульгенции, повы*
шая уровень счастья в вашем городе, или
распространяет мрачные предсказания,

обламывая население вражеских городов.
Другие персонажи “невидимого фронта”

обладают не менее замечательными спо*
собностями. Адвокаты, к слову, способны
“засудить” вражеский юнит “до смерти”.

Чудеса и технологии
Дизайнеры CTP принципиально не стали
повторять старых “чудес света”, придумав
около 30 собственных. И правильно, мало,
что ли, на свете чудес? “Стоунхендж” по*
чему*то подстегивает производство про*
дуктов питания, “Эмансипация” останав*
ливает рабство во всем мире (где связь?),
зато “Интернет” повышает эффективность
научных исследований.

В области технологий авторы более
консервативны — почти ничего нового нас
не ждет. Научный поиск движется по 11
направлениям — физика, полеты, конст*
руирование, океан, агрессивные военные
действия, защитные военные действия,
культура, механика, электричество, меди*
цина и экономика. Отличия начинаются
после 2000 года, куда оригинальная
Civilization не заглядывала. Шахты на ас*
тероидах, орбитальные бомбардировщи*
ки, антигравитационная индустрия — зву*
чит заманчиво, верно?

Битва за власть
Боевая система в CTP серьезно измени*
лась и стала здорово напоминать ту, что

мы видели в Warlords III. Разномастные
юниты можно объединять в группы*армии,
а при стычках открывается отдельный эк*
ран, на котором игрок наблюдает за про*
цессом. Кроме того, у боевых частей по*
явились “состояния”. Во время войны юни*
ты находятся на пике своих возможностей,
но их обслуживание стоит дороже. В мир*
ное время мечи ржавеют и стволы зарас*
тают вьюном, зато в бухгалтерии доволь*
ны. Самое отвратительное, что переход из
состояния в состояние отнимает несколь*
ко ходов.

По мнению разработчиков, в реальной
жизни далеко не все вопросы решаются с
помощью силы. Войны бывают не только
“военные” — существуют еще “религиоз*
ные”, “экономические”, “биологические”,
“рекламные”. Авторы постарались отобра*
зить в CTP все многообразие способов
испортить жизнь ближнему. Все эти адво*
каты, священники и рабовладельцы на
самом деле являются бойцами невидимо*
го фронта. Скажете, глупо? Использовать
их или нет — дело ваше, но если практика
докажет эффективность подобной такти*
ки, почему бы и нет...

Все еще проще
Интерфейс в целом остался без измене*
ний. В оригинале он был настолько прост
и понятен, что улучшать практически не*
чего. Впрочем, разработчики нашли поле
для бурной деятельности. Их концепция та*
кова — любой орган управления в игре
должен находиться на “расстоянии” не
далее двух щелчков мыши и, желательно
— на главном экране, не уводя игрока в
дебри вспомогательных окон.

Чтобы заняться благоустройством горо*
да, достаточно просто два раза щелкнуть на
нем мышкой. Изображение увеличится, но
вы все еще сможете видеть местность вок*
руг и перемещать юниты. То же самое с
выбором продукции и сменой занятия жи*
телей — вы нажимаете кнопку в нижней

части экрана и отдаете распоряжения, не
покидая главного экрана. Перемещать
юниты стало чуть удобнее — вы просто ука*
зываете курсором в любое место экрана, а
цифра возле флажка покажет, через сколь*
ко ходов отряд достигнет нужного места.

Проще стало не только управление —
возня с экономикой, столь любимый мно*
гими кошмар микроменеджмента, в CTP
отойдет на второй план. Помните, в Civ II
нам приходилось держать целую армию
сетлеров для проведения работ в приго*
родной зоне — строительства дорог, ферм,
шахт. В CTP с несчастных поселенцев сни*
мут эту обязанность. Благоустройство при*
города называется здесь “публичными
работами” и производится жителями горо*
да автоматически. Вы просто распределя*
ете производственную мощность города
между двумя задачами — строительством
юнитов и публичными работами, а затем
наслаждаетесь результатом.

Система налогов ушла в прошлое. Вме*
сто нее разработчики выдали нам три ры*
чага, регулирующих “продолжительность
рабочего дня”, “уровень зарплаты” и “ра*
цион питания”. Увеличьте рабочий день, и
выход продукции пойдет вверх. Народ же
на глазах начнет чахнуть. Поднимите зарп*
латы, люди воспрянут, а ваш золотой запас
примется стремительно усыхать. В CTP все
производимое городами “золото” идет не*
посредственно в казну, а вы затем выделя*
ете часть денег “народу” и “науке”. Каждый
политический строй характеризуется впол*
не определенным положением этих рыча*
гов, но тонкая настройка остается за вами.

Дипломатическая система не претерпе*
ла особенных изменений, хотя кое*какие
возможности появились — обмен техно*
логиями, юнитами или целыми городами,
требование “прекратить загрязнение ат*
мосферы”. Торговля стала проще — в CTP
не надо возиться с каждым караваном в
отдельности, вы просто строите “караван*
сарай”, и товарообмен начинается авто*
матически. Правда, следует опасаться пи*

ратских набегов — ваши конкуренты мо*
гут превратить любой боевой юнит в пи*
рата и “присосаться” к вашим торговым
маршрутам.

Седовласые зубры Civilization отнесут*
ся к “упрощениям” с понятным скептициз*
мом, но многое из того, о чем говорят ав*
торы Call to Power, звучит очень разумно.
Жаль, мы не можем сейчас проверить их
слова на деле...

Половина вердикта
Негативное поначалу отношение к Civiliza*
tion: Call to Power после внимательного изу*
чения больного переросло во что*то вроде
симпатии. В Activision действительно очень
хотят сделать Civilization III, и, похоже, у них
получается. Единственное, что портит впе*
чатление от знакомства, — чрезмерно яр*
кая, игрушечная, балаганная графика и мра*
морные колонны интерфейса управления,
выполненные в лучших традициях тоталита*
ризма. Наверное, разработчики постара*
лись сделать внешний вид игры максималь*
но отличающимся от сумрачных просторов
ближайшего конкурента — Alpha Centauri.
Что ж, им это удалось, но никогда не следует
забывать о чувстве меры.

Игра может показаться более доступ*
ной версией Civilization II, и это впечат*
ление будет верным. Однако “внутри”
игры все гораздо сложнее. Алгоритмы ис*
кусственного интеллекта в CTP будут ра*
ботать по принципу “нечеткой логики”,
выбирая линию поведения из множества
заготовленных шаблонов. Кроме того,
разработчики собираются сделать интер*
фейс AI полностью открытым — библио*
теки AI организованы в виде dll*модулей
(для тех, кто не понял: могут без особых
проблем подменяться новыми версиями).
Может быть, сбылась мечта невезучего
разработчика NeoCiv и Civilization, — и
Call to Power станет тем самым фундамен*
том, на котором все желающие смогут по*
строить собственные “Цивилизации”?
Хотелось бы в это верить.

Сквозь дымку облаков виднеются знакомые очертания родины и слоны. Мы в космосе — обратите вни*
мание на орбитальные города, космических пехотинцев и бомбардировщики. Наземные юниты из кос*
моса видны плохо, а вот их полоски статуса — слишком хорошо. Непорядок.

А вот и обещанные подводные города. Как видно, жизнь на дне мирового океана кипит вовсю — подвод*
ные города, подводные лодки и шахты. Тоже подводные.
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“Это амбициозная игра, рассматрива*
ющая фундаментальные вопросы, сто*
ящие перед человечеством на пороге тре*
тьего тысячелетия. Какие технологии ждут
нас в будущем? Как мы распорядимся но*
вым знанием — для добра или зла? И что
это такое — “добро” и “зло”? В чем состо*
ит предназначение человечества?” Это
слова Брайана Рейнольдса, дизайнера
Alpha Centauri. Прочитав их, право, хочет*
ся выключить компьютер и воскурить бла*
говония. Так мы и сделаем.

Начало #2
...Подумал, что рецензию все*таки напи*
сать надо — перед читателями неудобно,
да и начальство не оценит.

Потенциальная игра нашей мечты при*

шла в этот мир неправильно. Демо*версия,
волна недовольства, новая “дема” (см. наш
диск). Хакеры отключают ограничение на
100 ходов. Пираты выпускают “бету”. По*

спешные попытки Firaxis что*то исправить
за неделю до релиза. Игра выходит в свет
слегка недоделанной — невозмутимый
Брайан обещает новый патч через пару
недель с поддержкой PBEM и прочими при*
бамбасами. Неужели не хватило времени?
Люди не в состоянии принять “инопланет*
ный” вид игры. У кого*то действительно про*
блема с красным цветом, на мониторе ни*
чего не видно. В срочном порядке “прикру*
чивается” гамма*коррекция. На подходе —
альтернативный набор тайлов размером
20 Мбайт для “плоховидящих”.

Может быть, не стоит писать об этом в
самом начале, но складывается все один
к одному — торжественный прием Alpha
Centauri сорвался. Будто бы какой*то то*
ропыга поспешил поднять занавес, и зри*
тели увидели главного героя в одних тру*
сах, рабочих сцены, снующих из стороны

в сторону, и пожарника в медной каске.
Не совсем понятно, что делать — то ли ап*
лодировать, то ли свистеть. И что обид*
но, это же “Альфа Центавра Сида Мейе*
ра”, а не “Император меркнущих светил”
неизвестного автора конца 90*х. Впро*
чем, довольно гундеть. Герой оделся, ра*
бочие разбежались, пожарник ушел.
Спектакль начинается.

Нормальное начало
Документация к Alpha Centauri занима*
ет 160 с лишним страниц убористого тек*
ста.  В игре есть все,  что было в
Civilization, плюс еще столько же. Мари*
анская впадина возможностей, Джомо*
лунгма потенциалов. В приложении —
отрывки из фантастического романа,
таблицы со сравнительными характери*
стиками планет Солнца и Альфа Центав*

Трансцендентальная
Попытка просветления в условиях

недостаточной освещенности

медитацияSid Meier’s
Alpha Centauri

(Firaxis/Electronic Arts)

Олег Хажинский

Оказывается, около четверти людей на Земле плохоОказывается, около четверти людей на Земле плохоОказывается, около четверти людей на Земле плохоОказывается, около четверти людей на Земле плохоОказывается, около четверти людей на Земле плохо
различают цвета. Особенно трудно им дается крас*различают цвета. Особенно трудно им дается крас*различают цвета. Особенно трудно им дается крас*различают цвета. Особенно трудно им дается крас*различают цвета. Особенно трудно им дается крас*

ный. Заросли ксенофунгуса пепельно*красногоный. Заросли ксенофунгуса пепельно*красногоный. Заросли ксенофунгуса пепельно*красногоный. Заросли ксенофунгуса пепельно*красногоный. Заросли ксенофунгуса пепельно*красного
цвета, почти малинового, тянутся до самого горизон*цвета, почти малинового, тянутся до самого горизон*цвета, почти малинового, тянутся до самого горизон*цвета, почти малинового, тянутся до самого горизон*цвета, почти малинового, тянутся до самого горизон*
та Планеты. Хитросплетение пористых трубок дости*та Планеты. Хитросплетение пористых трубок дости*та Планеты. Хитросплетение пористых трубок дости*та Планеты. Хитросплетение пористых трубок дости*та Планеты. Хитросплетение пористых трубок дости*

гает порой высоты десятиэтажного дома, и стенагает порой высоты десятиэтажного дома, и стенагает порой высоты десятиэтажного дома, и стенагает порой высоты десятиэтажного дома, и стенагает порой высоты десятиэтажного дома, и стена
зарослей, кажется, поддерживает своими щупальца*зарослей, кажется, поддерживает своими щупальца*зарослей, кажется, поддерживает своими щупальца*зарослей, кажется, поддерживает своими щупальца*зарослей, кажется, поддерживает своими щупальца*

ми низкое небо. Здесь всегда дует ветер, всегда сми низкое небо. Здесь всегда дует ветер, всегда сми низкое небо. Здесь всегда дует ветер, всегда сми низкое небо. Здесь всегда дует ветер, всегда сми низкое небо. Здесь всегда дует ветер, всегда с
запада, но в атмосфере слишком мало кислорода, изапада, но в атмосфере слишком мало кислорода, изапада, но в атмосфере слишком мало кислорода, изапада, но в атмосфере слишком мало кислорода, изапада, но в атмосфере слишком мало кислорода, и

каждый вдох дается с трудом. Иногда ксенофунгускаждый вдох дается с трудом. Иногда ксенофунгускаждый вдох дается с трудом. Иногда ксенофунгускаждый вдох дается с трудом. Иногда ксенофунгускаждый вдох дается с трудом. Иногда ксенофунгус
начинает “петь”, но этот звук нельзя записать наначинает “петь”, но этот звук нельзя записать наначинает “петь”, но этот звук нельзя записать наначинает “петь”, но этот звук нельзя записать наначинает “петь”, но этот звук нельзя записать на

магнитофон. Гмагнитофон. Гмагнитофон. Гмагнитофон. Гмагнитофон. Говорят, он рождается у каждого внутри.оворят, он рождается у каждого внутри.оворят, он рождается у каждого внутри.оворят, он рождается у каждого внутри.оворят, он рождается у каждого внутри.

Встроенный в SMAC редактор сценариев можно активизировать прямо во время игры. Увы, редактора юнитов и фракций нет, но они обязательно
появятся в будущем.
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ры, состав атмосферы, статьи о флоре и
фауне планеты Чирон, называемой так*
же просто Планетой, и даже список ре*
комендуемой литературы, открываемый
трудом “Альфа Центавра, ближайшая
звезда” Айзека Азимова и “Дюной”
Фрэнка Херберта. Чувствуется систем*
ный подход и глубокая проработка темы,
и это вызывает уважение. Поклонники
научной фантастики будут в восторге.

Впрочем, разработчики НЕ РЕКОМЕН*
ДУЮТ читать эту толстую книжку ПЕРЕД
началом игры. Для человека нового это
будет слишком сильным потрясением,
его мозг, расслабленный длительным от*
сутствием глобальных стратегических
игр, может просто лопнуть, и служба тех*
нической поддержки EA ничем не смо*
жет помочь.

Поэтому давайте отложим мануал в сто*
рону и начнем играть. Размер планеты,
процент суши, степень эрозии почвы, ак*
тивность местной фауны и флоры (поосто*
рожней с этим!) перед началом партии

можно указать лично, а можно устроить
себе маленький сюрприз. В Alpha Centauri
есть возможность загрузить сценарии и
собственные карты, однако суровое окно
“load” и молчаливые имена файлов на*
прочь отбивают охоту вникать в детали.

Уровни сложности распределены так:
первые три дают игроку послабления
(продукция, науки), четвертый, “talent”,
— абсолютно честный, AI и человек иг*
рают на равных. Добавьте в “правила”
опцию “агрессивные соперники”, и вы
выжмете из электронных мозгов макси*
мум. Последние два уровня для продви*
нутых игроков, там компьютер получает
некоторые поблажки, но НИКОГДА не
подглядывает в “карты” игрока и не име*
ет бонусов в бою.

Заглянув в следующее меню — выбор
правил игры, мы совершаем первые при*
ятные открытия. В Alpha Centauri есть мас*
са способов одержать победу. Самый ес*
тественный — убить всех, его даже нельзя
исключить из правил. Кроме того, “убить

всех” можно кооперативно, объединив*
шись с кем*то в союз. Далее, признаются
экономические, дипломатические и терри*
ториальные победы. Но все эти способы
достижения цели меркнут в сравнении с
самым красивым — достичь просветле*
ния. Trancendense, венчающая пирамиду
научных разработок, кажется абсолютно
недостижимой, но попробовать, несом*
ненно, стоит. Согласитесь, запуск спутни*
ка на Альфа Центавру — просто игра в ку*
личики. Среди прочих правил обратите
внимание на blind research, эта опция по
умолчанию включена и не дает нам само*
стоятельно выбирать цель научного поис*
ка. Уверен, вы не захотите ползать по де*
реву, пусть даже научному, с завязанны*
ми глазами.

Определившись с обликом планеты, мы
выбираем “себя”. “Нас” всего семь, пе*
рессорившихся вдрызг высших офицеров,
чиновников, ученых и религиозных деяте*
лей, но выбирать надо с осторожностью —
это определит в дальнейшем всю игру.
Начинающим рекомендуют попробовать
себя в роли бывшей ксенобиологички Дей*
дры — болезненная склонность к паци*
физму и свободолюбие сторицей окупают*
ся повышенной эффективностью и умени*
ем работать с Червями. Впрочем, “самой
крутой” расы не существует, во всяком слу*
чае в первом приближении. Вот что гово*
рит ведущий программист проекта: “Во
время внутреннего тестирования игра
выглядела вполне сбалансированной. Я
уверен, понадобится немало времени, что*
бы определить, какая конкретная фракция
или стратегия слишком или недостаточно
эффективна”.

Учитывая, что в бета*тестировании
Alpha Centauri принимало участие всего
25 человек, в процессе активной игры
вполне могут всплыть всякие сюрпризы.
Что ж, это нормально для такого эпичес*
кого произведения. . .  Собственные
фракции? В Firaxis не стали официаль*
но выпускать редактор “лидеров”, хотя

никто не запрещает вам “неофициаль*
но” покопаться в файлах констант. В
Интернете уже проводятся конкурсы на
“самую идиотскую фракцию”, можете
принять участие.

Долой губернаторов
Первые полчаса игры проходят, как в ту*
мане. С одной стороны, все ясно — перед
нами старая добрая “Цивилизация” со
всеми причитающимися окошками. С дру*
гой стороны — ничего не понятно. Вроде
бы по*английски, зеленым по черному, а
все на так. Ресурсы не наши, интерфейс
не земной, о пейзажах помолчим (минуту,
стоя). С третьей стороны, разработчики
решили помочь нам “окунуться в игру” и

Все сложные команды “спрятаны” в меню, чтобы не испугать случайного игрока. Профессионалы же
найдут здесь немало интересного.

Не покидая этого экрана, можно отдать приказы губернаторам (или отключить их вовсе), поменять вы*
пускаемую городом продукцию, войти в горящую избу и остановить коня на скаку. Очень удобно.

Вряд ли игроки согласятся с такой заменой “тронной комнаты”.
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этим окончательно все запутали.
По умолчанию у нас полный “автомати*

зейшн”. В каждом городе сидит губерна*
тор и самостоятельно строит здания с юни*
тами, от нас лишь требуется указать при*
оритетное направление — “расширение”,
“научный” “поиск”, “строительство” или
“война”, а уж ребята на местах разберут*
ся, что для этого требуется. Ученые без
спросу совершают открытия, механики без
лишней подсказки “проапгрейдят” техни*
ку после очередного открытия, свежеиспе*
ченный “колонизатор” сам покажет, где
нужно строить следующую базу, надо лишь
щелкнуть мышкой и попасть пальцем в
кнопочку “B”. Формер (местный “сетлер”)
настойчиво советует перевести себя в ав*
томатический режим. По малейшему пово*
ду игра начинает читать лекции и недвус*
мысленно предлагает отправиться в учеб*
ный “тур”. Фактически, от нас требуется
лишь передвигать готовые юниты по кар*
те и бить ими врага.

Не надо обижаться на Firaxis. Сдела*
но все это не для нас с вами, а для “за*
воевания нового рынка”. Разработчики
попытались привлечь на свою сторону
не только “хардкорных” фанатов “Циви*
лизации”, среди которых успех SMAC и
так обеспечен, а еще и “свежую кровь”
в лице поклонников RTS. Попытка, по*
моему, обречена на провал, хотя один
мой знакомый, кроме Quake ранее ни во
что не игравший, просидел за “Центав*
рой” три дня и три ночи, объявил AI “утю*
гом” и лег спать. Уверен, он играл на ми*
нимальном уровне сложности и пользо*
вался услугами губернаторов. Опас*

ность такого подхода в том, что вы мо*
жете три раза пройти игру до победного
конца, но так в ней и не разобраться.
Поэтому лучше отбросьте все эти “кос*
тыли” (благо, возможность такая есть) и
играйте как встарь. Загляните в меню и
повредитесь в рассудке от обилия ко*
манд, постарайтесь запомнить названия
наук и сами конструируйте новые юни*
ты. И только когда игра раскроется пе*
ред вами, начинайте использовать всех
этих губернаторов и автоматических
формеров — они действительно очень
облегчают жизнь, избавляя нас от уто*
мительного микроменеджмента.

3D
Большой шаг в новом направлении (по оси
z) совершил... рельеф. Он стал трехмер*
ным. Жаль, разработчики не воспользо*
вались 3D в полной мере, и даже самые
высокие вершины Планеты выглядят, как
обычные холмы. Такая вещь, как смена
текстур также оказалась программистам
не под силу — поверхность Чирона выгля*
дит одинаково на экваторе и полюсах, бла*
годаря чему понять, где ты находишься в
этой каше из красного фунгуса и зеленого
леса, порой бывает сложновато. Вспом*
ним безвременно покинувших нас Lords of
Magic, какие там были вершины! Даже
ветер поднимался...

Ветер между тем есть и в “Центавре”,
просто его не слышно. Насыщенные оке*
анской влагой воздушные массы (прямо
прогноз погоды какой*то), постоянно дую*
щие с запада на восток, можно “поймать”
в ловушку. Высокие, выше 2000 метров,
горы преграждают путь ветру, и, таким
образом, их западные склоны (для нас —
левые) не испытывают недостатка во вла*
ге, а восточные — наоборот, страдают от
засухи. Воспользовавшись услугами фор*
меров, мы можем искусственно поднять

рельеф, обрекая восточного соседа на
засуху, а свои фермы — на три урожая в
год. Обещанная авторами экологическая
система работает, но не слишком явно.
Нужно время, чтобы понять, по каким за*
конам живет чужая планета и как мы вли*
яем на ее поведение своим вмешатель*
ством.

Кстати, насчет вмешательства. Мест*
ные “сетлеры” при должном уровне раз*
вития науки способны творить с Планетой
настоящие чудеса. Фермы, шахты, дороги
и леса — это банально. Список всевоз*
можных построек занимает целую страни*
цу, там есть бункеры, воздушные базы,
радары, солнечные батареи и другие
вещи, моей науке пока не известные. Ес*
тественно, “формер” умеет изменять ре*
льеф (учтите, это стоит денег) и даже...
высаживать ксенофунгус.

Конструктор
От классической “Цивилизации” Alpha
Centauri отличают, пожалуй, две вещи —
отсутствие фиксированных юнитов и раз*
витая политическая система. Однако по*
любившаяся нам еще в Master of Orion
возможность строить технику по соб*

Мы открыли “полиморфное программное обеспечение”. Интересно, это хорошо или плохо?

Система дипломатических отношений стала чуть сложнее, но бесконечная болтливость некоторых конкурентов очень быстро начинает раздражать.
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•100 Мбайт на HDD
•Многопользовательская игра от 2 до 7 человек
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Alpha CentauriAlpha CentauriAlpha CentauriAlpha CentauriAlpha CentauriAlpha Centauri
Sid Meier’s
Alpha Centauri

ственному разумению в Alpha Centauri
почему*то не доставляет прежней радос*
ти. В начале игры выбирать практически
не из чего, хотя “полочки” под запчасти
разработчики предусмотрительно заре*
зервировали. Десяток шасси поровну
делится между наземными, водными и
воздушными. Видов вооружения и обору*
дования больше, около двух десятков.
Затем доходит очередь до брони и реак*
тора, а на сладкое — “специальные воз*
можности”, которые выбираются из спис*
ка приличных размеров.

Кажется, что запчастей мало, но это не
так — количество разумных комбинаций
превосходит 32000, а это больше, чем во
всех версиях “Цивилизации”, вместе взя*
тых. Хотя с развитием игры у нас появля*
ется реальный выбор и почва для раз*
мышлений, на практике новый юнит ле*
пится из самых “крутых” компонентов,
доступных на данный момент. И замеча*
тельных ситуаций, что бывали в Master of
Orion, “ой, а что это прилетело и почему
мой флот из 50 кораблей превратился в
облачко пара?”, в Alpha Centauri не воз*
никало. Еще одна жалоба — внешний вид
действующих лиц. Проблема в том, что
все они очень похожи друг на друга. Юнит
6*3*4 выглядит примерно так же, как его
предок 1*1*2, и определить на глаз, кто
мощнее, не получится.

Типы правления
В Alpha Centauri система “общественно*
политических формаций” стала сложнее и
тоньше. Теперь мы определяем политичес*
кий и экономический курс, цель развития
и доктрину государства. В самом начале
игры мы живем по “пограничным” зако*
нам, с “простой” экономической системой
и целью — выстоять. Освоившись, начи*
наем потихоньку управлять этой огромной
государственной машиной.

Доступные виды правления — “поли*
цейское государство”, “демократия”, “фун*
даментализм”. Экономический курс —
“свободный рынок”, “плановая экономи*
ка”, “зеленая экономика”. Когда выжива*
ние фракции уже не ставится под вопрос,
“цель жизни” можно сменить, переклю*
чившись на приобретение “власти”, “зна*
ния” или “богатства”. Но самое важное —
это глобальная цель. Каким должно быть
общество через много сотен лет? На этот
вопрос нужно ответить уже сейчас. Следу*
ет ли нам развивать кибернетику, заменяя
электронными мозгами мозги человечес*
кие? Или, может быть, создать общество
гедонистов, наплевав на дисциплину? А
что, если попробовать сотворить нечто
тоталитарное в стиле “Большого Брата”?..

Самое интересное — мы можем сво*
бодно комбинировать все эти варианты
друг с другом. Разумеется, сначала необ*
ходимо “додуматься” до них, совершив
соответствующее изобретение. Надо ли
говорить, что “лучшего” строя просто не
существует, в игре нет разделения на “хо*
роших” и “плохих”, демократия имеет свои
недостатки, тоталитаризм — свои.

Что плохо
Давайте расставим акценты. Alpha
Centauri — это замечательная игра, кото*
рая никогда не станет второй Civilization.
Сид Мейер не принимал активного учас*
тия в разработке “собственной” игры. Это
заметно — “Центавра” вышла несколько
тяжеловесной, на ней нет той самой маги*
ческой печати “легкости”, которой отмече*
ны все хиты Сида.

Мрачная атмосфера Alpha Centauri и
тяжелый “научно*фантастический” стиль
лишь усугубляют ситуацию. Мне, к при*
меру, такая атмосфера “срывает кры*
шу”.  Еще чуть*чуть — и вышла бы
“Дюна”. Мне нравится, что я ни черта не
понимаю и все приходится открывать в
первый раз, нравится, что я не знаю по*
ловины прилагательных, употребляемых
в цитатах, что науки называются так
странно... Придется ли это по душе всем?
Думаю, что нет. Отойдя от человеческой
истории, игра потеряла узнаваемость.
Когда меня спрашивают, что ты хочешь
изучать: “колесо” или “письменность”, я
с радостью делаю свой выбор, потому
что имею кое*какое представление об
этих понятиях. Но когда мне предстоит
выбирать между Super Tensile Solids и
Digital Sentience, даже если известно,
что последнее изобретение откроет мне
путь к “прикладной гравитронике”, я в
растерянности...

Графика действительно могла бы
быть значительно лучше. К интерфейсу
претензий нет — окна достаточно ин*
формативны, а миллион “горячих кно*

пок” умело спрятаны в меню. Но худож*
ники, на мой взгляд, слишком увлек*
лись, придавая игре “неземной” вид.
Alpha Centauri стала чужой для нас,
землян, и переступить этот порог смо*
жет не каждый. Жалкое подобие “трон*
ной комнаты”, лишенные всякой инди*
видуальности города, однотипные юни*
ты, минимум графики — все это тоже не
играет на популярность.

Alpha Centauri не стала намного слож*
нее, просто игра идет на чужом поле, в
будущем, на незнакомой планете. Брай*
ан Рейнольдс сделал утонченную версию
“Цивилизации”, “Цивилизацию” для

взрослых”, для гурманов, для эстетов. А
значит — бешеная популярность игре не
светит. Дети скорее купят Call to Power,
где светло как днем, все знакомо, в кос*
мосе можно летать по клеточкам, и будут
по*своему правы.

Не секрет, что в Firaxis уже готовит*
ся  новый диск  для  A lpha  Centaur i .
Брайан Рейнольдс говорил что*то о
“новой теме”: через много сотен лет
колонисты возвращаются на Землю,
посмотреть, что осталось от старушки.
Возможно, попав в привычную среду
о б и т а н и я ,  и г р а  з а и г р а е т  н о в ы м и
красками?

Процесс создания новых моделей техники перестал быть великим таинством и производится автоматически. При желании, игрок может вообще не загляды*
вать в этот экран. Интересно, найдутся ли такие?
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Temporal Mechanics
Build 14
Œ·ÓÓÌ‡: Stasis Generator (D12)

Threshold of Transcendence
Explore 15
«‰‡ÌËˇ: The Voice of Planet, The
Ascent to Transcendence

Transcendent Thought
Discover 16
√Ó˚ Í‡Í „Ó˚, Ó·Î‡Í‡ Í‡Í Ó·Î‡Í‡

Controlled Singularity
Conquer 15
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Singularity Laser (A24)
«‰‡ÌËˇ: The Singularity Inductor

Applied Gravitonics
Explore 14
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Graviton Gun (A20)

Matter Transmission
Build 13
«‰‡ÌËˇ: The Bulk Matter Transmitter, Psi Gate
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Blink Displacer Ability

Graviton Theory
Explore 13
ÿ‡ÒÒË: Gravship (M8)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Antigrav Struts Ability

Secrets of Alpha Centauri
Discover 12
«‰‡ÌËˇ: Temple of Planet
√‡Ê‰‡ÌÂ: Transcend

Matter Editation
Build 12
Œ·ÓÓÌ‡: Antimatter Plate (D10)
«‰‡ÌËˇ: Nanoreplicator, Clinical Immortality

Eudaimonia
Explore 12
Œ·ÓÓÌ‡: Psi Defense (D-Psi)
«‰‡ÌËˇ: The Telepathic Matrix
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸:
Eudaimonic

Quantum Machinery
Build 12
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Quantum Laser (A16)
«‰‡ÌËˇ: Quantum Converter

Singularity Mechanics
Discover 12
–Â‡ÍÚÓ˚: Singularity Engine (Rx4)

Quantum Power
Discover 11
–Â‡ÍÚÓ˚: Quantum Chamber (Rx3)
«‰‡ÌËˇ: Quantum Lab

Self-Aware Machines
Discover 11
«‰‡ÌËˇ: Nessus Mining Station, Orbital Defense Pod,
The Self Aware Colony

Sentient Econometrics
Explore 11
«‰‡ÌËˇ: Paradise Garden

Digital Sentience
Discover 10
«‰‡ÌËˇ: The Network Backbone
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Cybernetic

Super Tensile Solids
Build 10
«‰‡ÌËˇ: Habitation Dome,
The Space Elevator

Frictionless Surfaces
Discover 10
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Cloaking Device

The Secrets of Creation
Discover 10

Matter Compression
Conquer 9
Œ·ÓÓÌ‡: Neutronium
Armor (D8)

Industrial Nanorobotics
Build 9
«‰‡ÌËˇ: Robotic Assembly
Plant, The Nano Factory

The Will To Power
Explore 9
«‰‡ÌËˇ: The Dream Twister
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Thought Control

Homo Superior
Explore 8
«‰‡ÌËˇ: Nanohospital,
The Universal Translator

Nanometallurgy
Explore 8
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Deep Pressure Hull, Carrier Deck,
Repair Bay

Nanominiaturization
Build 8
ÿ‡ÒÒË: Hovertank
(M3)

Advanced Spaceflight
Discover 8
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Plasma Shard (A13)
«‰‡ÌËˇ: Orbital Power Transmitter,
The Living Refinery

Centauri Psi
Explore 8
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ:
Psi Attack (A-Psi)

Centauri Genetics
Explore 7
«‰‡ÌËˇ: The Pholus Mutagen
fiÌËÚ˚: Locusts of Chiron

Advanced Ecological
Engineering
Build 7
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Super Former Ability

Organic Superlubricant
Conquer 7
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ:
Fusion Laser (A10)

Probability Mechanics
Build 7
Œ·ÓÓÌ‡: Probability Sheath (D6)
«‰‡ÌËˇ: Tachyon Field

Unified Field Theory
Conquer 7
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Tachyon Bolt (A12)
«‰‡ÌËˇ: The Theory of Everything

Biomachinery
Build 7
«‰‡ÌËˇ:
The Cloning Vats Retroviral Engineering

Conquer 6
«‰‡ÌËˇ: Genejack Factory

Photon/Wave Mechanics
Conquer 6
Œ·ÓÓÌ‡: Photon Wall (D5)

Monopole Magnets
Build 6

Planetary Economics
Build 6
«‰‡ÌËˇ: Hybrid Forest,
The Ascetic Virtues
ƒÂÎ‡ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÈ
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍÛ˛ ÔÓ·Â‰Û

Orbital Spaceflight
Discover 6
«‰‡ÌËˇ: Sky Hydroponics Lab
ÿ‡ÒÒË: Missile Vehicle (M12)
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Planet Buster Missile
Payload (A99), Conventional Missile
Payload (A12)

Fusion Power
Discover 6
–Â‡ÍÚÓ˚: Fusion Reactor (x2)
«‰‡ÌËˇ: Fusion Lab
√‡Ê‰‡ÌÂ: Engineer

Mind/Machine Interface
Conquer 6
ÿ‡ÒÒË: Copter (M8)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Drop Pods
«‰‡ÌËˇ: The Cyborg Factory
√‡Ê‰‡ÌÂ: Thinker
ƒÂÎ‡ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÈ ‰ËÔÎÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍÛ˛
ÔÓ·Â‰Û

Pre-Sentient Algorithms
Discover 5
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Polymorphic Encryption
«‰‡ÌËˇ: The Hunter-Seeker
Algorithm

Bio-Engineering
Build 5
«‰‡ÌËˇ: The Longevity
Vaccine
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Clean
Reactor

Doctrine: Air Power
Explore 5
Chassis Type: Needlejet (M8)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Air Superiority Ability
«‰‡ÌËˇ: Aerospace Complex
‘ÓÏÂ˚ ÏÓ„ÛÚ ÒÚÓËÚ¸ Airbase

Centauri Meditation
Explore 5
fiÌËÚ˚: Isle of the Deep
«‰‡ÌËˇ: Centauri Preserve,
The Xenoempathy Dome
Citizen: Empath

Environmental
Economics
Build 5
«‰‡ÌËˇ: Tree Farm
Energy Restrictions Lifted
‘ÓÏÂ˚ ÏÓ„ÛÚ
ÔÓ‰ÌËÏ‡Ú¸/ÓÔÛÒÍ‡Ú¸
ÁÂÏÎ˛

Applied Relativity
Discover 5
«‰‡ÌËˇ: The Supercollider

Centauri Empathy
Explore 3
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Empath Song
fiÌËÚ˚: Mind Worms
«‰‡ÌËˇ: Biology Lab, The Empath
Guild
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Green

Intellectual Integrity
Explore 3
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: High Morale,
Non-Lethal Methods
«‰‡ÌËˇ: The Citizenís Defense
Force

Industrial Automation
Build 3
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Supply Transport
«‰‡ÌËˇ: Hab Complex,  The
Planetary Transit System
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Wealth

Gene Splicing
Build 3
«‰‡ÌËˇ: Research
Hospital

Advanced Subatomic Theory
Discover 3
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Comm Jammer
«‰‡ÌËˇ: Skunkworks

Optical Computers
Discover 3

Superstring Theory
Conquer 5
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Chaos Gun (A8)

Doctrine:  Initiative
Explore 4
Chassis Type: Cruiser (M6)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Amphibious
Pods
«‰‡ÌËˇ: Naval Yard, The
Maritime Control Center

Synthetic Fossil Fuels
Explore 4
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Missile
Launcher (A6)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË:
Fungicide Tanks

Superconductor
Conquer 4
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ:
Gatling Laser (A5)r

Cyberethics
Build 4
«‰‡ÌËˇ: The Planetary Datalinks
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Knowledge

Advanced Military Algorithms
Conquer 4
«‰‡ÌËˇ: Punishment Sphere
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Deep Radar, AAA
Tracking
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Power

Ecological
Engineering
Explore 4

Neural Grafting
Conquer 4
«‰‡ÌËˇ:
Bioenhancement Center,
The Neural Amplifier

Silksteel Alloys
Build 4
Œ·ÓÓÌ‡: Silksteel
Armor (D4)

Cyberethics
Build 4
«‰‡ÌËˇ: The Planetary Datalinks
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Knowledge

High Energy Chemistry
Conquer 2
Œ·ÓÓÌ‡: Plasma Steel
Armor (D3)
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Nerve
Gas Pods

Secrets Of The Human
Brain
Discover 2
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Hypnotic
Trance
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Fundamentalist

Polymorphic Software
Discover 2
ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË: Heavy
Artillery

Nonlinear
Mathematics
Conquer 2
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ:
Particle Impactor (A4)

Industrial Economics
Build 2
«‰‡ÌËˇ: Energy Bank
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸:
Free Market

Ethical Calculus
Explore 2
«‰‡ÌËˇ: Childrenís
Creche
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Democratic

Doctrine: Flexibility
Explore 2
ÿ‡ÒÒË: Foil (M4)
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Troop
Transport
fiÌËÚ˚: Transport Foil
«‰‡ÌËˇ: Pressure Dome

Doctrine: Loyalty
Conquer 2
«‰‡ÌËˇ: Perimeter
Defense, The Command
Nexus
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Police State

Planetary Networks
Discover 2
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ: Probe
Team
fiÌËÚ˚: Probe team
«‰‡ÌËˇ: Hologram
Theater,  The Virtual
World
—ÓˆË‡Î¸Ì‡ˇ/
˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸: Planned
√‡Ê‰‡ÌÂ: Librarian

Centauri Ecology
Explore 1
¬ÓÓÛÊÂÌËÂ:
Terraforming Unit
fiÌËÚ˚: Former
«‰‡ÌËˇ: The
Weather Paradigm

Doctrine:  Mobility
Explore 1
Chassis Types:
Speeder (M2)
«‰‡ÌËˇ: Command
Center

Social Psych
Build 1
«‰‡ÌËˇ:
Recreation
Commons

Information
Networks
Discover 1
«‰‡ÌËˇ: Network
Node

Biogenetics
Discover 1
«‰‡ÌËˇ: Recycling
Tanks, The Human
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ГОСПОДИНА ПЭЖЭ

Железки для игр,
которые мы выбираем

Готовьтесь — сейчас добрый гос'
подин ПэЖэ выдаст вам секреты
великих игроков. Да, конечно,
иметь талант нужно, но далеко
недостаточно. Правильно выб'
ранный и настроенный девайс
(девайс — от англ. device — уст'
ройство, необходимая для побе'
ды фича (см.) — не менее важная
штука. История знает случаи, ког'
да от смены настроек класс игры
человека менялся в несколько
раз. Итак, слушайте и не говори'
те, что не слышали.

íà÷àëà ìû ïîãîâîðèì î òîì, êàêèì èãðàì ïðèëè÷å-
ñòâóþò êàêèå óñòðîéñòâà ââîäà, è ïî÷åìó. À ïîòîì —
î íàñòðîéêàõ êàæäîãî â çàâèñèìîñòè îò ëè÷íûõ ïðåä-
ïî÷òåíèé è î ìàëåíüêèõ õèòðîñòÿõ. À â êà÷åñòâå ïðè-
çà — ëè÷íûé ñêðèïò Ãîñïîäèíà ÏýÆý!

Цифра и аналог
Ïðåæäå ÷åì ÷òî-òî æèâîïèñàòü, ïðèäåòñÿ íåìíîæêî
ïîãîâîðèòü íàóêîîáðàçíî. Èòàê, óñòðîéñòâà áûâàþò
öèôðîâûå (êîãäà èõ ñîñòîÿíèå îïèñûâàåòñÿ íàáîðîì
äâîè÷íûõ âåëè÷èí òèïà “äà-íåò”, ê ïðèìåðó, êëàâèøà
ìûøè ìîæåò áûòü íàæàòà èëè îòïóùåíà) è àíàëîãî-
âûå (íàïðèìåð, ïîëîæåíèå ìûøè íà ýêðàíå îïèñûâà-
åòñÿ äâóìÿ êîîðäèíàòàìè, êàæäàÿ èç êîòîðûõ ìîæåò
ïðèíèìàòü ïðîèçâîëüíûå çíà÷åíèÿ).

Åñòü è äðóãèå âàðèàíòû äåëåíèÿ óñòðîéñòâ íà
êëàññû (ñêàæåì, êîëè÷åñòâî ñòåïåíåé ñâîáîäû — ó ìûøè
èõ äâå, ó “êðóòûõ” äæîéñòèêîâ áûâàåò ÷åòûðå-ïÿòü),
íî îíè ìåíåå èíòåðåñíû, ïîñêîëüêó ðàçíèöà çäåñü êî-
ëè÷åñòâåííàÿ, à íå êà÷åñòâåííàÿ.

Ïîãîâîðèì ëó÷øå î òîì, â ÷åì äëÿ èãðîêà ðàç-
íèöà ìåæäó öèôðîâûìè è àíàëîãîâûìè óñòðîéñòâà-
ìè. Åñëè ïîïðîñòó — òî â òîì, ÷òî ïî÷òè âñå îáúåêòû
ðåàëüíîãî ìèðà — àíàëîãîâûå, è óïðàâëÿòü èìè ñ ïî-
ìîùüþ öèôðîâûõ óñòðîéñòâ æóòêî íåóäîáíî. ×òîáû
â Quake ïîâåðíóòüñÿ íà íóæíûé óãîë ñ ïîìîùüþ
êëàâèàòóðû, ïðèõîäèòñÿ äåðæàòü êëàâèøó îïðåäåëåí-
íîå âðåìÿ, à óïðàâëÿòü ñêîðîñòüþ ïîâîðîòà ïðîñòî
íåâîçìîæíî.

Àíàëîãîâûå óñòðîéñòâà ïîçâîëÿþò íàïðÿìóþ
óïðàâëÿòü ïîëîæåíèåì îáúåêòà è âïîëíå ïðèëè÷íî
— ñêîðîñòüþ èçìåíåíèÿ ýòîãî ñàìîãî ïîëîæåíèÿ.
Òóò, ïðàâäà, åñòü íåêîòîðûå ïðîáëåìû (äëÿ ìûøè
— òàê íàçûâàåìàÿ àêñåëåðàöèÿ, îíà æå óñêîðåíèå,
äëÿ äæîéñòèêîâ — âåðõíÿÿ ãðàíèöà ñêîðîñòè), íî î
íèõ ÷óòü íèæå.

Клавиатура
Îòëè÷èòåëüíàÿ îñîáåííîñòü ýòîé äîñêè ñ êíîïêàìè —
îíà åñòü ó êàæäîãî (òå, ó êîãî íåò, — íàïèøèòå ìíå
ýëåêòðîííîå ïèñüìî è ðàññêàæèòå, êàê âû áåç íåå îá-
õîäèòåñü, îáÿçóþñü îïóáëèêîâàòü öåííûé îïûò). Óâû,
êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, â êà÷åñòâå îðãàíà óïðàâëå-
íèÿ îíà ðàáîòàåò íå ñëèøêîì õîðîøî. Öèôðîâàÿ
ïðèðîäà (êàæäàÿ êëàâèøà èìååò òîëüêî äâà ñîñòîÿ-
íèÿ — íàæàòà èëè îòïóùåíà) äàåò î ñåáå çíàòü — ëþ-

МЫШИ?
КЛАВИАТУРЫ?

ДЖОЙСТИКИ?



áàÿ èãðà, ãäå òðåáóåòñÿ òî÷íî óïðàâëÿòü àíàëîãîâûì
îáúåêòîì (íàïðèìåð, â Quake ýòîò îáúåêò — ãëàâíûé
ãåðîé, óãîë åãî ïîâîðîòà — âåëè÷èíà àíàëîãîâàÿ), ñî-
çäàåò ñåðüåçíûå íåóäîáñòâà.

Äà, íåò ïðàâèë áåç èñêëþ÷åíèé, è íà ñâåòå ïîë-
íî ëþäåé, êîòîðûå ñïîêîéíî óïðàâëÿþò âèðòóàëüíû-
ìè àâòîìîáèëÿìè, ñðàæàþòñÿ â 3D-ñòðåëÿëêè îò ïåð-
âîãî ëèöà è ëåòàþò íà âèðòóàëüíûõ ñàìîëåòàõ, è âñå
ýòî — ñ êëàâèàòóðû. Íî íàéäèòå ñðåäè íèõ õîòü îäíî-
ãî, êòî äîñòèã áû âûñîêèõ ðåçóëüòàòîâ. Óâû, íèêàêîé
òàëàíò íå ïîìîæåò, åñëè òâîè ñîïåðíèêè ñïîñîáíû íà
òî, ÷òî òåáå íåäîñòóïíî, — ìãíîâåííî ïîâåðíóòüñÿ,
òî÷íî ïðèöåëèòüñÿ.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, õâàòàåò è èãð, ãäå êëàâèàòóðà
— èäåàëüíîå óñòðîéñòâî. Ê ïðèìåðó, âñå êëàññè÷åñêèå
àðêàäû (áåãè âïåðåä, ñòðåëÿé èëè áåé) — öèôðîâûå,
ñêîðîñòü ïåðñîíàæà â íèõ íå ìåíÿåòñÿ, à âñå äåéñòâèÿ
— òèïà “äà-íåò” (óäàðû, âûñòðåëû). Òàê ÷òî íèêàêèõ
äîïîëíèòåëüíûõ ðàäîñòåé äðóãèå óñòðîéñòâà íå äàäóò.

Êëàâèàòóðû, êñòàòè, òîæå áûâàþò ðàçíûå — è
îòëè÷àþòñÿ îíè íå òîëüêî óñèëèåì íàæàòèÿ íà êëàâè-
øè è ìåõàíèêîé (“ñ êëèêîì” èëè “áåç êëèêà”). Äëÿ
èãð î÷åíü âàæåí äðóãîé ïàðàìåòð — êîëè÷åñòâî êëà-
âèø, êîòîðûå ìîæíî íàæàòü îäíîâðåìåííî. Åñòü íà
ñâåòå êëàâèàòóðû, ãäå äîñòàòî÷íî çàæàòü òðè êíîïêè
(ê ïðèìåðó, run, strafe, forward) — è îáíàðóæèòü, ÷òî
íà îñòàëüíûå êëàâèøè óæå íåò íèêàêîé ðåàêöèè. À
åñòü è òàêèå, ãäå ìîæíî íàæàòü âñå êëàâèøè îäíîâðå-
ìåííî — è íå èìåòü íèêàêèõ ïðîáëåì. Åñëè åñòü æå-
ëàíèå ïîèãðàòü íà îäíîé ìàøèíå âäâîåì — êëàâèàòó-
ðó ïðèäåòñÿ òùàòåëüíî ïîäáèðàòü, à òî êàæäûé íà-
æìåò ïàðó êëàâèø — è îáà ïîòåðÿþò óïðàâëåíèå. Òî÷-
íî çíàþ òîëüêî òðè ìîäåëè, ãäå íàæèìàåòñÿ âñå ÷òî

óãîäíî, — BTC 51-é è 53-é ñåðèé, à òàêæå ñàìàÿ-ñàìàÿ
êðóòàÿ Cherry MX 5000 (ýðãîíîìè÷åñêàÿ, ðàçëàìûâà-
þùàÿñÿ íà äâå ÷àñòè, çàîáëà÷íî äîðîãàÿ). Ïðîâåðêà
î÷åíü ïðîñòà: íàæìèòå íåñêîëüêî êëàâèø îäíîâðå-
ìåííî è ïîñìîòðèòå, ÷òî ïðîèñõîäèò íà ýêðàíå. Åñëè
ïîñëåäíÿÿ êëàâèøà ïîâòîðÿåòñÿ — âñå ÷óäåñíî, åñëè
íåò — âñå ïëîõî.

Â íåêîòîðûõ èãðàõ çàäàòü óäîáíûå äëÿ ñåáÿ êëà-
âèøè íåëüçÿ, è ýòî ïëîõî, èáî ðàçíûì ëþäÿì íðàâÿò-
ñÿ ðàçíûå ðàñêëàäêè êëàâèø. Ê ñ÷àñòüþ, â ïîñëåäíåå
âðåìÿ ýòè óæàñû âñòðå÷àþòñÿ âñå ðåæå è ðåæå. À â
ñåðüåçíûõ èãðàõ, âðîäå Quake, ìîæíî äàæå ïèñàòü öå-
ëûå ïðîãðàììû äåéñòâèé äëÿ êàæäîé êíîïêè.

Мышь
Îá ýòîì “ãðûçóíå” ìîæíî ãîâîðèòü ÷àñàìè, è îí òîãî
çàñëóæèâàåò. Åäèíñòâåííîå àíàëîãîâîå óñòðîéñòâî, äî-
ñòóïíîå êàæäîìó — è âåñüìà óäîáíîå. Äâå àíàëîãîâûå
êîîðäèíàòû, äâå èëè òðè öèôðîâûå êíîïêè. Âå÷íàÿ
áëàãîäàðíîñòü ôèðìå id Software çà âîçìîæíîñòü èñ-
ïîëüçîâàòü ìûøü â DOOM è äâå âå÷íûõ áëàãîäàðíî-
ñòè — çà ðåæèì MouseLook (îí æå FreeLook) â Quake
è ïîñëåäóþùèõ èãðàõ.

Óâû, íåò ðîçû áåç øèïîâ. Èñïîëüçîâàíèå ìûøè
íå ïàíàöåÿ. Êàê ìèíèìóì äâå ïðîáëåìû äåëàþò æèçíü
èãðîêîâ â 3D action íå ñëèøêîì ñëàäêîé, è îáå âûç-
âàíû ïðîèñêàìè çëîáíîé ôèðìû Microsoft.

Âî-ïåðâûõ, åñëè çàãëÿíóòü ïî àäðåñó Start/Settings/
Control Panel/Mouse/Motion, òî äëÿ ñòàíäàðòíîãî äðàé-
âåðà ìû óâèäèì òàì òîëüêî äâèæîê “ñêîðîñòü”, óï-
ðàâëÿþùèé êîëè÷åñòâîì òî÷åê íà ýêðàíå, êîòîðîå ïðî-
áåãàåò êóðñîð, êîãäà ìûøü ñäâèãàåòñÿ íà îäíî è òî
æå ðàññòîÿíèå ïî êîâðèêó. À åñëè çàãëÿíóòü â “êèø-

êè” Windows, à èìåííî â
S t a r t / R u n / r e g e d i t /
HKEY_CURRENT_USER/
Control Panel/Mouse, òî ïî-
ìèìî ïàðàìåòðà MouseSpeed
ìû îáíàðóæèì åùå äâà —
MouseThre sho ld1 è
MouseThreshold2 (íåêîòîðûå
äðàéâåðû ìûøè äàþò âîç-
ìîæíîñòü ðåãóëèðîâàòü èõ èç
ïàíåëè óïðàâëåíèÿ). Äåëî â
òîì, ÷òî ïðè äâèæåíèè
ìûøè ñ äîñòàòî÷íî âûñîêîé
ñêîðîñòüþ (êîòîðóþ è çàäà-
þò ýòè ñàìûå ïàðàìåòðû), êî-
ýôôèöèåíò, íà êîòîðûé óì-
íîæàþòñÿ ïðèõîäÿùèå îò
ìûøè öèôðû, àâòîìàòè÷åñ-
êè ðåçêî óâåëè÷èâàåòñÿ, ÷òî-
áû, ðåçêî äåðíóâ ìûøü,
ïîëüçîâàòåëü áûñòðî ïåðåäâè-
íóë êóðñîð íà äðóãîé êðàé
ýêðàíà.

À òåïåðü — ìîå ëè÷íîå
ìíåíèå (åãî ðàçäåëÿþò íå
âñå). ×òî õîðîøî äëÿ ðàáîòû
— òî ïëîõî äëÿ èãðû. Êàê

òîëüêî ïðÿìàÿ ñâÿçü ìåæäó ïîëîæåíèåì ìûøè è ïîëî-
æåíèåì èãðîêà èñ÷åçàåò, òî÷íîñòü ñòðåëüáû ïàäàåò. Òàê
÷òî îáà çíà÷åíèÿ Threshold íàäî áû ïîñòàâèòü â “0”,
÷òî ìíîãèå è äåëàþò. À íåêîòîðûå — íàîáîðîò, ëþáÿò
âîçìîæíîñòü òî÷íî öåëèòüñÿ (÷òîáû êóðñîð äâèãàëñÿ åëå-
åëå), à ïðè íåîáõîäèìîñòè áûñòðî ðàçâåðíóòüñÿ äåðãàþò
ìûøü. Íî èì ïðèõîäèòñÿ òùàòåëüíî ïîäáèðàòü çíà÷å-
íèÿ íà êàæäîé ìàøèíå, ïîñêîëüêó äëÿ ðàçíûõ ìûøåé è
ðàçíûõ äðàéâåðîâ îíè ðàçíûå (è ñ ðàçâîðîòà òî÷íî ïî-
ïàñòü èì ñëîæíåå). Íî, íåçàâèñèìî îò ïðåäïî÷òåíèé,
êàæäîìó ïîëåçíî ïîìíèòü îá èõ íàëè÷èè è óìåòü èõ
íàñòðàèâàòü äëÿ ñåáÿ, èíà÷å äîñòàòî÷íî ïåðåñåñòü íà ñî-
ñåäíþþ ìàøèíó — è íà÷íóòñÿ îòìàçêè (“ìûøü íå òà-
êàÿ, ïîïàñòü íå ìîãó”).

À âî-âòîðûõ, Microsoft “ïîçàáîòèëàñü” îá èãðî-
êàõ — ðàçðåøèëà ïðîãðàììàì ÷èòàòü ïîëîæåíèå ìûøè
íå ÷àùå 40 ðàç â ñåêóíäó. Ïðè ÷àñòîòå êàäðîâ, íàïðè-
ìåð 60, ýòî ïðèâîäèò ê òîìó, ÷òî òîëüêî äâà êàäðà èç
òðåõ ïîëîæåíèå èãðîêà îáíîâëÿåòñÿ, à îñòàëüíûå êàä-
ðû — íåò, èãðîê îñòàåòñÿ íà òîì æå ìåñòå. Âîñïðèíè-
ìàåòñÿ ýòî êàê äðîæàíèå èçîáðàæåíèÿ è ïðèâîäèò ê
íåòî÷íîé ñòðåëüáå.

Áîðîòüñÿ îïÿòü-òàêè ìîæíî. Âî-ïåðâûõ, äëÿ USB-
ìûøåé ýòî îãðàíè÷åíèå ñíÿòî (èíòåðåñíî áûëî áû ïî-
äåðæàòü òàêóþ â ðóêàõ), à âî-âòîðûõ, óøëûå ïðîãðàììè-
ñòû ïðèäóìàëè õèòðóþ ïðîãðàììêó, ïîçâîëÿþùóþ äëÿ
îáû÷íûõ PS/2-ìûøåé ìåíÿòü ÷àñòîòó îïðîñà. Âïðî÷åì,
íàäî áûòü îñòîðîæíûì — åñëè “çàäðàòü” åå ñëèøêîì
âûñîêî, âîçðàñòåò íàãðóçêà íà ïðîöåññîð è âûèãðûø îò
ïðèÿòíîé òî÷íîé ìûøè áóäåò ïîòåðÿí çà ñ÷åò ìåäëåí-
íîé è ïðîòèâíîé èãðû.

Ýòó ïðîãðàììó (à òàêæå åå âåðñèþ äëÿ Windows
NT è íåáîëüøóþ ïðîãðàììêó, ïîêàçûâàþùóþ òåêóùåå
çíà÷åíèå) ìîæíî ñêà÷àòü íà ìîåì ëþáèìîì Quake-óçëå
â Internet: http://www.bluesnews.com, â ðàçäåëå Mouse.
Òàì åùå ìíîãî èíòåðåñíîãî, î ÷åì, óâû, ìíå íå õâàòèò
ìåñòà ïîäðîáíî ðàññêàçàòü — íàïðèìåð îá èñïîëüçîâà-
íèè êîëåñèêà íà íîâûõ ìûøàõ.

Ìûøè áûâàþò ðàçíûå, áîëüøèíñòâî — îïòîìåõà-
íè÷åñêèå, â íèõ íà ðîëèêè íàäåòû êîëåñèêè ñ ùåëÿìè, è
êîëè÷åñòâî “ìîðãàíèé” èíôðàêðàñíîãî ñâåòîäèîäà ñêâîçü
ýòè ùåëè ïåðåäàåòñÿ â êîìïüþòåð. À åñòü ÷èñòî îïòè÷åñ-
êèå (áåç øàðèêà è ðîëèêîâ — ïðîñòî íà ñïåöèàëüíîì
êîâðèêå íàðèñîâàíà ðåøåòêà, êîëè÷åñòâî ïåðåñå÷åííûõ
ëèíèé êîòîðîé îïÿòü-òàêè ïåðåäàåòñÿ â êîìïüþòåð). Óâû,
îïòè÷åñêèå ìûøè íàðîäîì ïðèçíàíû íåóäà÷íûìè äëÿ
èãð, õîòÿ è î÷åíü óäîáíûìè äëÿ ðèñîâàíèÿ èëè ðàáîòû
â Windows. À ñðåäè îáû÷íûõ íàëèöî äâà ëèäåðà, äåøå-
âûõ è óäîáíûõ. Ýòî Logitech ìîäåëåé 35 è 34 (ñ òðåìÿ è
äâóìÿ êíîïêàìè ñîîòâåòñòâåííî) è Microsoft Mouse 2.0
(èìåííî åé ïîëüçóåòñÿ âåëèêèé Thresh).

Îòäåëüíàÿ òåìà äëÿ ðàçãîâîðà — ÷èñòêà ìûøè.
Ïîìíèòå, ëþäè! Ãðÿçíàÿ ìûøü — âåðíûé ïóòü ê ïðî-
èãðûøó! Îòêðûâàåì êðûøêó, âûòàñêèâàåì øàðèê, ïðî-
òèðàåì åãî ñïèðòîì, à ïîòîì ïðèñòóïàåì ê ãëàâíîìó
òàèíñòâó — ñîáñòâåííî ÷èñòêå. Ëþáûì ïîäðó÷íûì ïðåä-
ìåòîì (ëó÷øå äåðåâÿííûì, à íå æåëåçíûì, — ñïè÷êîé
èëè ÷åì-òî ïîõîæèì) ñ÷èùàåì ñ ðîëèêîâ, îò÷åòëèâî
âèäèìûõ âíóòðè, ïëîòíîå êîëå÷êî ãðÿçè è æèðà. Íå-
ïëîõî ïîìî÷ü ïèíöåòîì, çàöåïèòü ýòî êîëå÷êî è âûòà-
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ùèòü åãî öåëèêîì. Ðîëèêè òîæå íåïëîõî ïðî-
òåðåòü ñïèðòîì.

È, íàêîíåö, ïîñëåäíÿÿ òåìà äëÿ äèñêóñ-
ñèè íà ïàðó ÷àñîâ — êîâðèêè äëÿ ìûøè. Ñêîëü-
êî áûëî êîïèé ñëîìàíî, ñêîëüêî ãëàç ïîäáèòî
â áèòâàõ ñòîðîííèêîâ ïëàñòèêîâûõ è ìàòåð÷à-
òûõ êîâðèêîâ! Â èòîãå ïðèøëè ê âûâîäó, ÷òî
òåì, ó êîãî ðóêè ñîâñåì íå ïîòåþò è êîìó íå
ëåíü êàæäûé ðàç èõ ìûòü ïåðåä èãðîé, ïëàñòè-
êîâûé êîâåð äàåò íåâûðàçèìóþ ñâîáîäó äâè-
æåíèé, èáî î÷åíü ãëàäîê è ìûøü ñêîëüçèò áåç
óñèëèé. Çàòî îí ëåãêî ïîêðûâàåòñÿ æèðîì è
ìûøü íà÷èíàåò ïðîñêàëüçûâàòü. À òðÿïî÷íûé
— íàîáîðîò, íèêîãäà íå äàåò ïðîñêàëüçûâàòü,
íåïëîõî âïèòûâàåò æèð, íî ìûøü äâèãàåòñÿ ñ
íåêîòîðûì òðåíèåì, òàê ÷òî ðóêà ðàíî èëè
ïîçäíî óñòàåò.

Ëè÷íî ÿ èãðàþ íà ðåäêîì, íî æóòêî öåí-
íîì òðÿïî÷íîì êîâðèêå ôèðìû TDK (ïðîäà-
åòñÿ â íåêîòîðûõ ìîñêîâñêèõ ìàãàçèíàõ). Îò-
ëè÷èòåëüíûå îñîáåííîñòè — î÷åíü òÿæåëûé,
äîâîëüíî òîëñòûé, èìååò íåñêîëüêî äèçàéíîâ,
íî íà êàæäîì — íàäïèñè “TDK” è “Bruno
Gregory” (àâòîð äèçàéíà). Äîâîëüíî äîðîãîé, íî î÷åíü
êëàññíûé.

À â Øòàòàõ âñå çíàþò, ÷òî ëó÷øèå êîâðèêè ñåé-
÷àñ âûïóñêàþò äâå ôèðìû — 3M ïîä íàçâàíèåì “Precise
Mousing Surface” è EverGlide/Blooming Tree ïîä íà-
çâàíèåì “EverGlide Mousing Surface”. Èõ ñåêðåò â òîì,
÷òî ïîâåðõíîñòü ïëàñòèêîâîãî, î÷åíü æåñòêîãî êîâðè-
êà ðåáðèñòàÿ. Ñ îäíîé ñòîðîíû, ìûøü ñêîëüçèò, êàê
ïî îáû÷íîìó ïëàñòèêó, à ñ äðóãîé — åå øàðèê ïî
òàêîé “òåðêå” ïðîñêîëüçíóòü íå ìîæåò ïî îïðåäåëå-
íèþ. Äà è ãðÿçü çàáèâàåòñÿ â êàíàâêè è íèêîãî íå
áåñïîêîèò — ðàçâå ÷òî èíîãäà íàäî ïîìûòü êîâðèê ñ
ìûëîì, è îí îïÿòü êàê íîâåíüêèé.

Trackball, trackpad, trackpoint, tablet
и прочая экзотика
Ýòè çâåðè (êðîìå, âîçìîæíî, òðåêáîëà) ðàçãîâîðà íå
çàñëóæèâàþò, èáî èãðàòü ñ íèìè íåëüçÿ. Òðåêáîë — ïî
ñóòè, ïåðåâåðíóòûé êâåðõó áðþõîì ñàìåö ìûøè, òàê
÷òî âïîëíå ïðèãîäåí äëÿ èãðû, íî äëÿ áûñòðîãî ðàç-
âîðîòà âñå-òàêè íå òàê õîðîø, èáî áûñòðî ïà÷êàåòñÿ,
äà è ìàññà øàðèêà çà÷àñòóþ âåëèêîâàòà.

Джойстики
À âîò è ïåðâîå óñòðîéñòâî, êîòîðîå íè äëÿ ÷åãî,
êðîìå èãð, íå ãîäèòñÿ. À ïîòîìó çàñëóæèâàåò îòäåëü-
íîãî ðàçãîâîðà — â ÷åì æå åãî êàéô, çà ÷òî ïëàòÿò
ïîêóïàòåëè?

Â äàëåêèå-äàëåêèå âðåìåíà, êîãäà êîìïüþòåðû
áûëè áîëüøèìè, à èãðû — ìàëåíüêèìè, äæîéñòèêè
áûâàëè ðàçíûìè. Öèôðîâûå (ñìîòðè îïðåäåëåíèå
âûøå) ïåðåäàâàëè â êîìïüþòåð òîëüêî íàïðàâëåíèå, à
èõ ïðîòîòèïû ëåãêî èçãîòàâëèâàëèñü ñàìîñòîÿòåëüíî
— äîñòàòî÷íî óêðåïèòü (ñ ïîìîùüþ ïðèñîñêè, íàïðè-
ìåð) íà öèôðîâîé ÷àñòè êëàâèàòóðû ýäàêóþ “ëàïêó”,
êîòîðàÿ áóäåò íàæèìàòü íà êëàâèøè ñî ñòðåëêàìè
ïðè íàêëîíå ðóêîÿòêè, è ìû ïîëó÷àåì òî, ÷òî õîòåëè.

Òàêèå óñòðîéñòâà äàæå âûïóñêàëèñü ñåðèéíî, õîòÿ
íèêàêîãî ïðåèìóùåñòâà ïî ñðàâíåíèþ ñ îáû÷íûì èñ-
ïîëüçîâàíèåì êëàâèàòóðû íå äàâàëè.

À âîò âòîðîé òèï äæîéñòèêîâ — àíàëîãîâûå —
âûæèë, îêðåï, îáçàâåëñÿ ìàññîé äîïîëíèòåëüíûõ ðà-
äîñòåé (ðåãóëÿòîðû ñêîðîñòè, äàò÷èêè âðàùåíèÿ, ïîäúå-
ìà è îïóñêàíèÿ, ñèëîâàÿ îáðàòíàÿ ñâÿçü) è ñòàë îä-
íèì èç ëó÷øèõ ñïîñîáîâ óïðàâëÿòü ëåòàþùèìè è åç-
äÿùèìè øòóêîâèíàìè, êàêîâûìè èçîáèëóþò ñîâðå-
ìåííûå èãðû.

Ïðåèìóùåñòâà? Ïîëíî! Àíàëîãîâûé — ýòî ãëàâ-
íîå. Íàëèöî ñðåäíåå ïîëîæåíèå (â îòëè÷èå îò ìûøè,
êîòîðóþ íåëüçÿ ïðîñòî îòïóñòèòü, íàäî îáÿçàòåëüíî
âðó÷íóþ çàãíàòü â öåíòð). Åñëè äæîéñòèê ñîâðåìåí-
íûé — òàêàÿ êó÷à äîïîëíèòåëüíûõ ðàäîñòåé, ÷òî â
êîðîòêîé ñòàòüå è íå îïèøåøü. Îäíà òîëüêî âîç-
ìîæíîñòü íà ëþáóþ êíîïêó (à èõ òàì íåìàëî) íà-
çíà÷èòü ëþáóþ êîìàíäó ÷åãî ñòîèò! À óæ òå äæîé-
ñòèêè, ÷òî èìåþò ìíîãî ñòåïåíåé ñâîáîäû (âðàùå-
íèÿ, âåðòèêàëüíîå ïåðåìåùåíèå) è ñèëîâóþ îáðàò-
íóþ ñâÿçü, äàþò ïîëíûé ýôôåêò ïðèñóòñòâèÿ.

Æàëü òîëüêî, ÷òî â îòëè÷èå îò ìûøè äæîéñòèê
óïðàâëÿåò íå ïåðåìåùåíèåì, à åãî ïðîèçâîäíîé — ñêî-
ðîñòüþ (âñïîìíèòå êóðñ ôèçèêè è ìàòåìàòèêè è îöå-
íèòå ðàçíèöó). À ïîòîìó â òåõ ñëó÷àÿõ, ãäå ìûøü
ìîæíî äåðíóòü — è ïîâåðíóòüñÿ çà ñîòóþ äîëþ ñåêóí-
äû íà 180 ãðàäóñîâ, — äæîéñòèê ìîæíî âñåãî ëèøü
îòêëîíèòü íà ìàêñèìàëüíî âîçìîæíûé óãîë — è æäàòü,
ïîêà îáúåêò ïîâåðíåòñÿ êóäà íàäî. Ýòî ÷óäåñíî è çà-
ìå÷àòåëüíî äëÿ àâòîìîáèëÿ èëè ñàìîëåòà, êîòîðûé
ïðîñòî íå ìîæåò ïîâîðà÷èâàòüñÿ áûñòðî, à âîò äëÿ
ñòðåëÿëîê — ñìåðòåëüíî.

Рули и педали
Êàê íè ñìåøíî âñå ýòî çâó÷èò, íî íè÷åãî íîâîãî â
òåõíîëîãèþ ýòè óñòðîéñòâà íå ïðèâíîñÿò. Òå æå ñà-
ìûå äæîéñòèêè, òîëüêî çàìàñêèðîâàííûå. Âìåñòî íà-

êëîíà — âðàùåíèå, ïà-àäóìàåøü... Ïîäóìàåøü, äà íå
ñêàæåøü! Òîëüêî (ïîâòîðÿþ: ÒÎËÜÊÎ) ðóëü äàåò âîç-
ìîæíîñòü íîðìàëüíî óïðàâëÿòü àâòîìîáèëåì. À âñå
ïî÷åìó? Äæîéñòèê îòêëîíÿåòñÿ íà ïÿòü, íó, äåñÿòü
ñàíòèìåòðîâ, äà åùå è “ìåðòâàÿ çîíà” ïðèñóòñòâóåò —
â öåíòðàëüíîì ïîëîæåíèè åñòü íåáîëüøàÿ îáëàñòü,
ãäå îòêëîíåíèå íå ðåãèñòðèðóåòñÿ, ÷òîáû ìàøèíà íå
“ðûñêàëà” èç-çà êðîõîòíûõ äâèæåíèé. À òî÷êà íà îáî-
äå ðóëÿ çà îäèí îáîðîò ïðîõîäèò îêîëî ïîëóìåòðà,
òàê ÷òî ðóëü — ãîðàçäî áîëåå òî÷íîå óñòðîéñòâî. Çà
÷òî åãî è ëþáÿò. Ëþáîé, êòî ïåðåáîðîë â ñåáå æàáó è
êóïèë ðóëü, íåìåäëåííî âïàäàåò â òðàíñ è ìåñÿöà äâà,
íå îòðûâàÿñü, åçäèò íà âèðòóàëüíûõ àâòîìîáèëÿõ —
íàáëþäàë íåîäíîêðàòíî.

Íó è ïåäàëè — ñàì íå ïðîáîâàë, íî çíàòîêè óò-
âåðæäàþò, ÷òî ê ðóëþ — ñàìîå îíî, íåäàðîì â íàñòî-
ÿùèõ àâòîìîáèëÿõ èìåííî ïåäàëè. Óäîáíî, äà è âñå.

Геймпады
Ïðî íèõ è ñêàçàòü îñîáî íå÷åãî — öèôðîâûå, êàê
êëàâèàòóðà, ðàçâå ÷òî ôîðìà áîëüøå ïîäõîäèò äëÿ
èãð, íå íàäî ñòàâèòü íà ñòîë. Äëÿ ïðèñòàâîê, ñàìî
ñîáîé, íåîáõîäèìû, èáî êëàâèàòóðû ó íèõ, áåäíÿã,
íåò ñîâñåì, à âîò äëÿ íîðìàëüíûõ êîìïüþòåðîâ —
ÿâíîå èçëèøåñòâî. Äà, ÷óòü íå çàáûë — “ïñåâäîäæîé-
ñòèê”, èìåþùèéñÿ íà áîëüøèíñòâå ìîäåëåé, âîâñå íå
àíàëîãîâûé, òàê ÷òî íå îáîëüùàéòåñü, åçäèòü íà ìà-
øèíå èëè èãðàòü â Quake ñîâñåì íå â êàéô.

Секреты мастеров
À òåïåðü ïåðåõîäèì ê òàèíñòâó — ïîãîâîðèì î íà-
ñòðîéêå. Çàáóäåì îáî âñåì, êðîìå êëàâèàòóð è ìû-
øåé, è ñîñðåäîòî÷èìñÿ òîëüêî íà ãëàâíîì. Â êîíöå
êîíöîâ ìíîãèå ìèëëèîíû èãðîêîâ îòòà÷èâàþò ìàñ-
òåðñòâî âëàäåíèÿ ýòèìè óñòðîéñòâàìè óæå íåñêîëüêî
ëåò è äàâíî ïðèøëè ê îïòèìàëüíîìó âàðèàíòó. Çàáó-
äåì è î ðàçíûõ æàíðàõ — òîëüêî 3D action!
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×àñòü ïåðâàÿ, ãëàâíàÿ. “Ñòàíäàðòíàÿ” ðàñêëàä-
êà â 99% èãð — çëî, èáî ñäåëàíà äëÿ “÷àéíèêîâ”,
ìûøüþ íå ïîëüçóþùèõñÿ. Òå, êòî èç ïðèíöèïè-
àëüíûõ ñîîáðàæåíèé ìûøü â ðóêè íå áåðåò, ïðî-
èãðûâàëè è áóäóò ïðîèãðûâàòü. Òèïè÷íûé ñöåíà-
ðèé, ê ñ÷àñòüþ, òàêîâ (è ó ìåíÿ òàêîå áûëî): îäèí
èç äðóçåé ïåðåõîäèò ñ êëàâèàòóðû íà ìûøü, íåäå-
ëè äâå-òðè áåçáîæíî ïðîèãðûâàåò âñåì,
îíè õîõî÷óò, à ïîòîì îáíàðóæèâàåòñÿ, ÷òî
îí èõ áûñòðî äîñòàåò è îáõîäèò, ïîñëå
÷åãî âñåãäà îáûãðûâàåò ðàçà â äâà-òðè.
Òóò-òî îíè è îñîçíàþò, ÷òî áûëè íåïðà-
âû, è íà÷èíàþò äîãîíÿòü. Íàäåþñü, õîòÿ
áû îäèí òàêîé ñìåëûé íàéäåòñÿ â êàæ-
äîé êîìïàíèè.

Ñîîòâåòñòâåííî, ïåðâîå äåéñòâèå, ïðî-
äåëûâàåìîå õîðîøèì èãðîêîì äëÿ íîâîé èãðû, —
ïîäáîð ðàñêëàäêè, ìàêñèìàëüíî ïîõîæåé íà ïðèâû÷-
íóþ. À ïðèâû÷íàÿ âûãëÿäèò òàê: âñå äâèæåíèå — ïîä
ëåâîé ðóêîé, ñïîêîéíî ëåæàùåé â ëåâîé ÷àñòè êëàâè-
àòóðû. “E”- âïåðåä, “D” — íàçàä, “S” è “F” — ñîîòâåò-
ñòâåííî strafe left/right. Íåêîòîðûå ñìåùàþò ðóêó íà
îäíó êëàâèøó ëåâåå (“WASD”), íî ýòà ðàñêëàäêà õóæå:
âî-ïåðâûõ, íà êëàâèøå “F” îáû÷íî åñòü “ïèìïî÷êà”,
ïîìîãàþùàÿ íå ïîòåðÿòü åå, à âî-âòîðûõ, ïðè ñäâèãå
òåðÿåòñÿ äîñòóï ê îäíîé-äâóì öèôðîâûì êëàâèøàì
(“6”, “7”), ÷òî íåóäîáíî.

Âîêðóã îñíîâíûõ êëàâèø óäîáíî ðàçáðîñàòü
äîïîëíèòåëüíûå, íàïðèìåð ïðûæîê — ÷àùå âñåãî
íà êëàâèøå “ïðîáåë”, äâèæåíèå ââåðõ-âíèç — “A”
è “Z”, èëè “Q” è “Z”, ïðèñåäàíèå — “C”. È îñòàåò-
ñÿ êó÷à êëàâèø (“W”, “R”, “X”, “V”, “T”, “G”, “B”),
êîòîðûå ìîæíî íàçíà÷èòü íà ÷òî óãîäíî. Íå ãî-
âîðÿ óæå î ëåâîé êîëîíêå — Shift, CapsLock, Tab,
“~”. Îðóæèå, ñàìî ñîáîé, ðàçâåøèâàåòñÿ ïî “öèô-
ðàì” è íåóäîáñòâ íå äîñòàâëÿåò.

Òåïåðü î ìûøè. Ðàçóìååòñÿ, îíà óïðàâëÿåò
ïðèöåëîì, ðàçóìååòñÿ, MouseLook âñåãäà âêëþ÷åí
(â Quake äîñòàòî÷íî ââåñòè â êîíñîëè êîìàíäó
+mlook; â áîëåå ñîâðåìåííûõ èãðàõ ýòî íàñòðàè-
âàåòñÿ èç ìåíþ). ß ïîíèìàþ, ñíà÷àëà ýòî î÷åíü
òðóäíî, íî òðóäû ïî ïðèâûêàíèþ òîãî ñòîÿò —
òîëüêî òàê ìîæíî ïîëó÷èòü èñòèííîå óäîâîëüñòâèå
îò èãðû. ×åðåç ïàðó íåäåëü ïðîáëåìû çàáóäóòñÿ, à
óäîâîëüñòâèå îñòàíåòñÿ.

Êíîïêè ìûøè — îñîáûé ðàçãîâîð. Ëåâàÿ —
ñòðåëüáà è òîëüêî ñòðåëüáà. À âîò ÷òî íà ïðàâîé —
ëè÷íîå äåëî êàæäîãî. Ó ìåíÿ òàì
ïðîäóáëèðîâàí áåã âïåðåä, íî ñîâðå-
ìåííûå èãðîêè ñ÷èòàþò, ÷òî ðóêà òàê
ñëèøêîì íàïðÿæåíà, è òî÷íîñòü
ñòðåëüáû ñíèæàåòñÿ, òàê ÷òî ëó÷øå
òóäà ïîâåñèòü ëèáî ïðûæîê, ëèáî
÷òî-íèáóäü òèïà îòêðûâàíèÿ äâåðåé.
Òðåòüÿ êíîïêà, åñëè åñòü — âîîáùå
ïîëå äëÿ ýêñïåðèìåíòîâ.

Внутренности
Èòàê, ñ îáùèìè âåùàìè ïîêîí÷åíî.
À íàïîñëåäîê ÿ ïîçíàêîìëþ âàñ ñ âíóò-

alias mychat0 ìwave 0;say Ainít me cool! Ainít me great!î
alias mychat1 ìwave 1;say PG salutes you, soldier! Well done!î
alias mychat2 ìwave 2;say Suck it, baby!î
alias mychat3 ìwave 3;say Hi! Just come here and weíll see!î
alias mychat4 ìwave 4;say Itís over there!î
alias +chat ìbind 0 mychat0;bind 1 mychat1;bind 2 mychat2;bind 3 mychat3;bind 4 mychat4;echo 0-flipoff,1-salute,2-suck,3-wave,4-pointî
alias -chat ìbind 1 use Blaster; bind 2 use Shotgun;bind 3 use Super Shotgun; bind 4 use Machinegunî bind ALT +chat

Фирменный алиас от ПэЖэ: оружие, сгруппированное на клавишах “1”—”4"

alias b1a ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use BFG10K;use HyperBlasterî
alias b1b ìbind 1 b1a;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use HyperBlaster;use BFG10Kî bind 1 ìb1bî
alias b2a ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use Rocket Launcher;use Grenade Launcherî
alias b2b ìbind 1 b1b;bind 2 b2a;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use Grenade Launcher;use Rocket Launcherî bind 2 ìb2bî
alias b3a ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use Railgun;use Super Shotgun;use Shotgunî
alias b3b ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3a;bind 4 b4b;use Shotgun;use Railgun;use Super Shotgunî
alias b3c ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3b;bind 4 b4b;use Shotgun;use Super Shotgun;use Railgunî bind 3 ìb3cî
alias b4a ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4b;use Chaingun;use Machinegunî
alias b4b ìbind 1 b1b;bind 2 b2b;bind 3 b3c;bind 4 b4a;use Machinegun;use Chaingunî bind 4 ìb4bî bind 5 ìuse Blasterî

ðåííèì óñòðîéñòâîì èãð îò id Software — òî÷íåå, òîëüêî
Quake è Quake 2. Ïîñêîëüêó èìåííî èõ “äâèæêè”
ëåæàò â îñíîâå ìíîãèõ äðóãèõ èãð, ïîëó÷åííûå çíà-
íèÿ óäàñòñÿ èñïîëüçîâàòü âåñüìà øèðîêî. À äëÿ äðó-
ãèõ èãð ïðèäåòñÿ èçó÷èòü èõ îñîáåííîñòè ñàìèì, íî
ýòî íå î÷åíü ñëîæíî.

Ïðåæäå âñåãî íàäî çàïîìíèòü, ÷òî îáà Quake

ïðè ñòàðòå âûïîëíÿþò êîìàíäû, çàïèñàííûå â ôàé-
ëàõ config.cfg è autoexec.cfg (òÿæåëîå íàñëåäèå DOS,
îäíàêî). Config.cfg ëó÷øå íå òðîãàòü — îí ñîçäà-
åòñÿ àâòîìàòè÷åñêè, è èñïðàâëåíèÿ â íåì äîëãî
íå ïðîæèâóò. À âîò autoexec.cfg — ôàéë äëÿ ïîëüçî-
âàòåëÿ. Âñå òî, ÷òî ìû ñåé÷àñ íàïèøåì, çàïèñûâà-
åòñÿ èìåííî â íåì. Åñëè åñòü æåëàíèå — ìîæíî è
â ëþáîé äðóãîé ôàéë, à â autoexec.cfg ïðîñòî ïî-
ñòàâèòü åãî âûçîâ (exec myfile.cfg, íàïðèìåð).

Äëÿ íà÷àëà — îñíîâû. Äâå ãëàâíûõ êîìàíäû —
bind è alias. Ïåðâàÿ ïðèñâàèâàåò êîìàíäó êíîïêå, à
âòîðàÿ ïîçâîëÿåò îáúåäèíÿòü íåñêîëüêî êîìàíä â
îäíó. Êðîìå òîãî, ìíîãèå êîìàíäû áûâàþò äâîéíû-
ìè — èõ ìîæíî âêëþ÷àòü è âûêëþ÷àòü. Òàê, “âïå-
ðåä” — ýòî äâå êîìàíäû: +forward è -forward. È äîñ-
òàòî÷íî âûïîëíèòü âîò òàêóþ êîìàíäó: bind e
+forward, êàê àâòîìàòè÷åñêè ïðè íàæàòèè “e” áóäåò
âûïîëíÿòüñÿ íà÷àëî áåãà âïåðåä, à ïðè îòïóñêàíèè
— åãî îêîí÷àíèå.

Èòàê, ïîïðîáóåì äëÿ íà÷àëà â Quake 2 èçìåíèòü
ïîâåäåíèå îêîøêà ñî ñòàòèñòèêîé â ñåòåâîé èãðå. Óâû,
åñòü òîëüêî îäíà êîìàíäà — help, ïåðåêëþ÷àþùàÿ îêîø-
êî òóäà-ñþäà. À â ïûëó áèòâû äâàæäû æàòü íà êíîïêó
íåóäîáíî. Íå ïðîáëåìà. Âîò êàê ýòî âûãëÿäèò:

alias +s1 ìcmd helpî
alias -s1 ìcmd helpî
bind x +s1

Ïåðâàÿ è âòîðàÿ ñòðîêà îïèñûâàþò äâå ÷àñòè
îäíîé êîìàíäû (íàæàòèå è îòïóñêàíèå êíîïêè), à

òðåòüÿ íàçíà÷àåò ýòó êîìàíäó êëàâèøå “x”. Â èòîãå
ïðîèñõîäèò òî, ÷òî õîòèì. Ïîïðîáóéòå.

Äàëüøå — ñëîæíåå. Âñå çíàþò, ÷òî â Quake 2
ìîæíî ïîêàçûâàòü âñÿêèå æåñòû, íî äåëàòü äëÿ
êàæäîãî îòäåëüíóþ êíîïêó î÷åíü æàëêî, äà åùå
è çàïîìèíàòü ýòî âñå íàäî. Íåò ïðîáëåì — âîò
ïðîãðàììà:

Ñíà÷àëà ìû îïèñàëè äëÿ êàæäîãî æåñòà êîìàí-
äó è òåêñò ñîîáùåíèÿ, êîòîðîå áóäåò ïîñëàíî â ìî-
ìåíò äåìîíñòðàöèè. À ïîòîì (ñàìàÿ äëèííàÿ ñòðî÷-
êà) ìû ñäåëàëè òàê, ÷òî ïîñëå íàæàòèÿ íàøåé êíîï-
êè öèôðîâûå êëàâèøè ïåðåîïðåäåëÿþòñÿ íà æåñòû,
è íàâåðõó ýêðàíà ïèøåòñÿ ïîäñêàçêà — êàêàÿ öèôðà
÷òî îçíà÷àåò. Îñòàëîñü ïðè îòïóñêàíèè êíîïêè âåð-
íóòü îðóæèå íà ìåñòî è íàçíà÷èòü ïîëó÷åííóþ êî-
ìàíäó íà êíîïêó (ó ìåíÿ — ALT).

È, íàêîíåö, âñåîáùàÿ ëþáèìèöà — ïðîãðàììà
ñíàéïåðñêîãî âûñòðåëà, î÷åíü ïîëåçíàÿ äëÿ ñòðåëüáû
èç Railgun’à. Çíà÷åíèÿ ÷óâñòâèòåëüíîñòè ìûøè íàäî
ïîäîáðàòü ïîä ñåáÿ.

Åäèíñòâåííîå, ÷òî íåëüçÿ (ñîâñåì íåëüçÿ, íå ñïðà-
øèâàéòå, ïî÷åìó) ñäåëàòü òàêèì îáðàçîì, — ýòî âåùè,
òðåáóþùèå òî÷íîé ñèíõðîíèçàöèè ïî âðåìåíè; òàê,
íåëüçÿ íàïèñàòü:

alias turn ì+right;wait;wait;wait;-rightî

Íà êàæäîé ìàøèíå êîëè÷åñòâî wait, êîòîðîå íàäî
âñòàâèòü â òàêóþ êîìàíäó, áóäåò ðàçíûì, è ïîâîðîòû
êàæäûé ðàç áóäóò íåìíîãî ðàçíûìè äàæå íà îäíîì è
òîì æå êîìïüþòåðå. À â îñòàëüíîì — òâîðèòå! Çàãëÿ-
íèòå íà www.captured.com/config/, åñëè íóæíû ïîä-
ðîáíîñòè èëè ñïèñîê êîìàíä.

alias +sniper ìfov 70; wait; fov 45; wait; fov 30; sensitivity 16î
alias -sniper ìfov 45; wait; fov 70; wait; fov 90; sensitivity 33î
bind a +sniper
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íàëîãèè? À íàäî ëè?.. Â ïàìÿòè
âñïëûâàþò Dark Earth äà Redguard,
íî òóò æå òîíóò îáðàòíî — íå òî.
ßïîíñêàÿ ðåâîëþöèîíåðêà Sega, ïî
ñëóõàì, ÷òî òâîé Ìè÷óðèí, ñêðåùè-

âàåò íûí÷å ôàéòèíã ñ ðîëåâîé èãðîé, íî îïÿòü
æå — “äåøåâàÿ êîíñîëü”, äà è æàíðû... Òàê ÷òî
çàáóäåì. Íåò âòîðîé òàêîé èãðû, êàê “Òóíãóñ-
ñêèé ñèíäðîì”. È ïîêà íå îæèäàåòñÿ. À âîò õî-
ðîøî ýòî èëè ïëîõî — ðàçãîâîð îñîáûé. Áóäåì
ðàçáèðàòüñÿ.

Первые впечатления
Íåò, àêòåðñêîå èñêóññòâî — íå ìîÿ ñòåçÿ. Íàõìóðåí-
íûå áðîâè è âîñòîðæåííî-äåáèëüíàÿ óëûáêà äî óøåé
— òà åùå ãðèìàñà. Ìîå ëèöî ñ íåé íå ñïðàâëÿåòñÿ.
Âèíîé òîìó — ÝÒÎÒ ýêçåìïëÿð, åãî àòìîñôåðà.
Ïîæàëóé, ïðàâèëüíûì ñëîâîì çäåñü áóäåò “âïå÷àò-
ëÿåò”. Çíàåòå ëè. Äà... Íå ñîâñåì óâåðåí, ÷òî âî ãëà-
âå óãëà ìîåãî “èìïðåññèîíèçìà” ñòîèò ñþæåò (òî
åñòü ñîâñåì íå óâåðåí — ñþæåòû íûí÷å ñòàëè ðàç-
ìåííîé ìîíåòîé, è ýòà èãðà íå èñêëþ÷åíèå: ðîñ-
ñèéñêàÿ è “ìèðîâàÿ” âåðñèè îòëè÷àþòñÿ êàðäèíàëü-
íî, ÷òî, íåñîìíåííî, ñâèäåòåëüñòâóåò), îäíàêî óïî-
ìÿíóòü î íåì ñòîèò. Êîðîòåíüêî, à ïîëíîñòüþ —
ñì., ïîæàëóéñòà, .EXE #8’98.

Èòàê... íåñ÷àñòíûå (îò äîëãîãî è áåñïðèíöèï-
íîãî óïîòðåáëåíèÿ) òåìíûå ñèëû ãðîçÿò íàäîëãî
ïîñåëèòüñÿ íà Çåìëå. Âû, êàê ïîñëåäíèé àëüòðóèñò
è ïðîñòî õîðîøèé ÷åëîâåê, ñ òàêèì ïîëîæåíèåì
äåë ñìèðèòüñÿ íå ìîæåòå. Ïîýòîìó ïóòü äëÿ âàñ
îäèí — â “÷èñòèëèùå” — ñðåäíåâåêîâîãî âèäà çà-
ìîê, èçîáèëóþùèé ïîäçåìåëüÿìè. Âûïîëíÿéòå ñâîþ
ñâÿùåííóþ ìèññèþ — è âñå âñòàíåò íà ñâîè ìåñòà.
Çåìëÿ ñïàñåòñÿ, è âû â íàêëàäå íå îñòàíåòåñü. ×òî
ìîæåò áûòü ñïðàâåäëèâåé?

Íî âîò òóò-òî è íà÷èíàåòñÿ ñàìîå çàáàâíîå.
Íåñìîòðÿ íà äîâîëüíî âíóøèòåëüíóþ èñòîðèþ ñâî-
åãî ïîÿâëåíèÿ (ìàãèÿ è âñå òàêîå), çàìîê íå ïðèäó-
ìàë íè÷åãî ëó÷øåãî, êàê îáçàâåñòèñü ðàäèêàëüíî
íàñòðîåííûìè è êðàéíå äðà÷ëèâûìè îáèòàòåëÿìè.
×òî íè ìîíàõ, òî èç Øàî-Ëèíÿ, ÷òî íè äåâóøêà, òî
ôåìèíèñòêà. Íè îäíîãî äåìîíà èëè õîòÿ áû çàâà-

ëÿùåãî ìàãà. Äîáðî è Çëî âûÿñíÿþò îòíîøåíèÿ
íà êóëàêàõ. Íåòèïè÷íûé ïîâîðîòåö äëÿ çàòåðòîãî
ñþæåòà, ïðàâäà?

Кодекс чести
Ýòî è ïîäêóïàåò. Âðàãè íå ñòðåëÿþò èç ïèñòîëåòîâ-
ðóæåé-áàçóê. Îíè íå èñïîëüçóþò ìàãèþ è ñ÷èòàþò
íèæå ñâîåãî äîñòîèíñòâà ñ êðèêîì: “Ëîâè!” øâûð-
íóòü â âàñ äàæå ñàìûé çàõóäàëûé êèíæàë. Îíè íå
íàïàäàþò ñêîïîì, à âñåãäà ïîÿâëÿþòñÿ ïî îäíîìó.
Âîò ýòî è íàçûâàåòñÿ — “ôàéòèíã”. Êîãäà òîëïà
ïûòàåòñÿ èçáèòü îäíîãî-åäèíñòâåííîãî ãëàâíîãî
ãåðîÿ, êðîìå ñëîâà “äðàêà” íè÷åãî â ãîëîâó íå ïðè-
õîäèò. Íåò, ÿ íå ïðîòèâ õîðîøåé êó÷è-ìàëû: Fighting
Force è Time Commando íå âûçûâàþò ó ìåíÿ íè÷å-
ãî, êðîìå ñèìïàòèè, îäíàêî... TC, ê ïðèìåðó, ÿ
çàáðîñèë èìåííî â òîò ìîìåíò, êîãäà íàäîåëî ðàñ-
ñòðåëèâàòü èç äðîòèêîâ íåñ÷àñòíûõ èíäåéöåâ-ìàéà.
Íó è, êîíå÷íî, âûòàñêèâàòü òå æå ñàìûå äðîòèêè ó
ñåáÿ èç... ãì, ñïèíû.

Âîîáùå, â “Òóíãóññêîì ñèíäðîìå” ê èãðîêó
îòíîñÿòñÿ ñ áîëüøèì óâàæåíèåì. Âîçìîæíîñòü ñî-
õðàíåíèÿ èãðû â ëþáîé ìîìåíò — ýòî ïëþñ, ÿ âàñ
ñïðàøèâàþ? Îí. Óäîáíîå è â ìåðó îòçûâ÷èâîå
óïðàâëåíèå — òîæå âîâñå íå èçúÿí. Õèòðîóìíûì
îáðàçîì àâòîðû èãðû óìóäðèëèñü âî âðåìÿ äðàêè
îáîéòèñü âñåãî äâóìÿ óïðàâëÿþùèìè êëàâèøàìè!
Íî ïðè ýòîì — ó “Ñèíäðîìà” äîâîëüíî ðàçíîîá-
ðàçíûå óäàðû, êîìáî, áëîêè è äàæå ñâîáîäíûå ïå-
ðåìåùåíèÿ ïî àðåíå.

Äà, ïîíà÷àëó èç-çà ñâîåé óíèâåðñàëüíîñòè óï-
ðàâëåíèå êàæåòñÿ íåïðèâû÷íûì, íî áóêâàëüíî ÷å-
ðåç ïàðó ìèíóò âñå ïðèõîäèò â íîðìó. Ïðîñòî è
ýôôåêòèâíî.

Ïàðà ñëîâ îá îðóæèè. Íå î êîëè÷åñòâå èëè
ñâåðõîðèãèíàëüíîñòè ðå÷ü. Ýòîãî íåò. Íóí÷àêè,
ìå÷, òîïîð — âîò è âñå, åñëè çàáûòü î êóëàêàõ è
íîãàõ ãëàâíîãî ãåðîÿ. (×åñòíî ãîâîðÿ, ÿ æäàë áîëü-
øåãî. Óâû ìíå.) Îäíàêî èìåþùååñÿ ðàáîòàåò,
÷òî íàçûâàåòñÿ, “íà óðà”. Íóí÷àêàìè íàø ãåðîé
îðóäóåò íå õóæå êàêîãî-íèáóäü Áðþñà Ëè, à ìå-
÷îì âëàäååò íà óðîâíå çàïðàâñêîãî ñàìóðàÿ. Ïðè
ýòîì îðóæèå íåïëîõî ñáàëàíñèðîâàíî: òîïîðè-

И все�таки мы... еще живы.И все�таки мы... еще живы.И все�таки мы... еще живы.И все�таки мы... еще живы.И все�таки мы... еще живы.
ГГГГГоворю это вам со всей убеж�оворю это вам со всей убеж�оворю это вам со всей убеж�оворю это вам со всей убеж�оворю это вам со всей убеж�

денностью, на которую толькоденностью, на которую толькоденностью, на которую толькоденностью, на которую толькоденностью, на которую только
способен. Окрошка из файтин�способен. Окрошка из файтин�способен. Окрошка из файтин�способен. Окрошка из файтин�способен. Окрошка из файтин�

га и адвенчуры (сиречь квес�га и адвенчуры (сиречь квес�га и адвенчуры (сиречь квес�га и адвенчуры (сиречь квес�га и адвенчуры (сиречь квес�
та, если в УЧУ�терминологии),та, если в УЧУ�терминологии),та, если в УЧУ�терминологии),та, если в УЧУ�терминологии),та, если в УЧУ�терминологии),
в пропорциях 50 на 50 — комув пропорциях 50 на 50 — комув пропорциях 50 на 50 — комув пропорциях 50 на 50 — комув пропорциях 50 на 50 — кому

еще придет в голову связы�еще придет в голову связы�еще придет в голову связы�еще придет в голову связы�еще придет в голову связы�
ваться с этой гремучей сме�ваться с этой гремучей сме�ваться с этой гремучей сме�ваться с этой гремучей сме�ваться с этой гремучей сме�

сью? Разумеется, никому.сью? Разумеется, никому.сью? Разумеется, никому.сью? Разумеется, никому.сью? Разумеется, никому.
Кроме “наших”. Ибо еслиКроме “наших”. Ибо еслиКроме “наших”. Ибо еслиКроме “наших”. Ибо еслиКроме “наших”. Ибо если

русскому человеку нравитсярусскому человеку нравитсярусскому человеку нравитсярусскому человеку нравитсярусскому человеку нравится
Myst (или все�таки FullMyst (или все�таки FullMyst (или все�таки FullMyst (или все�таки FullMyst (или все�таки Full

Throttle?) ровно в той жеThrottle?) ровно в той жеThrottle?) ровно в той жеThrottle?) ровно в той жеThrottle?) ровно в той же
степени, что и Virtua Fighterстепени, что и Virtua Fighterстепени, что и Virtua Fighterстепени, что и Virtua Fighterстепени, что и Virtua Fighter
(T(T(T(T(Tekken, Soul Blade...), то онekken, Soul Blade...), то онekken, Soul Blade...), то онekken, Soul Blade...), то онekken, Soul Blade...), то он

принимает самое несусветноепринимает самое несусветноепринимает самое несусветноепринимает самое несусветноепринимает самое несусветное
и немудреное решение —и немудреное решение —и немудреное решение —и немудреное решение —и немудреное решение —

слить и тщательно переме�слить и тщательно переме�слить и тщательно переме�слить и тщательно переме�слить и тщательно переме�
шать. Окрошка, известноешать. Окрошка, известноешать. Окрошка, известноешать. Окрошка, известноешать. Окрошка, известное
дело, наше национальноедело, наше национальноедело, наше национальноедело, наше национальноедело, наше национальное

блюдо. И я его люблю.блюдо. И я его люблю.блюдо. И я его люблю.блюдо. И я его люблю.блюдо. И я его люблю.

“ТУНГУССКИЙ
СИНДРОМ”СИНДРОМ”
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VIRTUA
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[1] Свечу — в инвентарь.

[1]
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êîì ìîæíî îòïðàâèòü íà òîò ñâåò ëþáîãî âðàãà
áóêâàëüíî ñ äâóõ-òðåõ óäàðîâ, íî ïîêà çàìàõíåøü-
ñÿ... íàïðîòèâ, ìå÷ — âåùèöà áûñòðàÿ, íî è â
êîëåíêàõ ïîñëàáåå...

Àâòîðñêîå óâàæåíèå äîðîãîãî ñòîèò, à ïîòîìó
îòäåëüíîå ñïàñèáî ðåáÿòàì èç Exortus çà òî, ÷òî
ìåñòíûå ñóïîñòàòû íå äîñòàâëÿþò íàì ñëèøêîì
áîëüøèõ õëîïîò. Åñëè ïåðåä ãëàâíûì ãåðîåì âîç-
íèê òîâàðèù, áîëüøå âñåãî ïîõîæèé íà ñòåííîé
øêàô, òî íåïðåìåííî ñòÎèò âçÿòüñÿ çà òîïîðèê —
ïàðåíü ñëåãêà íåóêëþæ è óâîðà÷èâàòüñÿ ïðàêòè÷åñ-
êè íå áóäåò. Èçÿùíûå æå äåâóøêè, ÿâíî ïðîòåñòóÿ
ïðîòèâ òàêîãî — õàìñêîãî, êîíå÷íî æå, — ñ íèìè
îáðàùåíèÿ, ïîñòîÿííî ñíóþò òóäà-ñþäà, ñòàâÿò áëî-
êè è ïèíàþò âàñ ïî÷åì çðÿ. Ñ íèìè íàäî ïîãîâî-
ðèòü ïî-ìóæñêè — êóëàêàìè.

Ñîáñòâåííî, “çàñòðåâàë” ÿ íà âðàãàõ âñåãî ëèøü
ïàðó-òðîéêó ðàç, äà è òî íåíàäîëãî, — êóäà ñåðüåç-
íåé â “Òóíãóñêå” óíèêàëüíûå ïî âðåäíîñòè è äèçàé-
íó ëîâóøêè. Íî áëàãîäàðÿ ãðàìîòíîé ñèñòåìå
save’âîâ, è ýòà ïðîáëåìà òåðÿåò ñâîþ àêòóàëüíîñòü.

Графические парадоксы
Çåëî ñòðàíåí è çàãàäî÷åí ðóññêèé íàðîä... Ñêàæèòå,
íó êàê ìîæíî áûëî ñîâìåñòèòü â îäíîé èãðå ñòîëü
ñèìïàòè÷íóþ ñòàòè÷íóþ è ñòîëü ïîñðåäñòâåííóþ
òðåõìåðíóþ ãðàôèêó? À âåäü ñìîãëè. È ýòî ìåæäó
ïðî÷èì åùå îäèí ïîâîä äëÿ óäèâëåíèÿ.

Áîæå óïàñè, íèêîãî íå õî÷ó îáèäåòü, íî...
Ìîäåëè ëþäåé âñå â òîì æå Time Commando áûëè
ëó÷øå. Ñêîëüêî ëåò ýòîé èãðå? Âîò è ÿ î òîì æå. À
“Òóíãóññêèé ñèíäðîì” ñâîèìè ïåðñîíàæàìè íàïî-

[2] Одна из самых подлых ловушек в игре. Эх, надавать бы тому троллю, который её крутит...

[2]

ìèíàåò ìíå ðàçâå ÷òî êàêîé-íèáóäü Perfect Weapon.
Èëè The Crow. Òå ñàìûå ïîëèãîíû, î êîòîðûõ âðî-
äå êàê è ãîâîðèòü óæå íåïðèëè÷íî (êàê æå, ìû âåäü
íå çà Ãðàôèêó, ìû — çà Èäåþ), èñ÷èñëÿþòñÿ íå ñîò-
íÿìè, íî, â ëó÷øåì ñëó÷àå, äåñÿòêàìè. Ïðîñòî ñýêî-
íîìèëè. Îáèäíî.

Õîðîøî åùå, ÷òî áîëüøóþ ÷àñòü âðåìåíè ãå-
ðîé è åãî çàêëÿòûå äðóçüÿ íàõîäÿòñÿ íà äîñòàòî÷-
íîì óäàëåíèè îò ýêðàíà, ÷òîáû êàçàòüñÿ ñèìïàòè÷-
íûìè. Ñòîèò óâèäåòü èõ âáëèçè, è... Áûâàåò.

Ñîâñåì äðóãîå äåëî — ñòàòèêà. Ïî ýòîé ÷àñòè
õóäîæíèêè “Òóíãóññêîãî ñèíäðîìà” óåëè âñåõ, äî
êîãî ñìîãëè äîòÿíóòüñÿ. À äîòÿíóëèñü, ïîõîæå, äî
êàæäîãî. Ñàìà èäåÿ, êîãäà âìåñòî ïîñòîÿííûõ ñìåí
êàðòèíîê (êàê â Dark Earth), íàøèì ãëàçàì ïðåä-
ñòàåò î÷åíü ìèëûé è áûñòðûé “ïåðåõîä” èç îäíîãî
ïîëîæåíèÿ êàìåðû â äðóãîå, äîñòîéíà âñÿ÷åñêèõ
ïîõâàë. Ïðåäñòàâëÿþ ñåáå îáúåì ðàáîò, êîòîðûé
ïðèøëîñü ïîäíÿòü õóäîæíèêàì, è ñíèìàþ øëÿïó.
Òåì áîëåå ÷òî â “Ñèíäðîìå” âî âðåìÿ “ïåðåòåêà-
íèÿ” ýêðàíà óïðàâëåíèå íå òåðÿåòñÿ. È çäåñü, ÷åðò
âîçüìè, ìîæíî âåðíóòüñÿ íàçàä!

А если это любовь?
ß îïÿòü ïðî ãðàôèêó. Óæ ïðîñòèòå... Ïåðâûå ìèíóòû
èãðû ïðîõîäÿò â ïîäçåìåëüå, êîòîðîå ïî ñâîåé ïðè-
ðîäå êðàñèâûì áûòü íå ìîæåò. Òàê ÿ ïî êðàéíåé
ìåðå äóìàë äî íåäàâíèõ ïîð. Áà-à-àëüøàÿ îøèáêà.

Âñåãî-òî íè÷åãî — òàì çàâèòóøêà, ñÿì êóäðÿø-
êà, ñèìïàòè÷íûå êèðïè÷èêè, ïàðà ôîíàðåé... Íî èç
ýòîãî ïðîñòîãî íàáîðà ñêëàäûâàåòñÿ íàñòîëüêî óäè-
âèòåëüíàÿ êàðòèíà, ÷òî âïîðó ïðèçàäóìàòüñÿ — à çà
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÷òî, ñîáñòâåííî, ïëàòÿò äåíüãè âñåì îñòàëüíûì õó-
äîæíèêàì, ðèñóþùèì ïîäçåìåëüÿ? Ëþáîïûòíî (âå-
ðîÿòíî, îò ñëîâà “ëþáî”) è òî, ÷òî “ñõàëÿâèâøèå”
íà ïîëèãîíàõ 3D-ïðîãðàììèñòû âîâñþ îòûãðàëèñü
çäåñü íà îñâåùåíèè. Âïå÷àòëÿþò òåíè — îíè àáñî-
ëþòíî òî÷íû, ïðîçðà÷íû, íàïðàâëåíû òóäà, êóäà
íàäî, à ãëàâíîå — â çàâèñèìîñòè îò ÿðêîñòè è ðàñ-
ñòîÿíèÿ äî èñòî÷íèêà ñâåòà èçìåíÿåòñÿ èíòåíñèâ-
íîñòü òåíè! Òàêîãî íå áûëî íèãäå.

Íó à çàáðàâøèñü â ñàì çàìîê, âû ðèñêóåòå è
âîâñå ðàñ÷óâñòâîâàòüñÿ. Åé-åé. Êîãäà ïî îäíîé “ëî-
êàöèè” áåãàåøü âîò óæå ïÿòü ìèíóò, è íå ïîòîìó,
÷òî çàñòðÿë, — ýòî ÷òî-íèáóäü, äà çíà÷èò. Â ñîñåäíèõ
ïîìåùåíèÿõ æäóò âðàãè, â èíâåíòàðå õðàíèòñÿ êó÷à
íåèñïîëüçîâàííûõ ïðåäìåòîâ, à òû íå ìîæåøü îòî-
ðâàòü âçãëÿä îò ýêðàíà. Ïîòîìó ÷òî òàì — êðàñèâî.
È êîãäà â ãîëîâó íà÷èíàþò ïðèõîäèòü äîâîëüíî
ñòðàííûå äëÿ èãðàþùåãî â ïîëóôàéòèíã-ïîëóêâåñò
ìûñëè âðîäå “À êàê, èíòåðåñíî, ÿ áóäó ñìîòðåòüñÿ ñ
ìå÷îì â ðóêàõ íà ôîíå âî-î-îí òîãî âèòðàæà?”, òî
ïîíèìàåøü — òóò è äî ëþáâè íåäàëåêî. È ïðè-
çíàòüñÿ â ýòîì íåñòûäíî.

Вторая сторона медали
Äà, èçâåñòíîå âûðàæåíèå ÿ íåìíîãî ïåðåâðàë. Â
îðèãèíàëå — “îáðàòíàÿ ñòîðîíà”, íî òóò óæ íè÷åãî
íå ïîäåëàåøü — êâåñòîâóþ ÷àñòü “îáðàòíîé” íàçâàòü
íèêàê íåëüçÿ. Èáî ïî èñïîëíåíèþ îíà, íà ìîé
âçãëÿä, åñëè è íå äîòÿãèâàåò äî ÷àñòè áîåâîé, òî íå
òàê óæ ìíîãî. Âî âñÿêîì ñëó÷àå — îãîâîðþñü ñïå-
öèàëüíî äëÿ êâåñòåðîâ-ïðîôè — îíà óäà÷íî äîïîë-
íÿåò î÷åíü ñèëüíóþ ôàéòèíã-ñòîðîíó èãðû. À ýòî

ðåäêîñòü, çàñëóæèâàþùàÿ ïàðû-òðîéêè îòäåëüíûõ
àáçàöåâ.

Âûøå ÿ óïîìÿíóë îá èíâåíòàðå. Íó, ãäå èí-
âåíòàðü — òàì è ïðåäìåòû. À ãäå ïðåäìåòû — òàì è
ãîëîâîëîìêè. Íå ïàçëû, óïàñè ãîñïîäü, — ïàçëà â
èãðå òîëüêî îäíà è íàñòîëüêî íåçàòåéëèâàÿ, ÷òî íå
ðåøèòü åå ïîïðîñòó íåâîçìîæíî. Áîëüøàÿ ÷àñòü
çàãàäîê â “Òóíãóññêîì ñèíäðîìå” ñâîäèòñÿ ê ïîèñ-
êó âñåâîçìîæíûõ ïðåäìåòîâ, à çàòåì — ê ïîèñêó
ìåñò, êóäà èõ ìîæíî ïðèñòðîèòü. Ëîãèêà è íåíàï-
ðÿæíîñòü ïðèñóòñòâóþò â ïîëíîì îáúåìå.

Åäèíñòâåííîå, ÷òî ïîñòàâèëî ìåíÿ â òóïèê, —
ýòî ñòîë â êîìíàòå ìÿñíèêà. Ñòîë êàê ñòîë, ñ òðåìÿ
ÿùèêàìè. Ïðîáëåìà çàêëþ÷àëàñü â òîì, ÷òî êàê
îáúåêòû âûäåëÿëèñü ëèøü äâà èç íèõ. Ïîäõîæó ê
îäíîìó, æìó “Enter”, ìíå ïîêàçûâàþò î÷åíü ñèì-
ïàòè÷íûé (òóò âñå òàêîå) ÿùèê. Áåðó êëþ÷, ïîäõîæó
ê äðóãîìó, æìó — òà æå êàðòèíà. Ñî ñïîêîéíîé
ñîâåñòüþ ðàçâîðà÷èâàþñü è óõîæó...

Â òîò âå÷åð ÿ äîëãî áåãàë ïî ïóñòûì çàëàì è
òÿæêî âçäûõàë íàä òðóïàìè áûâøèõ âðàãîâ: “Çà
÷òî æ ÿ âàñ òàê, ðîäèìûå?!” Íå çàáûâàÿ, âïðî÷åì,
îáûñêèâàòü òðóïû íà ïðåäìåò íåäîñòàþùåãî êëþ-
÷à. Îêàçàëîñü, ÷òî îí ëåæàë èìåííî â òîì ÿùèêå,
êîòîðûé ÿ ïðîèãíîðèðîâàë. Íå ïîâåçëî.

Âîîáùå, âå÷íàÿ ïðîáëåìà ïîä íàçâàíèåì “Êëþ-
÷è è äâåðè”, êàê âñåãäà, àêòóàëüíà. Ñàì ïðîöåññ
ïîèñêà ïîäõîäÿùåé ê íàéäåííîìó êëþ÷èêó çàìî÷-
íîé ñêâàæèíû — óäîâîëüñòâèå íå èç ðàçðÿäà îäîá-
ðÿåìûõ îáùåñòâåííîñòüþ. Íî ñ ýòèì â “Ñèíäðî-
ìå” êîå-êàê ñïðàâèëèñü — áîëüøàÿ ÷àñòü äâåðåé íà-
õîäèòñÿ íåïîäàëåêó îò òîãî ìåñòà, ãäå âû íàøëè

[3] Разминка перед боем...

[3] êëþ÷. Õóæå, ÷òî äëÿ îòêðûòèÿ ëþáîé äâåðè íåîáõî-
äèìî ê íåé ïîäîéòè, íàæàòü “Enter”, à çàòåì ëèáî
ïðîñòî òêíóòü â íåå ìûøêîé, ëèáî ïåðåòàùèòü íà
çàìîê ñîîòâåòñòâóþùèé êëþ÷. Ïî÷åìó ãåðîé íè÷å-
ãî íå ìîæåò îòêðûòü ñàì — çàãàäêà.

Âïðî÷åì, âñå ýòè “íàåçäû” — ÷èñòàÿ ïðîôè-
ëàêòèêà. Êàê è ê óïðàâëåíèþ, ê èíòåðôåéñó ïðèâû-
êàåøü ìîìåíòàëüíî. Ó ìåíÿ, íàïðèìåð, ëèøíèé
ïîâîä âçÿòü â ðóêè ìûøü åùå íè ðàçó íå âûçûâàë
ðàçäðàæåíèÿ. ×åãî è âàì æåëàþ.

Мало!
Ñîáñòâåííî ãîâîðÿ, íà íåäîñ÷èòàííûå ïîëèãîíû è
íåäîðàáîòàííûé èíòåðôåéñ ÿ ïëåâàë ñ âûñîêîé êî-
ëîêîëüíè. Åñëè áû íåäîñòàòêè “Òóíãóññêîãî ñèíä-
ðîìà” îãðàíè÷èâàëèñü òîëüêî ýòèì — èòîã áûë áû
îäíîçíà÷åí: çäÎðîâî! Ïðîáëåìà, íà ìîé âçãëÿä, â
äðóãîì — èãðà ÷åðåñ÷óð êîðîòêà.

Ñïîðó íåò, êàêîé-íèáóäü Fighting Force ïðî-
õîäèòñÿ áûñòðåå. Íî îí íå óâëåêàåò ñ òàêîé ñèëîé,
êàê “Ñèíäðîì”, ïîýòîìó è ñïðîñ ñ íåãî äðóãîé.
Äåòèùå æå Exortus è “Àìáåðà” äåðæàëî ìåíÿ ó êîì-
ïüþòåðà, òàê ñêàçàòü, äî ïîáåäíîãî êîíöà.

Â îáùåì, äàâàéòå òàê, òîâàðèùè èãðîäåëàòåëè:
ìû âàì — “Íàø âûáîð” — â ñëåäóþùèé ðàç, à âû
íàì — â ñëåäóþùèé ðàç — ïðîäîëæåíèå. Òîëüêî ïîä-
ëèííåå è ÷òîáû îðóæèÿ ïîáîëå. Ïî ðóêàì?

средняя
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àê ãðîìîãëàñíî îáúÿâèëè ðàçðàáîò-
÷èêè, îíè ðåøèëè çàâÿçàòü ñ äâóìåð-
íûìè ÷åðâÿêàìè, íî ïåðåä ýòèì âû-
ïóñòèòü îêîí÷àòåëüíóþ, ïîñëåäíþþ,
ôèíàëüíóþ (ãäå ìîé ñëîâàðü ñèíî-

íèìîâ?) âåðñèþ çíàìåíèòûõ “×åðâÿêîâ”. Äàáû çà-
ìàñêèðîâàòü òîò ôàêò, ÷òî íè÷åãî äåéñòâèòåëüíî
íîâîãî â èãðå íåò, íàçâàëè åå íå Worms 3, à êðà-
ñèâî è ñëåãêà ïðåòåíöèîçíî: Worms Armageddon.
Íî, âïðî÷åì, ÷òî ìåíÿåòñÿ îò íàçâàíèÿ, êðîìå
öèôð â ñòðî÷êå “êîëè÷åñòâî ïðîäàæ”? È íå âñå
ëè íàì ðàâíî?

История вопроса
Äà, ÿ ñòàð. ß î÷åíü ñòàð. ß ñóïåðñòàð. ß åùå ïîìíþ
òå ñ÷àñòëèâûå âðåìåíà, êîãäà äîáðàÿ ôèðìà Microsoft
ïðèêëàäûâàëà ê DOS èíòåðïðåòàòîð ÿçûêà BASIC
(GWBASIC.EXE), à ê íåìó — íåñêîëüêî íåáîëüøèõ
ïðîãðàìì, â òîì ÷èñëå — äâóõ ãîðèëë, êèäàþùèõñÿ
äðóã â äðóãà áàíàíàìè. Âñïîìèíàòü åùå áîëåå ðàí-
íèå âåùè, òèïà ïðîãðàììèðóåìûõ êàëüêóëÿòîðîâ ñ
òåìè æå ñàìèìè èãðàìè, èãðû “Ýëåêòðîí” íà “Èñ-
êðå-226” è ìåëêèõ êîìïüþòåðîâ âðîäå “Ñèíêëåðà”,
íå áóäó — ïîæàëåþ ìîëîäåæü.

À âîò î òîì, ÷òî áûëî äàëüøå, íàïîìíþ. Ñ
ïîÿâëåíèåì âèäåîàäàïòåðà VGA (î-î, âàì, ìîëîäûì,
íå ïîíÿòü, êàê ýòî êëàññíî — 256 öâåòîâ ïîñëå 16,
ïî÷òè òàê æå êðóòî, êàê 16 ïîñëå 4) íà÷àëè ïîÿâ-
ëÿòüñÿ íîâûå âàðèàöèè íà òåìó âåëèêîé êëàññèêè.
Áûëà èãðóøêà Castles (íó, êòî ïîìíèò?) ñ äâóìÿ

çÀìêàìè, ïåðåñòðåëèâàþùèìèñÿ ÿäðàìè. Ïîòîì
ïîÿâèëàñü shareware-èãðà Scorched Earth, â ïðîñòî-
ðå÷èè — Scorch, è ïîíåñëîñü... Íàðîä ñõîäèë ñ óìà,
ïðîñèæèâàë íî÷è â òåïëîé êîìïàíèè òàêèõ æå
ôàíàòîâ è òåðïåëèâî æäàë, êîãäà ïîÿâèòñÿ âîçìîæ-
íîñòü èãðû ïî ìîäåìó.

Scorch áûëà ïîòðÿñàþùåé èãðîé, â íåé ó÷à-
ñòâîâàëè ìàëåíüêèå, íî ñèìïàòè÷íûå òàíêè, à íàáîð
îðóæèÿ áûë, êàê ìèíèìóì, íå ìåíüøå, ÷åì â íû-
íåøíèõ “×åðâÿêàõ”, è âåñüìà óäà÷íî ïîäîáðàííûì.
Íî âðåìÿ øëî, àâòîð ÿâíî çàáðîñèë ðàçðàáîòêó, è
ôàíàòû íà÷àëè ñêó÷àòü. Òóò-òî äî Team 17 è äîøëî,
÷òî æàíð, åñëè ê íåìó ïîäîéòè ïðîôåññèîíàëüíî,
îáåùàåò çîëîòûå ãîðû. È ïîÿâèëèñü “×åðâÿêè”.

Черви как религия
Î÷àðîâàòåëüíûå ðîçîâûå áåñòèè, îáìîòàííûå ïóëå-
ìåòíûìè ëåíòàìè, ìîìåíòàëüíî ïîêîðèëè âñåõ. À
îòëè÷íûé áàëàíñ îðóæèÿ è õèòðûå ñòðàòåãèè áîÿ
ñäåëàëè èãðó âåñüìà è âåñüìà äîëãîæèâóùåé. Worms
2 äîáàâèëè ðàäîñòè äî óïîðà, è êàçàëîñü, ÷òî äàëü-
øå óæå ïðîñòî íåêóäà. Íî, íàïîìíþ, èíäóñòðèÿ
ïîðàæåíà ðàêîì ïðîäîëæåíèé, è ñàìûé ïðîñòîé
ñïîñîá âûêà÷àòü åùå äåíåã — ýòî âîâðåìÿ äàòü
ïîêëîííèêàì òî, ÷åãî îíè õîòÿò.

ß è ñàì îò÷àñòè ôàíàò, î÷åíü óæ âåñåëî ïðî-
âåñòè ÷àñ-äðóãîé â êîìïàíèè õîðîøèõ äðóçåé, ãî-
íÿÿ ÷åðâÿêîâ ïî ýêðàíó, êîãäà êàæäûé óäà÷íûé
âûñòðåë âûçûâàåò áóðþ âîñòîðãîâ ó âñåõ, êðîìå
òîãî íåóäà÷íèêà, ÷üè ÷åðâÿêè òîëüêî ÷òî ïðåâðàòè-
ëèñü â ñèìïàòè÷íûå ïîêà÷èâàþùèåñÿ ìîãèëêè. Òàê
÷òî ëè÷íî ìåíÿ íîâàÿ âåðñèÿ ïîðàäîâàëà, â íåé
ñäåëàíî èìåííî òî, ÷åãî íå õâàòàëî â ïðåäûäóùèõ,
à ãëàâíîå — íå èñïîð÷åíî íè÷åãî ïîëåçíîãî.

То, что надо
À ÷òî, ñîáñòâåííî, ìîæíî áûëî ïîæåëàòü? Áîëüøå
ïðèêîëîâ è ïðèêîëü÷èêîâ — íàëèöî, ê ïðèìåðó,
ïîÿâèëñÿ îòëè÷íûé íàáîð... ðóññêèõ âîïëåé. Ðîñ-
ñèéñêèé ãèìí ñ ôëàãîì îïÿòü æå — ÷óâñòâóåøü
ñåáÿ èñòèííûì ïàòðèîòîì. Íåìíîæêî íîâîãî îðó-
æèÿ è âñå òå íàñòðîéêè, î êîòîðûõ ïðîñèëè “ïî-
êëîííèêè ñåðèàëà” (ïðè ïîïûòêå íåìíîãî ïîäêðó-

Мир устроен просто, какМир устроен просто, какМир устроен просто, какМир устроен просто, какМир устроен просто, как
мычание: если оно не слома мычание: если оно не слома мычание: если оно не слома мычание: если оно не слома мычание: если оно не слома 

лось — не надо пытатьсялось — не надо пытатьсялось — не надо пытатьсялось — не надо пытатьсялось — не надо пытаться
ремонтировать. Лучше сде ремонтировать. Лучше сде ремонтировать. Лучше сде ремонтировать. Лучше сде ремонтировать. Лучше сде 
лать еще раз то же самое илать еще раз то же самое илать еще раз то же самое илать еще раз то же самое илать еще раз то же самое и

радоваться резульрадоваться резульрадоваться резульрадоваться резульрадоваться результатам. Увы,татам. Увы,татам. Увы,татам. Увы,татам. Увы,
чем дальше, тем сильнее этачем дальше, тем сильнее этачем дальше, тем сильнее этачем дальше, тем сильнее этачем дальше, тем сильнее эта

тенденция овладевает игровойтенденция овладевает игровойтенденция овладевает игровойтенденция овладевает игровойтенденция овладевает игровой
индустрией. Продолжения,индустрией. Продолжения,индустрией. Продолжения,индустрией. Продолжения,индустрией. Продолжения,

add on’ы, mission pack’и... Сadd on’ы, mission pack’и... Сadd on’ы, mission pack’и... Сadd on’ы, mission pack’и... Сadd on’ы, mission pack’и... С
одной стороны, уж если тебеодной стороны, уж если тебеодной стороны, уж если тебеодной стороны, уж если тебеодной стороны, уж если тебе

что то понравилось, на не что то понравилось, на не что то понравилось, на не что то понравилось, на не что то понравилось, на не 
сколько лет развлечениясколько лет развлечениясколько лет развлечениясколько лет развлечениясколько лет развлечения

гарантированы, а с другой —гарантированы, а с другой —гарантированы, а с другой —гарантированы, а с другой —гарантированы, а с другой —
надоедает же! Tнадоедает же! Tнадоедает же! Tнадоедает же! Tнадоедает же! Team 17 неeam 17 неeam 17 неeam 17 неeam 17 не

исключение из общего прави исключение из общего прави исключение из общего прави исключение из общего прави исключение из общего прави 
ла. Если Wла. Если Wла. Если Wла. Если Wла. Если Worms, Worms, Worms, Worms, Worms, Worms:orms:orms:orms:orms:

Reinforcements и WReinforcements и WReinforcements и WReinforcements и WReinforcements и Worms 2orms 2orms 2orms 2orms 2
кому то нравились — в Wкому то нравились — в Wкому то нравились — в Wкому то нравились — в Wкому то нравились — в Wormsormsormsormsorms

Armageddon они получат то жеArmageddon они получат то жеArmageddon они получат то жеArmageddon они получат то жеArmageddon они получат то же
самое, но еще чуть больше исамое, но еще чуть больше исамое, но еще чуть больше исамое, но еще чуть больше исамое, но еще чуть больше и

лучше. Стоит ли платить залучше. Стоит ли платить залучше. Стоит ли платить залучше. Стоит ли платить залучше. Стоит ли платить за
это, как за новую игру, —это, как за новую игру, —это, как за новую игру, —это, как за новую игру, —это, как за новую игру, —

каждый решает сам.каждый решает сам.каждый решает сам.каждый решает сам.каждый решает сам.
Мне кажется, что стоит.Мне кажется, что стоит.Мне кажется, что стоит.Мне кажется, что стоит.Мне кажется, что стоит.
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[1] Логотип. [2] Очень удобный редактор игровых полей.

[2][1]
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òèòü ïàðàìåòðû ñðàçó âîçíèêàåò îùóùåíèå, ÷òî òû
— ïèëîò èñòðåáèòåëÿ, äåñÿòêè êíîïîê, ðó÷åê è äâèæ-
êîâ îêðóæàþò òåáÿ ñî âñåõ ñòîðîí).

Âèäåî îñòàëîñü ïðàêòè÷åñêè òàêèì æå, íåòðå-
áîâàòåëüíûì ê “æåëåçêàì” (îáû÷íîé SVGA-ïëàòû
åìó âïîëíå õâàòèò, äà è Pentium 100 âñåöåëî ïîäîé-
äåò), ñèìïàòè÷íûì, åñòü ðàçíûå ðàçðåøåíèÿ (îò
640x480 äî 1024x768).

×åãî ëè÷íî ìíå íå ïîñòè÷ü — òàê ýòî ñòðàííî-
ãî ðåøåíèÿ: íå ïóñêàòü òåõ íåñ÷àñòíûõ èãðîêîâ, êòî
õî÷åò ïîòðåíèðîâàòüñÿ â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå, â èãðó,
ïîêà îíè íå ïðîéäóò “òðåíèðîâî÷íûå” ìèññèè —
íà òî÷íîñòü áðîñêà ãðàíàòû, íà óìåíèå áûñòðî ïðè-
ñïîñîáèòüñÿ ñòðåëÿòü èç áàçóêè ïî âåòðó è ò.ï. Íî,
âïðî÷åì, íå òàêèå óæ îíè è ñëîæíûå — ðàç íàäî,
ïðîéäåì.

Çàòî åñòü âåùü, êîòîðóþ ÿ íå ïðîñòî ïîíèìàþ,
à ëþáëþ âñåì ñåðäöåì — âñå, àáñîëþòíî âñå íàñòðàè-
âàåòñÿ. Õî÷ó ÿ, íàïðèìåð, íàðèñîâàòü óðîâåíü ñàìî-
ñòîÿòåëüíî, ñäåëàòü ñâîþ çâóêîâóþ ñõåìó äëÿ ñâîåé
êîìàíäû, ïîìåíÿòü õàðàêòåðèñòèêè îðóæèÿ è íàñòðîé-
êè èãðû — äà çàïðîñòî! Ñêîëüêî óãîäíî! Êîíå÷íî,
ýòî ìîæíî áûëî ñäåëàòü è â ïðåæíèõ âåðñèÿõ, íî
ñåé÷àñ âñå åùå áîëüøå óïðîñòèëîñü è ðàñøèðèëîñü.

Эпоха пауков
Âîêðóã íàñ â ïîñëåäíèå ãîäû ðàñêèíóëàñü ïàóòèíà
ïðîâîäîâ. Ñòàðûå äîáðûå òðàäèöèè èãðû çà îä-
íèì êîìïüþòåðîì ïîòèõîíüêó óìèðàþò — êàê ýòî
íè ãðóñòíî, íî âðåìåíà, êîãäà íóæíî áûëî òîë-

[3] Количество графических стилей не
укладывается даже в моей голове.
[4] Слоники! Обезьянки!

[4]

êàòüñÿ çà ïðàâî ñåñòü ïîóäîáíåå è ñäåëàòü õîä,
óõîäÿò â ïðîøëîå. Òåðÿåòñÿ ÷åëîâå÷åñêîå îáùåíèå,
çàòî ïðèîáðåòàåòñÿ óäîáñòâî. Âñå ñåé÷àñ èãðàþò
ïî ñåòè. Êòî-òî ïî ëîêàëüíîé, êòî-òî ÷åðåç Internet
(äà ÷åãî óæ òàì, ó ìåíÿ äîìà — è òî äâà êîìïüþ-
òåðà: ñòàðûé è íîâûé, è îíè, ðàçóìååòñÿ, ñâÿçàíû
ñåòüþ). È, ñàìî ñîáîé, âñÿ ñåòåâàÿ ïîääåðæêà â
“×åðâÿêàõ” åñòü.

Îäíî æàëêî — çëîáíûå áóðæóè íàñòîëüêî ïðî-
íèêëèñü èäååé âñåîáùåé èíòåðíåòèçàöèè âñåé ñòðà-
íû, ÷òî ïîøëè ïî ïóòè, ïðîëîæåííîìó id Software,
è óáðàëè èç Worms Armageddon ïîääåðæêó èãðû
÷åðåç ìîäåì, êàê îòæèâøóþ ñâîå. ×òî, êîíå÷íî,
ïðàâèëüíî äëÿ Àìåðèêè (îáà æåëàþùèõ ïîèãðàòü
çâîíÿò ïðîâàéäåðàì è èãðàþò ÷åðåç Internet, î÷åíü
óäîáíî), íî äëÿ Ðîññèè íåñêîëüêî íåñïîäðó÷íî.

Âïðî÷åì, ìîæåò, îíî è ê ëó÷øåìó? Ïîæèâåò åùå
ó íàñ ñàìûé èíòåðåñíûé âèä èãðû — ëèöîì ê ëèöó! È
Worms Armageddon — ñàìîå îíî äëÿ ýòîãî!

WORMS ARMAGEDDON

Team 17

MicroProse

ì◊Â‚ˇÍËî ó ̋ ÚÓ ÍÛÎ¸Ú, ̋ ÚÓ ÒÂÍÚ‡, ̋ ÚÓ ÍÎ‡ÒÒÌ˚È ÒÔÓÒÓ· ËÒÔÓÚËÚ¸
ÒÂ·Â ‰ÂÌ¸ ÓÊ‰ÂÌËˇ Ë ÓÚÎË˜ÌÓÂ ÒÂ‰ÒÚ‚Ó ÓÚ ÒÍÛÍË. Õ‡˜ËÌ‡ÂÏ Ê‰‡Ú¸
Worms 3D...

Windows 95/98, Pentium 100 (ÂÍ. Pentium 150), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 2x CD-ROM (ÂÍ. 4ı), SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡, ÂÍ. 4), DirectX 6.0

ÕË-Í‡-ÍËı ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ!
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: http://worms.team17.com
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—fi∆≈“[5] Я люблю запах напалма поутру...  [6] Полная сетевая поддержка!

[5] [6]
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òîáû íå áûëî âîïðîñîâ: èãðóøêà ìíå
ïîíðàâèëàñü. Âñå â òî÷íîñòè êàê è ñ
“×åðâÿêàìè”, ðàçâå ÷òî ÷óòü ìåíüøå
ðåëèãèîçíîãî ôàíàòèçìà è ïîáîëüøå
êðóòîé ãðàôèêè. Òî åñòü âñå î÷åíü

êðåïêî, ïðîôåññèîíàëüíî, ïî÷òè âñå íåïðèÿòíîñòè,
êàêèå áûëè â ïåðâîì “Òóðêå”, ïîä÷èùåíû, à íîâûõ
ïî÷òè íå äîáàâëåíî. Áëîêáà$òåð áëîêáà$ñòåðîì,
ïîáîëüøå áû òàêèõ. Íî åñëè ðàçîáðàòüñÿ — âîâñå
ýòî íå íîâàÿ èãðà, à âñåãî ëèøü ïðîñòåíüêèé è
áûñòðî íàäîåäàþùèé íàáîð ìèññèé.

В ногу со временем
Çàãëÿíèòå â ðàçäåë “Äîðîãàÿ ðåäàêöèÿ...” è ïðî÷òè-
òå ïèñüìî ÷èòàòåëÿ — îí ïðîñòî êèïÿòêîì, ïàðäîí,
ïèñàåò ïî ïîâîäó ãðàôèêè. À ïî÷åìó, ñïðàøèâàåò-
ñÿ? Äà âñå ïîòîìó æå, ïî÷åìó è â ïåðâîé âåðñèè —
êðàñèâåéøèå ýôôåêòû îðóæèÿ (äà è âèäîâ îðóæèÿ
— öåëûõ 25), îòëè÷íî àíèìèðîâàííûå âðàãè (ñîðîê
øòóê) ñ íåîïèñóåìî êðàñèâûìè ñìåðòÿìè. Ñòàëî
åùå áîëüøå ðîñêîøíûõ ñïåöýôôåêòîâ (ìîé ëè÷-
íûé ëþáèìåö — âîäîïàä, åñëè ê íåìó íå ïîäõîäèòü
áëèçêî, âûãëÿäèò, êàê íàñòîÿùèé).

Îñîáàÿ ãîðäîñòü ðàçðàáîò÷èêîâ, ïðî êîòîðóþ
îíè ãîâîðÿò â êàæäîì óäîáíîì è íåóäîáíîì ìåñ-
òå, — òóìàí. Åñëè âû ïîìíèòå, òî â ïåðâîì “Òóð-
êå” îí äàâèë íà ïîäñîçíàíèå ñî ñòðàøíîé ñèëîé,
íàâèñàÿ ÷óòü ëè íå â äåñÿòè ìåòðàõ îò èãðîêà.
Çäåñü åãî îòîäâèíóëè, àæ ðàçà â òðè. È òåïåðü îí
íå äàâèò, à òîëüêî ñëåãêà ïðèïëþùèâàåò. Íàñòîëü-
êî ñëåãêà, ÷òî àâòîðû äàæå èìåþò íåêîòîðûå îñ-
íîâàíèÿ çàÿâèòü, ÷òî òóìàí òàì íå äëÿ ïîêðûòèÿ
ñëàáîñòåé “äâèæêà”, à äëÿ ïóùåãî ýôôåêòà. Íî ÿ
èì âñå ðàâíî íå âåðþ — íà ñòàðåíüêîì Diamond
Monster (íà ÷èïñåòå Voodoo) îíî ðåãóëÿðíî ïðè-
òîðìàæèâàåò. Ïîðà óñòðàèâàòü áåäíîìó “Ìîíñò-
ðèêó” òîðæåñòâåííûå ïîõîðîíû, íå óãíàòüñÿ åìó
çà èãðàìè...

Íîâûå òåõíîëîãèè, êñòàòè, ãðàôèêîé íå îãðà-
íè÷èâàþòñÿ. Òîëüêî, óâû, íå õâàòèëî ó ðàçðàáîò÷è-
êîâ ñèë ïîääåðæàòü òðåõìåðíûé çâóê, äà è îáû÷-
íûé... òîãî... ïîäêà÷àë ìàëåíüêî. Ìèëàÿ äåâóøêà,
íàáëþäàþùàÿ çà ïîðÿäêîì âî âñåëåííîé, áîëòàåò

äîëãî è äîâîëüíî ðàçáîð÷èâî, äà òîëüêî øåïåëÿâèò
è ïîäñâèñòûâàåò, êàê ïàöèåíòêà ëîãîïåäè÷åñêîãî
êàáèíåòà. Õîðîøî õîòü ìîíñòðû ðåâóò ïðèåìëåìî.

Êñòàòè, î òåõíîëîãèè (èëè ýòî óæå äèçàéí?).
Ïîðàäóåìñÿ çà ñàìèõ ñåáÿ — íàêîíåö-òî ïåðåäåëàíî
óïðàâëåíèå è èãðàòü ñòàëî äîñòàòî÷íî ïðèÿòíî. Åùå
íå Quake, íî óæå íå ñòàðûé Turok. È ýòî ðåàëüíî
íóæíî — òåïåðü ïðèäåòñÿ òî÷íî öåëèòüñÿ, ïîâðåæäå-
íèÿ îò âûñòðåëà â ãîëîâó çàìåòíî ñåðüåçíåé.

Ìóæè÷îê ó íàñ äîâîëüíî ëîâêèé, õîòÿ è ñ
ãðóñòíûì âûðàæåíèåì ëèöà. Ïðûãàåò, ïëàâàåò...
Æàëêî, áåãàòü íå óìååò — î÷åíü íåïðèÿòíî, êîãäà
ïðèõîäèòñÿ ïåøêîì, ìåäëåííî è ïå÷àëüíî, èñêàòü
ïðîïóùåííóþ âåùèöó íà áîëüøèõ óðîâíÿõ, à îíè
âñå, êàê íàçëî, èìåííî òàêèå.

А где же мальчик?
Òåõíîëîãèÿ ó íàñ âåñüìà äîñòîéíàÿ. Âñå âîêðóã àê-
òèâíî áåãàåò, ñîòðÿñàåòñÿ, âçðûâàåòñÿ è ðû÷èò. Íî
âåäü íå òåõíîëîãèåé åäèíîé, äà? Íà êàðòèíêè ïîãëÿ-
äåëè — ïîéäåì ïîèãðàåì, à? È âîò òóò ïîòèõîíüêó
íà÷èíàåò çàêðàäûâàòüñÿ ìûñëü: ìîæåò, íó åãî? Â
ñìûñëå, ïåðâûå ïàðó ÷àñîâ âñå âîêðóã ðàäóåò, ïîðà-
æàåò è âîñõèùàåò, íàõîäêè î÷åðåäíîãî êëþ÷à èëè
îðóæèÿ æäåøü ñ íåòåðïåíèåì, à îò ñòðåëû, ïî-íàñòî-
ÿùåìó âòûêàþùåéñÿ â ìîíñòðà è ìåøàþùåé åìó
áåãàòü, òèõî ñõîäèøü ñ óìà è ãëóïî óëûáàåøüñÿ.

À ïîòîì íà÷èíàåøü âñå ÷àùå ëîâèòü ñåáÿ íà
ìûñëè, ÷òî èíòåðåñ âñå ñèëüíåå è ñèëüíåå ïðîïàäà-
åò. Îïÿòü òåëåïîðòåð, ñíîâà óíûëûé ëàáèðèíò èç
òåëåïîðòåðîâ, åùå ðàç... Ñêîêà ìîæíî? Íè÷åãî íî-
âîãî íå ïðîèñõîäèò, îðóæèå ïðèìåðíî îäèíàêîâîå
ïî ñèëå, òîëüêî ýôôåêòû ðàçíûå. Íà÷èíàåò õîòåòü-
ñÿ ââåñòè íàêîíåö êîä è ïðîñòî ïîëþáîâàòüñÿ èã-
ðîé, êàê ïðîèçâåäåíèåì èñêóññòâà, à íå ìó÷èòü ñåáÿ,
ïðîäèðàÿñü ê âûõîäó.

Уйдите, назойливые тени!
À çíàåòå, ÷òî — ãëàâíîå? Ãëàâíîå — âðàãè. Âî-ïåð-
âûõ, ó íàñ íàëèöî äëèííàÿ è ñëîæíàÿ èãðà â îäè-
íî÷êó. Âïåðåäè æäóò ÷åòûðå áîññà, îñèëèòü äàæå
ïåðâîãî ïî-÷åñòíîìó î÷åíü è î÷åíü ñëîæíî, à óæ
ïîñëåäíåãî — ïî÷òè íåâîçìîæíî. À âî-âòîðûõ, ïî-

Не я сказал — Жан'БатистНе я сказал — Жан'БатистНе я сказал — Жан'БатистНе я сказал — Жан'БатистНе я сказал — Жан'Батист
Мольер, о господине Журдене.Мольер, о господине Журдене.Мольер, о господине Журдене.Мольер, о господине Журдене.Мольер, о господине Журдене.

И, в целом, был прав. ДругойИ, в целом, был прав. ДругойИ, в целом, был прав. ДругойИ, в целом, был прав. ДругойИ, в целом, был прав. Другой
вопрос, что этот самый класс'вопрос, что этот самый класс'вопрос, что этот самый класс'вопрос, что этот самый класс'вопрос, что этот самый класс'
ный турок ничуть не отличает'ный турок ничуть не отличает'ный турок ничуть не отличает'ный турок ничуть не отличает'ный турок ничуть не отличает'
ся от своего собрата, не имею'ся от своего собрата, не имею'ся от своего собрата, не имею'ся от своего собрата, не имею'ся от своего собрата, не имею'
щего после имени цифры “2”.щего после имени цифры “2”.щего после имени цифры “2”.щего после имени цифры “2”.щего после имени цифры “2”.

ТТТТТех же щей, да погуще влей.ех же щей, да погуще влей.ех же щей, да погуще влей.ех же щей, да погуще влей.ех же щей, да погуще влей.
ТТТТТочь'в'точь как в Wочь'в'точь как в Wочь'в'точь как в Wочь'в'точь как в Wочь'в'точь как в Wormsormsormsormsorms

Armageddon (см. рядом).Armageddon (см. рядом).Armageddon (см. рядом).Armageddon (см. рядом).Armageddon (см. рядом).

TUROK 2:TUROK 2:
SEEDS OF EVILSEEDS OF EVIL
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[1] Поездка на стиракозавре. Три
крутейших пушки, да и рогами боднуть
можно. [2] Матушка, не нервничай! Ты —
единственная, кто останется в живых.

[1]

[2]

КАРОШ ТУРКАКАРОШ ТУРКАКАРОШ ТУРКАКАРОШ ТУРКАКАРОШ ТУРКА
ДЖИУРДИНА!
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ÿâèëàñü ñåòåâàÿ èãðà! È, ÷òî ñàìîå óäèâèòåëüíîå,
äîñòàòî÷íî íåïëîõî âûãëÿäèò.

Íî îáî âñåì ïî ïîðÿäêó. Ïðåæäå — ïîìîùü
òåì, êòî çàõî÷åò ïðîéòè èãðó äî êîíöà èëè õîòÿ áû
ïîëþáîâàòüñÿ ñìåðòüþ áîññîâ. Äëÿ íà÷àëà — îáùåå
ïðàâèëî. Åñëè îíî ìèãàåò — ñòðåëÿé òóäà áûñòðåå,
âñå îñòàëüíîå ê îðóæèþ íå÷óâñòâèòåëüíî! ×òî ïîäå-
ëàòü — òÿæåëîå íàñëåäèå ïðèñòàâîê (Turok ïðèøåë ñ
Nintendo 64).

Ïåðâûé áîññ — ãëàçàñòèê. Ñíà÷àëà ùóïàëüöà,
ïîòîì êèñëîòíûå áðûçãàëêè, ïîòîì ìîùíûå ùó-
ïàëüöà ïîîäèíî÷êå è, íàïîñëåäîê, ñàì ãëàç.

Âòîðîé — íàñåêîìîîáðàçíàÿ êîðîëåâà ìàíòè-
äîâ. Ñíà÷àëà — ïåðåäíèå ëàïû (èíòåðåñíûé ìåòîä —
èñïîëüçîâàòü ãðàíàòó, îíà îòñêàêèâàåò îò ïîëà è îò
íîã, âçðûâàåòñÿ, è îäíîé ãðàíàòû õâàòàåò). Ïîòîì
õâîñò, à äàëüøå — ðóêîëàïû (íåïëîõî ðàáîòàåò îãíå-
ìåò) è, íàêîíåö, coup de grace (óäàð ìèëîñåðäèÿ) —
íàñòó÷àòü åé ïî ãîëîâóøêå.

Òðåòèé áîññ — Ìàòóøêà. Ñíà÷àëà — îäèí íüþê,
è ðóêè ó íåå ñòàíîâÿòñÿ çàìåòíî êîðî÷å. Îíà èõ,
êîíå÷íî, îòðàñòèò, è ïðèäåòñÿ ÷åì-íèáóäü âðîäå
Shredder’à îïÿòü èõ óêîðà÷èâàòü, à â êîíöå — äîë-
áèòü ïî ãîëîâóøêå. Ïî÷åìó-òî Ìàòóøêó îñòàâëÿþò
â æèâûõ — íà ðàçâîä, ÷òî ëè?

È ïîñëåäíèé — ëè÷íî ã-í Primagen, êîòîðîãî
ìû ñàìè ïî íåîñòîðîæíîñòè âûïóñòèëè íà âîëþ,
ïîáåäèâ â ïåðâîì “Òóðêå” Campaigner’à è óíè÷òî-
æèâ Chronoscepter. Âîò çäåñü ëè÷íî ÿ çàñòðÿë íà-

[3] Огнемет здесь лучший из тех, что я
видел.  [4] КРОВИЩА — это классно! И
здесь ее хватит на всех!

[4]

äîëãî. Íå òàê óæ ñëîæíî ðàññòðåëèâàòü ñíà÷àëà
ùóïàëüöà íàâåðõó, ïîòîì êëåøíþ ñïðàâà, à ïî-
òîì ãîëîâó. Òîëüêî âîò çäîðîâüå ó íåãî èìååò òåí-
äåíöèþ âîññòàíàâëèâàòüñÿ. Îòñòðåëèë åìó ÷òî-íè-
áóäü, à îí èñïîëüçóåò ìåñòíóþ “ëå÷èëêó” è âîñêðå-
øàåò. Ñàìà “ëå÷èëêà” íåðàçðóøèìà — â îòëè÷èå,
ñêàæåì, îò Half-Life, òàê ÷òî ìåòîä áîðüáû äðóãîé:
êîãäà îí ëå÷èòñÿ, ó íåãî ìèãàåò ãîëîâà. Ïî íåé
íàäî â ýòîò ìîìåíò äîëáèòü ÷åì ïîïàëî — òîëüêî
òàê ìîæíî ïðîòèâîñòîÿòü âðà÷åâàíèþ.

À âîò äàëüøå íà÷èíàþòñÿ õèòðîñòè. Åñëè ïðîé-
òè èãðó ÷åñòíî — îêîí÷àíèå îäíî (êðàñèâîå), à åñëè
ñ êîäàìè — óâû, Primagen ïîìðåò íà ìåñòå, íàì
ñêàæóò íåñêîëüêî ñëîâ — è âñå çàêîí÷èòñÿ. Òàê ÷òî,
åñëè õî÷åòñÿ êðàñîò — òî èäòè ïðèäåòñÿ ÷åñòíî. Óæàñ,
êñòàòè, â òîì, ÷òî â êîíöå ïðÿìî îáåùàþò åùå, êàê
ìèíèìóì, îäíî ïðîäîëæåíèå...

Ñåòåâàÿ èãðà, õîòÿ è äîâîëüíî ïðèêîëüíà (â
îñíîâíîì èç-çà ðàçíîîáðàçèÿ îðóæèÿ è êó÷è ïåð-
ñîíàæåé ñ ðàçíûìè ñâîéñòâàìè), äî âåðøèí íå
äîòÿãèâàåò — óðîâíè âåëèêîâàòû, òðóäíî èñêàòü
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Iguana

Acclaim

œÂÍ‡ÒÌ˚È ÒÔÓÒÓ· ÔÓ‚ÂÒÚË ‚ÂÏˇ ‚ ÓÊË‰‡ÌËË ıÓÓ¯Ëı Ë„, ÌÓ Ì‡
Õ‡ÒÚÓˇ˘Û˛ »„Û ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ÌÂ ÚˇÌÂÚ ó Ë·Ó ÊÛÚÍÓ ‚ÚÓË˜Ì‡.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 4x CD-ROM (ÂÍ. 12ı), Direct3D ËÎË Glide, DirectX

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.turok.com

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

[3]

äðóã äðóãà, à óæ êîãäà ïðèõîäèòñÿ ïî ëåñòíèöàì
ëàçèòü — ýòî òàê ìåäëåííî è ïå÷àëüíî, äà åùå è
îðóæèå óáèðàåòñÿ, ÷òî ñòàðàåøüñÿ îñîáî íå ïåðå-
äâèãàòüñÿ. Äèíàìèêè íåò, àäðåíàëèíà. Íî âñå-òàêè
ïîñìîòðåòü ñòîèò.

INEEDAUPS Темнота
WIZARDOFOZ Странные цвета
JANESSPECIALWORLD Чит Джейн — карта
OBLIVIONISOUTTHERE Все читы сразу
MRNOPRULEZ Ничего не делает

* Пережиток N649версии, не работает на PC.
** Лицо победителя конкурса Acclaim появляется на золотых алма9
зах.
*** То же самое, только мы видим лицо того самого Zach’а.

Чит'коды

TROMPEM Большие руки и ноги
BIGBADNOODLE Большие головы
HELLOSTICKY Очень тощие враги
LILLIPUTIAN Маленькие враги
PICASSO Никаких текстур*
HENRYSBILERP Затенение по Гуро
YOQUIEROJUAN Лицо Хуана**
LEGOMANIAC Атака Zach’а***

высокая



GAME.EXE #2’199956

A C T I O N ВЕРДИКТ

ðêàäíàÿ ãîíêà Extreme-G2 — ñðåäíåé òÿ-
æåñòè õèò íà Nintendo 64, ìîæåò, ïîòî-
ìó, ÷òî îáùåå ÷èñëî èãð íà ýòîé, ñ ïî-
çâîëåíèÿ ñêàçàòü, ïðèñòàâêå, ðàâíÿåòñÿ
÷åìó-òî îêîëî òðåõ äåñÿòêîâ... Äà íåò, ýòî

óæå ïðåäóáåæäåíèå, øîâèíèçì è êîíôîðìèçì, à òàê-
æå èçîëÿöèîíèçì è äèñêðèìèíàöèÿ ïî íàöèîíàëüíî-
ïîëîâîìó ïðèçíàêó. Ê ïîðòèðîâàííîé èãðå íàäî ïîä-
õîäèòü ñ îòêðûòîé äóøîé è ÷èñòîé ñîâåñòüþ. Èòàê...

Путь к сердцу
японской красавицы
Êàêîé ñàìûé áûñòðûé ñïîñîá äîáðàòüñÿ äî ðóëÿ è
äîðîãè â ëþáîé ãîíî÷íîé àðêàäå? Ïðàâèëüíûé îòâåò
— Single Player, Arcade, Race. Ýòè òðè íåõèòðûå îï-
öèè, ïðè íåêîòîðîì âåçåíèè, áëàãîïîëó÷íî ïðîâåäóò
âàñ ÷åðåç ïðîöåäóðó âûáîðà òðàññû è ñðåäñòâà ïåðå-
äâèæåíèÿ, íåæíî ïîñòàâÿò íà äîðîãó è íàïóòñòâóþò
ëàñêîâûì âîïëåì: “Ãîó, ñïèä-ðåéñåð!”. Ñðàáîòàëè îíè
è çäåñü. Ïðè ýòîì óäàëîñü óñòàíîâèòü, ÷òî â êà÷åñòâå
ñðåäñòâ ëîêàìîöèè (ñóòü “ïåðåìåùåíèÿ”, åñëè ïî-íà-
ó÷íîìó) âûñòóïàþò ìîòîöèêëû (ñóòü “áàéêè”, åñëè
ïî-÷åëîâå÷åñêè).

Как байкер байкеру...
Âïåðåä! Ëåòèò íàâñòðå÷ó äîðîãà, íàáèðàåò ñâåðõçâó-
êîâóþ ñêîðîñòü áàéê... Âìåñòî íîðìàëüíûõ êîëåñ ó
íåãî ïî÷åìó-òî ïàðà îãðîìíûõ ðîëèêîâ, êîòîðûå
âûñåêàþò èñêðû èç... ñòåí íà ïîâîðîòàõ. Äà, ñêîðîñòü
òàêîâà, ÷òî åçäèòü ìîæíî è ïî ñòåíàì, è ïî ïîòîëêó
òóííåëåé. Âñå âîêðóã äîâîëüíî íåâûðàçèòåëüíîå, ñêà-
çûâàåòñÿ îãðàíè÷åííûé íàáîð òåêñòóð íà êàðòðèä-
æàõ N64 — íåò, ýòî îïÿòü øîâèíèçì, — íî î÷åíü
áûñòðîå, ñ ÷ðåçìåðíî ÿðêèìè ñïåöýôôåêòàìè. Îêà-
çûâàåòñÿ, ìîæíî ñòðåëÿòü — èç “îáû÷íîãî” îðóäèÿ è
“îñîáîãî”. “Îáû÷íîå” ïóëÿåò — áîëåå òî÷íîãî ãëàãî-
ëà íå ïîäáåðåøü — ðîçîâûìè ñãóñòêàìè. “Îñîáîå”
âíóøèòåëüíî çàâèñàåò íàä áàéêîì ïîñëå ïîäõâàòà
î÷åðåäíîãî áîíóñà. Ýòî ðàêåòíûå óñòàíîâêè ðàçíûõ
âèäîâ, ñèëîâîé ùèò â âèäå ñèìïàòè÷íîãî ïàóêà-ðî-
áîòà, îõâàòûâàþùåãî áàéê ñâîèìè ëàïêàìè, ïàðà ðà-
ñòðóáîâ, òîð÷àùèõ â ðàçíûå ñòîðîíû, êîòîðûå ïîðà-
æàþò âñåõ è âñÿ êàêèìè-òî èìïóëüñàìè è óïîðíî
îòêàçûâàþòñÿ èñ÷åçàòü... È äàæå åñòü â êîãî ïàëèòü —
êàêèå-òî íåïîíÿòíûå äðîíû è ëåòàþùèå ñîóñíèêè
ïðîíîñÿòñÿ òóäà-ñþäà, è èõ, êàê ãîâîðèòñÿ, ñàì ÿïîí-
ñêèé áîã âåëåë. Íî ÷åãî-òî íå õâàòàåò.

“Портированный” — звучит,“Портированный” — звучит,“Портированный” — звучит,“Портированный” — звучит,“Портированный” — звучит,
как оскорбление. Чаще всегокак оскорбление. Чаще всегокак оскорбление. Чаще всегокак оскорбление. Чаще всегокак оскорбление. Чаще всего
так оно и есть — то, что лезеттак оно и есть — то, что лезеттак оно и есть — то, что лезеттак оно и есть — то, что лезеттак оно и есть — то, что лезет

к нам из стана вероятныхк нам из стана вероятныхк нам из стана вероятныхк нам из стана вероятныхк нам из стана вероятных
противников в будущей вели*противников в будущей вели*противников в будущей вели*противников в будущей вели*противников в будущей вели*
кой священной войне междукой священной войне междукой священной войне междукой священной войне междукой священной войне между
владельцами Компьютеров ивладельцами Компьютеров ивладельцами Компьютеров ивладельцами Компьютеров ивладельцами Компьютеров и

Приставок, хочется как можноПриставок, хочется как можноПриставок, хочется как можноПриставок, хочется как можноПриставок, хочется как можно
скорее запихнуть обратно, даскорее запихнуть обратно, даскорее запихнуть обратно, даскорее запихнуть обратно, даскорее запихнуть обратно, да

прикрыть сверху тяжелойприкрыть сверху тяжелойприкрыть сверху тяжелойприкрыть сверху тяжелойприкрыть сверху тяжелой
крышкой, чтоб не вылезло.крышкой, чтоб не вылезло.крышкой, чтоб не вылезло.крышкой, чтоб не вылезло.крышкой, чтоб не вылезло.

Более*менее пристойно в этомБолее*менее пристойно в этомБолее*менее пристойно в этомБолее*менее пристойно в этомБолее*менее пристойно в этом
смысле ведет себя японскаясмысле ведет себя японскаясмысле ведет себя японскаясмысле ведет себя японскаясмысле ведет себя японская

красавица Nintendo со звучнойкрасавица Nintendo со звучнойкрасавица Nintendo со звучнойкрасавица Nintendo со звучнойкрасавица Nintendo со звучной
фамилией Шестьдесят Четырефамилией Шестьдесят Четырефамилией Шестьдесят Четырефамилией Шестьдесят Четырефамилией Шестьдесят Четыре

— “порты” с нее не так напо*— “порты” с нее не так напо*— “порты” с нее не так напо*— “порты” с нее не так напо*— “порты” с нее не так напо*
минают рассчитанные дивер*минают рассчитанные дивер*минают рассчитанные дивер*минают рассчитанные дивер*минают рассчитанные дивер*

сии, те же Tсии, те же Tсии, те же Tсии, те же Tсии, те же Turok и Biourok и Biourok и Biourok и Biourok и Bio
FFFFF.R.E.A.K.S были совсем не.R.E.A.K.S были совсем не.R.E.A.K.S были совсем не.R.E.A.K.S были совсем не.R.E.A.K.S были совсем не

плохи...плохи...плохи...плохи...плохи...

EXTREMEEXTREME
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УЧЕБНАЯЧЕБНАЯЧЕБНАЯЧЕБНАЯЧЕБНАЯ
ТРЕВОГА

[1] Полюбуйтесь на настоящий задний ролик. [2] Павлиний хвост ускорителя в действии.

[2]

[1]
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ВЕРДИКТ ACTION

Ñîïåðíèêîâ, ñîïåðíèêîâ. Êðîìå äðîíîâ, ñîðåâ-
íîâàòüñÿ íå ñ êåì. Ãäå-òî íà âòîðîì-òðåòüåì êðóãå
âîçíèêàåò ìûñëü: âñå ýòî, êîíå÷íî, àðõèâåñåëî, òîâà-
ðèùè, íî õîòåëîñü áû óæå è ôèíèøèðîâàòü, à? Ïîñ-
ëå äåñÿòîãî êðóãà âîïðîñ ïåðåðàñòàåò â æãó÷óþ ïðî-
áëåìó. Êðóãà ïîñëå äâàäöàòîãî ïðîáëåìà îòïàäåò —
òî÷íåå, ñàìîðåøèòñÿ. Â âåðõíåé ÷àñòè ýêðàíà âèñÿò
ýòàêèå ïåðåæèòêè èãðîâûõ àâòîìàòîâ: îãðîìíûå, òðà-
÷åííûå ïî êðàÿì öèôðû, îòâå÷àþùèå çà Score è
Hiscore. Êîãäà ïåðâàÿ íàñòèãíåò âòîðóþ — òî åñòü âû
íàñòðåëÿåòå äîñòàòî÷íîå êîëè÷åñòâî äðîíîâ, — ìó÷å-
íèÿ êîí÷àòñÿ ëåãêî è áåçáîëåçíåííî. Íàäåþñü, âñå
ñïîñîáíû äîáðàòüñÿ äî äâàäöàòîãî êðóãà?

Мирный атом
Îêàçûâàåòñÿ, íàñ ïîãóáèëà ñïåøêà... Åùå äî îï-
öèè “Single Player” â ïîõîæåì íà êîëüöà Ñàòóðíà
ìåíþ íåíàâÿç÷èâî ïðèòóëèëàñü “Extreme Contest”.
Âèäèìî, ìíåíèå ðàçðàáîò÷èêîâ èç Acclaim îá èñ-
êóññòâåííîì èíòåëëåêòå ñîïåðíèêîâ â ñâîåì äåòè-
ùå òàêîâî, ÷òî âñòàâèòü èõ â ðåæèì îäèíî÷íîé
èãðû áûëî áû ïðîñòî íåìûñëèìî. Äà ëàäíî, ãëàâ-
íîå, íàñ æäóò íå ÷åòûðå êóáêà, áåñ÷èñëåííîå (òî÷-
íåå — 12 ýêçåìïëÿðîâ, ïî 3 âàðèàöèè êàæäîãî,
èòîãî... óéìà!) ÷èñëî òðåêîâ è âðàæåñêèå áàéêè íà
òðåõ óðîâíÿõ ñëîæíîñòè.

Íàçâàíèÿ ó êóáêîâ óñòðàøàþùèå: “Atomic”,
“Critical Mass”... Íî íà äåëå âñå òèõî è ìèðíî. Ãðîç-
íûå ñîïåðíè÷àþùèå áàéêåðû ïðåäñòàþò ðîáêèìè è
çàñòåí÷èâûìè, íå îêàçûâàþùèìè ïî÷òè íèêàêîãî
ñîïðîòèâëåíèÿ (÷åñòíîå ñëîâî, äðîíû ìåøàëè áîëü-
øå). Òðåêè îò÷àÿííî ïûòàþòñÿ ðàçíîîáðàçèòü çà ñ÷åò
çàìûñëîâàòûõ êîíôèãóðàöèé — âðåìåíàìè äîðîãà
âäðóã âñòàåò âåðòèêàëüíî, êàòèìñÿ ââåðõ ïî ñòåíå
íåáîñêðåáà (îí òî÷íî ïîâûøå òðåõ ïîñòàâëåííûõ îäíî
íà äðóãîå “Èìïàéð Ñòåéò Áèëäèíã” è åùå “Íàêàòî-
ìè-ïëàçà” â ïðèäà÷ó), ñðûâàåìñÿ âíèç ìèìî âåòâåé
ïî ñòâîëó ãèãàíòñêîãî äåðåâà, à òî è ðåçâèìñÿ âíóò-
ðè òðóáû ñ ïðîçðà÷íûìè (êîå-ãäå) ñòåíàìè. Îêðóæå-
íèå ñëàáî äåòàëèçèðîâàíî, òå íåìíîãèå òåêñòóðû, ÷òî
åñòü â íàëè÷èè, íå ñëèøêîì ïðèâëåêàòåëüíû. Åñëè íå

[3] Это ветви. Деревьев. [4] Пирамиды
клянутся, что они не из Египта...

[4]

ïðèáåãàòü ê èçîëÿöèîíèçìó-øîâèíèçìó, òî ýòî ìîæ-
íî îáúÿñíèòü áëàãîðîäíûì ñòðåìëåíèåì ñîçäàòåëåé
ïîæåðòâîâàòü âñåì (â òîì ÷èñëå, âèäèìî, è áàññåéíà-
ìè ñ ïîäîãðåâîì) ðàäè íåìûñëèìîé âñåïðîùàþùåé
ñâåðçâóêî- è ñâåòîâîé ñêîðîñòè. Íå òàêàÿ óæ îíà è
íåìûñëèìàÿ, íàäî ñêàçàòü, — åäâà-åäâà ïåðåâàëèâàåò
çà 20 fps, à ñïèäîìåòð ðàáîòàåò âÿëî è öèôðû ïîêà-
çûâàåò ñîìíèòåëüíûå. Íåïðåìåííûå ñïóòíèêè àðêàä-
íîãî áàéêåðà — óñêîðèòåëè — îòîáðàæåíû â âèäå
øèðîêîãî êðàñíîãî êîíóñà ïîçàäè ìîòîöèêëà è ïðè-
çâàíû ðåøèòü âñå ïðîáëåìû ñî ñïèäîìåòðîì è äëèí-
íîé ðàçãîíà.

Ìàëî òîãî, ÷òî êîíêóðåíòû íàñ ïðàêòè÷åñêè
èãíîðèðóþò, ïîïàñòü â íèõ òîæå íå ïðåäñòàâëÿåòñÿ
âîçìîæíûì — îáîéìà âûïóùåííûõ â öåëü ñàìûõ
îáû÷íûõ ðàêåò íå íàíîñèò åé âèäèìûõ ïîâðåæäå-
íèé. ×òî óæ ãîâîðèòü îá ýêçîòè÷åñêèõ rear-rockets,
ïóòü êîòîðûõ òàê ýôôåêòíî îòîáðàæàåòñÿ â äîïîë-
íèòåëüíûõ ýêðàí÷èêàõ âíèçó... Ïîæàëóé, åäèíñòâåí-
íîå, ÷åì èõ ìîæíî ïðîíÿòü, — ýòî î÷åíü íåñêðîì-
íûé áîíóñ çåìëåòðÿñåíèÿ. Âåñü òðåê íà÷èíàåò ïîä-
ïðûãèâàòü, ãàäû òåðÿþò óïðàâëåíèå è âàëÿòñÿ ñ îá-
ðûâà îäèí çà äðóãèì.

Óïðàâëÿþòñÿ ìîòîöèêëû ÷óòêî, íî óïîðíî îò-
êàçûâàþòñÿ ðàçâîðà÷èâàòüñÿ — èõ êàê ìàãíèòîì ñ
îäèíàêîâûìè ïîëþñàìè îòòàëêèâàåò îò ñòåíîê ïðè
ïîïûòêå ñîâåðøèòü ïîâîðîò íà 180. Êðîìå òîãî, îíè
îáëàäàþò êîøà÷üåé ñïîñîáíîñòüþ îêàçûâàòüñÿ íà
êîëåñàõ... ïàðäîí, ðîëèêàõ, ñðàçó ïîñëå òîãî, êàê óïà-
ëè íà áàéêåðñêîå ñèäåíüå, — ïåðåâîðîò íåâîçìîæíî
îòñëåäèòü íåâîîðóæåííûì ãëàçîì. Ïî ìåðå ïðîõîæ-
äåíèÿ êóáêîâ âûäàþò ïî îäíîìó “ñóïåð-ïóïåð-êðó÷å-
íå-áûâàåò” áàéêó, êîòîðûå ñòàíîâÿòñÿ âñå áûñòðåå...
È áûñòðåå... ×òî, óñíóëè?

EXTREME*G2

Probe Entertainment

Acclaim
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ÏÓÚÓˆËÍÎÓ‚ Ì‡ Ó„ÓÏÌ˚ı ÓÎËÍ‡ı.

Windows 95, Pentium 166, 32 M·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, Direct 3D-
ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ ÊËÁÌÂÌÌÓ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏ
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Îáùóþ òðåâîãó ïî ñëó÷àþ ïðîíèêíîâåíèÿ â
ñòðîéíûå ðÿäû êëàññîâîãî âðàãà ïîäíèìàòü íå ñòî-
èò. Õîòü ôîíîâûå “ïåéçàæè” èç òóìàíà è óãëîâàòûõ
îáúåêòîâ íå òÿíóò äàæå íà ïðîèçâåäåíèÿ ðàííåãî
ñþððåàëèçìà, äâèãàòüñÿ íà ðîëèêîâîì áàéêå ïî òðàì-
ïëèíàì è ïîòîëêàì îíè íå ìåøàþò. Îäíîîáðàçíûå
òðåêè è óíûëûå ñîïåðíèêè çàñòàâÿò çàñêó÷àòü ñêîðåå
ðàíüøå, ÷åì ïîçæå — ãäå-òî íà ñåðåäèíå âòîðîãî “êàïà”,
— äàæå ñàìûõ àðêàäíûõ áàéêåðîâ, íî êîãäà âàì â
ïîñëåäíèé ðàç äàâàëè ïîáèòü ÷åé-òî Hiscore?

[3]
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СТРАТЕГИИ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ЧЕЛОВЕЧЕСТВО
НА ЛИНИИ

ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Глобальные стратегические —
закат цивилизации или светлое

будущее?

Проведя ряд несложных арифме,
тических операций, я установил,
что за свою жизнь просидел за
компьютером около двух лет чи,
стого времени. Четыре года с пе,
рерывом на сон и еду. И пример,
но половину этого времени я иг,
рал в игры.
Нет, никто не собирается сожа,
леть о зря потраченном времени
или оценивать масштабы поне,
сенного ущерба. Это были не са,
мые плохие годы. Многие из вас
тоже целыми днями сидят за ком,
пьютером и имеют игровой стаж
побольше моего. Я предлагаю
остановиться на секунду и вспом,
нить о самых ярких переживани,
ях, случившихся в “компьютер,
ной” жизни. И сделать выводы...

å òóñêíåþùèå âîñïîìèíàíèÿ íèùåé þíîñòè... “Êàðàòå-
êà” íà “Àãàòå”... Ñòàðüå, íåèíòåðåñíî. Civilization, Master
of Orion, UFO: Enemy Unknown, ïåðâàÿ âñòðå÷à ñ èíîï-
ëàíåòíîé æèçíüþ. Òåïëåå... Áåññîííûå íî÷è çà î÷åðåä-
íîé ñòðàòåãè÷åñêîé èãðîé, àäðåíàëèíîâûå èíúåêöèè
DOOM. Ìíîãî âîëíèòåëüíûõ ìîìåíòîâ, ìíîãî âïå÷àò-
ëåíèé, íî êàêàÿ èãðà âûçâàëà ñàìûå ñèëüíûå ýìîöèè,
êàêàÿ îòíÿëà áîëüøå âñåãî âðåìåíè? Îòâåò áóäåò íåî-
æèäàííûì: Arctic, ðîëåâàÿ online-èãðà, MUD.

Íåò, ñåðüåçíî. Ýòî ñàìîå äîðîãîå. Âìåñòå ñ äðó-
ãîì, ñòóäåíòîì è ïî ñîâìåñòèòåëüñòâó ïàëàäèíîì, ìû
îêîëî ïîëóãîäà ïðîâåëè â ïàðàëëåëüíîì ìèðå. ß ïðè-
õîäèë ñ ðàáîòû, “çâîíèë” â Èíòåðíåò (9600, òàê íàäåæ-
íåå, äà áîëüøå è íå íàäî) è íà÷èíàë “ðàáîòàòü” îïÿòü,
÷òîáû ïîçâîëèòü ñåáå îïëàòèòü õðàíåíèå â òàâåðíå êðó-
òîãî ìàãè÷åñêîãî ìîëîòà 3D4 +2/+2.

Ñî ñòîðîíû ýòî âûãëÿäåëî îòâðàòèòåëüíî. Ìîðå
òåêñòà, ïîëíîå îòñóòñòâèå ãðàôèêè, âñå ïî-àíãëèéñêè.
Êó÷à êîìàíä, çóáîäðîáèòåëüíûé ñèíòàêñèñ UNIX-êëè-
åíòà. Íî äëÿ òåõ, ó êîãî õâàòàëî ôàíòàçèè è âðåìåíè,
ýòî áûë ìèð, íå ìåíåå íàñòîÿùèé, ÷åì âñå îñòàëüíûå.
Ñâîè ñàìûå ñìåëûå ïîäâèãè è ñàìûå îòâðàòèòåëüíûå
ïðåäàòåëüñòâà ÿ ñîâåðøèë èìåííî òàì.

...Îäíàæäû ìû ñ îòöîì ÷óòü íå ïîøëè êî äíó âî
âðåìÿ ïîõîäà íà áàéäàðêàõ ïî êàðåëüñêèì îçåðàì. Ðó-
ëåâûå òÿãè ïîðâàëèñü, íàñ ðàçâåðíóëî áîðòîì ê âîëíå.
Â äðóãîé ðàç ÿ ñòîÿë â òåìíîì êîðèäîðå Angband Keep,
ñî âñåõ ñòîðîí îêðóæåííûé íå÷èñòüþ, 3hp, áåç åäèíîãî
invisible, è îðàë íà âåñü Arctic, ÷òîáû ìåíÿ âûòàùèëè
îòòóäà. Ñêàæåòå, ñìåøíî ñðàâíèâàòü, íî ýòè ñîáûòèÿ
îòëîæèëèñü â ïàìÿòè âìåñòå.

Ïðîøëî âðåìÿ, è ìû çàáðîñèëè Arñtic. Ýòà èãðà,
êàê íàðêîòèê, â íåå íåëüçÿ èãðàòü “íåìíîæêî”. Òû äîë-
æåí ñäåëàòü âûáîð — ëèáî òû “òàì”, ëèáî “çäåñü”. Ìû
âûáðàëè ïîñëåäíåå, ïåðåñòàëè ÷àñàìè çàíèìàòü òåëåôîí
è ñíîâà íàó÷èëèñü ôîêóñèðîâàòü ãëàçà íà îáúåêòàõ ïðè-
ðîäû. Îñòàëàñü ëåãêàÿ íîñòàëüãèÿ, âîñïîìèíàíèÿ, èìå-
íà ãîðîäîâ è êàðòû ìåñòíîñòè íà áóìàãå â êëåòêó.

Ìû âåðíóëèñü ê ðåàëüíîñòè, íî âèðòóàëüíûå ìèðû
íå ïåðåñòàëè ñóùåñòâîâàòü. Îíè ñîâåðøåíñòâîâàëèñü,
ðîñëè, ñòàíîâèëèñü ïîíÿòíåå, çðèìåå, äîñòóïíåå.
Meridian 59 è Realms âûçûâàëè ñìåõ ó ñåðüåçíûõ èã-
ðîêîâ, íî Ultima Online — ýòî óæå íàñòîÿùåå. Òåõíî-
ëîãèè íå ñòîÿò íà ìåñòå, ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü ëè-
íèé óâåëè÷èâàåòñÿ, à ñïðîñ — ñïðîñ áóäåò âñåãäà. Îñ-



òàâèâ â ïîêîå ôèëîñîôñêóþ è ìåäèöèíñêóþ ñòîðîíû
ïðîáëåìû, ìîæíî ñêàçàòü òî÷íî: íè÷òî òàê íå “ñíî-
ñèò êðûøó”, êàê ìàññîâûå online-èãðû. Óâåðåí, èõ îæè-
äàåò áîëüøîå è ñâåòëîå.

Игра будущего
Â ëþáîì MUD’å (äà è â Ultima Online) ñïèñîê íàøèõ
äåéñòâèé âåñüìà îãðàíè÷åí. Ìû ìîæåì åñòü, ñïàòü, ðàç-
ãîâàðèâàòü, óáèâàòü ìîíñòðîâ è èãðîêîâ, òâîðèòü çàê-
ëèíàíèÿ è íàáèðàòü îïûò. Ìû ìîæåì äîñòè÷ü èñêëþ-
÷èòåëüíî âûñîêîãî óðîâíÿ èëè íàó÷èòüñÿ äåëàòü ÷òî-òî
î÷åíü õîðîøî. Çàðàáîòàòü êó÷ó äåíåã, êóïèòü äîì èëè
ñòàòü âî ãëàâå êëàíà. Ìàêñèìóì — ïîëó÷èòü ñòàòóñ “áåñ-
ñìåðòíîãî” è ñàìîìó ïðîåêòèðîâàòü íîâûå “çîíû”. Ýòî
äåéñòâèòåëüíî óâëåêàòåëüíîå çàíÿòèå, íî ïðàêòèêà ïî-
êàçûâàåò, ÷òî ÷åðåç ãîä èãðû ëþäè íà÷èíàþò áåñèòüñÿ
îò ñêóêè.

Ñåé÷àñ òàêèå èãðû íàïîìèíàþò ãèãàíòñêèå çîîïàð-
êè, íàñåëåííûå ìîíñòðàìè, â êîòîðûõ òûñÿ÷à “ãåðîåâ ñ
óäàëåííûì äîñòóïîì” ïðîâåðÿþò äåéñòâèå òîé èëè èíîé
áîåâîé ñèñòåìû. Ìàññîâûì online-èãðàì íå õâàòàåò ýëå-
ìåíòà ñòðàòåãèè, íàñòîÿùåé ñâîáîäû äåéñòâèé. Èãðîê
íå ìîæåò íàáðàòü ñâîþ àðìèþ, íå ìîæåò ñòàòü ïîëêî-
âîäöåì, íå ìîæåò âîçãëàâèòü ñîáñòâåííîå êîðîëåâñòâî.

Âîîáðàçèòå ñåáå “Master of Orion Online”. Ïðåä-
ñòàâüòå, ÷òî íåêèé Êîñìè÷åñêèé Ïåòÿ äåíü è íî÷ü èãðà-
åò â ýòó èãðó, âñåëåíñêèì êóðñîðîì îòïðàâëÿåò â áîé
ãèãàíòñêèå àðìàäû êîðàáëåé, îáðåêàåò íà ãèáåëü îäíè
ïëàíåòû è ïðåâðàùàåò â öâåòóùèé ðàé äðóãèå. È âîîá-
ðàçèòå ñåáÿ â ýòîé èãðå — ìà-à-àëåíüêîãî ÷åëîâå÷êà,
ðîäèâøåãîñÿ 18 ëåò íàçàä íà îäíîé èç òûñÿ÷ îáèòàå-
ìûõ ïëàíåò. Âû ìîæåòå ñòàòü êåì óãîäíî — äèïëîìà-
òîì, êàïèòàíîì òîðãîâîãî ñóäíà, çâåçäíûì áðîäÿãîé,
âûïîëíÿþùèì ñëîæíûå ïîðó÷åíèÿ, áàíäèòîì, àäìè-
ðàëîì âîåííîãî ôëîòà, ïîëêîâîäöåì, ñàìèì Êîñìè÷åñ-
êèì Ïåòåé èëè õîòÿ áû åãî ïðàâîé ðóêîé.

Ïðåäñòàâüòå ñåáå, ÷òî âñå ýòè òûñÿ÷è îáèòàåìûõ
ìèðîâ ñäåëàíû â ïîëíîì 3D, è êàæäàÿ èç ïëàíåò âûã-
ëÿäèò ïî-ñâîåìó. È íà êàæäîé èç íèõ äåíü ñìåíÿåò
íî÷ü, èäóò äîæäè, èçâåðãàþòñÿ âóëêàíû. Âìåñòå ñ âàìè
â ýòîé âñåëåííîé æèâóò ñîòíè äðóãèõ èãðîêîâ, íî ìèð
ïðîäîëæàåò ðàçâèâàòüñÿ è â ïîëíîì îäèíî÷åñòâå, îá
ýòîì çàáîòÿòñÿ Ïåòÿ è åãî ãëîáàëüíûå äðóçüÿ.

Èíòåðåñíî? Íà ñàìîì äåëå, ÿ îïèñûâàþ óæå ñóùå-
ñòâóþùóþ èãðó. Îíà íàçûâàåòñÿ Mankind, ñòîèò 60 äîë-

ëàðîâ. Èçäàòåëü Cryo, ðàçðàáîò÷èê — Vibes. Çàéäèòå íà
ñàéò www.mankind.net è óçíàéòå ïîäðîáíîñòè.

Слишком хорошо,
чтобы быть правдой
Ôàíòàñòèêà! Êîãäà ÿ âïåðâûå óçíàë ïîäðîáíîñòè, ãëà-
çà âûëåçëè íà ëîá. 900 ìèëëèîíîâ ïëàíåò. Íåîãðàíè-
÷åííîå êîëè÷åñòâî ÷åëîâåê íà ëèíèè. Ýêîíîìèêà, íà-
óêà, áîåâûå äåéñòâèÿ â êîñìîñå è íà ïîâåðõíîñòè. 3D-
ãðàôèêà. Êàðòèíêè èç èãðû äåìîíñòðèðóþò íå÷òî áå-
çóìíî êðàñèâîå è äåéñòâèòåëüíî 3D. Ìû îïóáëèêîâà-
ëè íåáîëüøóþ èíôîðìàöèþ “×åëîâå÷åñòâî On-line”
â îäíîì èç îñåííèõ íîìåðîâ.

Ñëèøêîì õîðîøî, ÷òîáû áûòü ïðàâäîé? Íî î êà-
êîé ëæè ìîæåò èäòè ðå÷ü, êîãäà íà www.mankind.net
ðàçðàáîò÷èêè àêòèâíî îáùàþòñÿ ñ áåòà-òåñòåðàìè, à êî-
ëè÷åñòâî ôàíàòñêèõ ñàéòîâ â Åâðîïå ïðåâûñèëî âñå ðà-
çóìíûå íîðìû? Êàæåòñÿ, æèçíü îáõîäèò íàñ ñòîðîíîé.
Ïðèñòàëüíûé àíàëèç ñîäåðæèìîãî ïîëîê èãðîâûõ ìàãà-
çèíîâ ïîêàçàë ïîëíîå îòñóòñòâèå êîðîáîê Mankind. À
òåì âðåìåíåì èãðà âûøëà â Åâðîïå è ãîòîâèòñÿ ê âû-

ïóñêó â Àìåðèêå! Ïåðâàÿ â ìèðå ãëîáàëüíàÿ ñòðàòåãè÷åñ-
êàÿ èãðà ñóùåñòâóåò, íî ìû íå ìîæåì â íåå èãðàòü...

Ïðèøëîñü èñêàòü ïîìîùü íà ñòîðîíå. Òàê ìû ïîçíà-
êîìèëèñü ñ Áðýäëè Õåðçèíãîì (Bradley Herzing), áåòà-òåñòå-
ðîì Mankind è âëàäåëüöåì îäíîãî èç ñàìûõ ïîïóëÿðíûõ
ñàéòîâ ïî ýòîé èãðå. Öåëü çíàêîìñòâà ñàìàÿ áåçîáèäíàÿ —
óçíàòü îá èãðå ïîáîëüøå èç óñò “íåçàâèñèìîãî” ñâèäåòåëÿ.
È ñäåëàòü ñåðüåçíûé ìàòåðèàë î “ñìåëîì ôðàíöóçñêîì ýêñ-
ïåðèìåíòå”. Êòî ìîã çíàòü òîãäà, êàê âñå îáåðíåòñÿ...

Âñå íà÷àëîñü åùå â àïðåëå ïðîøëîãî ãîäà, êîãäà
Áðýäëè, êàê è òûñÿ÷è äðóãèõ èãðîêîâ, óçíàë î Mankind.
Ïåðâûì ìàòåðèàëîì, ïîÿâèâøèìñÿ íà åãî ñàéòå ñ ñèìâî-
ëè÷åñêèì íàçâàíèåì Last Hope, áûëî èíòåðâüþ ñ êîìàí-
äîé Vibes. “Òðàäèöèè Master of Orion, óñîâåðøåíñòâîâàí-
íàÿ ãðàôèêà è ÷èñòûé online”. Äèçàéíåðû Vibes ÿâíî íå
ñòðàäàëè îò îòñóòñòâèÿ òàëàíòà. Ãðàôèêà â èãðå áûëà èçó-
ìèòåëüíà, à ãîâîðÿ î âëèÿíèÿõ, ðàçðàáîò÷èêè óïîìÿíóëè
ôèëüìû Ðèäëè Ñêîòà, ðåæèññåðà Blade Runner. Ïîñåòèòå-
ëè ñàéòà ðàçäåëÿëè ýíòóçèàçì åãî õîçÿèíà. Ïåðâûé çâîíî-
÷åê ïðîçâåíåë, êîãäà îáúÿâëåííîå íà èþëü íà÷àëî áåòà-
òåñòèðîâàíèÿ ïåðåíåñëè íà íåîïðåäåëåííûé ñðîê.



Судить?
Last Hope ðåãóëÿðíî ïðîâîäèë áëèö-îïðîñû ïîñåòèòå-
ëåé. Çàáàâíî íàáëþäàòü çà ñìåíîé òåì è íàñòðîåíèé.
30 íîÿáðÿ: 73% îïðîøåííûõ ñ÷èòàþò, ÷òî Mankind
ïîëó÷àåò íåäîñòàòî÷íî âíèìàíèÿ ïðåññû. 14 äåêàáðÿ:
84% ïîñåòèòåëåé íå ñîáèðàþòñÿ ïîêóïàòü ïèðàòñêóþ
âåðñèþ èãðû. 11 ÿíâàðÿ: 58% èãðîêîâ ñ÷èòàþò, ÷òî
Mankind äîâåäóò äî óìà â 1999 ãîäó. 18 ÿíâàðÿ: 31%
îïðîøåííûõ ñîáèðàþòñÿ ïîäàòü íà Vibes â ñóä çà êîì-
ìåð÷åñêîå ðàñïðîñòðàíåíèå ñûðîãî ïðîäóêòà, à 41%
ïðîñòî æåëàþò ïåðåëîìàòü ðàçðàáîò÷èêàì íîãè. Â ôåâ-
ðàëå íà Last Hope ïîÿâëÿåòñÿ îáúÿâëåíèå: “Ñàéò çàê-
ðûò. Mankind — ýòî ïðîâàë”.

×òî ïðîèçîøëî? Vibes íå îöåíèëè ñîáñòâåííûõ
ñèë. Îòäåë ïî ñâÿçÿì ñ îáùåñòâåííîñòüþ ðàáîòàë çíà-
÷èòåëüíî ëó÷øå, ÷åì ïðîãðàììèñòû. Ëþáàÿ ñòðàòåãè-
÷åñêàÿ èãðà òðåáóåò ìåñÿöåâ òåñòèðîâàíèÿ. Îíëàéíîâàÿ
ñòðàòåãè÷åñêàÿ èãðà — çíà÷èòåëüíî áîëüøå. Mankind íà
äâà ïîðÿäêà ñëîæíåå ëþáîé èçâåñòíîé íà äàííûé ìî-
ìåíò ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé èãðû, íî ðàçðàáîò÷èêè
áóäòî áû çàáûëè îá ýòîì. Ìèð, â êîòîðûé “çàïóñòèëè”
ïåðâûõ èãðîêîâ, íå èìåë íè÷åãî îáùåãî ñ îáåùàííûì
àâòîðàìè.

“Ñêà÷àâ íåáîëüøîé ïàò÷, ÿ âîøåë âî âñåëåííóþ
Mankind, — ðàññêàçûâàåò Áðýäëè. — Îáåùàííûé 3D-
ìèð îêàçàëñÿ ëèøü äâóõìåðíîé “ïîäêëàäêîé”. Ïîñðå-
äè íàðèñîâàííîãî êîñìîñà âèñåë ïðîñòåíüêèé êîðàá-
ëèê. Vibes “çàáûëè” ïîëîæèòü â êîðîáêó äîêóìåíòà-
öèþ èëè õîòÿ áû ëèñòî÷åê ñ ðàñêëàäêîé êëàâèàòóðû,
ïîýòîìó ìíå ïðèøëîñü äåéñòâîâàòü íàîáóì. ß ïðèíÿë-
ñÿ òûêàòü ìûøêîé, ïðèâîäÿ â äâèæåíèå ëåòàþùóþ
ïîñóäèíó, â ïîëíîì îäèíî÷åñòâå. Ýòî áûëî áåñêîíå÷íî
ñêó÷íîå çàíÿòèå.”

Áðýäëè áûñòðî îáíàðóæèë, ÷òî áîëüøèíñòâî ôóíê-
öèé èíòåðôåéñà ïðîñòî íå ðàáîòàþò, à íåêîòîðûå êíîï-
êè íàìåðòâî “âåøàþò” èãðó. Âñêîðå ñòàëî ÿñíî, ÷òî
Mankind íå ïðîñòî ïîëîí “áàãîâ”, îí ÍÅ ÇÀÊÎÍ×ÅÍ.

Âïðî÷åì, Vibes íå ñîáèðàëèñü ñäàâàòüñÿ. Íîâûå
ïàò÷è âûïóñêàëèñü ÷óòü ëè íå åæåäíåâíî, è èãðà ïîñòå-
ïåííî ñòàëà îáðàñòàòü ïîäðîáíîñòÿìè. Èãðîêè ïîëó÷è-
ëè âîçìîæíîñòü âûñàæèâàòüñÿ íà ïëàíåòû è âîçâîäèòü
ñîáñòâåííûå ãîðîäà. Ïëàíåò, ïðàâäà, îêàçàëîñü íå 900
ìèëëèîíîâ, à “âñåãî” òðè òûñÿ÷è. Ïîÿâèëèñü îáåùàí-
íûå ìîðÿ è âóëêàíû, ïðàâäà, ïîñòðîåííûå òàíêè èãíî-
ðèðîâàëè ðåëüåô è ñïîêîéíî ïåðåìåùàëèñü ïî ìîðñ-
êîé ãëàäè. Ñëó÷àéíî âñòðåòèâøèåñÿ íà ïëàíåòå èëè â
îòêðûòîì êîñìîñå èãðîêè ìîãëè âñòóïèòü â áîé, íî
÷óäîâèùíûå “ëàãè” äàæå ïðè óâåðåííîì ñîåäèíåíèè
íà 28800 äåëàëè îñìûñëåííûå áîåâûå äåéñòâèÿ íåâîç-
ìîæíûìè. Mankind êàçàëñÿ ïóñòûííûì èç-çà ïîëíîãî
îòñóòñòâèÿ NPC. À ãëàâíîå — â èãðå íå áûëî “äóøè”.
Ñêîðåå ñûðàÿ çàãîòîâêà, ÷åì èãðîâàÿ âñåëåííàÿ, ìèð
Mankind îêàçàëñÿ íåâûíîñèìî òîñêëèâûì ìåñòîì.

Çàìå÷àòåëüíàÿ çàäóìêà — çàïóñòèòü Master of Orion
íà “îíëàéíîâóþ” îðáèòó, äîáàâèâ ýëåìåíòû ñòðàòåãèè
â ðåàëüíîì âðåìåíè è RPG, íå íàøëà äîñòîéíîé ðåàëè-
çàöèè. Óâû, ìû óñïåëè ëèøü ê ñàìîìó ôèíàëó äðàìû
è âìåñòî èãðû íàøåé ìå÷òû îáíàðóæèëè äûìÿùèåñÿ
îáëîìêè. Ïðîåêò Mankind ñ ãðîõîòîì ïðîâàëèëñÿ. Â
Vibes òàê íå ñ÷èòàþò è íàìåðåíû ïðîäîëæàòü ðàáîòû
íàä èãðîé. Ðåïóòàöèÿ Mankind çäîðîâî ïîäìî÷åíà, íî

åùå îñòàëèñü ëþäè, êîòîðûå
ãîòîâû ïîìî÷ü â äîâåäåíèè
èãðû äî óìà. Ê ñîæàëåíèþ, íà
äàííûé ìîìåíò “ãëîáàëüíàÿ
ñòðàòåãè÷åñêàÿ” äëÿ îáèòàíèÿ
íå ïðèãîäíà. Íî çíà÷èò ëè ýòî,
÷òî ñòîèò îñòàâèòü âñå ïîïûò-
êè ñäåëàòü òàêóþ èãðó?

Еще не вечер
Ïîòåðÿâ “Ïîñëåäíþþ íàäåæ-
äó”, Áðýäëè èç ÿðîãî ôàíàòà
ïðåâðàòèëñÿ â íå ìåíåå îãîë-
òåëîãî êðèòèêà Mankind è
ìàññîâûõ èãð â öåëîì. “Îí-
ëàéíîâûå èãðû âñåãäà ñîáèðà-
ëè íåïðèÿòíûõ ëþäåé, — ãîâîðèò îí. — Âçãëÿíèòå íà
ýòèõ ïðèäóðêîâ èç Ultima Online. Èõ òûñÿ÷è, ïðîæèãà-
þùèõ ñâîþ æèçíü “íà ëèíèè”. ß îòäàþ äîëæíîå Origin
çà ïðîâåäåíèå ïîäîáíîãî ýêñïåðèìåíòà, íî èõ ðåçóëü-
òàò — õîðîøèé ïðèìåð òîãî, êàê íå íàäî äåëàòü èãðû.”

Ðàöèîíàëüíàÿ ÷àñòü ìîåãî îðãàíèçìà âñåöåëî ñî-
ãëàñíà ñ òàêîé ïîçèöèåé. Êîíå÷íî, ãëóïî òðàòèòü ñâîþ
æèçíü íà òî, ÷åãî íå ñóùåñòâóåò. Ñ äðóãîé ñòîðîíû,
êàê áóääèñò áóääèñòàì äîëæåí íàïîìíèòü, ÷òî “ýòîò”
ìèð — òîæå âñåãî ëèøü èëëþçèÿ. Ñèäõàðòõà çàñíóë è
ïðîæèë âî ñíå öåëóþ æèçíü. ×æóàí-öçû è áàáî÷êà íå
ñìîãëè ðàçîáðàòüñÿ, êòî êîìó ñíèòñÿ. Êàêàÿ ðàçíèöà,
ãäå ñïàòü — çäåñü èëè òàì? Ýòî êàê ïðîáëåìà ñ êëîíè-
ðîâàíèåì — íåìíîãî åäåò êðûøà, íî îòñòóïàòü íåêóäà.

Âïðî÷åì, äîâîëüíî äåìàãîãèè. Ïðîáëåìû online-
íàðêîìàíèè: èçìîæäåííûå ñåêòàíòû-âèðòóàëû, ïðèíè-
ìàþùèå ïîäàÿíèÿ ïèòàòåëüíûì ðàñòâîðîì, çàäóøåí-
íûå ñîáñòâåííûì êîñòþìîì èãðîêè, íàñåëåíèå ïëàíå-
òû, ïðèëèïøåå ê ýêðàíàì òûñÿ÷åêàíàëüíîãî öèôðîâî-
ãî òåëåâèäåíèÿ, — âñå ýòî ïîêà èç îáëàñòè íàó÷íîé
ôàíòàñòèêè.

Îïûò Mankind è Ultima Online ïîêàçûâàåò, ÷òî
ðàçðàáîòêà ïî-íàñòîÿùåìó áîëüøîãî îíëàéíîâîãî
ìèðà òðåáóåò ìíîãîëåòíåãî òðóäà è ñòîèò îãðîìíûõ
äåíåã. Ïðîáëåìà â òîì, ÷òî òàêîé ãèãàíòñêèé ïðîåêò
ñåãîäíÿ ìîæåò ñåáÿ íå îêóïèòü. Ïîýòîìó íå ñòîèò
ñåé÷àñ ìå÷òàòü î íåäîñòèæèìîì. Ëþáîé “âèðòóàëü-
íûé ìèð” ñåãîäíÿ — ýòî ëèáî îòêðîâåííàÿ õàëòóðà,
ëèáî ìàøèíà äëÿ âûêà÷èâàíèÿ äåíåã èç èãðîêîâ. Êîä
MUD’îâ ðàñïðîñòðàíÿëñÿ áåñïëàòíî, à ñèñòåìíûå òðå-
áîâàíèÿ çà÷àñòóþ ïðîñòî îòñóòñòâîâàëè, è â ñâîå âðå-
ìÿ ýòî äàëî ìîùíåéøèé òîë÷îê “íàðîäíîìó òâîð÷å-
ñòâó”. ×åðåç ìíîãî ëåò, êîãäà ãðàôè÷åñêèå òåõíîëîãèè
ñòàíóò ñòîëü æå äîñòóïíû è ïðîñòû â îáðàùåíèè, êàê
ñòðî÷êà ASCII-òåêñòà...

À ñåé÷àñ... Â æàíðå ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð ïðîñëåæè-
âàåòñÿ ïîêà ñëàáàÿ, íî âïîëíå îïðåäåëåííàÿ òåíäåíöèÿ
— ëþäÿì õî÷åòñÿ ñâÿçàòü îòäåëüíûå, íåîáðåìåíèòåëü-
íûå “ïàðòèè” â åäèíûé óçåë. Èäåÿ íîñèòñÿ â âîçäóõå:
“ñòðàòåãè” ðóêîâîäÿò “òàêòèêàìè”, ñëåòåâøèå ñ ëèíèè
òåïëîêðîâíûå ïîëêîâîäöû çàìåíÿþòñÿ ýëåêòðîííûìè.
“Ìåòà-èãðû” â TA: Kingdoms — ïåðâûé øàæîê ê ðåàëè-
çàöèè ýòîé èäåè. Èãðîêè íå ïðîñòî äåëÿòñÿ íà êëàíû è
íàáèðàþò î÷êè, à ó÷àñòâóþò â áåñêîíå÷íîé âîéíå íà
ñòîðîíå îäíîãî èç êîðîëåâñòâ. Íà multiplayer-êàðòàõ

Myth 2 ïîÿâëÿþòñÿ NPC è çà÷àòêè ñþæåòà. Ëþäÿì íà-
äîåëè àáñòðàêòíûå êîðîòêèå ñòû÷êè, îíè õîòÿò ïîñòî-
ÿíñòâà — âîò ïî÷åìó Diablo ïîëüçóåòñÿ òàêîé ïîïóëÿð-
íîñòüþ, òàì åñòü “ìû”, òàì åñòü “âåùè”, êîòîðûå îñòà-
þòñÿ ñ íàìè è ïîñëå âûêëþ÷åíèÿ êîìïüþòåðà.

Ìàëî êòî èãðàåò ñåé÷àñ â îáëàñêàííûé íàìè äâà
ãîäà íàçàä Emperor of the Fading Suns îò Holistic
Design, à âåäü PBEM — ýòî îäíà èç ñàìûõ çàõâàòûâà-
þùèõ ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð. Â äàííûé ìîìåíò Holistic
âìåñòå c Ripcord ðàáîòàþò íàä î÷åíü èíòåðåñíûì
ïðîåêòîì — Starship Diplomacy. Ýòà ìíîãîïîëüçîâà-
òåëüñêàÿ ñòðàòåãè÷åñêàÿ èãðà èìååò àðõèòåêòóðó “êëè-
åíò-ñåðâåð” è ðàññ÷èòàíà ïðèìåðíî íà 50 ó÷àñòíèêîâ.
Îðãàíèçîâàòü ñâîé ñîáñòâåííûé èãðîâîé ñåðâåð ñìî-
æåò êàæäûé æåëàþùèé, è, âîçìîæíî, èìåííî ñ ïîìî-
ùüþ Starship Diplomacy ðàçðàáîò÷èêè ñìîãóò íàùó-
ïàòü ïîäõîäû ê ñîçäàíèþ äåéñòâèòåëüíî ìàññîâîé
ñòðàòåãè÷åñêîé èãðû.

À íåñ÷àñòíûé Áðýäëè âñå åùå çëèòñÿ íà Vibes è
åãî âçãëÿä íà áóäóùåå ïîëîí ïåññèìèçìà: “Ìîæåì ëè
ìû, ëþäè, ñîçäàòü ãëîáàëüíóþ ñòðàòåãè÷åñêóþ èãðó?
Êîíå÷íî! Ìû âûñàäèëèñü íà Ëóíó è ñäåëàëè àòîìíóþ
áîìáó (äàæå âçîðâàëè ýòó ÷åðòîâó øòóêó). Êîíå÷íî,
ìû ñìîæåì ñäåëàòü âèðòóàëüíóþ âñåëåííóþ. À âîò
ñòîèò ëè òðàòèòü òàì âðåìÿ — ýòî óæå äðóãîé âîïðîñ.
Ëè÷íî ÿ íå ñîáèðàþñü ïðîâîäèòü ñåìüäåñÿò ñ ëèø-
íèì ëåò ñâîåé æèçíè çà èãðîé. ß ìîãó ïðåäñòàâèòü
ñåáå äåíü, êîãäà âñå ìû ïîñòîÿííî áóäåì ïîäêëþ÷åíû
ê èíôîðìàöèîííîé ìàãèñòðàëè ñ íåîãðàíè÷åííîé
ïîëîñîé ïðîïóñêàíèÿ, îäåíåìñÿ â øëåìû âèðòóàëü-
íîé ðåàëüíîñòè èëè äàæå âñòðîèì ñåáå â ìîçã ýëåêò-
ðîäû. Íàäåþñü òîëüêî, ê òîìó âðåìåíè ÿ ñìîãó êó-
ïèòü ïðèëè÷íóþ ÿõòó ôóòîâ ýäàê íà 30 è óïëûòü ïî-
äàëüøå îò ÷åëîâå÷åñêèõ ñóùåñòâ, ïðîâîäÿùèõ “íà ëè-
íèè” 12 ÷àñîâ â äåíü...”

Âïðî÷åì, Áðýäëè ïðèçíàëñÿ, ÷òî ñîáèðàåòñÿ îðãà-
íèçîâàòü ôàíàòñêèé ñàéò ïî Starship Diplomacy. Òàê
÷òî, âîçìîæíî, åìó ïðèäåòñÿ ïðîâåñòè íà ÿõòó åùå è
ñïóòíèêîâóþ àíòåííó. ×òîáû õîòü èíîãäà ïîáîëòàòü ñî
ñâîèìè òîâàðèùàìè âíóòðè êàêîé-íèáóäü èãðû. ß ãî-
âîðþ âàì, ýòî íàðêîòèê.

P.S. Ðûõëàÿ âûøëà êîëîíêà è îïÿòü íè î ÷åì. Àêöåíòû
íå ðàññòàâëåíû, âûâîäîâ íåò. ×åðò, âñå çàïóòàëîñü. Ïî-
æàëóé, ìíå ñòîèò âûéòè è íà÷àòü íîâûì ãåðîåì... 
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Собственно, сегодня мало кто уже помнит оригинальныйСобственно, сегодня мало кто уже помнит оригинальныйСобственно, сегодня мало кто уже помнит оригинальныйСобственно, сегодня мало кто уже помнит оригинальныйСобственно, сегодня мало кто уже помнит оригинальный
Imperialism, и сиквела уж точно никто не ожидал. И тут SSI рас2Imperialism, и сиквела уж точно никто не ожидал. И тут SSI рас2Imperialism, и сиквела уж точно никто не ожидал. И тут SSI рас2Imperialism, и сиквела уж точно никто не ожидал. И тут SSI рас2Imperialism, и сиквела уж точно никто не ожидал. И тут SSI рас2

пахнула дверь ногой, ударила в барабаны и возгласила: “Стройтепахнула дверь ногой, ударила в барабаны и возгласила: “Стройтепахнула дверь ногой, ударила в барабаны и возгласила: “Стройтепахнула дверь ногой, ударила в барабаны и возгласила: “Стройтепахнула дверь ногой, ударила в барабаны и возгласила: “Стройте
свою империю!..” Понятно, что на дифирамбы в свой адрес разра2свою империю!..” Понятно, что на дифирамбы в свой адрес разра2свою империю!..” Понятно, что на дифирамбы в свой адрес разра2свою империю!..” Понятно, что на дифирамбы в свой адрес разра2свою империю!..” Понятно, что на дифирамбы в свой адрес разра2
ботчики не поскупились: мы, дескать, получили тысячи откликовботчики не поскупились: мы, дескать, получили тысячи откликовботчики не поскупились: мы, дескать, получили тысячи откликовботчики не поскупились: мы, дескать, получили тысячи откликовботчики не поскупились: мы, дескать, получили тысячи откликов

от поклонников первой части, все обмозговали, многократноот поклонников первой части, все обмозговали, многократноот поклонников первой части, все обмозговали, многократноот поклонников первой части, все обмозговали, многократноот поклонников первой части, все обмозговали, многократно
улучшили AI, напридумывали море новых юнитов, довелиулучшили AI, напридумывали море новых юнитов, довелиулучшили AI, напридумывали море новых юнитов, довелиулучшили AI, напридумывали море новых юнитов, довелиулучшили AI, напридумывали море новых юнитов, довели

multiplayer до небесных высот и, уж конечно, приумножили и безmultiplayer до небесных высот и, уж конечно, приумножили и безmultiplayer до небесных высот и, уж конечно, приумножили и безmultiplayer до небесных высот и, уж конечно, приумножили и безmultiplayer до небесных высот и, уж конечно, приумножили и без
того чудесный gameplay оригинального Imperialism™. Ну2ну...того чудесный gameplay оригинального Imperialism™. Ну2ну...того чудесный gameplay оригинального Imperialism™. Ну2ну...того чудесный gameplay оригинального Imperialism™. Ну2ну...того чудесный gameplay оригинального Imperialism™. Ну2ну...

íè÷èò ñ Ãåðìàíèåé. Õîòÿ, ìîæåò, ïîëòûùè ëåò
íàçàä âñå òàê è áûëî. SSI âèäíåå.

Íèêàêèå ìàñøòàáû, ÿñíîå äåëî, íå ñîáëþ-
äàþòñÿ. Õîòÿ íàðèñîâàíî âñå ìèëåíüêî, “ïîä
ñòàðèíó”.

Èíòåðôåéñ ìîæåò çàïðîñòî ñíåñòè êðûøó
íåïîäãîòîâëåííîìó ÷åëîâåêó. ×òîáû ðàçîáðàòüñÿ
â ýòèõ ðàçíîöâåòíûõ êâàäðàòèêàõ ñ ïàëî÷êàìè,
íóæíî ÷èòàòü êèëîìåòðû óáîðèñòîãî òåêñòà. È
åùå íóæåí áîëüøîé ìîíèòîð.

Çâóêè âïîëíå îòðàæàþò ïðåäñòàâëåíèÿ ñî-
çäàòåëåé î ñðåäíåâåêîâîì áûòå — ëîøàäêè ðæóò,
ïèëû ïèëÿò...

Äåìî ïðåäàòåëüñêè îáðûâàåòñÿ ïðèìåðíî
òîãäà, êîãäà ìû îòêðûâàåì Íîâûé Ñâåò (êàê
âñå çíàþò, ïðîèçîøëî ýòî íåñêîëüêî ïîçæå, à
íå â íà÷àëå XVII âåêà, íó äà ëàäíî). Àâòîðû
îáåùàþò ñâîáîäó âûáîðà — ìîæíî áóäåò óïî-
äîáèòüñÿ Êîðòåñó (â readme îí óïîìèíàåòñÿ ïî-
äîçðèòåëüíî ÷àñòî) è äàâèòü èíäåéöåâ áåç ðàç-

ïåðâûõ æå ýêðàíîâ íàñ âñòðå÷à-
åò, ÷òî íàçûâàåòñÿ, êîëîíèàëüíûé
ñòèëü. Ìåíþ îðèãèíàëüíî äî
æóòè. Âñÿêèå àñòðîëÿáèè, ìîðñ-

êèå êàðòû è ò.ï. Äåìî, êîíå÷íî æå, îãðàíè÷å-
íî Tutorial’îì è âðåìåííûì ïåðèîäîì äî 1650
ãîäà — ýòî îêîëî 75 õîäîâ. Àõ äà — èãðà ñòî-
ïðîöåíòíî ïîøàãîâàÿ, áåç ýòèõ íîâîìîäíûõ
âûêðóòàñîâ è çàèãðûâàíèé ñ real-time. Íàæàëè
End Turn — âñå! Äóìàéòå äàëüøå. Îáû÷íî íàøè
ãåðîè (Ðàáî÷èé, Èíæåíåð è Èññëåäîâàòåëü) ðå-
øàþò âñå ñâîè ïðîáëåìû âðîäå ñòðîèòåëüñòâà
ïîðòà èëè ðîçûñêà èñêîïàåìûõ çà îäèí õîä,
ðåæå çà äâà.

Взял в плен его страшный
Фернандо Кортес...
Äåéñòâèå ïðîèñõîäèò íà î÷åíü óñëîâíîé êàðòå
Åâðîïû. Äîñòàòî÷íî ñêàçàòü, ÷òî Àíãëèÿ ó íàñ
âîâñå íå îñòðîâíîå ãîñóäàðñòâî è íàïðÿìóþ ãðà-

•
À
í
äð

åé
 Î

ì
•

áîðó, à ìîæíî íàëàäèòü ñ íèìè òîðãîâëþ. Âî-
îáùå, íàäî ñêàçàòü, îáåùàþò ìíîãîå: ñðàæå-
íèÿ ñ ñîñåäÿìè ïî ïñåâäî-Åâðîïå, øïèîíàæ,
äèïëîìàòèþ, 13 âèäîâ îäíèõ êîðàáëåé (â äåìî
èìåþòñÿ òîëüêî íèê÷åìíûå òðàíñïîðòû) è äàæå
òàêòè÷åñêèå áèòâû.

Не звезда
Íî äàâàéòå ãîâîðèòü äðóã äðóãó ïðàâäó. Â äåìî
èãðàòü îòêðîâåííî ñêó÷íî, õîòÿ îíî è íåóìåëî
ïûòàåòñÿ ëüñòèòü — ñíà÷àëà îáðàùàåòñÿ ê íàì
âïîëíå íåéòðàëüíî, íî õîäó ê ïÿòèäåñÿòîìó ïðåä-
ïî÷èòàåò òèòóë “Âàøå âåëè÷åñòâî”. Äèëåòàíòñ-
êèå ïîòóãè íà èñòîðèçì ðàçäðàæàþò — òðóäíî
áûëî èçîáðàçèòü íîðìàëüíóþ Åâðîïó? Ñëó÷àé-
íûé ÷åëîâåê èãðîé íå ïðîíèêíåòñÿ. Ó õàðäêîð-
íûõ ñòðàòåãîâ, íà äóõ íå ïåðåíîñÿùèõ ðåàëüíîå
âðåìÿ, òåïåðü åñòü Alpha Centauri, è ýòî, ñóäÿ
ïî âñåìó, íàäîëãî.

Íîñèëêè, ïîæàëóéñòà. Â ìîðã.
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[1] Типичный игровой экран. [2] Видимо, обещанные тактические битвы. [3] То самое меню.
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Просто праздник жизни какой�то для престарелых ностальгирую�Просто праздник жизни какой�то для престарелых ностальгирую�Просто праздник жизни какой�то для престарелых ностальгирую�Просто праздник жизни какой�то для престарелых ностальгирую�Просто праздник жизни какой�то для престарелых ностальгирую�
щих игроманов! — Сначала к ним вернулась первая любовь (Sidщих игроманов! — Сначала к ним вернулась первая любовь (Sidщих игроманов! — Сначала к ним вернулась первая любовь (Sidщих игроманов! — Сначала к ним вернулась первая любовь (Sidщих игроманов! — Сначала к ним вернулась первая любовь (Sid

Meier’s паровозики), а нынче подоспела и вторая — симуляторMeier’s паровозики), а нынче подоспела и вторая — симуляторMeier’s паровозики), а нынче подоспела и вторая — симуляторMeier’s паровозики), а нынче подоспела и вторая — симуляторMeier’s паровозики), а нынче подоспела и вторая — симулятор
Парка КульПарка КульПарка КульПарка КульПарка Культуры и Гтуры и Гтуры и Гтуры и Гтуры и Горького. Речь, понятное дело, идет оорького. Речь, понятное дело, идет оорького. Речь, понятное дело, идет оорького. Речь, понятное дело, идет оорького. Речь, понятное дело, идет о

RollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster TRollerCoaster Tycoon, престолонаследнике классического Themeycoon, престолонаследнике классического Themeycoon, престолонаследнике классического Themeycoon, престолонаследнике классического Themeycoon, престолонаследнике классического Theme
Park, который в самом скором времени собирается осчастливитьPark, который в самом скором времени собирается осчастливитьPark, который в самом скором времени собирается осчастливитьPark, который в самом скором времени собирается осчастливитьPark, который в самом скором времени собирается осчастливить

нас своим появлением. С первого же взгляда ясно — Hasbro инас своим появлением. С первого же взгляда ясно — Hasbro инас своим появлением. С первого же взгляда ясно — Hasbro инас своим появлением. С первого же взгляда ясно — Hasbro инас своим появлением. С первого же взгляда ясно — Hasbro и
MicroProse содеяли на редкость вкусную конфетку. Несмотря наMicroProse содеяли на редкость вкусную конфетку. Несмотря наMicroProse содеяли на редкость вкусную конфетку. Несмотря наMicroProse содеяли на редкость вкусную конфетку. Несмотря наMicroProse содеяли на редкость вкусную конфетку. Несмотря на

некоторый налет детсада — положительно не оторваться.некоторый налет детсада — положительно не оторваться.некоторый налет детсада — положительно не оторваться.некоторый налет детсада — положительно не оторваться.некоторый налет детсада — положительно не оторваться.

Çàäàííûå êîìïüþòåðîì ðîëëåðêîñòåðû, âïðî÷åì, îá-
ëàäàþò îäíèì õîðîøèì ñâîéñòâîì — îíè áåçîïàñíû
èçíà÷àëüíî, òîãäà êàê äåëî ñâîèõ ðóê ïðèõîäèòñÿ äîë-
ãî òåñòèðîâàòü íà ïðèãîäíîñòü. Ïîëîìêà àòòðàêöèîíà
â ðàçãàð ðàáî÷åãî äíÿ èìååò ñàìûå ðàçîðèòåëüíûå
ïîñëåäñòâèÿ. Àáñîëþòíî âñå óâåñåëèòåëüíûå àãðåãàòû
ïîäâëàñòíû âîëå õîçÿèíà — èõ ìîæíî ïåðåêðàñèòü â
ëþáîé öâåò îò ïîõîðîííî-÷åðíîãî äî íåýêîëîãè÷åñêè-
êèñëîòíûõ, èõ ìîæíî ïåðåèìåíîâàòü (÷òî ýòî çà íà-
çâàíèå, â ñàìîì äåëå — Rollercoaster 1?), ìîæíî ïîâû-
ñèòü/ïîíèçèòü öåíû íà áèëåòû, ìîæíî óâåëè÷èòü/óìåíü-
øèòü êîëè÷åñòâî âàãîí÷èêîâ è òàê äàëåå. Êëàññ!

Ïîìèìî ýòèõ ãâîçäåé ïðîãðàììû èìåþòñÿ
åùå ìíîãî÷èñëåííûå äàëüíèå ðîäñòâåííèêè êî-
ëåñ îáîçðåíèÿ, “Ñþðïðèçîâ” è “Ñîëíûøåê”, à
ò à êæ å  à ã ð å ã à òû  ñ  í à ç â àíèÿìè  âðîä å
Claustrophobia è Agoraphobia, çàñòàâëÿþùèå
ïîæàëåòü î òîì, ÷òî äåòñòâî ïðîøëî â ýòîé áî-
ãîì çàáûòîé ñòðàíå. Òðàññû ìåñòíûõ “Àâòîäðî-
ìîâ”, äèçàéí ëàáèðèíòîâ èç æèâîé èçãîðîäè è
òîìó ïîäîáíûå âåùè òàê è ïðîñÿò çàíÿòüñÿ èìè
ëè÷íî, ïðåäëàãàÿ òàêæå (äëÿ ïðèëè÷èÿ, íå èíà-

äåñü, êàê ÿâñòâóåò èç íàçâàíèÿ, âñå
êðóòèòñÿ èìåííî âîêðóã ëþáèìîãî
ðàçâëå÷åíèÿ çàïàäíûõ òîëñòîùåêèõ
òèíåéäæåðîâ — ðóññêèõ/àìåðèêàíñ-

êèõ ãîðîê. Ñòîèò ïîñòðîèòü â ñâîåì ÖÏÊèÎ Þðñ-
êîãî Ïåðèîäà ïîäîáíîå çàâåäåíèå — è ïóáëèêà áóäåò
âûñòðàèâàòüñÿ â î÷åðåäè, ÷òîáû ñ âèçãîì è âîïëÿìè
ïðîêàòèòüñÿ êðóã-äðóãîé, ðàññòàâøèñü ïðè ýòîì ñî
ñâîèìè äåíåæêàìè. Èíòåðåñíûé ìîìåíò — äåíçíàêè
â êàðìàíàõ ïîñåòèòåëåé (è â íàøåì êàðìàíå òîæå)
óêàçàíû íå â US$, à âîâñå äàæå â ôóíòàõ ñòåðëèíãîâ.
Ìåëî÷ü, à ïðèÿòíî — êàæäûé íà äîñóãå ìîæåò ñ êàëü-
êóëÿòîðîì âûñ÷èòàòü êðîññ-êóðñ è ðàäîâàòüñÿ ñâîåìó
áîãàòñòâó.

My life is ride
on rollercoaster, baby!
Íî — î ãîðêàõ. Ïðîôåññèîíàëû íå èñïîëüçóþò ïðåäëà-
ãàåìóþ àðõèòåêòóðó, ïðåäïî÷èòàÿ âûñòðàèâàòü àòòðàê-
öèîíû ñîáñòâåííîðó÷íî — ìåðòâûå ïåòëè, çèãçàãè è
âñå òàêîå. Ïîëó÷èâøååñÿ òâîðåíèå ìîæíî (áóäåò â
ïîëíîé âåðñèè) ñîõðàíÿòü äëÿ ñëåäóþùåãî ñöåíàðèÿ.

•
À
í
äð
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 Î

ì
•

÷å) óæå ãîòîâûå âàðèàíòû. Êðîìå òîãî, ïåðèî-
äè÷åñêè íàø R&D-äåïàðòàìåíò ñîîáùàåò, ÷òî,
äåñêàòü, èçîáðåòåí íîâûé àòòðàêöèîí. Äà-äà,
íàóêà òîæå åñòü, è, êñòàòè, íóæäàåòñÿ â åæåìå-
ñÿ÷íîì ôèíàíñèðîâàíèè. ×åì-òî âñå ýòî íàïî-
ìèíàåò ëþáèìûé X-COM...

Âõîä â ïàðê, ïî óìîë÷àíèþ ñâîáîäíûé, ìîæ-
íî ñäåëàòü ïëàòíûì. Òîëüêî íå íóæíî — áîëüøîé
ïðèáûëè ýòî íå ïðèíåñåò, à ïîñåòèòåëè ìîãóò íà-
÷àòü ïðèâåðåäíè÷àòü.

Ìîæíî ïîêóïàòü è ïðîäàâàòü çåìëè, à òàêæå
íàíèìàòü è óâîëüíÿòü ïåðñîíàë — îò òåõíèêîâ äî
êëîóíîâ, êîòîðûå ðàçâëåêàþò ïî÷òåííåéøóþ ïóá-
ëèêó îäíèì ñâîèì ïðèñóòñòâèåì. Íåëüçÿ çàáûâàòü
è ïðî óáîðùèêîâ — íàêàòàâøèåñÿ äî çåëåíûõ ÷åð-
òåé ãîñòè èìåþò ïðèâû÷êó, õì, ïà÷êàòü ïåøåõîä-
íûå äîðîæêè.

Óæàñíàÿ âåùü — ïñåâäîòðåõìåðíûé ëàíäøàôò.
×àñòî ïðèõîäèòñÿ ðóáèòü äåðåâüÿ, âûðàâíèâàòü ãîðû
è êîïàòü ÿìû òîëüêî äëÿ òîãî, ÷òîáû ðàçìåñòèòü
îïîðó î÷åðåäíîé ñóïåðãîðêè “Ïðîùàé, çàâòðàê”.

Уважаемые посетители
Âñå áëàãîëåïèå, ÿñíîå äåëî, ñòðîèòñÿ äëÿ óäîâëåòâî-
ðåíèÿ êàïðèçîâ ïðàçäíîøàòàþùèõñÿ ïîñåòèòåëåé.
Êàæäîãî (à èõ áûâàåò äî íåñêîëüêèõ ñîòåí) ìîæíî
íàéòè â ëþáîé ìîìåíò, êàòàåòñÿ ëè îí íà Merry-Go-
Round èëè áðåäåò â òóàëåò. Ìû ìîæåì íå òîëüêî
ïîëþáîâàòüñÿ ðàäîñòíîé óëûáêîé (èëè îøàëåëîé ãðè-
ìàñîé) è çàãëÿíóòü â èõ êàðìàíû (íà ïîñåùåíèå
ïàðêà ýòè òóíåÿäöû òðàòÿò ïî ïîëñîòíè, à òî è
áîëüøå, ôóíòîâ çà äåíü!), íî è îïðåäåëèòü ñòåïåíü
ýíåðãè÷íîñòè, ñ÷àñòüÿ, ãîëîäà, æàæäû è äàæå, ïàð-
äîí, æåëàíèÿ îáëåã÷èòüñÿ. Èç âñåãî ýòîãî ïðèõî-
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[1] Образцовый парк. [2] Подобные монструозные сооружения пользуются неизменной популярностью.
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äèòñÿ äåëàòü âûâîäû — ñòðîèòü íîâûå ñîðòèðû èëè
êàôå-ìîðîæåíîå, íàíèìàòü ñåêüþðèòè èëè ñíèæàòü
öåíû íà áèëåòû. Áîëåå òîãî, ìû ìîæåì äàæå ïðî-
÷åñòü èõ ìûñëè! Äðóãîå äåëî, ÷òî ïîëåçíîãî òàì
îáû÷íî ìàëî (“Õîòåëîñü áû ÷åãî-òî áîëåå âïå÷àòëÿ-
þùåãî, ÷åì ýòîò Twist”), çàòî ìíîãî ïðèÿòíîãî (“Äà,
ñòîÿùàÿ øòóêîâèíà, ýòîò íîâûé rollercoaster!”).

Ñöåíàðèè (ïî êðàéíåé ìåðå â “äåìå”) ñòðîÿòñÿ
êàê ðàç íà òîì, ÷òîáû ê îïðåäåëåííîìó äíþ ïðèâëå÷ü â
ïàðê îïðåäåëåííîå êîëè÷åñòâî ïîñåòèòåëåé èëè çàðàáî-
òàòü îïðåäåëåííûé ðåéòèíã. Âñå ôèíàíñîâûå âçëåòû è
ïàäåíèÿ íàãëÿäíî äåìîíñòðèðóþòñÿ íà ñèìïàòè÷íûõ
äèàãðàììàõ, à âåñåëûé ïåðåçâîí ìîíåò è ñåìèçíà÷íàÿ
öèôðà â ëåâîì íèæíåì óãëó ýêðàíà îïðåäåëåííî ïîä-
íèìàþò íàñòðîåíèå. Ñî âðåìåíåì íàøå õîçÿéñòâî ðàç-
ðàñòàåòñÿ äî ñòîëü ÷óäîâèùíûõ ðàçìåðîâ, ÷òî ïåðåìå-
ùàòüñÿ ïî íåìó ïðèõîäèòñÿ ïðè ïîìîùè ìèíè-êàðòû.
Ñåðäöå ïåðåïîëíÿåòñÿ íàøåé îñîáîé, ñòðàòåãè÷åñêîé,
ãîðäîñòüþ, íåäîñòóïíîé ïðîñòûì ñìåðòíûì.

Âðåìÿ — ñàìîå ÷òî íè íà åñòü ðåàëüíî-óñêî-
ðåííîå, ñ âîçìîæíîñòüþ ïàóçû.

Наша работа
Îñîáåííî òåïëûå îùóùåíèÿ âûçûâàåò óþòíûé è äî-
ìàøíèé ìíîãîîêîííûé èíòåðôåéñ. Ëåãêèì äâèæå-

íèåì ðóêè äîñòóïíà ëþáàÿ èíôîðìàöèÿ; åñëè âàì
çà÷åì-òî ïîíàäîáèòñÿ âñå âðåìÿ âèäåòü êàêîé-íèáóäü
àòòðàêöèîí èëè äàæå ëþáîãî ïîñåòèòåëÿ, äîñòàòî÷íî
ýëåìåíòàðíîãî êëèêà. Âñå — ìîæíî çàíèìàòüñÿ ñâîè-
ìè äåëàìè, îáúåêò ïîñòîÿííî áóäåò ïåðåä ãëàçàìè.

Ãðàôèêà ìóëüòÿøíàÿ, ïî÷òè ìëàäåí÷åñêàÿ, íî
ñî âñåìè ïîëàãàþùèìèñÿ çóììàìè, ïîâîðîòàìè íà
90 ãðàäóñîâ è äîñòîéíîé äåòàëèçàöèåé: âèäíà êàæ-
äàÿ ëàìïî÷êà íà êàæäîì óêàçàòåëå. Çàìå÷àòåëüíûé
tutorial — áóêâàëüíî âîäÿò çà ðóêó, è â ëþáîé ìî-
ìåíò ìîæíî ïåðåêëþ÷èòü óïðàâëåíèå íà ñåáÿ.

Çâóê — îòäåëüíàÿ ïåñíÿ. Ðàäîñòíûå âîïëè, êà-
øåëü ÎÁÎÆÐÀÂØÅÃÎÑß ìîðîæåíûì ðåáåíêà
(êñòàòè, îáðàùàéòå âíèìàíèå íà èíäèêàòîð ïîãî-
äû â ïðàâîì íèæíåì óãëó ýêðàíà — â õîëîäíûå,
äîæäëèâûå äíè ëàðüêè ñ ìîðîæåíûì ëó÷øå çàê-
ðûâàòü), ñìåõ, ïëåñê âîäû, ãðîõîò ïðåñëîâóòûõ
rollercoastår’îâ — íàñòîÿùàÿ ñèìôîíèÿ äëÿ âëà-
äåëüöà âñåãî ýòîãî áåçîáðàçèÿ. Ïîíÿòíî, ÷òî ãðîì÷å
âñåãî ýòè ìåðçàâöû íà÷èíàþò îðàòü èìåííî òîãäà,
êîãäà èõ âàãîí÷èê ñîâåðøàåò îñîáåííî óæàñíûé
êóëüáèò. Îïÿòü æå óïîìÿíóòûé âûøå çâîí ìîíåò...
Æàëü òîëüêî, ìóçûêó ñîçèäàòåëè çàæàëè äî ôè-
íàëüíîãî ðåëèçà, íî è òàì âñå îáåùàåòñÿ íà ñà-
ìîì äîñòîéíîì.

Íàäî ïðèçíàòüñÿ, èãðàòü â ýòî ïîñëå Myth2
(òàê óæ ñëó÷èëîñü, èçâèíèòå ìåíÿ, ÷èòàòåëè!) —
ñåðüåçíîå èñïûòàíèå äëÿ ïñèõèêè. Îáðå÷åííûå íà
ïðîâàë ïîïûòêè ïîâåðíóòü êàðòó, ôèðìåííûé
ïàñòîðàëüíûé ñòèëü Hasbro Interactive è âçðûâû
æèçíåðàäîñòíîãî äåòñêîãî õîõîòà ïîíà÷àëó çäîðî-
âî äåéñòâóþò íà íåðâû, íî ÷óòü ïîçæå íàñòóïàåò
ïîëíîå è îêîí÷àòåëüíîå ïðîñâåòëåíèå. Ýòî áóäåò
(óæå åñòü) ïðåâîñõîäíàÿ èãðà. Çàòÿãèâàåò òàê, ÷òî
äóðàöêîå îãðàíè÷åíèå âðåìåíè äåéñòâóåò, êàê âåä-
ðî õîëîäíîé âîäû íà ãîëîâó. Âñå óäèâèòåëüíî ïðî-
äóìàíî, îðãàíè÷íî è âïîëíå çàñëóæèâàåò íàêëåå÷-
êè, êàê íà òðàìâàÿõ: “Ýêîëîãè÷åñêè áåçîïàñíî”.
Ýòî ñîâñåì íå îñêîðáëåíèå.
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Приключения “грязной половины дюжины” продолжаются!Приключения “грязной половины дюжины” продолжаются!Приключения “грязной половины дюжины” продолжаются!Приключения “грязной половины дюжины” продолжаются!Приключения “грязной половины дюжины” продолжаются!
Одна из самых свежих игр прошлого года, Commandos: BehindОдна из самых свежих игр прошлого года, Commandos: BehindОдна из самых свежих игр прошлого года, Commandos: BehindОдна из самых свежих игр прошлого года, Commandos: BehindОдна из самых свежих игр прошлого года, Commandos: Behind

Enemy Lines, скоро прирастет набором дополнительных миссийEnemy Lines, скоро прирастет набором дополнительных миссийEnemy Lines, скоро прирастет набором дополнительных миссийEnemy Lines, скоро прирастет набором дополнительных миссийEnemy Lines, скоро прирастет набором дополнительных миссий
в количестве восьми. Случится это в марте, но уже сегодня ув количестве восьми. Случится это в марте, но уже сегодня ув количестве восьми. Случится это в марте, но уже сегодня ув количестве восьми. Случится это в марте, но уже сегодня ув количестве восьми. Случится это в марте, но уже сегодня у

нас есть повод собраться — на нашем диске вы найдете демо@нас есть повод собраться — на нашем диске вы найдете демо@нас есть повод собраться — на нашем диске вы найдете демо@нас есть повод собраться — на нашем диске вы найдете демо@нас есть повод собраться — на нашем диске вы найдете демо@
версию Commandos: Beyond the Call of Dutyверсию Commandos: Beyond the Call of Dutyверсию Commandos: Beyond the Call of Dutyверсию Commandos: Beyond the Call of Dutyверсию Commandos: Beyond the Call of Duty, о которой и пойдет, о которой и пойдет, о которой и пойдет, о которой и пойдет, о которой и пойдет

ниже речь.ниже речь.ниже речь.ниже речь.ниже речь.

Êàæåòñÿ, ëåã÷å óáèòü ñàìîãî Ãèòëåðà — òàê õî-
ðîøî îõðàíÿåòñÿ íà÷àëüíèê ñëóæáû áåçîïàñíîñòè.
Äèçàéíåðû óðîâíåé ðåøèëè íå äåëàòü íàì ïîáëà-
æåê äàæå â ïåðâîé ìèññèè. Íà îïåðàöèþ âûäåëåíû
÷åòûðå ñïåöíàçîâöà — Çåëåíûé Áåðåò, Ñíàéïåð, Âî-
äèòåëü è Øïèîí, ïðè÷åì ïîñëåäíèé íà÷èíàåò ñâîþ
äåÿòåëüíîñòü â êàòàëàæêå è ñïðàâåäëèâî æäåò, ÷òî
òîâàðèùè åãî ñïàñóò. Òîâàðèùàì, âïðî÷åì, î÷åíü
äàæå íå äî íåãî — øòàá-êâàðòèðà îáíåñåíà ñîëèä-
íûì çàáîðîì, âîðîòà õîðîøî îõðàíÿþòñÿ, à ñîñåä-

å æäèòå îò Beyond the Call of Duty
íè÷åãî îñîáåííî íîâîãî — ñâåæèìè
èäåÿìè èñïàíöû èç Pyro Studios ñåé-
÷àñ âîâñþ ôàðøèðóþò èãðóëüêó

Commandos 2, êîòîðàÿ, ñêîðåå âñåãî, âûéäåò â ñâåò â
êîíöå 1999-ãî. Êàæäîãî ñïåöíàçîâöà îñíàñòèëè êàì-
íåì, ïà÷êîé íåìåöêèõ ñèãàðåò (ïðèâëåêàòü/îòâëåêàòü
âðàãà) è íàðó÷íèêàìè — äëÿ âîåííûõ ïðåñòóïíèêîâ.
Âîäèòåëü, ïîìèìî ïóëåìåòà, òàùèò íà ñåáå ðóæüå ñ
ïðèëè÷íûì ðàäèóñîì ïîðàæåíèÿ. Êàðòû ìåñòíîñòè
ñòàëè ÷óòü áîëüøå, ìèññèè — êîìïëåêñíåå. Íîâûå çäà-
íèÿ, íîâàÿ áðîíåòåõíèêà, íîâûå ìåñòà — Áîíí, Áåëã-
ðàä, Ãîëëàíäèÿ, îñòðîâ Êðèò, íîâàÿ ãîëîâíàÿ áîëü...

Ôàêòè÷åñêè, ïèñàòü íå î ÷åì, íî è íå ïèñàòü
òîæå íåëüçÿ — çà íåñêîëüêî ìåñÿöåâ èãðà íå ïîòåðÿëà
ñâîåé ìàãè÷åñêîé àòìîñôåðû, è ñåâ çà Commandos ñ
òâåðäûì íàìåðåíèåì “íå óâëåêàòüñÿ”, ÿ ïîòåðÿë ñ÷åò
âðåìåíè è îòîðâàëñÿ îò ýêðàíà, ëèøü ïðîéäÿ ìèñ-
ñèþ äî ñàìîãî êîíöà.

Гитлер практически капут
Ëåòî 44-ãî, îêîí÷àíèå âîéíû íå çà ãîðàìè. Íåñêîëüêî
âûñøèõ îôèöåðîâ Âåðìàõòà, ïîëíîñòüþ ðàçî÷àðîâàâ-
øèñü â Áåñíîâàòîì, íà÷èíàþò ñåêðåòíóþ îïåðàöèþ ñ
öåëüþ ôèçè÷åñêîãî óñòðàíåíèÿ Ãèòëåðà. Ñóìàñøåäøèé
“ìàçàôàêà” äîëæåí óìåðåòü 20 èþëÿ â øòàá-êâàðòèðå
Ðàñòåíáåðã. Ðàçóìååòñÿ, íàøå êîìàíäîâàíèå â êóðñå
âñåõ äåòàëåé ñåêðåòíîé îïåðàöèè è íå âîçðàæàåò (êòî
áû ñïðàøèâàë). Îäíàêî åñòü ïðîáëåìà — ÷ðåçìåðíî
ðåòèâûé íà÷àëüíèê ñëóæáû áåçîïàñíîñòè êîìïëåêñà
Âèëüãåëüì Ôîí Áèëîó î ÷åì-òî äîãàäûâàåòñÿ è ñîáèðà-
åòñÿ ïèñàòü ôþðåðó. Öåëü íàøåé êîìàíäû — ïðîáðàòüñÿ
íà òåððèòîðèþ êîìïëåêñà è âûêðàñòü ãîñïîäèíà Ôîí
Áèëîó, ïîêà òîò íå íàòâîðèë äåë.
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íèå ãîðîäñêèå êâàðòàëû íàõîäÿòñÿ ïîä íåóñûïíûì
êîíòðîëåì äåñÿòêà ïàòðóëåé. Áîëåå òîãî, ïðè ìàëåé-
øåì ïðèçíàêå îïàñíîñòè Ôîí Áèëîó áåðåò ðóãè â
íîãè è â ñðî÷íîì ïîðÿäêå ýâàêóèðóåòñÿ, îñòàâëÿÿ
âàñ îäèí íà îäèí ñ íàäïèñüþ “Ìèññèÿ ïðîâàëåíà”.

Êîðî÷å, äåìî-âåðñèÿ äîñòîéíà âíèìàíèÿ, è åñëè
âàì íå æàëêî 100 Ìáàéò íà âèí÷åñòåðå, à èìåííî
ñòîëüêî òðåáóåò “ìàëûøêà”, ñìåëî ïðèñòóïàéòå ê
îáåçâðåæèâàíèþ Ôîí Áèëîó. Ìàëåíüêèé õèíò —
ïàòðóëè óíè÷òîæàòü âîâñå íå îáÿçàòåëüíî.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик PPPPPyro Studiosyro Studiosyro Studiosyro Studiosyro Studios
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза март 1999 г.март 1999 г.март 1999 г.март 1999 г.март 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.commandos.com.commandos.com.commandos.com.commandos.com.commandos.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около 13,4 Мбайтаоколо 13,4 Мбайтаоколо 13,4 Мбайтаоколо 13,4 Мбайтаоколо 13,4 Мбайта

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98s 95/98s 95/98s 95/98s 95/98, , , , ,  P P P P Pentium 166+entium 166+entium 166+entium 166+entium 166+,,,,,

32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM, , , , , SSSSSVVVVVGAGAGAGAGA (2 (2 (2 (2 (2
Мбайта), Мбайта), Мбайта), Мбайта), Мбайта), DirectX 5.2 +DirectX 5.2 +DirectX 5.2 +DirectX 5.2 +DirectX 5.2 +     DDDDDXMediaXMediaXMediaXMediaXMedia

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 100 Mбайт на HDD100 Mбайт на HDD100 Mбайт на HDD100 Mбайт на HDD100 Mбайт на HDD

COMMANDOS:
BEYOND THE CALL OF DUTYКАСАБЛАНКА,

АМИГО!

[1] Город, окружающий комплекс, буквально нашпигован фашистами, приходится
скрываться за заборами. [2] Бойцы невидимого фронта оборудованы высокотехнологичной техникой
— камнем, пачкой сигарет.

[2]

[1]
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД СТРАТЕГИИ

В свое время, помнится, активно обсуждалась тема жанровойВ свое время, помнится, активно обсуждалась тема жанровойВ свое время, помнится, активно обсуждалась тема жанровойВ свое время, помнится, активно обсуждалась тема жанровойВ свое время, помнится, активно обсуждалась тема жанровой
принадлежности первых “Аллодов”. В качестве вариантовпринадлежности первых “Аллодов”. В качестве вариантовпринадлежности первых “Аллодов”. В качестве вариантовпринадлежности первых “Аллодов”. В качестве вариантовпринадлежности первых “Аллодов”. В качестве вариантов

предлагались: “стратегия”, “RPG”, а некоторые употреблялипредлагались: “стратегия”, “RPG”, а некоторые употреблялипредлагались: “стратегия”, “RPG”, а некоторые употреблялипредлагались: “стратегия”, “RPG”, а некоторые употреблялипредлагались: “стратегия”, “RPG”, а некоторые употребляли
термин “симулятор жизни в fantasy5мире”, почему5то аргумен5термин “симулятор жизни в fantasy5мире”, почему5то аргумен5термин “симулятор жизни в fantasy5мире”, почему5то аргумен5термин “симулятор жизни в fantasy5мире”, почему5то аргумен5термин “симулятор жизни в fantasy5мире”, почему5то аргумен5
тируя такой вариант небывалым изобилием в местных магази5тируя такой вариант небывалым изобилием в местных магази5тируя такой вариант небывалым изобилием в местных магази5тируя такой вариант небывалым изобилием в местных магази5тируя такой вариант небывалым изобилием в местных магази5

нах. Прошло более полугода, споры поутихли. Человечествонах. Прошло более полугода, споры поутихли. Человечествонах. Прошло более полугода, споры поутихли. Человечествонах. Прошло более полугода, споры поутихли. Человечествонах. Прошло более полугода, споры поутихли. Человечество
разделилось на два лагеря — играющих и ругающих. И те, иразделилось на два лагеря — играющих и ругающих. И те, иразделилось на два лагеря — играющих и ругающих. И те, иразделилось на два лагеря — играющих и ругающих. И те, иразделилось на два лагеря — играющих и ругающих. И те, и

другие готовятся к встрече “Повелителя душ”, аддона, которыйдругие готовятся к встрече “Повелителя душ”, аддона, которыйдругие готовятся к встрече “Повелителя душ”, аддона, которыйдругие готовятся к встрече “Повелителя душ”, аддона, которыйдругие готовятся к встрече “Повелителя душ”, аддона, который
разработчики упорно отказываются именовать “аддоном”...разработчики упорно отказываются именовать “аддоном”...разработчики упорно отказываются именовать “аддоном”...разработчики упорно отказываются именовать “аддоном”...разработчики упорно отказываются именовать “аддоном”...

ïîñëåäíèé?) ðàç çàâîäèò ðàçãîâîð î ãëàâíîì —
îá Èãðå. Î “Ïîâåëèòåëå äóø”.

Легенды “Аллодов”
Ñþæåò (ïóñòü áîëåå ïðîçðà÷íûé ïî ñðàâíåíèþ ñ
ïåðâîé ÷àñòüþ èãðû) è äèàëîãè, ñîõðàíèâøèå ôèð-
ìåííûé ñòèëü Nival, ñìîòðÿòñÿ “íà ïÿòü” è ñêðàñÿò
âàøå òÿæåëîå ñóùåñòâîâàíèå âäàëè îò êðèñòàëëè-
÷åñêèõ øìîòîê.

Åäèíñòâåííîå, íà ìîé âçãëÿä, ñëàáîå ìåñòî â
ñþæåòå — çàñòàâêà. Îíà ïðÿìî-òàêè íåðåàëüíî êðàñè-
âà, íî î÷åíü êîðîòêà è íåèíôîðìàòèâíà (âèäèì —
íåêòî â ïëàùå êîëäóåò íà êëàäáÈùå, ïîäíèìàÿ ñêå-
ëåòîíîâ èç ìîãèë; íà÷àëî ëþáîãî ñþæåòà ñòàíäàðòà
ÃÎÑÒ 18-254). Ñ ãðóñòüþ âñïîìèíàåòñÿ ñêàçêà, ðàñ-
ñêàçûâàåìàÿ èãðîêó â íà÷àëå ïåðâûõ “Àëëîäîâ”.

Железноголовые
и когтелапые
Ãåðîè — öåííîñòü íåïðåõîäÿùàÿ. Èõ ñòàëî ìåíü-
øå, ïîýòîìó îòíîñèòüñÿ ê íèì íàäî åùå áåðåæ-

îãäà, íà ôîðóìå Game.EXE, êòî-
òî îáðîíèë ñïîðÿùèì: “Åñëè áå-
ðåòå íàåìíèêîâ, òî èãðàåòå â ñòðà-
òåãèþ, íå áåðåòå — â ÐÏÃ”. Ïîñëå

îáåùàíèÿ Nival óáðàòü merchenari’åâ èç èãðû
íà÷àëüñòâî îòïðàâèëî “Àëëîäîâ-2” â ðóëåâîé (ðî-
ëåâîé) îòäåë. Â áåòà-âåðñèè, êîòîðóþ ìû äåðæèì
â ðóêàõ, íàåìíèêè åñòü, õîòÿ ïåðåñ÷èòàòü èõ ìîæ-
íî ïî ïàëüöàì îäíîé ÷åëîâå÷åñêîé ðóêè. Ïîýòî-
ìó ñòðàòåãè÷åñêèé îòäåë â î÷åðåäíîé (î÷åðåäíîé
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íåé. Äâà êëàññà, äâà ïîëà (è îäèí íàòÿæíîé ïî-
òîëîê), âûáîð èç ïÿòè óìåíèé äëÿ âîèíà è ïÿòè
ñòèõèé äëÿ ìàãà. Ðàçðàáîò÷èêè äîáàâèëè çàêëè-
íàíèÿ, ïåðåòàñîâàëè èõ ïî ñòèõèÿì, è òåïåðü
ìàãàì-âåòåðàíàì ñòàíåò òÿæåëåå âûáèðàòü êíèæ-
êè ó áóêèíèñòîâ. Âîèíû, êàê çàïðàâñêèå êîíñåð-
âíûå áàíêè, ïîñòàâëÿþòñÿ çàïàêîâàííûìè â æå-
ëåçî ñ ãîëîâû äî ïÿò.

Îïïîçèöèþ ïîïîëíèëè ñåðûå âîëêè, çîì-
áè ïîä âîäèòåëüñòâîì íåêðîìàíòîâ è ïðî÷èå
“øêåëåòîíû”. Ãàðïèè — ìèíèàòþðíûå äðàêîíû
— îáîæàþò FireBall’û. Ëèãà Íåêðîìàíòîâ, êîòî-
ðûõ â èãðå çà÷åì-òî îáçûâàþò íåêðîìàíñåðàìè,
ïîãðÿçëà âî âíóòðåííèõ ðàçáîðêàõ è øèðîêî
ïðèìåíÿåò ïîñîõè ñ çàêëèíàíèåì “âàìïèðèçì”
è ìîëíèè; healing òåïåðü îòíîñèòñÿ ê ñôåðå
Îãíÿ; è èìÿ ïîäîáíûì êîñìåòè÷åñêèì ïðàâêàì
— ëåãèîí. Èëè — àääîí (ïðàâèëüíî: “add-on”).
Íî àääîí ïåðâîñîðòíûé.

Êðàòêèå, íî ñëàäîñòíûå ìèíóòû îáùåíèÿ ñ áåòà-
âåðñèåé “Àëëîäîâ-2” ïîêàçàëè — èãðà ìåäëåííî äðåé-
ôóåò â íàïðàâëåíèè RPG-áåðåãîâ. Ãåðîåâ â ïàðòèè
ñòàíîâèòñÿ ìåíüøå, çàòî òåïåðü ìîæíî ãóëÿòü èç
ìèññèè â ìèññèþ, íå âîçâðàùàÿñü â ãîðîä. Äðóãèå
ìíîæåñòâåííûå RPG-ñèìïòîìû “Ïîâåëèòåëÿ äóø” âû
íàéäåòå â .EXE íîìåð 6 çà ïðîøëûé ãîä.

Èãðà åùå íå ãîòîâà, íî óæå ñåé÷àñ íåâîîðó-
æåííûì ãëàçîì âèäíû êóñî÷êè ÷åãî-òî áîëüøîãî
è ñâåòëîãî. ×óòü ïîçæå, êîãäà èç âñåõ ýòèõ êóñî÷-
êîâ ñëîæèòñÿ ïîëíîöåííàÿ êàðòèíà ïîëíîöåííîé
èãðû, ìû ñäåëàåì ñâîè âûâîäû. È íå âàæíî, RPG
ýòî áóäåò èëè ñòðàòåãèÿ, ãëàâíîå, ÷òîáû “÷åëîâåê
áûë õîðîøèé”.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик NivNivNivNivNival Entertainmental Entertainmental Entertainmental Entertainmental Entertainment
ИздательИздательИздательИздательИздатель “1С”“1С”“1С”“1С”“1С”
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.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.niv.niv.niv.niv.nival.comal.comal.comal.comal.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около 31 Мбайтаоколо 31 Мбайтаоколо 31 Мбайтаоколо 31 Мбайтаоколо 31 Мбайта

(см. ее на www(см. ее на www(см. ее на www(см. ее на www(см. ее на www.nival.com).nival.com).nival.com).nival.com).nival.com)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/NTs 95/NTs 95/NTs 95/NTs 95/NT, , , , ,  P P P P Pentium 166entium 166entium 166entium 166entium 166

(рек. 200), (рек. 200), (рек. 200), (рек. 200), (рек. 200), 32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM
SSSSSVVVVVGA GA GA GA GA (PCI, 1 Мбайт), (PCI, 1 Мбайт), (PCI, 1 Мбайт), (PCI, 1 Мбайт), (PCI, 1 Мбайт), DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0DirectX 6.0

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 70 Mбайт на HDD70 Mбайт на HDD70 Mбайт на HDD70 Mбайт на HDD70 Mбайт на HDD

“АЛЛОДЫ:
ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ”ПРИВЕТ,

ПОВЕЛИТЕЛЬ!
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à÷íåì ñ ãëàâíîãî. ÑÑ3 î÷åíü ïîõîæ
íà ÑÑ2. Îòëè÷èé ïî ÷àñòè ãåéìïëåÿ
ìèíèìóì — áîëüøèíñòâî èç íèõ ñâÿ-
çàíû ñî ñïåöèôèêîé íîâîãî òåàòðà
âîåííûõ äåéñòâèé. Ãðàôèêà íåñêîëüêî

óñîâåðøåíñòâîâàíà, íî êîðåííîé ðàçíèöû íåò (âïðî-
÷åì, ýòî è íå òðåáîâàëîñü — Atomic íàøëà èñêëþ÷è-
òåëüíî óäà÷íûé ïîäõîä, êîòîðûé óñòàðååò åùå î÷åíü
íåñêîðî). Çâóê îñòàëñÿ áåç èçìåíåíèé — åìó åùå âî
âòîðîé ÷àñòè óëó÷øàòüñÿ áûëî íåêóäà.

Êîðî÷å, ÑÑ2 áûë íàñòîëüêî îòòî÷åí, ÷òî ìåñ-
òà äëÿ ìîäåðíèçàöèè â òðåòüåé ÷àñòè ïðîñòî íå îñ-
òàëîñü. È âîò òóò-òî è âûÿñíèëîñü, ÷òî ýòà âåëèêî-
ëåïíàÿ âûâåðåííàÿ ñõåìà äëÿ âîñòî÷íûõ ìèññèé
ñîâåðøåííî íå ïîäõîäèò.

...Замолвите слово
Íàäî, êîíå÷íî, ðàññêàçàòü î òîì, ÷òî òàêîå âîîáùå
ýòîò Close Combat (è â ÷åì, ñîáñòâåííî, åãî óíè-
êàëüíîñòü). Âî âñåõ òðåõ èãðàõ ñåðèè ðå÷ü èäåò î
âòîðîé ìèðîâîé âîéíå — âû êîìàíäóåòå ÷åì-òî îêîëî
ðîòû, ñàìîñòîÿòåëüíî îïðåäåëÿÿ òî÷íûé ñîñòàâ ñèë.
Âàøå âîéñêî ìîæåò áûòü óñèëåíî òàíêàìè è/èëè
àðòèëëåðèåé — îïÿòü-òàêè ïî æåëàíèþ (êîòîðîå
èíîãäà ñîâïàäàåò ñ âîçìîæíîñòÿìè).

Áîé ïðîèñõîäèò â àáñîëþòíî ðåàëüíîì âðåìå-
íè, âèðòóàëüíûå ñîëäàòèêè (ó êàæäîãî èç íåñêîëü-
êèõ äåñÿòêîâ åñòü èìÿ è ìàññà õàðàêòåðèñòèê) âåäóò
ñåáÿ ïî÷òè êàê æèâûå — çàëåãàþò ïîä ïóëåìåòíûì

îãíåì, èùóò óêðûòèÿ, â çàâèñèìîñòè îò ñèòóàöèè
ïàíèêóþò èëè âîîäóøåâëÿþòñÿ, âûáèðàþò öåëè ïî
ñîáñòâåííîé èíèöèàòèâå (íî èì ìîæíî îòäàòü ñî-
îòâåòñòâóþùèé ïðèêàç). Èõ âîçìîæíîñòè èìèòè-
ðóþòñÿ èñõîäÿ èç ðåàëüíûõ õàðàêòåðèñòèê òîãäàø-
íåãî âîîðóæåíèÿ. Îáðàçöîâ ýòîãî âîîðóæåíèÿ
ìíîãî. Îòêàçû îðóæèÿ ïðåäóñìîòðåíû. Â òðåòüåé
÷àñòè â òîì ÷èñëå — è èç-çà ïîãîäíûõ óñëîâèé (“Íàø
ìîòîð çàìåðç!”).

Êîìàíäîâàíèå. Ìèíèìàëüíûé þíèò — ýòî íå
ñîëäàò, à îòäåëåíèå èëè ðàñ÷åò. Îòäåëåíèå ìîæåò
ðàçäåëèòüñÿ ëèøü â îäíîì ñëó÷àå — åñëè ó êîãî-òî
ñäàëè íåðâû è ýòîò êòî-òî äàë äåðó èëè ñäàëñÿ â
ïëåí.

Ïîáåäà. Çäåñü ìîæíî âûáèðàòü ïðàâèëà èãðû.
Ïîëíîå èñòðåáëåíèå ïðîòèâíèêà. Çàõâàò âñåõ victory
location’îâ — ôëàæêîâ â êëþ÷åâûõ ìåñòàõ êàðòû. È,
íàêîíåö, ïðåêðàùåíèå áîÿ ïî âðåìåíè. Ïî óìîë÷à-
íèþ ñòîèò îïöèÿ “óíè÷òîæåíèå” — è ýòî ïðàâèëüíî.

Íàäî ñêàçàòü, ÷òî ÑÑ íå èìååò íè÷åãî îáùåãî ñ
C&C-êëîíàìè. È àáñîëþòíî íå ïîõîæ íà êëàññè÷åñ-
êèå ïîõîäîâûå âàðãåéìû. Åãî çàäà÷à, ïîâòîðþñü, —
ìàêñèìàëüíî òî÷íàÿ èìèòàöèÿ íàçåìíîãî áîÿ âðåìåí
âòîðîé ìèðîâîé. Íî ïðè âñåé ñâîåé òî÷íîñòè îíà
îòëè÷àåòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî ïðîñòûì óïðàâëåíèåì.

Êàê ýòî âûãëÿäèò íà ïðàêòèêå? Ïîòðÿñàþùå.
Âðåìåíàìè èãðà î÷åíü íàïîìèíàåò âîåííûå ôèëü-
ìû. À çâóê (ðàññìàòðèâàåìûé â îòäåëüíîñòè) âñå-
ãäà îäèí â îäèí — ñòðåëüáà, êðèêè íà ðàçíûõ ÿçû-
êàõ, âçðûâû...

Ïåðâàÿ èãðà (àìåðèêàíöû â Íîðìàíäèè) áûëà
ïðîáíûì øàðîì. Âòîðàÿ (Àðíåìñêàÿ âîçäóøíî-äå-
ñàíòíàÿ îïåðàöèÿ) ñòàëà øåäåâðîì — âñå áûëî ïðè
íåé. À âîò òðåòüÿ...

Через всю войну?
Ñîçäàòåëè èãðû ïîïûòàëèñü ïîìåñòèòü â ÑÑ3 âñþ
Âåëèêóþ Îòå÷åñòâåííóþ — íà÷èíàÿ ñ ëåòà 1941 ãîäà
è êîí÷àÿ Áåðëèíñêîé îïåðàöèåé. Ýòî áûëî ïåðâîé
ñåðüåçíîé îøèáêîé. Ïðè âñåõ ñâîèõ äîñòîèíñòâàõ
íà òàêèå ìàñøòàáû Close Combat íå ðàññ÷èòàí.

Âîò ÷òî èç ýòîãî ïîëó÷àåòñÿ ïðè èãðå â ðåæè-
ìå Grand Campaign. Êîíå÷íî, ïî ñðàâíåíèþ ñî

Игры Close Combat — любая изИгры Close Combat — любая изИгры Close Combat — любая изИгры Close Combat — любая изИгры Close Combat — любая из
трех — в принципе не могуттрех — в принципе не могуттрех — в принципе не могуттрех — в принципе не могуттрех — в принципе не могут
быть плохими. В силу своейбыть плохими. В силу своейбыть плохими. В силу своейбыть плохими. В силу своейбыть плохими. В силу своей

уникальности. Их просто не суникальности. Их просто не суникальности. Их просто не суникальности. Их просто не суникальности. Их просто не с
чем сравнивать. Разве чточем сравнивать. Разве чточем сравнивать. Разве чточем сравнивать. Разве чточем сравнивать. Разве что

друг с другом, а это не оченьдруг с другом, а это не оченьдруг с другом, а это не оченьдруг с другом, а это не оченьдруг с другом, а это не очень
хорошее сравнение. Я нехорошее сравнение. Я нехорошее сравнение. Я нехорошее сравнение. Я нехорошее сравнение. Я не

оговорился: теперь этих игроговорился: теперь этих игроговорился: теперь этих игроговорился: теперь этих игроговорился: теперь этих игр
уже три. Вышла очереднаяуже три. Вышла очереднаяуже три. Вышла очереднаяуже три. Вышла очереднаяуже три. Вышла очередная
серия: Close Combat 3: Theсерия: Close Combat 3: Theсерия: Close Combat 3: Theсерия: Close Combat 3: Theсерия: Close Combat 3: The

Russian Front (см. демоAверARussian Front (см. демоAверARussian Front (см. демоAверARussian Front (см. демоAверARussian Front (см. демоAверA
сию на нашем диске). С нейсию на нашем диске). С нейсию на нашем диске). С нейсию на нашем диске). С нейсию на нашем диске). С ней

ситуация такая. Она действиAситуация такая. Она действиAситуация такая. Она действиAситуация такая. Она действиAситуация такая. Она действиA
тельно не может быть плохой.тельно не может быть плохой.тельно не может быть плохой.тельно не может быть плохой.тельно не может быть плохой.

Но очень старается. И, надоНо очень старается. И, надоНо очень старается. И, надоНо очень старается. И, надоНо очень старается. И, надо
признаться, временами ей этопризнаться, временами ей этопризнаться, временами ей этопризнаться, временами ей этопризнаться, временами ей это

удается...удается...удается...удается...удается...

CLOSE COMBAOSE COMBAT 3:T 3:T 3:T 3:
THE RUSSIAN FRONTTHE RUSSIAN FRONT
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[1] Одна из новых возможностей СС — указание waypoint’ов.
[2] В таких случаях хорошо срабатывает огонь из танковых пушек по зданиям.

[1]

ЧТО ХЧТО ХЧТО ХЧТО ХЧТО ХОРОШО
АМЕРИКАНЦУ...

[2]
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âòîðîé ÷àñòüþ ýòîò ðåæèì ñòàë áîëåå öåëüíûì — íå
íóæíî îò ìèññèè ê ìèññèè äåðãàòüñÿ ìåæäó ïîä-
ðàçäåëåíèÿìè äåñàíòíèêîâ è ÷àñòÿìè àðìèè Ìîíò-
ãîìåðè. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ïî õîäó äåëà âîçíèêàþò
ïðîâàëû ìàñøòàáîì ýòàê â ïîëãîäà è áîëüøå —
íàïðèìåð ìåæäó ñòàëèíãðàäñêîé çèìîé è Êóðñêîì.
Âîïðîñ: ÷åì â ýòî âðåìÿ çàíèìàëèñü ââåðåííûå âàì
ëþäè è òåõíèêà... äà è âû ñàìè?

Êðîìå òîãî. Ïåõîòíàÿ ðîòà õîä âîéíû èçìå-
íèòü íå ìîæåò, ýòî ôàêò. Íî âñå-òàêè ÷óâñòâóåøü
ñåáÿ ïîëíûì èäèîòîì, êîãäà â õîäå çèìíåãî êîíòð-
íàñòóïëåíèÿ ïîä Ìîñêâîé îòáèâàåøü òåððèòîðèè,
êîòîðûå îñåíüþ íåìöàì ÍÅ ÎÒÄÀË!

×òî êàñàåòñÿ ñîñòàâà âàøèõ ñèë. Ïðîöåññ áîÿ
èçìåíèëñÿ ñîêðóøèòåëüíî, íî îá ýòîì ìû ïîãîâî-
ðèì ïîçæå. Â íàñòîÿùåå âðåìÿ íàñ èíòåðåñóåò òî, ñ
÷åì âû â ýòîò áîé âñòóïàåòå.

[3] Атакует огнеметный танк. Вообще,
танки с легкостью ездят по заводским
корпусам. [4] Распутица. Один немецкий
танк уже застрял... правда, стрелять еще
может.

[4]

Êàìïàíèÿ ñîñòîèò èç îïåðàöèé. Â îïåðàöèè
îäíà ñòîðîíà íàñòóïàåò, äðóãàÿ îáîðîíÿåòñÿ. Ñäå-
ëàíî ýòî ïðîñòî: èìåþò ìåñòî áûòü íåñêîëüêî
êàðò ìåñòíîñòè, ïðîõîäÿùèõñÿ ïîñëåäîâàòåëüíî,
— ïîäðàçóìåâàåòñÿ, ÷òî ãåîãðàôè÷åñêè îíè ëåæàò
äðóã çà äðóãîì â íàïðàâëåíèè “çàïàä—âîñòîê”.
Åñëè âû íàñòóïàåòå, òî îïåðàöèÿ çàâåðøàåòñÿ
ïîñëå ïîáåäû íà âñåõ êàðòàõ. Åñëè îáîðîíÿåòåñü,
òî äîñòàòî÷íî êîíòðàòàêîé âûáèòü ïðîòèâíèêà ñ
ïåðâîé æå êàðòû.

[3]

Òî÷íî òàê æå îïðåäåëÿåòñÿ êîëè÷åñòâî î÷êîâ,
íà êîòîðûå “çàêóïàþòñÿ” ëþäè è òåõíèêà. Íàñòóïà-
þùàÿ ñòîðîíà èìååò ñóùåñòâåííîå ïðåèìóùåñòâî.
Íåèçðàñõîäîâàííûå ñèëû îñòàþòñÿ ïðè âàñ (èõ îïûò
ñîîòâåòñòâóþùèì îáðàçîì ðàñòåò) è èñïîëüçóþòñÿ
â ñëåäóþùåé îïåðàöèè. Òà æå ñèòóàöèÿ è ó âèðòó-
àëüíîãî ïðîòèâíèêà (âñþ èãðó âàì ïðîòèâîñòîèò
îäèí è òîò æå êîìàíäèð).

Åñëè âñå âðåìÿ ïîáåæäàòü ñ íåáîëüøèìè ïî-
òåðÿìè (à ýòî íîðìàëüíîå ÿâëåíèå, î ïðè÷èíàõ êî-
òîðîãî ìû ïîãîâîðèì ÷óòü íèæå), òî íåñ÷àñòíîìó
ñóïîñòàòó ïðèäåòñÿ êàæäûé ðàç íàáèðàòü ñâîè ñèëû
èç òîãî, ÷òî áîã ïîñëàë. À ó âàñ ïîñòåïåííî âûêðè-
ñòàëëèçîâûâàåòñÿ ìíîãî÷èñëåííàÿ êîìàíäà ñóïåðïðî-
ôåññèîíàëîâ, îñíàùåííûõ íîâåéøèì âîîðóæåíèåì
è ñ ñîâåðøåííî çâåðñêèì áîåâûì äóõîì. Äàæå â
îáîðîíå, íå èìåÿ âîçìîæíîñòè çàêóïèòü ïîäêðåï-
ëåíèÿ, ýòè ðåáÿòà ñâîäÿò ïðåèìóùåñòâî ïðîòèâíè-
êà íà íåò, èñòðåáëÿÿ âñå åãî ñèëû. Íàñòóïëåíèå æå
(ó ïðîòèâíèêà ïîñëå ïîñëåäíåãî ðàçãðîìà ñîëäàò
ïî÷òè íåò è âçÿòü èõ íåîòêóäà) áîëüøå ïîõîæå íå
íà ñåðèþ áîåâ, à íà òî, ÷òî àñôàëüòîâûé êàòîê äåëà-
åò ñ àñôàëüòîì. Òóò åùå èãðàåò ñâîþ ðîëü è òî, ÷òî
ïîðàæåíèå ñèëüíî äåìîðàëèçóåò ëè÷íûé ñîñòàâ.

Åñëè ÿ è ïðåóâåëè÷èâàþ, òî íå î÷åíü ñèëüíî.
Åñëè âû èãðàåòå çà ðóññêèõ, òî òÿæåëåå âñåãî áóäåò â
íà÷àëå — ëåòî è îñåíü ñîðîê ïåðâîãî... Ïîòîì äåëî
ïîéäåò êàê ïî ìàñëó. Èëè ïî÷òè êàê ïî ìàñëó.

Русское поле
Õóæå âñåãî âîò ÷òî. Ïåðâûå äâà Close Combat’a
áûëè “Áëèæíèìè áîÿìè” â ïîëíîì ñìûñëå ñëî-
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âà. Ìíîãî ñòðîåíèé è äðóãèõ åñòåñòâåííûõ óêðû-
òèé. Îãðîìíóþ ðîëü èãðàëè ðàçâåä÷èêè ñ ëåãêèì
îðóæèåì è øòóðìîâûå êîìàíäû. È ñàìîå ãëàâ-
íîå — òðåáîâàíèÿ ê èíòåëëåêòó ãåéìåðà áûëè íà
ïîðÿäîê âûøå.

Â òðåòüåé ÷àñòè óëè÷íûé áîé — ðåäêîå èñ-
êëþ÷åíèå èç ïðàâèëà. Â íåé î÷åíü ìíîãî ÷èñòîãî
ïîëÿ. Ïîèãðàéòå — è îáðàòèòå âíèìàíèå íà òî,
êàê âàøè ïåõîòíûå ïîäðàçäåëåíèÿ ïîñòåïåííî îêà-
çûâàþòñÿ â ðåçåðâå èëè ïðîñòî âûâîäÿòñÿ èç ñî-
ñòàâà ñèë. À èõ ìåñòî çàíèìàþò òàíêè è ÑÀÓ.
Ïðè÷åì, ÷òî ñàìîå èíòåðåñíîå — áðîíåòåõíèêà
(ïî êðàéíåé ìåðå ñîâåòñêàÿ) îêàçûâàåòñÿ âïîëíå
â ñîñòîÿíèè âåñòè è óëè÷íûå áîè. Äàæå ïîñëå
âíåäðåíèÿ ôàóñòïàòðîíîâ. Òóò äåëî â ìîùè ïó-
øåê. Äîñòàòî÷íî ñ áåçîïàñíîãî ðàññòîÿíèÿ ðàçîê
âðåçàòü ïî ïîäîçðèòåëüíîìó ñòðîåíèþ èç ÑÓ-152
— ÷èñòî äëÿ ïðîôèëàêòèêè. Åñëè ïîñëå âçðûâà

âñå òèõî — õîðîøî. Åñëè ðàçäàëèñü èñòîøíûå
âîïëè — åùå ëó÷øå.

À â ÷èñòîì ïîëå âñå óïðîùàåòñÿ äî ïðåäåëà.
Ïîáåæäàåò òîò, ó êîãî òîëùå áðîíÿ è ìîùíåå ïóø-
êà. Òàêòèêà òðåáóåòñÿ íà ðóäèìåíòàðíîì óðîâíå.

Äà è ñ áðîíåòåõíèêîé íå âñå ïðîñòî. Íè îäíà
ìèññèÿ íå ïðåäúÿâëÿåò îñîáûõ òðåáîâàíèé ê åå ïîä-
âèæíîñòè. Ïîýòîìó ðóññêèì “òðèäöàòü÷åòâåðêè” è
ÑÓ-76 íå íóæíû âîîáùå (ðàçâå ÷òî çà íåèìåíèåì
ëó÷øåãî). À íóæíû èñêëþ÷èòåëüíî ÊÂ è ÈÑ. È
ÑÓ-152. Íà õóäîé êîíåö — ÑÓ-122. Åñòü, êîíå÷íî,
õîðîøàÿ âåùü — ÎÒ-34, îãíåìåòíûé òàíê. Íî è áåç
íåãî âïîëíå ìîæíî îáîéòèñü.

Ãëàäêîå “ðóññêîå ïîëå” îáíàæàåò è åùå îäíó
íåõîðîøóþ âåùü.

Тупой и еще тупее
Ýòî îòíîñèòñÿ ê AI. Óëè÷íûé áîé ñëîæåí ñàì ïî
ñåáå. Äàæå åñëè ïðîòèâíèê — èäèîò. Ïîýòîìó èã-
ðàòü â ÑÑ2 áûëî âåñüìà íåïðîñòî.

Â ÑÑ3 âñå èçìåíèëîñü. Âîò ïðèìåð. Ïîñòàâüòå
óðîâåíü ñëîæíîñòè veteran (èçìåíåíèå óðîâíÿ ñëîæ-
íîñòè âëèÿåò òîëüêî íà ìîðàëü è îïûò íîâîáðàí-
öåâ, à òàêæå íà ñíàáæåíèå âîéñê; ðàçðàáîò÷èêè óò-
âåðæäàþò, ÷òî veteran îòðàæàåò èñòîðè÷åñêóþ ðàñ-
ñòàíîâêó ñèë) è ïðîéäèòå îïåðàöèþ “Áëèöêðèã” —
ëåòî 1941-ãî. Çà îáå ñòîðîíû.

Çà íåìöåâ — âîîáùå áåç ïðîáëåì.
Çà ðóññêèõ. Íîðìàëüíûé ðåçóëüòàò — íè÷üÿ íà

ïåðâîé êàðòå, ïîëíàÿ ïîáåäà íà âòîðîé, âîçâðàùå-
íèå íà ïåðâóþ è óíè÷òîæåíèå òîãî, ÷òî îñòàëîñü ó
ïðîòèâíèêà.

Çà âðåìÿ èãðû ó ìåíÿ íàêîïèëàñü ìàññà äèêèõ
ïðèìåðîâ òîãî, êàê êîðÿâî ðàáîòàåò AI. Ïîñòàâèòü
ñâîèõ ñîëäàò â ÷èñòîì ïîëå, õîòÿ ðÿäîì åñòü è ñòðî-
åíèÿ, è òðàíøåè, è äàæå äîòû. Ðàçìåñòèòü àðòèëëå-
ðèþ òàì, ãäå åé íå â êîãî ñòðåëÿòü. Äîêîíàëî ìåíÿ
òî, êàê ìû îäèí ðàç â÷åòâåðîì (!) èñòðåáèëè ïî÷òè
âñå íåìåöêèå ñèëû. Ìû — ýòî ÿ ïåðñîíàëüíî (îáñó-
äèì ýòî íîâîââåäåíèå ÷óòü ïîçæå), ïóëåìåòíûé ðàñ-
÷åò “ìàêñèìà” (îäíîãî ÷åëîâåêà èç òðîèõ óáèëî ïî
õîäó äåëà, îñòàëîñü äâîå) è ñíàéïåð.

Â ïîëå çðåíèÿ ôëàæîê. Êîìàíäèð (òî åñòü ÿ)
ïîëçåò ê íåìó è âîçâðàùàåòñÿ îáðàòíî. Â ðåçóëüòàòå
ýòîé ìàíèïóëÿöèè ôëàæîê ñòàíîâèòñÿ ñîâåòñêèì. Ýòî
âûçûâàåò íåãàòèâíóþ ðåàêöèþ íåìöåâ — îíè ïîñû-
ëàþò ïåõîòíîå îòäåëåíèå, äàáû èñïðàâèòü ñèòóàöèþ.
Âûæäàâ íåìíîãî, “ìàêñèì” îòêðûâàåò êèíæàëüíûé
îãîíü. Ðåçóëüòàò îäíîçíà÷åí. Ãèáíóò, ïðàâäà, íå âñå —
íåêîòîðûå óñïåâàþò óáåæàòü. Íî â ÑÑ ñîëäàò ïî
ñâîåé èíèöèàòèâå áåæèò òîëüêî â îäíîì íàïðàâëå-
íèè — çà êðàé êàðòû. È áîëüøå âû åãî íå óâèäèòå.

Êîìàíäèð âíîâü ïîëçåò ê ôëàæêó — è âñå
ïîâòîðÿåòñÿ. Êîãäà íà åãî çàõâàò íåìöàìè áûë
ïîñëàí ìèíîìåòíûé ðàñ÷åò, ÿ ïîíÿë: ïîáåäà áëèç-
êà. È íå îøèáñÿ.

Âîò òàê. Ïîòåðè íåìöåâ óæàñíû — òðóï ëåæàë
íà òðóïå. Òî÷íåå ñêàçàòü íå ìîãó, íå ñ÷èòàë. Ïîòåðè
ðóññêèõ — îäèí ÷åëîâåê èç ïÿòè, áûâøèõ â íàëè÷èè.

Íóæíî ëè åùå î ÷åì-òî ãîâîðèòü?

Нововведения
Ðå÷ü èäåò î íàèáîëåå çàìåòíûõ íîâøåñòâàõ, êîòî-
ðûå íå áûëè âûçâàíû ê æèçíè íîâûì òåàòðîì âî-
åííûõ äåéñòâèé.

Ýòî, êîíå÷íî, ïîãîäà. Ðóññêàÿ çèìà — ýòî ñå-
ðüåçíî. Êàæäûé þíèò ìîæåò áûòü ãîòîâ ê çèìíåé
âîéíå, à ìîæåò áûòü è íå ãîòîâ. Ó íåãîòîâûõ ïàäàåò
ìîðàëü, ïåðèîäè÷åñêè ãëîõíóò äâèãàòåëè (íà òàí-
êàõ), îðóæèå îòêàçûâàåò (çàìåðçàåò ñìàçêà). Ðóññêàÿ
ðàñïóòèöà — ýòî òîæå ñåðüåçíî. Òåõíèêà â äâà ñ÷åòà
ìîæåò óâÿçíóòü â ãðÿçè — íå âûòàùèøü.

[6] Смотреть ростеры противника после
боя теперь нельзя. А свой теперь выглядит
вот так.

[6]

[5] Такой бег в чистом поле может
довольно дорого обойтись — если у
противника есть минометы.

[5]
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CLOSE COMBAT 3:
THE RUSSIAN FRONT

Atomic Games

Microsoft
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◊ÚÓ ÌÂ ÏÂ¯‡ÂÚ Ë„Â ÓÒÚ‡‚‡Ú¸Òˇ ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÛÌËÍ‡Î¸ÌÓÈ.

Windows 95, Pentium 133, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM,
SVGA (2 M·‡ÈÚ‡)
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Àðòïîäãîòîâêà è ìèííûå ïîëÿ. Ïðàâèëüíî, òàê
è äîëæíî áûòü. Íî...

Âèäåë ÿ, êàê íåìöû ïîëçàþò ïî ìèííûì ïî-
ëÿì — è íè÷åãî óæàñíîãî ñ íèìè íå ïðîèñõîäèëî.
Äüÿâîëüñêîå âåçåíèå? Èëè ãëþê?

Íå âñå õîðîøî è ñ àðòïîäãîòîâêîé. Ïî ëîãèêå
âåùåé, åå òîæå íàäî “çàêóïàòü” â ñîîòâåòñòâèè ñ
òåìè æå ïðèíöèïàìè. Ýòîãî íåò. Ïðîñòî â íà÷àëå
íåêîòîðîé ìèññèè íà íåêóþ îáëàñòü êàðòû ïàäàåò
íåêîå êîëè÷åñòâî òÿæåëûõ ñíàðÿäîâ. È âñå.

Äåéñòâèòåëüíî õîðîøèé ìîìåíò — ñîëäàòû
ìîãóò ïîäáèðàòü îðóæèå óáèòûõ, ïîäìåíÿòü âûøåä-
øèõ èç ñòðîÿ òîâàðèùåé â ñîñòàâå ðàñ÷åòà èëè ýêè-
ïàæà ìàøèíû è âðîäå áû äàæå ïîëüçîâàòüñÿ òðî-
ôåéíûì îðóæèåì.

Íó è, íàêîíåö, êîìàíäèð. Îñîáûé þíèò, ïðè-
ñóòñòâèå êîòîðîãî â íåïîñðåäñòâåííîé áëèçîñòè óëó÷-
øàåò áîåâîé äóõ âîéñêà è áëàãîòâîðíî âëèÿåò íà
åãî ìåòêîñòü. Ãèáåëü êîìàíäèðà, íàïðîòèâ, ñèëüíî
äåìîðàëèçóåò ëè÷íûé ñîñòàâ.

Îäèí êîìàíäèð ó âàñ áóäåò îáÿçàòåëüíî. Ýòî
âû ñàìè. Ìîðàëü è îïûò ó âàñ âñåãäà ïðåäåëüíî
âûñîêè. Ìîæíî áðàòü è äîïîëíèòåëüíûé êîìñîñ-
òàâ, åñòü òàêæå êîìàíäèðñêèå òàíêè.

Ìèëî, íî àáñîëþòíî íå êðèòè÷íî è íà õîä
áîÿ ìàëî âëèÿåò.

Ерунда как таковая
Êðåïêî ïîäóìàâ, ÿ âñå æå ðåøèë íè÷åãî íå ïèñàòü î
ôàêòè÷åñêèõ íåòî÷íîñòÿõ (“Òèãðû” ëåòîì 1942-ãî etc).
Çàìå÷ó ëèøü, ÷òî èõ ìíîãî. Äåéñòâèòåëüíî ìíîãî.

Âûçûâàåò ñåðüåçíûå ñîìíåíèÿ îïðåäåëåíèå äî-

ïóñòèìîé ëèíèè îãíÿ. Âîïëü “Ó íåãî íåïðîáèâàåìàÿ
áðîíÿ!”, óñëûøàííûé îò ÑÓ-152, êîòîðàÿ öåëèòñÿ â
áîðò “Ôåðäèíàíäó” ñ äèñòàíöèè ìåòðîâ â ïÿòüäåñÿò,
íàâîäèò íà îïðåäåëåííûå ìûñëè. Òåì áîëåå ÷òî ïÿòü
ìèíóò íàçàä ýòîò “Ôåðäèíàíä” áûë îáåçäâèæåí äàæå
íå ïîïàäàíèåì, à áëèçêèì ðàçðûâîì ñíàðÿäà âñå òîé
æå ÑÓ-152. Òàê â ÷åì ïðîáëåìà?

Ñîëäàòñêèé AI (î êîìàíäèðñêîì óæå ïèñàëè).
Ó ìåíÿ âîïðîñ. Êóäà èõ âîò ñåé÷àñ ïîíåñëî èç îêî-
ïà â ÷èñòîå ïîëå (ýòî íå ñëåäñòâèå ïàíèêè)? Â ïîèñ-
êàõ óêðûòèÿ? Íó âîò, ìèíîìåòíûé âûñòðåë — è â
æèâûõ îñòàëñÿ îäèí ÷åëîâåê èç îòäåëåíèÿ.

Íó è ïðîñòî íåäîðàáîòêè. Ê ïðèìåðó, òàíêè
óñïåøíî äàâÿò ãóñåíèöàìè ëþäåé â îêîïàõ. Äà, ÿ
çíàþ, ÷òî îêîïû áûâàþò ðàçíûå. Íî, ïî-ìîåìó,
ýòî íå äåëî.

И чем все кончилось?
Èòîã òàêîâ. Close Combat ïî-ïðåæíåìó îñòàåòñÿ
èãðîé, íå èìåþùåé àíàëîãîâ. Åå âíåøíèé âèä çà-
âåðøåí — ïðè âûáðàííîì ïîäõîäå ëó÷øå ïðîñòî
íåêóäà; ýòîò ïîäõîä ÿâëÿåòñÿ åäèíñòâåííî ïðàâèëü-
íûì. Âñå ýòî ñòàëî ïðè÷èíîé òîãî, ÷òî ÑÑ2 ãîä
íàçàä ñòàë “Òåìîé íîìåðà” (ïðàâäà, íå îí îäèí).

Íî âûÿñíèëîñü, ÷òî åãî âåëèêîëåïíàÿ êîíöåï-
öèÿ ïðàêòè÷åñêè íåïðèìåíèìà ê ñîáûòèÿì íà Âîñ-
òî÷íîì ôðîíòå. Ïî êðàéíåé ìåðå â ñâîåì íûíåø-
íåì âèäå. Òóò åùå ñûãðàëî ðîëü æåëàíèå àâòîðîâ
âïèõíóòü â èãðó âñþ âîéíó ñ íà÷àëà äî êîíöà. Áûëî
áû ïðàâèëüíåé îãðàíè÷èòüñÿ êàêèì-ëèáî îòäåëüíûì
ýïèçîäîì. Êàê â ÑÑ2.

Ïîòîì — ñîâåðøåííî íåóìåðåííûé “âåñ” áðî-

íåòåõíèêè, êîòîðàÿ âñëåäñòâèå åñòåñòâåííîãî îòáî-
ðà íàãëî ëåçåò íà ïåðâûé ïëàí. Â ðåçóëüòàòå ÑÑ3 ïî
õàðàêòåðó çàäà÷ íà÷èíàåò ïðèáëèæàòüñÿ óæå ê òàí-
êîâûì ñèìóëÿòîðàì (êàê ìû ïîìíèì, â õîðîøèõ
òàíêîâûõ “ñèìàõ” ñòðàòåãè÷åñêàÿ ÷àñòü âåñüìà âàæ-
íà, íî ïîìèìî òîãî â íèõ ãîðàçäî ëó÷øå ïðîðàáî-
òàíî âñå îñòàëüíîå, ñâÿçàííîå ñ òàíêîâûì áîåì).

Ïëþñ áîëüøîå êîëè÷åñòâî ôàêòè÷åñêèõ íàêëàäîê.
Íî ÷èòàòåëü âïðàâå çàäàòü ìíå òàêîé âîïðîñ.

×òî, ðóãàåøüñÿ? ×òî, óæå çàáûë, êàê íåñêîëüêî äíåé
ïîäðÿä ñàì èãðàë â ýòî äåëî äî ïÿòè óòðà?

Íå çàáûë. Ïîìíþ.

[7] Уличные бои в Москве. Как все
запущено...

[7]
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ãðà Rainbow Six — ýòî ñòèëü æèçíè,
îáðàç ìûñëåé. Èãðàëè âñå, çà ðåäêèì
èñêëþ÷åíèåì, íî îäíè ïðîáåæàëè ìèñ-
ñèè îäíó çà äðóãîé è çàáûëè. À äðó-
ãèå... Äðóãèå óãîäèëè â ïðè÷óäëèâûé

êàëåéäîñêîï, â êîòîðîì ñìåíÿëè äðóã äðóãà òûñÿ÷è
ñöåí èç çíàêîìûõ êðóòûõ ôèëüìîâ è êíèã, â êîòî-
ðîì ñîâåðøàëè ÷óäåñà è íåëåïî ãèáëè ïðîææåííûå
ïðîôåññèîíàëû, êàçàâøèåñÿ íàäåæíûìè, êàê ñêàëà,
ãäå êàæäóþ ñåêóíäó òðåáîâàëîñü ïðèíèìàòü ðåøå-
íèå, îò êîòîðîãî çàâèñåëè æèçíè — çàëîæíèêîâ ëè,
òåððîðèñòîâ, ÷ëåíîâ ãðóïïû... ×òîáû âûæèòü, íàäî
áûëî ïîñåëèòüñÿ òàì — õîòü íåíàäîëãî, íî ïîâåðèòü
â ïðîèñõîäÿùåå, âîñïðèíÿòü åãî ëè÷íî, âñåðüåç. Íà-
ó÷èòüñÿ ñòðåëÿòü êîðîòêèìè ïðîôåññèîíàëüíûìè
î÷åðåäÿìè ïî òðè ïàòðîíà, èñïîëüçîâàòü àâòîìàòè-
÷åñêèé ïèñòîëåò HK45 Mark23 AGP âìåñòî î÷åíü
ïîõîæåãî HK40 4SP (ïîòîìó ÷òî õîòü â ïîñëåäíåì
è íà îäèí ïàòðîí áîëüøå, íî 45-é êàëèáð — ÷òî ñ
ãëóøèòåëåì, ÷òî áåç, — êóäà áîëåå âåñîìûé àðãó-
ìåíò), ìåíÿòü îáîéìû íà õîäó è ñëóøàòü øàãè ïî
ìåòàëëó íàä ãîëîâîé, ñòðåëÿòü íà çâóê, â îòêðûòóþ
äâåðü, íà îïåðåæåíèå... Ýìîöèîíàëüíîå âîçäåéñòâèå
íàïîìèíàëî óäàð â æèâîò äþðàëèìèíèåâîé áåéñ-
áîëüíîé áèòîé èëè ïóëåé 45-ãî êàëèáðà. Ïîäîáíîå
òâîðèò ñåé÷àñ ïðîíèçàííûé äóõîì íàñòîÿùèõ ïðè-
êëþ÷åíèé Thief, íî êîå-÷òî èç òîãî, ÷òî ñîäåðæèò â
ñåáå ýòîò âëàñòèòåëü óìîâ, áûëî èçíà÷àëüíî çàëîæå-
íî è â R6. ß áû âçÿë Ãýððèåòà â ãðóïïó “Êðàñíîå”

— çàìûêàþùèì, ïîòîìó ÷òî çàìûêàþùèì ðåäêî
ïðèõîäèòñÿ ïðèìåíÿòü îðóæèå, çàòî øàíñîâ óìå-
ðåòü, íå ðàçãëÿäåâ ïðîòèâíèêà çà ñïèíàìè âïåðåäè
èäóùèõ, ïðåäîñòàòî÷íî. Äóìàþ, åìó ïîäîøëà áû
èçÿùíàÿ 9-ìèëëèìåòðîâàÿ “Áåðåòòà” ñ ãëóøèòåëåì...

Час орла
Eagle Watch — íå áîëåå ÷åì íàáîð äîïîëíèòåëüíûõ
ìèññèé, íî, ïîâåðüòå, ïîñëå íåãî èñõîäíûé R6 íà-
÷èíàåò êàçàòüñÿ ïðåñíîâàòûì è íåïîëíûì. Ñäåëà-
íî íåìíîãîå, à íåêîòîðûå íîâîââåäåíèÿ î÷åíü ñî-
ìíèòåëüíû, íî êîãî îíè èíòåðåñóþò, êîãäà åñòü...
Ïÿòü íîâûõ ìèññèé. Äà, ïÿòü îãðàíè÷åííûõ çàäà-
íèé íà îãðàíè÷åííîé òåððèòîðèè — äàæå ñàìîé
âûñøåé ïðîáû — ýòîãî ìàëî, ÿâíî íåäîñòàòî÷íî.
Íî ïÿòü íîâûõ ìèññèé â R6 — ýòî öåëàÿ æèçíü.
Ïÿòü áðîñêîâ â íèêóäà, ïÿòü ñöåí äëÿ íåâåðîÿòíûõ
ïî äðàìàòèçìó ñîáûòèé, ïÿòü Áåðìóäñêèõ òðåóãîëü-
íèêîâ, ãäå áåññëåäíî èñ÷åçàþò áåññîííûå íî÷è. Îíè
âåëèêîëåïíû.

Ïåðâîå çàäàíèå — ñïàñòè çàõâà÷åííûé òåð-
ðîðèñòàìè èíòåðíàöèîíàëüíûé ýêèïàæ êîñìè-
÷åñêîãî øàòòëà “Áóðàí”... Ïðîíèêëèñü? Íàäïè-
ñè íà ñòåíàõ íà ðóññêîì ÿçûêå, ñêàôàíäðû çà
ïðîçðà÷íûìè ïåðåãîðîäêàìè, ñìîòðîâûå îêíà,
çà íèìè — óñòðåìëåííûé â íåáî øàòòë, âîêðóã
êîòîðîãî øàðÿò áëåäíûå ïðîæåêòîðà. Äàëåå —
èíöèäåíò ñ ñèêõàìè â Òàäæ-Ìàõàëå, çàõâàò àíã-
ëèéñêîãî ïàðëàìåíòà ëó÷øèìè áîåâèêàìè ÈÐÀ,

Я хочу, чтобы вы запомнилиЯ хочу, чтобы вы запомнилиЯ хочу, чтобы вы запомнилиЯ хочу, чтобы вы запомнилиЯ хочу, чтобы вы запомнили
имена: Дэниел Богарт, Тимена: Дэниел Богарт, Тимена: Дэниел Богарт, Тимена: Дэниел Богарт, Тимена: Дэниел Богарт, Тимотиимотиимотиимотиимоти

Хейнли, Геннадий Филатов.Хейнли, Геннадий Филатов.Хейнли, Геннадий Филатов.Хейнли, Геннадий Филатов.Хейнли, Геннадий Филатов.
Богарт в мавзолее ТБогарт в мавзолее ТБогарт в мавзолее ТБогарт в мавзолее ТБогарт в мавзолее Тадж)Маха)адж)Маха)адж)Маха)адж)Маха)адж)Маха)

ла забыл про свои “шестьла забыл про свои “шестьла забыл про свои “шестьла забыл про свои “шестьла забыл про свои “шесть
часов” и получил четыре пули вчасов” и получил четыре пули вчасов” и получил четыре пули вчасов” и получил четыре пули вчасов” и получил четыре пули в
спину, успев увидеть собствен)спину, успев увидеть собствен)спину, успев увидеть собствен)спину, успев увидеть собствен)спину, успев увидеть собствен)

ную кровь, плеснувшую изную кровь, плеснувшую изную кровь, плеснувшую изную кровь, плеснувшую изную кровь, плеснувшую из
груди, прежде чем умереть.груди, прежде чем умереть.груди, прежде чем умереть.груди, прежде чем умереть.груди, прежде чем умереть.

Хейнли и Филатов были вХейнли и Филатов были вХейнли и Филатов были вХейнли и Филатов были вХейнли и Филатов были в
узком коридоре, соединяющемузком коридоре, соединяющемузком коридоре, соединяющемузком коридоре, соединяющемузком коридоре, соединяющем

корпус парламента с лестни)корпус парламента с лестни)корпус парламента с лестни)корпус парламента с лестни)корпус парламента с лестни)
цей, ведущей к Биг Бену, когдацей, ведущей к Биг Бену, когдацей, ведущей к Биг Бену, когдацей, ведущей к Биг Бену, когдацей, ведущей к Биг Бену, когда

граната новичка)резервиста,граната новичка)резервиста,граната новичка)резервиста,граната новичка)резервиста,граната новичка)резервиста,
отскочив от стены, упала имотскочив от стены, упала имотскочив от стены, упала имотскочив от стены, упала имотскочив от стены, упала им

под ноги. Хейнли погиб мгно)под ноги. Хейнли погиб мгно)под ноги. Хейнли погиб мгно)под ноги. Хейнли погиб мгно)под ноги. Хейнли погиб мгно)
венно, Филатов жил еще тривенно, Филатов жил еще тривенно, Филатов жил еще тривенно, Филатов жил еще тривенно, Филатов жил еще три

минуты. Резервист, прикрытыйминуты. Резервист, прикрытыйминуты. Резервист, прикрытыйминуты. Резервист, прикрытыйминуты. Резервист, прикрытый
их телами в бронежилетах, неих телами в бронежилетах, неих телами в бронежилетах, неих телами в бронежилетах, неих телами в бронежилетах, не

получил ни царапины. Ониполучил ни царапины. Ониполучил ни царапины. Ониполучил ни царапины. Ониполучил ни царапины. Они
были моим отрядом. Надеюсь,были моим отрядом. Надеюсь,были моим отрядом. Надеюсь,были моим отрядом. Надеюсь,были моим отрядом. Надеюсь,

они попали в лучший мир —они попали в лучший мир —они попали в лучший мир —они попали в лучший мир —они попали в лучший мир —
туда, где не стреляюттуда, где не стреляюттуда, где не стреляюттуда, где не стреляюттуда, где не стреляют

в полицейских.в полицейских.в полицейских.в полицейских.в полицейских.

RAINBOW SIX:RAINBOW SIX:RAINBOW SIX:RAINBOW SIX:
EAGLE WAGLE WATCH
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[1] Все видят надпись на шаттле? Опасайтесь подделок!
[2] Таков был мой отряд...

[1]

ВСЕ СТРВСЕ СТРВСЕ СТРВСЕ СТРВСЕ СТРАХИ
МИРА

[2]

Mission PackMission PackMission PackMission PackMission Pack
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íàïàäåíèå íà êèòàéñêèé Çàïðåòíûé ãîðîä â Áè-
èíãå... Ìàâçîëåé ñ ðåëèêâèÿìè ïîä ñòåêëÿííû-
ìè âèòðèíàìè èëè â ñòåêëÿííûõ ïèðàìèäàõ íà
ïîñòàìåíòàõ, îãðîìíûå âèòðàæè, îáðóøèâàþùè-
åñÿ ñ æóòêèì çâîíîì, áîìáà â ñàðêîôàãå. Èëè
äëèííûå íèçêèå äèâàí÷èêè â êîìíàòàõ äëÿ çàñå-
äàíèé, óçêèå êîðèäîðû ñ ëåñòíèöàìè, âåäóùèå
íà ñàìûé âåðõ Áèã Áåíà, ê ìåõàíèçìàì è êîëî-
êîëàì... Ïîäíÿòüñÿ òóäà — çíà÷èò, âûäåðæàòü íà-
ñòîÿùóþ ïðîâåðêó íà ïðî÷íîñòü, çàòÿæíûå áîè
çà êàæäóþ ñòóïåíüêó, áîè áåç ïðàâèë, ñ ïðèìå-
íåíèåì ãðàíàò è àâòîìàòè÷åñêîãî îðóæèÿ, ÷òî
äî ýòîãî ïûëèëîñü áåç äåëà ââèäó ñâîåé èçëèø-
íåé ñìåðòîíîñíîñòè.

Прямая и явная угроза
Íîâûõ åäèíèö â àðñåíàëå âñåãî òðè — íè áîëüøå
íè ìåíüøå. Ïèñòîëåò “Ïóñòûííûé îðåë” IMI50
ïðèãîäåí ðàçâå ÷òî äëÿ áèòüÿ ñòåêîë... Êàðìàííàÿ
ïóøêà íà øåñòü ïàòðîíîâ, ïðîáèâàþùàÿ ëþáîé
áðîíåæèëåò, íî ãðîìîçäêàÿ è íåóäîáíàÿ â îáðàùå-
íèè. Äðóãîå ïîïîëíåíèå — â ñåìåéñòâå øòóðìîâûõ
âèíòîâîê, ýòî “Õåêëåð ýíä Êîõ” G36K è “Õåêëåð
ýíä Êîõ” G3A3. Ïåðâàÿ, HK G36K êàëèáðà 5,56 ìì,
ýòî êîìïàêòíàÿ óêîðî÷åííàÿ ìîäåëü, ïðèãîäíàÿ äëÿ
áîåâ â ïîìåùåíèÿõ, ñ ïðèëè÷íîé òî÷íîñòüþ è âû-
ñîêîé ñêîðîñòðåëüíîñòüþ. HK G3A3 ïîä ïàòðîí
ñòàíäàðòà ÍÀÒÎ 7,62 ìì — îðóäèå õèðóðãà, ñàìàÿ
òî÷íàÿ è äàëüíîáîéíàÿ øòóðìîâàÿ âèíòîâêà, êîòî-
ðóþ òîëüêî ìîæíî ñåáå ïðåäñòàâèòü. Ïåðåâîäèòü åå
â àâòîìàòè÷åñêèé ðåæèì — âàðâàðñòâî, îíà ñîçäàíà
äëÿ ñòðåëüáû îäèíî÷íûìè, íî äàæå â ïîëíîì àâòî-
ìàòè÷åñêîì ïåðâûå ïÿòü ïóëü óõîäÿò â êîëüöî èç
áîëüøîãî è óêàçàòåëüíîãî ïàëüöà íà ëþáîì ðàññòî-
ÿíèè â ïðåäåëàõ ïðÿìîé âèäèìîñòè.

Ýòè íîâûå èíñòðóìåíòû âûçûâàþò åñòåñòâåí-
íîå íåäîâåðèå, ðóêè òÿíóòñÿ ê ïðèâû÷íîìó ðàáî÷å-
ìó ïèñòîëåòó-ïóëåìåòó HKM5-SD5 (ìîäèôèêàöèÿ ñ
ãëóøèòåëåì). Îí íàäåæåí, ïðîâåðåí â áîÿõ, ïðîñò â
îáðàùåíèè. Âèäèì íåãîäÿÿ — íàâîäèì è íàæèìà-

[3] Это не кадр из фильма “Леон”, это
обычный бой за лестницу в Парламенте.
[4] Парни чувствуют себя неуютно.

[4]

åì ñïóñê, äåðæèì ïî ìåðå íåîáõîäèìîñòè. Íåãîäÿé
ïî÷òè áåñøóìíî, åñëè íå ñ÷èòàòü òðåñêà ðàñùåïëåí-
íîãî äåðåâà è çâîíà ðèêîøåòà ïî ìåòàëëó, ïðåâðà-
ùàåòñÿ â ïîêîéíèêà — âåñü â êðàñíûõ êëÿêñî÷êàõ.

Гибель гражданина
È âñå èäåò ïðåêðàñíî, ïîêà âîéíà âåäåòñÿ ñ ïîëó-
ãðàìîòíûìè ñèêõàìè, áóðíóñû íà ãîëîâå êîòîðûõ
ïðåäñòàâëÿþò ñîáîé òàêóþ ïðåêðàñíóþ ìèøåíü äëÿ
îäèíî÷íîãî âûñòðåëà, èëè ñ ïîëíûìè ýíòóçèàçìà,
íî ñîâåðøåííî íåîðãàíèçîâàííûìè êèòàéñêèìè
áîåâèêàìè â êðóãëûõ ñîëîìåííûõ øëÿïàõ. Íî âîò
â äåëî âñòóïàþò ïàðíè èç ÈÐÀ — ïðåêðàñíî îáó÷å-
íû, â áðîíåæèëåòàõ, à â ðóêàõ — òå ñàìûå ïîñëå-
äíèå ìîäåëè âèíòîâîê. Òåððîðèñòû R6 íèêîãäà íå
ñëàâèëèñü îñîáîé ñìåòëèâîñòüþ, îíè íåñêîëüêî òó-
ïîâàòû è èñïîëíèòåëüíû, êàê ñòàðûå ñòîðîæåâûå
ïñû, íî äàéòå èì â ðóêè ïðèëè÷íîå îðóæèå, çàñ-
òàâüòå çàíÿòü ïðàâèëüíûå îáîðîíèòåëüíûå ïîçè-

[3]

öèè, è õàðàêòåð áîÿ èçìåíèòñÿ êîðåííûì îáðà-
çîì. Âìåñòî ñòðåìèòåëüíîãî áåãà ñî ñòðåëüáîé —
íàñòîÿùèå ïåðåñòðåëêè, ãðîõî÷óùèå î÷åðåäÿìè
ñõâàòêè, ïîñëå êàæäîé èç êîòîðûõ íà î÷åðåäíîé
ëåñòíè÷íîé ïëîùàäêå îñòàåòñÿ ëåæàòü îäèí èç íà-
øèõ. Ãðàíàòû “âîïðîñ íå ðåøàò”, êàê âûðàæàþòñÿ
“ïàöàíû”, ïîòîìó ÷òî íàäî áûòü êàê ìèíèìóì
÷åìïèîíîì ìèðà ïî áîóëèíãó, ÷òîáû çàøâûðíóòü
åå íà ëåñòíè÷íûé ïðîëåò ââåðõ. Åäèíñòâåííàÿ âåð-
íàÿ òàêòèêà — áåðåì HK G36K, ñòàâèì íà ïîëóàâ-
òîìàò ïî òðè ïóëè. “Ïÿòåðî ñëåâà — äâîå ñïðàâà”.
Âûñóíóëèñü íà äîëþ ñåêóíäû, òðè âûñòðåëà, è ñðà-
çó îáðàòíî, ïîêà ñòåíà ïîçàäè îñûïàåòñÿ îò îòâåò-
íîé ïàëüáû. “Òðîå ñëåâà — îäèí ñïðàâà”. Ïîñëå
íåêîòîðîé ïðàêòèêè äîëæíî ïîëó÷èòüñÿ. Óáèòü ïðî-
òèâíèêà ïðè òàêîé òàêòèêå óäàåòñÿ ðåäêî, íî ìîæ-
íî ðàíèòü, çàñòàâèòü îòñòóïèòü, îñòàâèòü ïîçèöèè.
À òàì îíè íàøè — íà ýòîé ìàëåíüêîé âîéíå ó íàñ
ñâîé âîåííî-ïîëåâîé ñóä, ñâîè çàêîíû, è ñäàþùè-

[5] Но они быстро приспособились! [6] HK A3G3 в действии.

[5] [6]
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TOM CLANCY’S RAINBOW
SIX: EAGLE WATCH

Red Storm Entertainment

Red Storm Entertainment

“Ë ÌÓ‚˚ı ‚Ë‰‡ ÓÛÊËˇ, ÌÂÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â ËÁÏÂÌÂÌËˇ ‚ ÂÊËÏ‡ı
ÚÂÌËÓ‚ÍË Ë ÏÛÎ¸ÚËÔÎÂÈÂ‡. ¿ Â˘Â ó ÓÍÌÓ Á‡ „‡ÌËˆÛ ·ÂÁÛÏÌÓ„Ó
ËÒÍ‡, ÒÏÂÚÂÎ¸Ì‡ˇ Ë„‡ Ì‡ „‡ÌË ÙÓÎ‡ Ì‡ ÔÓÚˇÊÂÌËË ÔˇÚË
Á‡ı‚‡Ú˚‚‡˛˘Ëı ÏËÒÒËÈ.

Windows 95/98, Pentium 166+ (ÂÍ. Pentium 200), 16+ Ã·‡ÈÚ RAM, 4ı
CD-ROM, 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ c ‰‚ÛÏˇ ÏÂ„‡·‡ÈÚ‡ÏË Ô‡ÏˇÚË ‰Îˇ ‡ÔÔ‡‡ÚÌÓÈ
‡ÍÒÂÎÂ‡ˆËË, DirectX 6.0

Õ‡ÎË˜ËÂ ËÒıÓ‰ÌÓ„Ó Tom Clancyís Rainbow Six ÔÓ‰‡ÁÛÏÂ‚‡ÂÚÒˇ
Ò‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹
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åñÿ, ñ çàäðàííûìè çà ãîëîâó ðóêàìè òåððîðèñòû
ïîäëåæàò îòñòðåëó õîòÿ áû ïîòîìó, ÷òî çàñîðÿþò
êàðòó ëèøíèìè “àêòèâíûìè” òî÷êàìè.

Ïÿòîå çàäàíèå — çàõâà÷åííûé Êàïèòîëèé. Òîò
ñàìûé, ìíîãîêðàòíî âèäåííûé è ÷èòàííûé. Ðàçìå-
ðû è ñòðîãàÿ, äàâÿùàÿ îôèöèàëüíîñòü åãî ïîìåùå-
íèé íåìíîãî ñìóùàþò, êàê-òî íåëîâêî ðàññòðåëè-
âàòü ïðîòèâíèêà ÷åðåç îêîøêè êàòàëîãîâ â ñòåíå
êíèæíûõ ïîëîê, òîìà íà êîòîðûõ, áûòü ìîæåò, òîëü-
êî ÷òî èç Áèáëèîòåêè Êîíãðåññà... Â ëàáèðèíòàõ
êîðèäîðîâ Êàïèòîëèÿ íóæíà ñêîðîñòü — òåððîðèñ-
òû ïðåâîñõîäÿò ÷èñëîì, èõ ïàòðóëè ïîâñþäó, è
ìèññèÿ ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé ñòðåìèòåëüíûé ìàðø-
áðîñîê ïî òðóïàì âñåõ âñòðå÷íûõ, íà âòîðîé ýòàæ,
ãäå â áîëüøîì çàëå ñ ãàëåðååé ïî êðóãó äåðæàò çà-
ëîæíèêîâ. À òàì... Ãðóïïà “Çîëîòî” êîìïàêòíî âðû-
âàåòñÿ â çàë, è íà÷èíàåòñÿ îòêðûòûé áîé íà ïèñòî-
ëåòàõ-ïóëåìåòàõ, ãäå êàæäûé ñòðåëÿåò â êàæäîãî,
ïîõîæèé íà óëè÷íóþ ðàçáîðêó ñîïåðíè÷àþùèõ áàíä,
ðàäè êîòîðîãî è ñóùåñòâóåò Rainbow Six.

Игры патриотов
Äëÿ òðóñëèâûõ ïîëèòèêàíîâ, ÷òî ïðÿ÷óòñÿ çà ñïè-
íàìè íàøèõ ðåáÿò, ïîñûëàþò èõ íà âåðíóþ
ñìåðòü, à ïîòîì áðûçæóò ñëþíîé íà êîìàíäèðîâ
çà ïîíåñåííûé óùåðá, ïðåäíàçíà÷åíà ïîäëàÿ îï-
öèÿ “Full watch”, ïðîêðàâøàÿñÿ â ìåíþ ïëàíè-
ðîâàíèÿ. Îíà äëÿ òåõ, êòî íåñïîñîáåí âçÿòü ñèòó-
àöèþ â ñâîè ðóêè, ïðîÿâèòü ðåøèòåëüíîñòü è
óíè÷òîæèòü âðàãà, íåâçèðàÿ íè íà ÷òî... Ìû íå
ó÷àñòâóåì â õîäå áîÿ — ìû çà íèì íàáëþäàåì.
Íàøè ïàðíè ãèáíóò, à ìû â ýòî âðåìÿ êîððåêòè-
ðóåì ïðèêàçû è ïûòàåìñÿ óñëåäèòü çà êîìàíäè-
ðàìè âñåõ îòäåëåíèé îäíîâðåìåííî.

Äëÿ òåõ, êòî íå âûíîñèò èãðó â êîìàíäå,
èñïîëüçóåò óêîðî÷åííûé HK MP5K-PDW (Personal
Defense Weapon) ñ ìàêñèìàëüíûì ðàññåèâàíèåì
è êîñèò ïîëîâèíó ñâîèõ, ïðåæäå ÷åì ïîñëåäíåé
ïóëåé ðàíèòü òåððîðèñòà, â òðåíèðîâî÷íûõ çàäà-
íèÿõ âîçíèê ðåæèì “Free Hunt”. Ýêðàíà ïëàíè-
ðîâàíèÿ â íåì íåò âîîáùå, êàê íåò è öåëåé ìèñ-
ñèè, è íàïàðíèêîâ. Åñòü îäèí áîåö, ó íåãî ñòàí-
äàðòíûå ïèñòîëåò è ïèñòîëåò-ïóëåìåò, òðè ãðàíà-
òû è ÷åòûðå “âñïûøêè”. Öåëü îäíà: óáèòü êàê
ìîæíî áîëüøå, ïðåæäå ÷åì äîñòàíóò òåáÿ. À äîñ-
òàíóò íåïðåìåííî — ïðîòèâíèêîâ â ñïåöíàçîâñ-
êîé ôîðìå ìíîãî, è âñå îíè îõîòÿòñÿ çà îäíîé
ãîëîâîé. Çíàêîìî? Äà. Èìåííî. Ýòî æå òî÷ü-â-
òî÷ü ìóëüòèïëåéåð.

Äëÿ ãîòîâûõ ê òðóäíîñòÿì ëîêàëüíîé ñåòè
ïðåäíàçíà÷åíû ðåæèìû “Assasin”, “Save the Base”,
“Terrorist Hunt”. Íàçâàíèÿ, ÿ ïîëàãàþ, ãîâîðÿò ñàìè
çà ñåáÿ. “Terrorist...” — àíàëîã “Free Hunt” â îäèíî÷-

íîì ðåæèìå òðåíèðîâêè, ïîëåçåí äëÿ ðàçðÿäêè òâîð-
÷åñêîãî êîëëåêòèâà íà îòäåëüíîì èíäèâèäóóìå (ñêà-
æåì, ãëàâíîì ðåäàêòîðå... íåò, ëó÷øå âñå-òàêè íà
ñåòåâîì àäìèíèñòðàòîðå).

Там не стреляют в полицейских
R6 íå ñîáèðàåòñÿ ñîðåâíîâàòüñÿ ñ êåì-òî â ïëàíå
ãðàôèêè, íî ýêçîòè÷íûå, íåîæèäàííûå îáúåêòû îê-
ðóæåíèÿ ëó÷øèõ ìèññèé Eagle Watch ïðèÿòíî ðàç-
íîîáðàçÿò åå ñóõîé, áåç èçëèøåñòâ, ïðîòîêîëüíûé
ñòèëü. Íåíàâÿç÷èâûé ôîíîâûé çâóê — óäàðû êîëî-
êîëà, êðèêè ïîïóãàåâ, òîò åäâà óëîâèìûé íåîïðå-
äåëåííûé øóì â êîðèäîðàõ è çàëàõ Êàïèòîëèÿ,
èç-çà êîòîðîãî ïî÷òè ÷óâñòâóåøü çàïàõ êîâðîâûõ
äîðîæåê è ïîëèðîâêè äåðåâÿííûõ ïîðó÷íåé. Îíè
óáåäèòåëüíû — è ýòî ãëàâíîå. Â ïðîèñõîäÿùåå âå-
ðèøü, âåðèøü, ÷òî âñå äîëæíî ïðîèñõîäèòü èìåí-
íî òàê, à íå èíà÷å, è âûïîëíåíèå ýòîé çàäà÷è,
êîòîðóþ ÷àñòî íå óäàåòñÿ ðåøèòü îïåðàòîðàì-äî-
êóìåíòàëèñòàì è ðåïîðòåðàì êðèìèíàëüíîé õðî-
íèêè, íî êîòîðàÿ èíîãäà ïîääàåòñÿ ãåíèàëüíûì
ðåæèññåðàì è áåëëåòðèñòàì, îæèâëÿåò ìèð êîðîò-
êèõ àâòîìàòîâ è ÷åðíûõ ìàñîê, äåëàåò åãî ïî÷òè
íàñòîÿùèì, ñâîåãî ðîäà ãèïñîâûì ñëåïêîì, æóò-
êîâàòîé ïîñìåðòíîé ìàñêîé ðåàëüíîñòè.

[7] Тадж5Махал. Фото на память.

[7]

Mission PackMission PackMission PackMission PackMission Pack

высокаявысокаявысокаявысокаявысокая

в заств заств заств заств заставкахавкахавкахавкахавках
ооооотвлекаеттвлекаеттвлекаеттвлекаеттвлекает
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îëó÷èâøèéñÿ Tom Clancy’s Ruthless.com
(äàëåå RC) — òèïè÷íûé ïðèìåð íà ëèöî
óæàñíîé, íî äîáðîé âíóòðè èãðû. Èãðû,
ñòðàøíîé äî ñîäðîãàíèÿ, íî íåèçìåðè-
ìî ãëóáîêîé è ñåðüåçíîé. Çäåñü, êàê

âñòàðü, ðàáîòàåò â îñíîâíîì íàøå âîîáðàæåíèå, ïðè-
÷åì ðàáîòàåò íà ïîëíóþ ìîùíîñòü.

CabalCo? PharmaCom?
RC — ýòî âîéíà ìåãàêîðïîðàöèé. Â íàñòóïèâøåì
software age ìèðîì ïðàâèò òîò, êòî âëàäååò ðûíêîì.
È çäåñü ó íàñ ïîëíîñòüþ ðàçâÿçàíû ðóêè.

Òåððîðèñòè÷åñêèå àêòû, øàíòàæ, ïîõèùåíèå
âûñøèõ äîëæíîñòíûõ ëèö êîíêóðåíòîâ, øòàò õàêå-
ðîâ, äîðîãîñòîÿùèå þðèñòû, ëè÷íûå ìàññ-ìåäèà, ïî-
ñòîÿííàÿ ãîíêà òåõíîëîãèé, ïåðåêóïêà îôèñíûõ
çäàíèé, òåíäåðû íà ïðàâî ïîëüçîâàíèÿ íîâûìè èäå-
ÿìè — ýòî òîëüêî ìàëàÿ ÷àñòü äîñòóïíûõ âîçìîæíî-
ñòåé. Ïëþñ ê ýòîìó ñëîæíûå ñäåëêè è äîãîâîðû î
íåíàïàäåíèè, çàòðàãèâàþùèå èíòåðåñû ñðàçó ïîëó-
äþæèíû êîðïîðàöèé, êîòîðûå, âïðî÷åì, ñîâñåì íå
îáÿçàòåëüíî âûïîëíÿòü. Õîòÿ, åñëè î íå÷åñòíîé èãðå
óçíàåò âðàæåñêàÿ ïðåññà, ïîñëåäñòâèÿ äëÿ íàøåãî
ïðåäïðèÿòèÿ áóäóò ñàìûìè ïå÷àëüíûìè.

Ãàçåòíûå çàãîëîâêè â êîíöå êàæäîãî õîäà (äà,
èãðà êëàññè÷åñêè-ïîøàãîâàÿ, íî îá ýòîì íèæå) ñî-
ïðîâîæäàþòñÿ òðåâîæíîé ìóçûêîé è íåñóò ìàññó
èíôîðìàöèè î òîëüêî ÷òî ñîäåÿííûõ íàìè ïàêîñ-
òÿõ. Òîëüêî îòòóäà ìû óçíàåì, ÷òî, ñêàæåì, íåêàÿ

Hacker Nation áåçíàêàçàííî ðàñïðîñòðàíÿåò íàøè
äðàãîöåííûå ïðîãðàììû, à Èñïîëíèòåëü êîíêóðè-
ðóþùåé êîìïàíèè áûë íàéäåí óáèòûì (“Àõ, áåä-
íÿæêà, ÷òî æå ýòî ñ íèì ñëó÷èëîñü?” — çëîáíî óëû-
áàåìñÿ ìû). Òàì æå ñîäåðæàòñÿ îò÷åòû î äîëè ðûí-
êà êàæäîé èç êîìïàíèé. Ðàññëàáëÿòüñÿ íåëüçÿ —
â÷åðà òû Áåðåçîâñêèé, à ñåãîäíÿ òâîþ èìïåðèþ
ðâóò íà ÷àñòè ìíîãî÷èñëåííûå êîíêóðåíòû.

Ðàçóìååòñÿ, ñîáñòâåííóþ êîðïîðàöèþ ìîæíî
è íóæíî ïåðåèìåíîâàòü â ñîîòâåòñòâèè ñî ñâîèìè
ïðåäñòàâëåíèÿìè î ïðåêðàñíîì (ïî óìîë÷àíèþ äî-
ñòóïíà, êñòàòè, êîìïàíèÿ EXE, ïðàâäà-ïðàâäà), à
òàêæå âûáðàòü, òàê ñêàçàòü, ôèðìåííûé ñòèëü. Ïîñ-
ëåäíåå, âïðî÷åì, íåñóùåñòâåííî — âñå âàðèàíòû îäè-
íàêîâî íåâðàçóìèòåëüíû è ìóòíî íàðèñîâàíû.

Â íàøåì ðàñïîðÿæåíèè êàìïàíèÿ, öåëü êîòî-
ðîé, ÿñíîå äåëî, ñîæðàòü âñåõ êîíêóðåíòîâ è óäåð-
æàòü çà ñîáîé îïðåäåëåííóþ äîëþ ðûíêà, è ñöåíà-
ðèè — ëþáîïûòíûå, ìåæäó ïðî÷èì. Åñòü, íàïðè-
ìåð, òàêîé: â ñîäðóæåñòâå ñ òðåìÿ äðóãèìè êîìïà-
íèÿìè ñîêðóøèòü ìîíîïîëèþ ñóïåðãèãàíòà EvilSoft
(î÷åâèäíî, òîëñòûé íàìåê). Èíòåðåñíî, ÷òî êîãäà
ãèãàíò ïîâåðæåí, íåäàâíèå ñîþçíèêè íà÷èíàþò
ãðûçòüñÿ ìåæäó ñîáîé, è îäèí èç íèõ íåïðåìåííî
ñòàíîâèòñÿ íîâûì ìîíîïîëèñòîì è îëèãàðõîì. ß
æå ãîâîðþ: óâëåêàòåëüíî.

В процессе
Âñþ ðàáîòó äåëàþò çà íàñ Èñïîëíèòåëè, ãëàâíîãî
èç êîòîðûõ òîæå ìîæíî âûáðàòü âíà÷àëå. Âîò ýòî
óæå çàäà÷à íå èç ëåãêèõ — êàæäàÿ èç ýòèõ ëè÷íîñ-
òåé (à èõ î÷åíü ìíîãî) îáëàäàåò ñâîåé ïðîôåññèåé
è ñïåöèàëèçàöèåé, ÷òî ìîæåò ïðèíåñòè íàì íåêî-
òîðûå áîíóñû. Äëÿ çàêîí÷åííûõ ýñòåòîâ åñòü åùå
âîçìîæíîñòü âûáðàòü ôèçèîíîìèþ, êîòîðàÿ áóäåò
ìàÿ÷èòü ïåðåä íàìè â òå÷åíèå âñåé èãðû. Òàì èìå-
þòñÿ è ýëüôîîáðàçíûå äåâî÷êè, è áîðîäàòûå ñèâûå
ìóæèêè — êîìó ÷òî íðàâèòñÿ.

Â òå÷åíèå îäíîãî õîäà ãëàâíûé Executive ìî-
æåò êîíòðîëèðîâàòü äâà ëþáûõ ñàìûõ ðàçíûõ çàäà-
íèÿ — îò ñîçäàíèÿ product’à äî óäàâëåíèÿ êîëëåãè-
êîíêóðåíòà; ìåíåå âûñîêîïîñòàâëåííûå Èñïîëíè-
òåëè óñïåâàþò ñäåëàòü òîëüêî îäíî äåëî. ×åì áîëü-

Публика, развращеннаяПублика, развращеннаяПублика, развращеннаяПублика, развращеннаяПублика, развращенная
Rainbow Six, ждала от ТRainbow Six, ждала от ТRainbow Six, ждала от ТRainbow Six, ждала от ТRainbow Six, ждала от Томаомаомаомаома
Клэнси и компании чего3тоКлэнси и компании чего3тоКлэнси и компании чего3тоКлэнси и компании чего3тоКлэнси и компании чего3то

подобного, но с перламутро3подобного, но с перламутро3подобного, но с перламутро3подобного, но с перламутро3подобного, но с перламутро3
выми пуговицами: в кибер3выми пуговицами: в кибер3выми пуговицами: в кибер3выми пуговицами: в кибер3выми пуговицами: в кибер3
панковском антураже а3ляпанковском антураже а3ляпанковском антураже а3ляпанковском антураже а3ляпанковском антураже а3ля

“Джонни Мнемоник” или, на“Джонни Мнемоник” или, на“Джонни Мнемоник” или, на“Джонни Мнемоник” или, на“Джонни Мнемоник” или, на
худой конец, Syndicate. Нехудой конец, Syndicate. Нехудой конец, Syndicate. Нехудой конец, Syndicate. Нехудой конец, Syndicate. Не

дождались.дождались.дождались.дождались.дождались.

TOM CLANCY’STOM CLANCY’STOM CLANCY’STOM CLANCY’STOM CLANCY’STOM CLANCY’S
RUTHLESS.COM
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[1] Выбираем подельника... То есть Исполнителя.
[2] Красные клеточки и домики — это мы.

[2]

ИГРЫ
ОЛИГАРХОВ

[1]
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øå â íàøåì øòàòå ðàáîòàåò íàðîäó, òåì, ñëåäîâà-
òåëüíî, áîëüøå ìîæíî óñïåòü çà îäèí õîä.

Ïåðâûå ïàðà-òðîéêà êîíêóðèðóþùèõ îðãàíè-
çàöèé áûñòðåíüêî ñòàíîâÿòñÿ íàøåé äîáû÷åé, èõ
Èñïîëíèòåëè, ñîîòâåòñòâåííî, òîæå òåïåðü ñëóæàò
íîâîìó áîññó. Èõ îáÿçàííîñòüþ äîëæíî ñòàòü ïåð-
ìàíåíòíîå ïðîèçâîäñòâî è ðàñïðåäåëåíèå product’à,
à òàêæå ðàçðàáîòêà èäåé â R&D. Ãëàâíûé Executive
â ýòî âðåìÿ ïîä íàøèì ÷óòêèì ðóêîâîäñòâîì çàíè-
ìàåòñÿ áîëåå èíòåðåñíûìè âåùàìè — àêòàìè âàíäà-
ëèçìà, ïîäêóïîì, ïîõèùåíèåì, î÷åðíåíèåì â ïðåñ-
ñå èëè ôèçè÷åñêèì óíè÷òîæåíèåì îïïîíåíòîâ (òî,
÷òî ó íàñ íàçûâàåòñÿ Security — íàñòîÿùèå ìîíñò-
ðû, ïðîñòî Èðëàíäñêàÿ Ðåñïóáëèêàíñêàÿ Àðìèÿ
êàêàÿ-òî), çàðàæåíèåì ÷óæèõ êîìïüþòåðíûõ ñåòåé,
ñòðîèòåëüñòâîì íîâûõ çäàíèé èëè ïåðåìåùåíèåì
ñòàðûõ. Êàê òîëüêî ìû íàáåðåì ïîëèòè÷åñêèé âåñ,
ñëàáûå êîðïîðàöèè íà÷íóò ïðèïîëçàòü ê íàì íà
áðþõå ñ ïðåäëîæåíèÿìè ðàçëè÷íûõ ïàêòîâ î íåíà-
ïàäåíèè. Ïîñòóïàòü ñ íèìè ìîæíî ïî-ðàçíîìó, íî

[3] Врагов больше нет. Мы — олигархи и
монополисты.

[3]

ñàìûì ïðàâèëüíûì îòâåòîì áóäåò “Never!!!”. Â òîì
ñëó÷àå, åñëè ìû ñèëüíåå, êîíå÷íî.

Ñëîâîì, î òîì, ÷åì ìîæíî çàíèìàòüñÿ â èãðå,
ìîæíî ðàññêàçûâàòü íå íà îäíîé ñòðàíèöå. Íî...

Душераздирающее зрелище
Èãðà, íåñìîòðÿ íà ñâåòëîå èìÿ äåäóøêè Êëýíñè â
çàãîëîâêå, ÿâíî ìàëîáþäæåòíàÿ. Íàñòîëüêî ìàëî-, ÷òî
ïî÷òè ñîâñåì íå-. Ïî-÷åëîâå÷åñêè ãîâîðÿ, èãðàòü â
óäîâîëüñòâèå ïîëîæèòåëüíî íåâîçìîæíî. Àíèìàöèè
ïî÷òè íèêàêîé, èãðîâîå ïîëå àáñòðàêòíî äî íåïðè-
ëè÷èÿ, êàæåòñÿ, ÷òî öâåòîâ òàì íèêàê íå áîëüøå 16
(õîòÿ íà ñàìîì äåëå èõ ìíîãèå òûñÿ÷è). Ïî äèçàéíó
ýòî áåñ÷èíñòâî æèâî íàïîìèíàåò íàñòîëüíóþ èãðó
òèïà “Ìåíåäæåð”, òîëüêî åùå ïðèìèòèâíåå. Ïðåä-
ñòàâëåíèÿ õóäîæíèêîâ èç Red Storm îá ýñòåòèêå êè-
áåðïàíêà ÿâíî íàâåÿíû äåøåâûìè êîìèêñàìè, õîòÿ
ãàçåòíûå ïåðåäîâèöû îôîðìëåíû î÷åíü äàæå íè÷åãî
— ñ êàðòèíîê íà íàñ ñìîòðÿò àêóëû êàïèòàëèçìà,
íåáîñêðåáû, ðóêîïîæàòèÿ áèçíåñìåíîâ è òîìó ïî-
äîáíîå. Ìóçûêà ïî÷òè íàïðî÷ü îòñóòñòâóåò, øèïÿ-
ùå-ùåëêàþùèå, êàê ïîëàãàåòñÿ, çâó÷êè ìîæíî ïåðå-
ñ÷èòàòü ïî ïàëüöàì. Ñëîâîì, êîøìàð. Íåêîòîðûå,
âïðî÷åì, ìîãóò íàçûâàòü ýòî ìèíèìàëèçìîì. Åñòü
òàêàÿ õóäîæåñòâåííàÿ êîíöåïöèÿ.

Âñå ýòî ñóùåñòâóåò â åäèíñòâåííî ïðèåìëåìîì
äëÿ ýêîíîìè÷åñêèõ “ñèìîâ” ïîõîäîâîì ðåæèìå, íèêà-
êîãî âðåìåíè íå ñóùåñòâóåò, è çàíèìàåò ëè íàø õîä
äâà ÷àñà èëè ïîëãîäà, ìîæíî òîëüêî äîãàäûâàòüñÿ.

Tutorial çäåñü òîæå îðèãèíàëüíûé. Âìåñòî òîãî
÷òîáû ïî-÷åëîâå÷åñêè âñå îáúÿñíÿòü, îí âêëþ÷àåò
äåìîíñòðàöèîííûé ýêðàí è (âíèìàíèå!) ïðîñèò

TOM CLANCY’S
RUTHLESS.COM

Red Storm Entertainment

Red Storm Entertainment
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Windows 95/98, Pentium 90+, 16 Ã·‡ÈÚ RAM, 4x CD-ROM, SVGA
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îòêðûòü ìàíóàë íà ñòðàíèöå òàêîé-òî. Ñþðïðèç.
RC — èäåéíûé íàñëåäíèê X-COM 3, Chaos

Overlords, WH40K: Final Liberation è èì ïîäîáíûõ
èãð, â êîòîðûå î÷åíü õî÷åòñÿ èãðàòü, íî èõ àâòîðû
ýòîìó ÿâíî ïðîòèâÿòñÿ. Îäíîé ôàíòàçèè èãðîêà
çäåñü íåäîñòàòî÷íî. Âåäü êàêàÿ ìîãëà ïîëó÷èòüñÿ
êîíôåòêà, åñëè áû ê ýòàêîé ãëóáèíå åùå è òðåõìåð-
íûé “äâèæîê” õîòÿ áû îò òðåõëåòíåé äàâíîñòè
Syndicate Wars, èëè, ìîæåò áûòü, ïðèëè÷íûå ðîëè-
êè, èëè, íà õóäîé êîíåö, íîðìàëüíûõ õóäîæíèêîâ.
Íå ãîâîðÿ óæ î âîçìîæíîñòè òàêòè÷åñêèõ áèòâ â
ñòèëå òîãî æå “Ñèíäèêàòà”... Íî íåò. Íå ñóäüáà.

À çàìûñåë, ïîâòîðèìñÿ, ïðåâîñõîäíûé.

ВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯ



К В Е С Т Ы

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НАТАЛИИ

ДУБРОВСКОЙ

В печальные, несвободные ор�
велловские тридцатые, сороко�
вые, пятидесятые в нашей стра�
не чрезвычайных высот достиг�
ло весьма плебейское (по высо�
ким понятиям) искусство пере�
вода. Пастернак, “загрызший”
Гете и Шекспира, Ахматова, вне�
запно воспылавшая любовью к
корейской поэзии в подстрочни�
ках, и толпы талантливейших
людей,  жадно перемалываю�
щие творения акынов Дагеста�
на, — да это ж золотой век дли�
ной в советскую власть!
А все почему? Высокая поэзия
гениев больше не кормила и,
более того, грозила неприятно�
стями,  и  пошли они из своих
райских садов на вылазку — по�
лоть смежные огороды.

ПОЛНЫЙ
ГОРНОСТАЙ

“Квесты”, кока�кола и
немного презервативов

îäñêàçêè æäóò âàñ ïîâñþäó. Âåá-ñòðàíèöà Cherry Coke®

(www.cherrycoke.com/alanna/), ñòðàíèöà Ñòýíäëåéêñêîãî

óíèâåðñèòåòà, èãðîâûå ôîðóìû è æóðíàëû è, ïðåæäå âñå-

ãî, áóòûëêè ñ íàïèòêîì Cherry Coke® — âåçäå âû ñìîæå-

òå íàéòè áåñöåííûå ñîâåòû, êîòîðûå ïîìîãóò âàì â ðàñ-

êðûòèè Òàéíû.

BlobJob — ïåðâàÿ èãðà, ïîñâÿùåííàÿ âîïðîñàì áûòî-

âîé áåçîïàñíîñòè. Åå öåëü — îáó÷èòü þíîøåñòâî ïðàâèëüíî-

ìó ïîâåäåíèþ ïðè ñòîëêíîâåíèè ñ íàðêîòèêàìè, íàñèëèåì,

ñåêñîì, íåñ÷àñòíûìè ñëó÷àÿìè ïðè ïîæàðàõ è äîðîæíî-òðàíñ-

ïîðòíûõ ïðîèñøåñòâèÿõ. Èãðà ðàçðàáîòàíà ôèíñêèìè ôèð-

ìàìè IntelliGame è Sarajarvi & Hellen è ôèíàíñèðóåòñÿ ñòðà-

õîâîé êîìïàíèåé SAMPO (ñì. www.shoy.fi/blobjob/).

И пошел я в люди...
“Ïðè ÷åì çäåñü Ïàñòåðíàê è Äàãåñòàí, íå ãîâîðÿ óæ î ÷åð-

ðè-êîêå?” — ñïðîñèòå âû, è ÿ âàì îòâå÷ó: îäíàæäû Ïàñòåð-

íàê è ïåðåâîäû ñ ïîäñòðî÷íèêà ïåðåñåêëèñü ïðèìåðíî òàê

æå, êàê íûíå ïåðåñåêëèñü âûñîêîå èñêóññòâî êâåñòà è êîì-

ïàíèÿ “Êîêà-êîëà”.

Æàíð íàø, êàê èçâåñòíî, â çàòÿæíîì êðèçèñå. Íó íå

õîòÿò îïîïñåâøèå ãåéìåðû èãðàòü â êâåñòû — ÷òî ñ íèõ, ñåðûõ

âîçüìåøü! À êâåñòû, êàê èçâåñòíî, äåíåã ñòîÿò, è äåëàòü èõ “äëÿ

äóøè” òåïåðü íèêîìó íå ïî êàðìàíó. Ïÿòíàäöàòü îáðàäîâàí-

íûõ ýñòåòîâ íå îïðàâäàþò ïîòðà÷åííûõ çåëåíûõ ìèëëèîíîâ (è

äàæå — ñîòåí òûñÿ÷), îñîáåííî â ãëàçàõ ðàçúÿðåííîãî ïàáëèøå-

ðà, â íàøå íåñïîêîéíîå âðåìÿ ïîñòàâèâøåãî ïî ãëóïîñòè íà

òåìíóþ àäâåí÷óðíóþ ëîøàäêó. Îáåùàþ: áîëüøå îí òàêîé îøèá-

êè íå ñîâåðøèò. Òàê ÷òî áîëüøèå êâåñòîâûå ïðîåêòû âûìèðà-

þò, êàê êèòû: ïîñëåäíèé, Gabriel Knight 3, åùå áüåò õâîñòîì

íà ñóøå, íî áóäü îí äàæå ñòîïðîöåíòíûì øåäåâðîì ñèòóàöèÿ

íà ðûíêå ñ åãî âûõîäîì âðÿä ëè èçìåíèòñÿ.

È âîò òóò íåñ÷àñòíûå, ïîáèòûå íîãàìè è ìîðäîé-îá-

ñòîë êâåñòû âñïîìíèëè î ñâîåì ãëàâíîì äîñòîèíñòâå: ëèòå-

ðàòóðíîñòè. Î òîì, ÷òî â ìèðå îöèôðîâàííûõ èãðóøåê

ñâîéñòâåííûé èì ìåòîä âûðàæåíèÿ íàèáîëåå òðàäèöèîíåí,

íåîñêîðáèòåëåí è äîñòóïåí øèðîêîé ïóáëèêå. È, íå èìåÿ

øàíñà çàðàáîòàòü íà æèçíü èãðàÿ â ñåáÿ, êâåñòû ïðèíÿëèñü

óâëå÷åííî èãðàòü âî âñÿêóþ äðÿíü: îáó÷àþùèå è ìóëüòèìå-

äèéíûå ïðîãðàììû è äàæå â îáû÷íóþ, ïîøëóþ ðåêëàìó â

ñòèëå “÷åì áîëüøå ïüåøü — òåì áëèæå ê “ìåðñåäåñó”.

Низвержение в педагогику
Óêëîí ýòîò ïðîÿâëÿëñÿ ìåäëåííî, íî íåóìîëèìî: ñíà÷àëà êâåñò

îñòàâàëñÿ êâåñòîì, èíîãäà — î÷åíü íåïëîõèì, íî ïîäîçðèòåëü-

íî èíôîðìàòèâíûì â íàó÷íîì ïëàíå è ñëåãêà íàâÿç÷èâûì â



òîì, ÷òî êàñàëîñü “îáó÷àþùåé” ÷àñòè. Êâåñòàì âîîáùå ñâîé-

ñòâåííî ó÷èòü èãðîêà ïóëåìåòó: âñïîìíèòå ñèìïàòè÷íûé òðåï

ïðî òàìïëèåðîâ â Time Gate: Knight’s Chase (Infogrames, .EXE

#1’96) èëè Broken Sword: The Shadow of The Templars (Revolution

Software/Virgin, .EXE #10’96), òùàòåëüíî âîññòàíîâëåííûé Ðèì

â SPQR: The Empire’s Darkest Hour (Cybersites/GT Interactive,

#3’97) èëè âîñõèòèòåëüíóþ ìîäåëü “Òèòàíèêà” â Titanic:

Adventure Out of Time (CyberFlix/GTE Entertainment, .EXE #1’97).

Îäíàêî òîí ýòîò ïîñòåïåííî ñòàíîâèëñÿ âñå ñåðüåçíåé, à

èñòîðè÷åñêàÿ èíôîðìàöèÿ — âñå îáèëüíåé. Ïåðâîé ëàñòî÷êîé

ñòàëà âåñüìà íåïëîõàÿ èãðóøêà Byzantine: The Betrayal (Stormfront

Studios/Discovery Channel Multimedia, .EXE #5’98). Ïðèëè÷íîå

âèäåî, íàïðÿæåííûé äåòåêòèâíûé ñþæåò, ñèìïàòè÷íûå ãîëî-

âîëîìêè — íî îùóùåíèå, ÷òî òåáÿ âåæëèâî âåäóò ïî ïûëüíî-

ìó ìóçåþ, èñêðåííå ïûòàÿñü “ðàçâëå÷ü”, ÷òîáû çíàíèÿ óñâàèâà-

ëèñü ïðîùå, ìåíÿ ëè÷íî íå îòïóñêàëî íà ïðîòÿæåíèè âñåé

èãðû. Òîãäà ìíå íå ïðèøëî â ãîëîâó ðàññìàòðèâàòü ýòî êàê

òåíäåíöèþ, à çðÿ. Âåäü ýòî áûëà îäíà èç ïåðâûõ èãð, ñîçäàí-

íûõ ñ ÷åòêèì îñîçíàíèåì íàñòóïèâøåãî êðèçèñà, — ýòèì è

îáúÿñíÿëñÿ åå ñòðàííûé äèäàêòèçì, à âîâñå íå òåì, ÷òî ïóáëè-

êàòîðîì áûë îáðàçîâàòåëüíûé Discovery Channel, êàê ÿ òîãäà

çàÿâèëà, îïòèìèñòè÷íî ïåðåïóòàâ ïðè÷èíó ñî ñëåäñòâèåì.

Âïîëíå äîñòîéíàÿ (õîòÿ è ñêó÷íîâàòàÿ) èãðà Pilgrim:

Faith as a Weapon (Arxel Tribe/Infogrames, .EXE #3’98) âêëþ-

÷àëà ïîäîçðèòåëüíî îáúåìèñòóþ îíëàéíîâóþ ýíöèêëîïåäèþ:

êàê áû îïðàâäûâàÿ ôàêò ñâîåãî áåñïîëåçíîãî â èãðîâîì

ñìûñëå ñóùåñòâîâàíèÿ îáðàçîâàòåëüíîé ïîëåçíîñòüþ.

Äàëüøå — áîëüøå. Íà ãîðèçîíòå çàìàÿ÷èëà ôèðìà Cryo,

ñäåëàâøàÿ ïðîñòî ñóâîðîâñêèé áðîñîê ÷åðåç çûáêèå Àëüïû,

ðàçäåëÿþùèå èãðó è ó÷åáó: èãðóøêà Versailles 1685 (.EXE #2’97)

áûëà îòêðîâåííûì îáó÷àþùèì ïðîäóêòîì; âìåñòî òîãî ÷òîáû

ïîçâàòü, êàê âîäèòñÿ, ïèñàòåëÿ íà ñöåíàðèé, Cryo íàáðàëà ñïå-

öèàëèñòîâ ïî çàïàñíèêàì èç Ëóâðà, è îíè àêêóðàòíî îáòÿïàëè

ïîëíûé èñòîðè÷åñêèõ ðåàëèé íåâðàçóìèòåëüíûé ñþæåò — î

ãåéìïëåå çäåñü ÿâíî ïîäçàáûëè âñå ó÷àñòíèêè, õîòÿ íà êâåñò

ýòî òâîðåíèå åùå âïîëíå ïîõîäèëî. Ñëåäóþùèé îïûò Cryo â

ýòîì ñòèëå — Egypt 1156 B.C. (.EXE #6’98) — áûë åùå ìåíåå

èãðàáåëåí, ïîñëåäíèé — Forbidden City (.EXE #1’99) — ïðîñòî

íåïðèñòîåí. Òóò îò èãðû îñòàëèñü ïîëíûå ðîæêè äà íîæêè,

çàòî “ýíöèêëîïåäèÿ” ðàçðîñëàñü äî ðàçìåðîâ íåáûâàëûõ, à òðåõ-

ìåðíûå “ðåêîíñòðóêöèè” îòêðîâåííî ïóãàþò ñâîèì ìåðòâûì

íàóêîîáðàçèåì.

По наклонной плоскости
Äîëæíà ñ ïðèñêîðáèåì îòìåòèòü, ÷òî òðþê íå ñðàáîòàë. Íè

îäèí èç ýòèõ ïñåâäîîáó÷àþùèõ êâåñòîâ è ïñåâäîêâåñòîâûõ

îáó÷àëîê íå çàâîåâàë îùóòèìîé ïîïóëÿðíîñ-

òè, äà è êðèòèêà ïðîøëàñü ïî íèì îò äóøè —

íîãàìè. Çà ñêóêó è îòñóòñòâèå öåëüíîé èãðî-

âîé êîíöåïöèè ïðåæäå âñåãî: òåõíè÷åñêè âñå

ýòè èãðóøêè äåðæàëèñü íà óðîâíå î÷åíü è î÷åíü

ïðèëè÷íîì. Îòëè÷íàÿ, “àâòîðñêàÿ”, ãðàôèêà è

âåëèêîëåïíàÿ ìóçûêà “Ïèëãðèìà” äîñòîéíû âñÿ-

÷åñêèõ ïîõâàë; àêòåðû â “Âèçàíòèè” ïðåêðàñíî

âïèñàíû â èíòåðüåðû, à ãîðîä, ðåøåííûé â

“÷èñòîì âèäåî” ðåàëüíûé, ñåãîäíÿøíèé Ñòàì-

áóë, ïîäàí ïðîñòî áëåñòÿùå! Cryo ñóìåëà ñî-

çäàòü äåéñòâèòåëüíî èíòåðåñíóþ è êðàñèâóþ ñè-

ñòåìó îáçîðà íà 360 ãðàäóñîâ — çíàìåíèòîå

Omni 3D, äà è ñ öâåòîì/ôàêòóðîé ó íåå âñåãäà

âñå â ïîðÿäêå. Íå ïîìîãëî.

È òîãäà — ñâåðøèëîñü! Íå ñóìåâ âûéòè çàìóæ ïî

ðàñ÷åòó, áåäíûå ñèðîòêè ïîøëè ïî ðóêàì — ïðè÷åì âåñå-

ëÿñü è ãèêàÿ è íè÷óòü îò òàêîãî ïàäåíèÿ íå êîìïëåêñóÿ.

Ðåêëàìíûå, ó÷åáíûå è ïðî÷èå êâåñòî÷êè, âïîëíå óêëàäûâà-

þùèåñÿ â îïðåäåëåíèå “óäà÷íàÿ õàëòóðêà”, âäðóã ïîëåçëè

êàê ãðèáû ïîñëå äîæäÿ, — æàëü, ìû èõ îáû÷íî íå îáîçðåâà-

åì è ìíîãî ïðèìåðîâ ïðèâåñòè íå óäàñòñÿ. Îãðàíè÷óñü

äâóìÿ, ñàìûìè ÿðêèìè.

Áåçóìíàÿ êîìïàíèÿ “Êîêà-Êîëà” ðåøèëà âíåñòè ñâå-

æóþ ñòðóþ â äðåâíþþ è î÷åíü ëþáèìóþ åþ èãðó “âûðåæü

Äîâãàíÿ — ïîåäåøü â Ïàðèæ”. Ïîäïèñàâ íà ýòî äåëî íå

ìåíåå áåçóìíûõ ñòóäåíòîâ óíèâåðñèòåòà ãîðîäà Ñòýíäëåéê è

ïàðó ÿâíî ïðèëè÷íûõ õóäîæíèêîâ, îíà ó÷èíèëà áóòûëî÷íî-

îíëàéíîâûé êâåñò ñ áàçîé íà ñàéòå ïðåäïðèÿòèÿ Cherry Coke

(ñì. .EXE #9’98). Öèíè÷íàÿ (è îòíþäü íå óòðóæäàþùàÿ ñåáÿ

âûñîêèìè òåõíîëîãèÿìè) ìèñòîîáðàçèíà ñ äèêèì èíòåðôåé-

ñîì è àáñîëþòíî íåâìåíÿåìûìè çàäà÷àìè èìååò îäíî íå-

ñîìíåííîå äîñòîèíñòâî: õèíòû äëÿ åå ïðîõîæäåíèÿ íàïå÷àòà-

íû íà áóòûëêàõ, è, âûïèâ èõ âñå è îò÷èòàâøèñü ïåðåä êîìïà-

íèåé, òû, ðàçóìååòñÿ, ïîëó÷èøü ñâîåãî ÷åñòíî çàðàáîòàííîãî

Äîâãàíÿ. Ïðè æåëàíèè — â äåíåæíîì ýêâèâàëåíòå.

Òóò óæ íå âàæíî, ÷òî ëþäè ÿâíî âèäåëè èãðóøêè ïðåèìó-

ùåñòâåííî â êèíî è óõèòðèëèñü äîâîëüíî ãðóáî ñîâìåñòèòü âåùè

èäåàëüíî íåñîâìåñòèìûå: ñòîïðîöåíòíî ìóëüòèìåäèéíûé è òðà-

ãè÷åñêè ñåðüåçíûé Myst ñ âåñåëûì è î÷åíü îïèñàòåëüíûì ïîäõî-

äîì ïåðâûõ “Çîðêîâ” (ïðåäñòàâüòå ñåáå Myst, ãäå âû ùåëêàåòå íà

äåðåâöå è â îòâåò ïîëó÷àåòå ðàäîñòíîå “Nice tree! Isn’t it?”). Çàòî

ëþäè èñêðåííå âåñåëèëèñü è îñîáî ñåáÿ íå óòðóæäàëè: èì âåäü

ïëàòÿò íå çà èãðó! Èì ïëàòÿò çà òî, ÷òîáû õèíòû áûëè ïîçàóìíåå

è óìåùàëèñü íà ýòèêåòêå.

ß îñòàíîâèëàñü íà ýòîì ôåíîìåíå

òàê ïîäðîáíî òîëüêî ïîòîìó, ÷òî Alanna,

èãðà îò ôèðìû “Âèøíåâàÿ Êîêà”, î÷åíü

òî÷íî îòîáðàæàåò âçãëÿä äîáðîæåëàòåëü-

íîãî äèëåòàíòà íà êâåñòû â öåëîì. È ãëàâ-

íîå èõ êà÷åñòâî â åãî ãëàçàõ — ñêóêà. ×òî,

âî-ïåðâûõ, íåïðàâäà, à âî-âòîðûõ, î÷åíü

ïå÷àëüíî è íàâîäèò íà íîâûå ìûñëè î

ñóäüáå íàøåãî ìíîãîñòðàäàëüíîãî æàíðà.

Квесты спасают жизнь
Âòîðîé îáðàçåö “íîâîãî êâåñòîñòðîåíèÿ”

êóäà èíòåðåñíåå. Ñòðàõîâàÿ êîìïàíèÿ çà-

êàçàëà êîìïüþòåðíîé ôèðìå ñïåöèàëüíîå

ïîñîáèå — äëÿ îáó÷åíèÿ ïîòåíöèàëüíûõ

êëèåíòîâ îñíîâíûì ïðèåìàì ïðàâèëüíî-

ãî îáðàùåíèÿ ñ îãíåì, õèìèêàòàìè, æåíùèíàìè ëåãêîãî

ïîâåäåíèÿ è ëè÷íûì òðàíñïîðòîì — à çíà÷èò, ñîêðàòèòü

òðàâìàòèçì è ñìåðòíîñòü, èçáàâèâ ýòó ñàìóþ ñòðàõîâóþ

êîìïàíèþ îò ëèøíèõ âûïëàò.

È ôèðìà ýòà, IntelliGame èç Ôèíëÿíäèè, ñ çàäà÷åé áëå-

ñòÿùå ñïðàâèëàñü: ñîçäàëà âïîëíå ñèìïàòè÷íóþ èãðóøêó

BlobJob, ñ çàáàâíûì ñþæåòîì è î÷åíü ìèëîé ãðàôèêîé, â

ïðèíöèïå ëèøåííóþ òîãî, ÷òî íàçûâàþò “ãåéìïëååì”, íî

âïîëíå èãðàáåëüíóþ è àáñîëþòíî óòèëèòàðíóþ: íàäî íàéòè

è ïðèíåñòè â ëàáîðàòîðèþ ïÿòü ïðîïàâøèõ ÷åìîäàí÷èêîâ ñ

î÷åðåäíîé ãåíåòè÷åñêîé ãàäîñòüþ, ñòðîæàéøå ñîáëþäàÿ ïðè

ýòîì ïðàâèëà áûòîâîé áåçîïàñíîñòè. Ó ïüÿíîãî âîäèòåëÿ íàäî

îòíÿòü êëþ÷è, ïîõîòëèâîìó êîëëåãå — ïðåäëîæèòü ïðåçåðâà-

òèâ, îòðàâëåííîãî íàïîèòü ìîëîêîì, à ñëóæáó ñïàñåíèÿ âû-

çûâàòü, òîëüêî âûÿñíèâ íàçâàíèå óëèöû, ãäå òû íàõîäèøüñÿ

è çàïîìíèâ åå òåëåôîí (“112”, åñëè âû íå çíàëè).

Ñàìàÿ óâëåêàòåëüíàÿ çàäà÷à â èãðå — ïÿòèýòàïíîå (!)

óêëàäûâàíèå ñáèòîãî ìàøèíîé âåëîñèïåäèñòà â ìåäèöèíñêè

ïðàâèëüíóþ ïîçó. Íà÷èíàÿ ñ “îñëàáèòü ãàëñòóê” è çàêàí÷èâàÿ

“ïîäëîæèòü ëåâóþ ðóêó ïîñòðàäàâøåãî ïîä åãî ëåâóþ ùåêó”

(ïîñëå òîãî êàê âû åãî ãðàìîòíî ïåðåâåðíóëè íà áî÷îê).

Ïðè ýòîì èãðà ñäåëàíà î÷åíü êðàñèâî (õîòÿ è íå äîðîãî

è ñ ïîëíûì ïðåíåáðåæåíèåì ê òàêèì ìåëî÷àì, êàê óäîáíûé

èíòåðôåéñ èëè æåëàíèå êëèåíòà âèäåòü èãðóøêó ðàçâåðíóòîé

íà âåñü ýêðàí, íå ïåðåêëþ÷àÿ ðàçðåøåíèå âðó÷íóþ) è ñ ÿâíûì

óäîâîëüñòâèåì. Âèäåî êðàñèâî âïèñàíî â îáðàáîòàííûå â

Photoshop êðîøå÷íûå èíòåðüåðû (äà-äà! BlobJob — íàñòîÿùèé

êâåñò ñ èñïîëüçîâàíèåì âèäåî!) — è “àêòåðû” ñêîìîðîøíè÷à-

þò îò äóøè, îñîáåííî êîãäà äåëî äîõîäèò äî èçîáðàæåíèÿ

îïàñíûõ äëÿ æèçíè òåëåñíûõ ïîâðåæäåíèé. Íåçàòåéëèâûå, íî

âïîëíå “÷åñòíûå” êëàññè÷åñêèå çàäà÷êè íà ïðèìåíåíèå èíâåí-

òàðÿ è ñáîð “óëèê”, ÷åòêèé ñþæåò, áåç ïðîâàëîâ è ñáîåâ — âñå

ìèëî, âåñåëî, íåíàâÿç÷èâî è ïî÷òè “ïî-íàñòîÿùåìó”. Õîòÿ è íå

âñåðüåç. À âåäü ñ òàêèìè ïðîôåññèîíàëüíûìè âîçìîæíîñòÿìè

ëþäè ìîãëè òàêóþ èãðóøêó ñìàñòåðèòü!..

Íî — íå âñåðüåç. Ïîòîì îíè ïîäíàêîïÿò äåíüæàò,

íàéäóò ïàáëèøåðà — è ñäåëàþò ñòðàòåãèþ èëè øóòåð. Ïîòî-

ìó ÷òî íàñòîÿùèå èãðû äëÿ ñòðàõîâûõ êîìïàíèé íå äåëà-

þò. Äåëàþò “êâåñòî÷êè”. Äîøåë äî íàñ, êñòàòè, ñëóõ, ÷òî

íåçàäîëãî äî êðèçèñà Ìèíèñòåðñòâî îáîðîíû çàêàçàëî íå-

êîåé ñîìíèòåëüíîé êîìïàíèè èãðó, ðåêëàìèðóþùóþ ïðè-

çûâ â àðìèþ, — ðàçóìååòñÿ, “êâåñò”.

Íåóæåëè ýòî — è åñòü áóäóùåå íàøåãî æàíðà?!

Ñêàæèòå ìíå, ÷òî íåò!

[4]

[2]

[1] BlobJob: “Помочь ПЬЯНОМУ мутанту завести машину?”
Наверное, это и называется “наводящий вопрос”!

[2] BlobJob: Жертва несчастного случая. Посмотрите,
как лежит — сейчас будем его укладывать правильно.
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ãðóøêè ýòè, êîíå÷íî, áûëè ïî áîëüøåé
÷àñòè âåñüìà è âåñüìà ïîñðåäñòâåííû-
ìè, çàòî óðîâåíü óäåëüíîãî îáðàçîâàíèÿ
â íàøåé âóëüãàðíîé è ëèøåííîé ÷åòêèõ
íðàâñòâåííûõ è ýñòåòè÷åñêèõ îðèåíòè-

ðîâ ñðåäå (äà è êàêèå ìîãóò áûòü îðèåíòèðû ó ëþäåé,
íà÷èíàâøèõ ñâîþ êàðüåðó ñ ìàññîâûõ óáèéñòâ â ðàç-
ðåøåíèè 320õ200!), ïî ïîäñ÷åòàì ñïåöèàëèñòîâ, ñ êàæ-
äîé ïîïûòêîé âîçðàñòàë ìèíèìóì íà äâà ïóíêòà.

Òåì áîëåå ïðèÿòíî îòìåòèòü, ÷òî ýòà ñëàâíàÿ
òðàäèöèÿ íå ïðåêðàòèëàñü, íåñìîòðÿ íà íåïðåðûâ-
íóþ ïîëîñó íåóäà÷ è ïðîâàëîâ (íå áóäåì óêàçûâàòü
ïàëüöåì), ÷òî åñòü åùå ëþäè è ôèðìû, ãîòîâûå
îòðûâàòü îò ñåáÿ è íåñòè â ìàññû. Â ÷àñòíîñòè —
MTV Interactive è GT (òîæå Interactive). À èìåííî:
ýòè íåìàëåíüêèå è ïîçíàâøèå òîëê â õèòàõ, íî î÷åíü
ëåíèâûå êîíòîðû íàêîíåö-òî âûïóñòèëè äîëãîæäàí-
íóþ èãðóøêó Beavis and Butt-Head Do U, íîâûé
êâåñò íà êëàññè÷åñêóþ òåìó “Æèëè-áûëè äâà ïðè-
äóðêà” (ðåöåíçèþ íà ïðåäûäóùèé êâåñò î ïîõîæäå-
íèÿõ âåëèêîëåïíîé ïàðî÷êè, Beavis and Butt-Head
in Virtual Stupidity, ñì. â “Ìàãàçèíå èãðóøåê” #4’96).

Ê ÷åñòè ðàçðàáîò÷èêîâ: èãðà íè íà éîòó íå
îòñòóïàåò îò äóõà è áóêâû âåëèêîãî òåëåâèçèîííîãî
îðèãèíàëà è ïîëíîñòüþ ñîõðàíÿåò ñïåöèôèêó ìåí-
òàëèòåòà è óíèêàëüíóþ ñèñòåìó öåííîñòåé, ïðèñó-

ùèå íàøèì ëþáèìöàì (è ñïî-
ñîáíûå âûçâàòü ðâîòíûé ðåô-
ëåêñ äàæå ó ãëóõîíåìîãî áåãå-
ìîòà, ìåæäó íàìè ãîâîðÿ).

Ñ òîé òîëüêî ðàçíèöåé,
÷òî òåïåðü Áèâèñ ñ Áàòòõåäîì
âïîëíå èíòåðàêòèâíû, è äå-
ìîíñòðèðîâàòü ýòó ñïåöèôè-
êó è ýòó ñèñòåìó íà ýòîò ðàç
ïðèäåòñÿ íàì ñ âàìè — èíà÷å
íå ñûãðàåøü, è íà âå÷åðèíêó
íå ïîïàäåøü. Òàê ÷òî âàøèì
äåâèçîì íà áëèæàéøèå ïàðó
äíåé (åñëè âû õîòü ÷óòî÷êó êâå-
ñòåð è òâåðäî ðåøèëè ñûãðàòü
“â Áèâèñà” ïî-íàñòîÿùåìó)
ñòàíåò ôðàçà:

“Кажется, нам здесь дадут!”
Íåòëåííûé îáðàç Áèâèñà-è-Áàòòõåäà, êàê íè ñòðàí-
íî, âïîëíå óêëàäûâàåòñÿ â ñõåìó ëþáîãî “äîëãîèã-
ðàþùåãî” ñóïåðãåðîÿ, áóäü òî Øåðëîê Õîëìñ, Ôëèï-
ïåð èëè äîêòîð Êóèí — æåíùèíà-âðà÷. B&B ïñèõî-
ëîãè÷åñêè ïîñòîÿííû, àêòèâíî (è óäðó÷àþùå îäíî-
îáðàçíî) ðåàãèðóþò íà èçìåíåíèÿ îêðóæàþùåé
ñðåäû, ïðàêòè÷åñêè íå ìåíÿþò ñîöèàëüíîãî ñòàòóñà
è èìåþò ìàññó ìåëêèõ ìèëûõ ïðèâû÷åê, ÷òî äåëàåò
èõ ñîâñåì æèâûìè è î÷åíü áëèçêèìè çðèòåëþ (íà
÷åì èãðàë Øåðëîê Õîëìñ? À êóäà çàãëÿäûâàåò Áè-
âèñ, êîãäà... Ëàäíî, âû ìåíÿ ïîíÿëè).

Íî ýòî íå ãëàâíîå. Ãëàâíîå — òî, ÷òî âñå ýòè
ãåðîè, îò Çîððî äî Ýëåêòðîíèêà, èìåþò íåêóþ áåñ-
êîíå÷íî óäàëåííóþ è ïðåêðàñíóþ öåëü, ê êîòîðîé
îíè ðâóòñÿ ñ áåøåíûì ýíòóçèàçìîì äåííî è íîù-
íî, íåñìîòðÿ íà àáñîëþòíóþ åå íåîñóùåñòâèìîñòü.
Ñêàæåì, ñòàòü ÷åëîâåêîì. Èëè âûëå÷èòü âñåõ èí-
äåéöåâ. Èëè ïîéìàòü Ôàíòîìàñà. Èëè ïðîôåññîðà
Ìîðèàðòè. Èëè íàéòè, â êîíöå-òî êîíöîâ, òåëêó,
êîòîðàÿ òåáå ÄÀÑÒ!

Íàäî îòìåòèòü, ÷òî ïîñëåäíÿÿ öåëü (à èìåííî
òîò ñàìûé íåäîñòèæèìûé èäåàë íàøèõ èñòîìèâ-
øèõñÿ áåäîëàã) ÿâëÿåòñÿ íàèáîëåå æèçíåííîé è
ðåàëèñòè÷íîé. Ïðàâäà, èì âñå ðàâíî íå ñâåòèò: èáî
òîëüêî îíè ýòó ñàìóþ òåëêó íàéäóò, êàê êèíî ñðàçó
è êîí÷àåòñÿ! È èãðà òîæå. Òîëüêî â êèíî ýòî áóäåò
íàçûâàòüñÿ ñëîâîì ÎÁËÎÌ, à â èãðå — ÏÎÁÅÄÀ!

Èìåííî ýòîò âîïëü — ÏÎÁÅÄÀ! — ïðåäñòîèò
âàì èçäàòü, êîãäà Áèâèñ ñ Áàòòõåäîì ïðîðâóòñÿ íà
ñòóäåí÷åñêóþ âå÷åðèíêó â ìåñòíîì êîëëåäæå. Òóäà,
ãäå ìíîãî òåëîê, ïèâà è... Íå âàæíî, ïîòîìó ÷òî
áîëüøå íè÷åãî íè Áèâèñó, íè åãî áîëåå ïðîäâèíó-
òîìó äðóæêó è íå íóæíî. Äàæå òåëåâèçîðà — êàêîé,
ê ÷åðòó, òåëåâèçîð íà âå÷åðèíêå!

Íî ñêîëüêî âàì ïðåäñòîèò äëÿ ýòîãî ñäåëàòü!
Ïðîéòè öåëóþ èãðó â êðàñèâîì ñòèëå “àäâåí÷óðà”,
íå ñëèøêîì ñëîæíóþ, íî äîñòàòî÷íî áðåäîâóþ.

B&B в своей среде
Ïî æàíðó, Beavis and Butt-Head Do U, êàê íåòðóä-
íî äîãàäàòüñÿ, îáû÷íûé äâóõìåðíûé ìóëüòÿøíûé
êâåñò. Ê ñ÷àñòüþ, äåëàëè åãî òå æå ëþäè, ÷òî è ñàì

Лично меня, как человекаЛично меня, как человекаЛично меня, как человекаЛично меня, как человекаЛично меня, как человека
глубоко интеллигентного иглубоко интеллигентного иглубоко интеллигентного иглубоко интеллигентного иглубоко интеллигентного и

склонного ценить достижениясклонного ценить достижениясклонного ценить достижениясклонного ценить достижениясклонного ценить достижения
мировой кульмировой кульмировой кульмировой кульмировой культуры по достоин)туры по достоин)туры по достоин)туры по достоин)туры по достоин)
ству, не может не радовать тотству, не может не радовать тотству, не может не радовать тотству, не может не радовать тотству, не может не радовать тот

факт, что все чаще и чаще вфакт, что все чаще и чаще вфакт, что все чаще и чаще вфакт, что все чаще и чаще вфакт, что все чаще и чаще в
наш игровой мир, грубый инаш игровой мир, грубый инаш игровой мир, грубый инаш игровой мир, грубый инаш игровой мир, грубый и

пустынный, проникают произ)пустынный, проникают произ)пустынный, проникают произ)пустынный, проникают произ)пустынный, проникают произ)
ведения, уже ставшие класси)ведения, уже ставшие класси)ведения, уже ставшие класси)ведения, уже ставшие класси)ведения, уже ставшие класси)

кой в других видах искусства икой в других видах искусства икой в других видах искусства икой в других видах искусства икой в других видах искусства и
заслужившие вечную любовьзаслужившие вечную любовьзаслужившие вечную любовьзаслужившие вечную любовьзаслужившие вечную любовь
публики и почитание профес)публики и почитание профес)публики и почитание профес)публики и почитание профес)публики и почитание профес)

сионалов. Оперы Вагнера исионалов. Оперы Вагнера исионалов. Оперы Вагнера исионалов. Оперы Вагнера исионалов. Оперы Вагнера и
римская скульптура, романыримская скульптура, романыримская скульптура, романыримская скульптура, романыримская скульптура, романы
Герберта Уэллса и китайскийГерберта Уэллса и китайскийГерберта Уэллса и китайскийГерберта Уэллса и китайскийГерберта Уэллса и китайский

фольклор — все это, прекрас)фольклор — все это, прекрас)фольклор — все это, прекрас)фольклор — все это, прекрас)фольклор — все это, прекрас)
ное и нетленное, хоть раз даное и нетленное, хоть раз даное и нетленное, хоть раз даное и нетленное, хоть раз даное и нетленное, хоть раз да

посетило игровую реальность,посетило игровую реальность,посетило игровую реальность,посетило игровую реальность,посетило игровую реальность,
поднимая кульподнимая кульподнимая кульподнимая кульподнимая культурный уровеньтурный уровеньтурный уровеньтурный уровеньтурный уровень

среднего геймера на весьмасреднего геймера на весьмасреднего геймера на весьмасреднего геймера на весьмасреднего геймера на весьма
ощутимую высоту.ощутимую высоту.ощутимую высоту.ощутимую высоту.ощутимую высоту.

BEAVIS AND
BUTT)HEAD DO U
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БИВИС
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[1] Этот день может оказаться очень важным для вашей
будущей ориентации... Хе#хе! Он сказал: “ориентации”!

[1]
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ìóëüòèê, è îòíþäü íå ëåâîé íîãîé — òàê ÷òî ëþáî-
ìó, êîãî “ýòè êîçëû êîíêðåòíî ïðèêàëûâàþò”, îáåñ-
ïå÷åíî ìîðå óäîâîëüñòâèÿ, õîòÿ áû èç-çà êëàññíûõ
òåêñòîâ è íàñòîÿùåé, âïîëíå ñåðüåçíîé è êà÷åñòâåí-
íîé àíèìàöèè. Çàòî çâóê ïîäêà÷àë: ìóçûêè ïðàêòè-
÷åñêè íåò, ôîíîâîãî çâóêà (âîò óæàñ!) — òîæå. Âñå
ôóíêöèîíàëüíî è ëàïèäàðíî, êàê â ñàìîì ìóëüòè-
êå — ñòèëü ñîõðàíåí, íî èãðà ïîñòðàäàëà. Â ìóëüòè-
êå Áèâèñ ñ Áàòòõåäîì áåç äåëà íå áûâàþò — à â èãðå
âîçâðàòû/ïîâòîðû/ïðîñòîè íåèçáåæíû, è ýòà òèøè-
íà íåìíîãî òÿãîòèò.

Çàòî, êàê óæå ñêàçàíî — ñòèëü! Îí, òîò ñà-
ìûé! ×èñòûé, ÿðêèé, íåçàìóòíåííûé, êàê âçãëÿä
Áèâèñà â ýêðàí!

Áûê, êîòîðîãî Áèâèñ ïûòàåòñÿ ïîäîèòü, þáêà,
êîòîðóþ Áàòòõåä õî÷åò ïîñòèðàòü, ñîïëè, êàêàøêè,
íàñòîÿùåå ñåðäöå íà òðåõçóáûõ âèëàõ, ó÷èòåëü Âåí-
äðèññåí, ïîáèðàþùèéñÿ íà ïëîùàäè, ãðåìó÷àÿ çìåÿ,
âöåïèâøàÿñÿ Áèâèñó â íîñ... Âñå ýòî áóäåò, îò äóøè
è ñî âêóñîì. È, áîëåå òîãî, íà ñîâåðøåííî íîâîé
òåððèòîðèè: â êîëëåäæå. Â íàñòîÿùåì êîëëåäæå äëÿ
óìíûõ, êóäà õàéëåíäñêàÿ ñðåäíÿÿ øêîëà â îäèí
ïðåêðàñíûé äåíü îòïðàâèëàñü íà ýêñêóðñèþ. Áèâèñ
ñ Áàòòõåäîì íå ìîãëè òàêîãî ïðîïóñòèòü: êîëëåäæ
— ýòî íå ïðîñòî ìåñòî, ãäå ìíîãî êëàññíûõ òåëîê;
êîëëåäæ — ýòî ìåñòî, ãäå îíè âñåì äàþò!

Óÿñíèâ ýòîò ôàêò (òî åñòü, ñîáðàâ, ïî îáûêíî-
âåíèþ, èç ñìóòíûõ îáðàçîâ, íåäîäóìàííûõ ìûñëè-
øåê è ìåñòàìè óñâîåííûõ ñëîâ ÿðêóþ, íåïðèñòîé-
íóþ è âåñüìà çàâëåêàòåëüíóþ êàðòèíó), íàøè äðóçüÿ
ñòàíîâÿòñÿ íåóäåðæèìû. Ïîëó÷èòü ïîäïèñè âîñüìè
ïðåïîäàâàòåëåé, âûïîëíèâ âñå ïðåäëîæåííûå çàäàíèÿ?
Ïîæàëóéñòà! Îòðàáîòàòü â êàôåòåðèè çà äåñÿòåðûõ?
Äà ðàäè áîãà! Ïîëåòàòü íà ïîñûëêàõ? Ìóõîé! Ëèøü
áû ïîïàñòü íà âå÷åðèíêó, ãäå — ÷òî? ÍÀÌ ÄÀÄÓÒ!

Äà è òàì íè ôèãà íå äàäóò, êàê âû äîãàäàëèñü.
Ëèïà ýòî, à íå âå÷åðèíêà — äëÿ óñåðäíûõ äóðà÷êîâ,
÷åñòíî îáåãàâøèõ êàìïóñ ñ âûñóíóòûì ÿçûêîì, ÷òî-
áû çàñëóæèòü “ñåðòèôèêàò” ñî çâåçäî÷êîé. Íè ïèâà,
íè äåâî÷åê — êðþøîí è äæàç, ïðåñíûå çàáàâû äëÿ
äåáèëîâ ñ IQ âûøå åäèíèöû. Áåã â êîëåñå ïðîäîë-
æàåòñÿ: òåïåðü ïðèäåòñÿ íàäðûâàòüñÿ, ïðîðûâàÿñü
íà “íàñòîÿùóþ” ñòóäåí÷åñêóþ âå÷åðèíêó, ãäå è ïèâà,
è òåëîê — êðàé íåïî÷àòûé, ÷òî ïðàâäà, òî ïðàâäà.

Âñòóïèòü â ñòóäåí÷åñêîå áðàòñòâî — ýòî âàì
íå ýêçàìåíû ñäàòü ìåæäó ïðî÷èì. Êàê íà-
ñ÷åò òîãî, ÷òîáû ñïåðåòü çàñòåêëåííûé äèï-
ëîì ñî ñòåíû â êàáèíåòå äåêàíà? À ðàñïàòðî-
íèòü ñòàòóþ íà ãëàâíîé ïëîùàäè?

Íî è ñ ýòèì îíè ñïðàâÿòñÿ (êîíå÷íî,
ñïðàâÿòñÿ — ÿ â âàñ âåðþ!). È âîò òîãäà!
Òîãäà èì... Ãì... Íå áóäó çàáåãàòü âïåðåä,
ñêàæó òîëüêî, ÷òî ïîñëåäíåé ôðàçîé èãðû
áóäåò “Hey, Beavis! My chick was YOU!”

Don’t try to be smart, Beavis!
Åñëè ðàññìàòðèâàòü Beavis and Butt-Head Do
U íå êàê “Áèâèñà è Áàòòõåäà”, à êàê îáû÷íûé

êâåñò, òî ïðèäåòñÿ îòìåòèòü, ÷òî èãðà ýòà âåñüìà çàó-
ðÿäíà è ñòàðîìîäíà. Ðÿä ÷åòêî (çàðàíåå!) îïðåäåëåí-
íûõ çàäà÷, ðåøàåìûõ ìåòîäîì ïîñëåäîâàòåëüíîãî ïðè-
ìåíåíèÿ è ñáîðà èíâåíòàðÿ ñ ðåäêèìè âêðàïëåíèÿ-
ìè ïðîñòåíüêîé àðêàäû, íè÷åãî áîëüøå. Ìèíèìóì
àêòèâíûõ òî÷åê íà ýêðàíå, ìèíèìàëèñòñêèé èíòåð-
ôåéñ. Ìåòîä ïåðåáîðà, ìÿãêî ãîâîðÿ, ðàáîòàåò, ÷àñòü
âåñüìà íåçàòåéëèâûõ çàäà÷ ðåøàåòñÿ ïðîñòûì ïîâòî-
ðîì, ÷àñòü — “íà ðåàêöèþ”. Åñëè áû, ùåëêàÿ âñå ýòè
“êëàññè÷åñêèå” çàäà÷è, íàì íå ïðèõîäèëîñü ñëåäîâàòü
çà ïðè÷óäëèâûìè èçãèáàìè ïñèõèêè äâóõ íåñ÷àñò-
íûõ íåäîóìêîâ è âûñëóøèâàòü âñå, ÷òî ãîâîðÿò îíè
è ÷òî ãîâîðÿò èì, öåíà èãðå áûëà áû êîïåéêà, äà è
òî â áàçàðíûé äåíü. Íî... Ìåòîäû, êîíå÷íî, ñòàíäàð-
òíû — íî ñàì ïîäõîä âåñüìà... ý-ý-ý... îðèãèíàëåí.
Áèâèñîâûé òàêîé ïîäõîä. Áàòòõåäíûé.

Íèêàê íå óêðàñòü áàíêó äëÿ ÷àåâûõ èç êàôåø-
êè? Âîïðîñ äëÿ òåõ, êòî ïîíèìàåò: ÷òî áûâàåò ñ
Áèâèñîì, åñëè â åãî îðãàíèçì ïîïàäàåò õîòü ÷òî-
íèáóäü, ñòèìóëèðóþùåå íåðâíóþ äåÿòåëüíîñòü? Ñòà-
êàí÷èê êîôå áîëåçíîìó, è áåññìåðòíîå øîó “ß âå-
ëèêèé Êóêóðóçî, ìíå íóæíà áóìàãà!” ðàáîòàåò íà
íàñ. Ïîêà íåñ÷àñòíàÿ äåâóøêà âåðòèòñÿ, óìîëÿÿ åãî
ïðåêðàòèòü âîïëè, ìîæíî âñå ñòîëèêè óòàùèòü, íå
òî ÷òî êàêóþ-òî áàíêó.

Ìåëî÷è íàéòè íå ìîæåì? Äàâàíåì íàðîäó íà
ñëåçó! Âîí, éîãî-ïåäàãîã Âåíäðèññåí òèõî ìóçèöè-
ðóåò íà ïëîùàäè — ïóñòü åìó äåíüãè êèäàþò! Íå
õîòÿò? Ñëåïîìó êèíóò! Îñòàëîñü ñäåëàòü åãî òàêî-
âûì — õîòü íà âèä, õîòü íà âðåìÿ.

Íàòþðìîðò. Êàê ñäàòü íàòþðìîðò, åñëè Áèâèñ
îðåò â ãîëîñ, ÷òî åìó êàðàíäàø áðàòü ïðîòèâíî? Äà

[4] Hey! This music SUCKS!

[4]

[2] [3]

[2] С животными надо добром! Тогда и
они подарят тебе что#нибудь стоящее!
[3] Ты что сотворил, козлодой?!
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ãîëóþ áàáó íàéòè, ãîñïîäè, íåóæåëè òàê òðóäíî
äîãàäàòüñÿ! Òó óæ îí âöåïèòñÿ â ìîëüáåðò ìåðòâîé
õâàòêîé è òàêîé íàòþðìîðò îòïèøåò — ëþáî-äîðî-
ãî ïîñìîòðåòü!

À êàê íàñ÷åò ïðèöåëüíîé ñòðåëüáû ìÿ÷àìè
äëÿ ãîëüôà â òðåíåðà (ñ èñïîëüçîâàíèåì ãàçîíî-
êîñèëêè) è áóìàæíûìè ãîëóáÿìè — â äåêàíà?
Ïëþñ ðàáîòà íà ðàäèî, èãðà íà ìóçûêàëüíûõ èí-
ñòðóìåíòàõ (âîññòàíîâëåíèþ íå ïîäëåæàò) è ñáîð
ÿèö â êóðÿòíèêå (òîæå... ñ êàôåëüíîãî ïîëà íå
ñîáåðåøü). Êîðî÷å ãîâîðÿ, óäèâëÿòüñÿ ïðèäåòñÿ
ìíîãî è ðàäîñòíî, îñîáåííî åñëè âû ýòèõ ñëàâ-
íûõ ìàëü÷óãàíîâ óæå çíàåòå è óìååòå ñ íèìè
ïîëàäèòü. Åñëè æå íåò...

Не перестану
влюбляться в красивое
Äî ñèõ ïîð ÿ ïðèíèìàëà ïî óìîë÷àíèþ òîò ôàêò,
÷òî âû çíàåòå, êòî òàêèå Áèâèñ è Áàòòõåä, è ïðåä-
ñòàâëÿåòå, êàêîâî îñòàòüñÿ ñ íèìè íàåäèíå. Äî-
ïóñêàÿ, ÷òî êîå-ãäå åùå âîäÿòñÿ ñ÷àñòëèâöû, íè
ðàçó ñ íèìè íå ñòîëêíóâøèåñÿ, ïîÿñíþ: ïðåä-
ñòàâüòå ñåáå ïðûùàâîãî è ñàëüíîãî þíîøó øêîëü-
íîãî âîçðàñòà, ñî ñëàáûì çäîðîâüåì, äóðíîé îñàí-
êîé è ïëîõèì æåëóäêîì, ñî ñâîéñòâåííûì åãî
âîçðàñòó ïàòîëîãè÷åñêèì è íåäèôôåðåíöèðîâàí-
íûì âëå÷åíèåì ê ïðîòèâîïîëîæíîìó ïîëó (óòðî-
åííûì â ñèëó îòñóòñòâèÿ êàêèõ áû òî íè áûëî
ñîïóòñòâóþùèõ èíòåðåñîâ), ñ èíòåëëåêòîì íîëü,
ïðåáûâàþùåãî â ïîñòîÿííîì ïàññèâíîì êîíô-
ëèêòå ñ îáùåñòâîì (òî åñòü ñêëîííîãî ñòÿíóòü
÷òî ïëîõî ëåæèò è íàãàäèòü, ãäå íå ïîéìàþò).
Ñëîâàðíûé çàïàñ åãî îãðàíè÷åí äâóìÿ äåñÿòêàìè
ñëîâ (ïðè÷åì RULE è SUCKS èãðàþò â íåì íå
ïîñëåäíþþ ðîëü), è îí ïîñòîÿííî èñïûòûâàåò
ïðîáëåìû â îáùåíèè (íå îòòîãî, ÷òî çàñòåí÷èâ,
à îòòîãî, ÷òî âå÷íî õàìèò è ïîäâîðîâûâàåò). Ïðè-
áàâüòå ê ýòîìó òîò óäðó÷àþùèé ôàêò, ÷òî ÅÌÓ

ÒÀÊ ÄÎ ÑÈÕ ÏÎÐ ÍÈÊÒÎ È
ÍÅ ÄÀË è ìîçãè åãî ïîñòîÿííî
áëèçêè ê çàêèïàíèþ.

Ïðåäñòàâèëè? Âîò òàêèå
îíè è åñòü, íàøè ãåðîè. Ê ñî-
æàëåíèþ, òóò äàæå âñåïðèìèðÿ-
þùèé òåðìèí “îòðèöàòåëüíîå
îáàÿíèå” íå ïîäõîäèò. Íåò â
íèõ íèêàêîãî îáàÿíèÿ, èõ äàæå
íå æàëêî. Òâîð÷åñêèé ìåòîä ñî-
çäàòåëåé ìóëüòèêà (è íàøåé èã-
ðóøêè) ïðîùå âñåãî íàçâàòü
“âèâèñåêöèåé” — ÷èñòûé ñà-
äèçì, ìåñòü âñåìó ÷åëîâå÷åñòâó
çà òî, ÷òî ìû òîæå, óâû, áûëè
ìîëîäû è ó÷èëèñü â øêîëå. Òàê ÷òî ñåìü ðàç
îòðåæü, ïðåæäå ÷åì ïðåäàâàòüñÿ ýòîé çàáàâå. Áå-
çîáðàçíûå õàðàêòåðû îáîèõ ãåðîåâ âûïèñàíû
ëþáîâíî è òùàòåëüíî, ñ ìåäèöèíñêîé òî÷íîñ-
òüþ è ïñèõîëîãè÷åñêîé äîñòîâåðíîñòüþ. Îíè áåñ-
ñïîðíî è áåçíàäåæíî ðåàëèñòè÷íû — ïðè òîì,
÷òî ñàì ôàêò èõ ñóùåñòâîâàíèÿ ÿâëÿåòñÿ îñêîð-
áëåíèåì âñåìó ÷åëîâå÷åñòâó.

Ïðèçíàâàÿ âñå ýòè ôàêòû, îòìå÷ó: ÿ ëè÷íî îò
Áèâèñà è Áàòòõåäà â âîñòîðãå! È íå ÿ îäíà. Âîçìîæíî,
ïîäêóïàåò èìåííî òîò ôàêò, ÷òî èõ ñóùåñòâîâàíèå
íàêîíåö-òî ïðèçíàëè âî âñåé åãî æàëêîé ïðèìèòèâíî-
ñòè. Äî ñèõ ïîð ìèðîâàÿ êóëüòóðà èõ ëèáî æàëåëà,
ëèáî áîÿëàñü, ëèáî èñêàëà âòîðîé ïëàí è ñêðûòóþ
óãðîçó — â ëþáîì ñëó÷àå óñëîæíÿÿ è íàïîëíÿÿ ñìûñ-
ëîì èõ âïîëíå ñîñòîÿâøèåñÿ íè÷òîæíûå æèçíè. Ñìè-
ðèòüñÿ ñ òåì, ÷òî â ïîäàâëÿþùåì áîëüøèíñòâå áèâè-
ñû ïðîñòî æèâóò ñåáå ñðåäè íàñ è â óñ íå äóþò (è ïðè
õîðîøåì ñòå÷åíèè îáñòîÿòåëüñòâ ïîñòåïåííî àäàïòè-
ðóþòñÿ ê ñîöèàëüíîé ñðåäå, è íå â õóäøåì êà÷åñòâå), à
âîâñå íå êîí÷àþò ñ ñîáîé áåç âèäèìûõ ïðè÷èí, íå
ïðåâðàùàþòñÿ â ïðèíöåâ, íå èäóò â íàåìíûå óáèéöû
è íå äóøàò äåâóøåê â ëåñîïàðêàõ, ñòàâ ìàíüÿêàìè,

òðóäíî. Õî÷åòñÿ, ÷òîáû îíè õîòü
÷óòî÷êó ñòîèëè òåõ íåðâîâ, êîòî-
ðûå ìû íà íèõ âñþ æèçíü òðà-
òèì, áûëè çíà÷èòåëüíû è íåïî-
íÿòíû.

Çàòî ýòî ïðàâäà. È òàê,
ïîæàëóé, ëó÷øå. Ñòðàøíî ïðåä-
ñòàâèòü, êàê ïîðåäåëî áû ÷åëîâå-
÷åñòâî, ïðåâðàùàéñÿ âñå áèâèñû
â ìàíüÿêîâ, à âñå áàòòõåäû — â
ñàìîóáèéö è íàðêîìàíîâ.

À òàê ñêàæåøü: “Äà ïîøåë
òû, Áèâèñ, íó ÷òî çà óðîä!” — è
äåëîâ! È èìåííî òàê íå ðàç è
íå äâà áóäóò ãîâîðèòü ãåðîè (è
îñîáåííî ãåðîèíè) íàøåé èã-

[5] Бивис рисует вазу с фруктами.

[5]

ðóøêè. È âàì ïðèäåòñÿ èäòè â óêàçàííîì íàïðàâ-
ëåíèè è ïðèäóìûâàòü ÷òî-òî íîâåíüêîå, ïîòîìó ÷òî
ñåãîäíÿ Áèâèñ — ýòî âû! Íå ïî òåëèêó, à ñîâñåì ïî-
íàñòîÿùåìó, ïî-êîìïüþòåðíîìó.

È ýòî ÊÐÓÓÓÒÎ! RUUUUULE! Ïîòîìó ÷òî, åñëè
÷åñòíî, âñå ìû íåìíîãî áàòòõåäû, è ïðåêðàñíî îá
ýòîì çíàåì. Òåì áîëåå ïðèÿòíî óáåäèòüñÿ, ÷òî íå
î÷åíü è íå ñîâñåì — âñå-òàêè íàì íå ñðàçó ïðèäåò â
ãîëîâó ðàññîâûâàòü íàâîç ïî êàðìàíàì èëè òàùèòü
äîõëóþ êðûñó â ìàãàçèí ìåõîâûõ èçäåëèé íà ïðîäà-
æó. ×òî ìû â òàêîå ìîæåì òîëüêî èãðàòü èëè ñìîò-
ðåòü ïî òåëåâèçîðó. Íó... è âñå òàêîå. Õå-õå.

[6] Работа в библиотеке: кто сказал, что это скучно?

[6]

низкаянизкаянизкаянизкаянизкая



СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ОБ ОДНОМ
НЕЗАКОНЧЕННОМ

ПРОЕКТЕ

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Идеальный симулятор —
это когда все в одном?

В данном случае слово “незакон/
ченный” означает худшую ситуа/
цию из возможных: игра
Greyhounds of the Sea не будет
закончена уже никогда. Вместе с
ней были похоронены и другие
проекты фирмы Crusaders
Studios, в том числе и сильно ожи/
давшийся (по крайней мере лич/
но мною) подводный симулятор
Akula: Red Hunter. Но это уже дру/
гая история...

àññóæäàòü î òîì, ÷åì ìîãëà ñòàòü íåñîñòîÿâøàÿñÿ èãðà,
— äåëî íåáëàãîäàðíîå. Õîðîøî, åñëè âûøåäøèé ïðî-
äóêò õîòÿ áû íà òðåòü ñîîòâåòñòâóåò ôèðìåííûì ïðåññ-
ðåëèçàì (íå ãîâîðÿ óæå î òîì, âî ÷òî âûëèëèñü õîòü
êàê-òî èñïîëíåííûå îáåùàíèÿ). Åñëè îí óæå íå âûéäåò
— äðóãîå äåëî. Ðàçî÷àðîâûâàòüñÿ íå ïðèäåòñÿ. À âîò
ñòðîèòü ïðåäïîëîæåíèÿ ìîæíî ñêîëüêî óãîäíî — è
íè÷òî íàñ íå îãðàíè÷èò.

К вопросу о жанрах
Åñëè ïîñìîòðåòü íà ñïèñîê “ôè÷åé” Greyhounds of the
Sea, òî âîçíèêàåò ðåçîííûé âîïðîñ: äà êàêîé æå ýòî
ñèìóëÿòîð? Ñàìàÿ íàñòîÿùàÿ ñòðàòåãèÿ. Ãäå æå âû, Îëåã
Ìèõàéëîâè÷?

Ýòî òîò ñàìûé ïðîêëÿòûé âîïðîñ î ðàçäåëå-
íèè æàíðîâ. Ñèìóëÿòîð èëè àðêàäà? Ñèìóëÿòîð èëè
ñòðàòåãèÿ?

ß ìîãó äîêàçàòü, ÷òî “Ôëàíêåð” — ýòî àðêàäà.
Åñëè ñðàâíèòü åãî, ê ïðèìåðó, ñ íàñòîÿùèì “Ôëàí-
êåðîì”. È äàæå íå íàäî õîäèòü òàê äàëåêî: Terminal
Reality îáåùàåò íàì àâèàñèì Fly!, â êîòîðîì “êàæ-
äàÿ êàáèíà áóäåò êîïèðîâàòü ñâîé ïðîòîòèï ñ òî÷-
íîñòüþ äî òóìáëåðà è âñå áåç èñêëþ÷åíèÿ óñòðîé-
ñòâà áóäóò äåéñòâóþùèìè”.

Òî÷íî òàê æå ìîæíî óòâåðæäàòü, ÷òî “Ôëàíêåð”
— ýòî ñòðàòåãèÿ. Äàæå íå âñïîìèíàÿ î “ãåíåðàëüñêèõ”
ìèññèÿõ. Ëþáîé ìàíåâðåííûé âîçäóøíûé áîé ÿâëÿ-
åòñÿ ñòðàòåãèåé â ðåàëüíîì âðåìåíè, ãäå ïðèñóòñòâóåò
ìåíåäæìåíò òàêèõ ðåñóðñîâ, êàê ñêîðîñòü è âûñîòà —
èõ ìîæíî íàêàïëèâàòü, ðàñõîäîâàòü èëè ïåðåâîäèòü
îäíî â äðóãîå. Îáëàäàÿ äîñòàòî÷íî èçâðàùåííûìè
íàêëîííîñòÿìè, ìîæíî íàïèñàòü âïîëíå ïðàâäîïîäîá-
íóþ ïîõîäîâóþ ñòðàòåãèþ, èçîáðàæàþùóþ áëèæíèé
âîçäóøíûé áîé.

Åñëè ýòîò ïðèìåð âàñ óáåäèë, òî áóäåì ñ÷èòàòü,
÷òî GOTS — âîåííî-ìîðñêîé ñèìóëÿòîð. Ïî êðàéíåé
ìåðå èìåííî òàê óòâåðæäàëè åãî ñîçäàòåëè.

Чистая имитация
È îïÿòü î ãðàíè ìåæäó ñòðàòåãèåé è... Åñëè ðå÷ü
èäåò î ñàìîëåòå, òî òóò âñå ÿñíî: êàáèíà, ïðèáîðû,
ïðèöåë. À òÿæåëûé êîðàáëü? Òîæå ïîëíîñòüþ èìè-
òèðîâàòü ðàáî÷åå ìåñòî? Êàêîå èìåííî èç ïîëóòîðà
òûñÿ÷? Âñå ïî î÷åðåäè?

Íàäâîäíûå êîðàáëè íå äåéñòâóþò â îäèíî÷êó (çà
ðåäêèì èñêëþ÷åíèåì). Çíà÷èò, ïðåäìåòîì âíèìàíèÿ



ñòàíîâèòñÿ ôëàãìàí ýñêàäðû. È âñå ïðîèñõîäÿùåå ñòà-
íîâèòñÿ ñòðàòåãèåé? Åùå íåò — ñèìóëÿòîð íå îòðèöàåò
íàëè÷èÿ âåäîìûõ.

Õîðîøî. GOTS îáëàäàåò òðåõìåðíûì ãðàôè÷åñ-
êèì “äâèæêîì”, ïîçâîëÿþùèì, â ÷èñëå âñåãî ïðî÷åãî
ïîäíèìàòüñÿ â âîçäóõ, ïîãðóæàòüñÿ ïîä âîäó — è, ñîîò-
âåòñòâåííî, áðàòü íà ñåáÿ óïðàâëåíèå ëþáûì èç ïî-
âñòðå÷àâøèõñÿ òàì äðóæåñòâåííûõ îáúåêòîâ. Â îáùåì-
òî íîðìàëüíàÿ ñèòóàöèÿ äëÿ “ñèìà”. Fighter Squadron
(íàðÿäó ñî ìíîãèìè äðóãèìè èãðàìè) äàåò àíàëîãè÷-
íóþ âîçìîæíîñòü. Àðòèëëåðèéñêèé áîé, òîðïåäíûå àòà-
êè, âîçäóøíûå îïåðàöèè — âñå â íàøåé âëàñòè.

Íî ýòî òîëüêî íà÷àëî.

Целое и частности
Ïðàâèëüíî ëè íà÷èíàòü âèðòóàëüíûé âîçäóøíûé áîé
òàê: ïðîòèâíèê âèñèò ó âàñ íà õâîñòå è ÷åðåç ïîëñå-

êóíäû îòêðîåò îãîíü?
Äîïîëíèòåëüíûé ýëå-
ìåíò chal lenge, íå
ñïîðþ. Íî êòî ïóñòèë
åãî íà õâîñò?

Èìåííî ïîýòîìó
ïðîäîëæèòåëüíîñòü
GOTS — íè ìíîãî íè
ìàëî äâàäöàòü ïÿòü ëåò,
ñ 1898 ïî 1923 ãîä. Çà
ýòî âðåìÿ íåîáõîäèìî
îïðåäåëèòü òî, êàêèì
áóäåò âîåííî-ìîðñêîé
ôëîò âàøåé ñòðàíû
(ñòðàí äâå — Âåëèêîá-
ðèòàíèÿ è Ãåðìàíèÿ).

Ýòî ãîðàçäî
áîëüøå, ÷åì ïðîñòîå
ðàñïðåäåëåíèå ôèíàí-
ñèðîâàíèÿ è âûáîð
ïðèîðèòåòíûõ íàïðàâ-
ëåíèé (ëèíåéíûå êîðàáëè, êðåéñåðà, ýñìèíöû, ïîäâîä-
íûå ëîäêè, ìîðñêàÿ àâèàöèÿ), íî òàêæå è âîçìîæíîñòü
çàíèìàòüñÿ ðàçâåäêîé (âêëþ÷àÿ àãåíòóðíóþ), îñóùåñòâ-
ëÿòü äèâåðñèîííûå àêòû, çàêëþ÷àòü âîåííî-ìîðñêèå äî-
ãîâîðû. Ïîïðîñòó ãîâîðÿ, GOTS ñîäåðæèò â ñåáå âåñü
ñïåêòð òåõ äåë, êîòîðûå ïðèõîäèòñÿ îñóùåñòâëÿòü ïðè
ñòðîèòåëüñòâå âîåííî-ìîðñêèõ ñèë. Âñå ýòî, áóäó÷è óñ-
ïåøíî ïðèìåíåííûì, ìîæåò èçìåíèòü õîä èñòîðèè.

Èìåííî òàê çäåñü è ðåàëèçîâàí ïðèíöèï: áîé
íà÷èíàåòñÿ ñî âçëåòà, à íå ñ òîãî ìîìåíòà, êîãäà ïðî-
òèâíèê óæå íà õâîñòå.

Âîïðîñ: è ÷òî, ýòî, ïî-âàøåìó, òîæå ñèìóëÿòîð?
Ýòî â äâàäöàòü ðàç áîëåå ïîõîæå íà ñèìóëÿòîð,

÷åì ñêîðîñòíîå âîçâåäåíèå çàâîäîâ è êàçàðì íåïîñðåä-
ñòâåííî íà ïîëå áîÿ. Ê ñîæàëåíèþ, òàê è îñòàëîñü íå-
èçâåñòíûì, êàê èìåííî â GOTS âåäåòñÿ àãåíòóðíàÿ ðàç-
âåäêà; âîçìîæíî, çäåñü ïåðåñå÷åíèå íàñòóïàåò óæå íå ñî
ñòðàòåãèÿìè...

А с чем?
Åñòü îäíà âåùü (èëè äàæå íå îäíà), â ðàâíîé ìåðå
ïðèíàäëåæàùàÿ è ê ñèìóëÿòîðàì, è ê êâåñòàì (ðå÷ü
íå èäåò îá îãðîìíîì êîëè÷åñòâå èãð, â êîòîðûõ áîå-
âûå ìèññèè ïåðåìåæàþòñÿ õèòðîóìíûìè äèàëîãàìè;
ýòî îòäåëüíàÿ òåìà). Ýòî Silent Steel — ÷åòûðå äèñêà
âèäåî, êîòîðîå äåéñòâèòåëüíî ñíèìàëîñü íà ïîäâîä-

íîé ëîäêå. Âåñü ïîõîä
ê áåðåãàì íåñòàáèëüíîé
Ðîññèè è ñïàñåíèå êî-
ðàáëÿ èç êðèòè÷åñêèõ
ñèòóàöèé (âû, êàê è ïî-
ëàãàåòñÿ â ñèìóëÿòîðå,
èñïîëíÿåòå ðîëü êîìàí-
äèðà) îñóùåñòâëÿåòñÿ
ïîñðåäñòâîì îòäà÷è êî-
ìàíä â ìåíþ äèàëîãà.
Íî åñëè ýòî ñèìóëÿòîð,
òî ýòî åäèíñòâåííûé
ñèìóëÿòîð, ê êîòîðîìó
íàïèñàí ñîëþøåí.

[1]

ß, êîíå÷íî, ïðîêîíñóëüòèðîâàëñÿ ïî äàííîìó
ïîâîäó ñ ãîñïîæîé Äóáðîâñêîé è íà åå âîçðàæåíèå
îòíîñèòåëüíî òîãî, ÷òî â SS íåò èíâåíòàðÿ, òóò æå îòâå-
òèë: â Myst åãî òîæå íå áûëî.

Ñ ðîëåâûìè èãðàìè åùå ïðîùå. Ïðàâäà, òóò äåëî
åùå íå äîøëî äî èñïîëüçîâàíèÿ áàðàõëà. Íî ðîñò îïû-
òà NPC, íàõîäÿùèõñÿ íà ðàçëè÷íûõ áîåâûõ ïîñòàõ, îò
ìèññèè ê ìèññèè ïðèñóòñòâóåò âî âñåõ íîðìàëüíûõ
ñèìóëÿòîðàõ.

Подводя черту
Êîíå÷íî, ñêàçàòü, ÷òî êàæäàÿ èãðà — â ÷åì-òî ñèìóëÿ-
òîð — çíà÷èò, âïàñòü â êðàéíîñòü. Åñòü âåùè, íå èìåþ-
ùèå íè÷åãî îáùåãî ñ èìèòàöèåé óïðàâëåíèÿ ðåàëüíû-
ìè ìàøèíàìè. Âïðî÷åì, ñ äðóãîé ñòîðîíû, è íå êàæ-
äûé ñèìóëÿòîð èçîáðàæàåò ÷òî-òî ðåàëüíîå.

Íî (âîò îí, ãëàâíûé âûâîä) áóäåò ñïðàâåäëèâî
ñêàçàòü òàê: êàæäûé õîðîøèé ñèìóëÿòîð — ýòî âñå æàí-
ðû ñðàçó. Èìåííî ïîýòîìó â êà÷åñòâå ïðèìåðà è áûëà
âûáðàíà íåñîñòîÿâøàÿ (à ïîòîìó ëåãêî èäåàëèçèðóå-
ìàÿ) èãðà Greyhounds of the Sea.

Ìîæíî ñäåëàòü è åùå îäíî çàêëþ÷åíèå. Ïðè÷èñ-
ëåíèå èãðû ê êàêîìó-ëèáî æàíðó ïî÷òè âñåãäà óñëîâíî.

Çà ïðèìåðîì, èëëþñòðèðóþùèì áëèçîñòü æàíðîâ,
õîäèòü äàëåêî íå íàäî. Â ñîñåäíåì ðàçäåëå èìååò ìåñòî
áûòü ðåöåíçèÿ íà èãðó Close Combat 3. È Îëåã Ìèõàé-
ëîâè÷ ëè÷íî ïîæåëàë, ÷òîáû åå àâòîðîì áûë... 

[4]

[2] А интерфейс упомянутого походового авиасимулятора мог бы
выглядеть вот так...

[3]

[2]

[1] Воздушный бой можно изобразить и
так. Вполне стратегический вид.

[3] Примерно так выглядела бы “боевая” часть Greyhounds of the Sea — с
поправкой на другую эпоху.

[4] Silent Steel. Квест по законам
симулятора (или наоборот).
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Дело охотника на двух зайцев живет и побеждает. ИсторияДело охотника на двух зайцев живет и побеждает. ИсторияДело охотника на двух зайцев живет и побеждает. ИсторияДело охотника на двух зайцев живет и побеждает. ИсторияДело охотника на двух зайцев живет и побеждает. История
поучительно доказывает, что количество желающих одновре*поучительно доказывает, что количество желающих одновре*поучительно доказывает, что количество желающих одновре*поучительно доказывает, что количество желающих одновре*поучительно доказывает, что количество желающих одновре*

менно пить и кофе, и какао с течением времени не уменьшает*менно пить и кофе, и какао с течением времени не уменьшает*менно пить и кофе, и какао с течением времени не уменьшает*менно пить и кофе, и какао с течением времени не уменьшает*менно пить и кофе, и какао с течением времени не уменьшает*
ся. Изменяется лишь тип убиваемой дуплетом дичи. Вот, напри*ся. Изменяется лишь тип убиваемой дуплетом дичи. Вот, напри*ся. Изменяется лишь тип убиваемой дуплетом дичи. Вот, напри*ся. Изменяется лишь тип убиваемой дуплетом дичи. Вот, напри*ся. Изменяется лишь тип убиваемой дуплетом дичи. Вот, напри*
мер, компания Codemasters уже давно занимается автомобиль*мер, компания Codemasters уже давно занимается автомобиль*мер, компания Codemasters уже давно занимается автомобиль*мер, компания Codemasters уже давно занимается автомобиль*мер, компания Codemasters уже давно занимается автомобиль*
ными зайчиками. И теперь, решив, что уже накопила достаточ*ными зайчиками. И теперь, решив, что уже накопила достаточ*ными зайчиками. И теперь, решив, что уже накопила достаточ*ными зайчиками. И теперь, решив, что уже накопила достаточ*ными зайчиками. И теперь, решив, что уже накопила достаточ*

но опыта, вышла на охоту сразу за целой стаей.но опыта, вышла на охоту сразу за целой стаей.но опыта, вышла на охоту сразу за целой стаей.но опыта, вышла на охоту сразу за целой стаей.но опыта, вышла на охоту сразу за целой стаей.

ìàøèíû ñ çàäíèìè âåäóùèìè êîëåñàìè. Âîîáùå, âðå-
ìåíàìè êàæåòñÿ, ÷òî ó áîëèäîâ Formula Ford è Honda
Accord îäíà è òà æå ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü — ÷óòü óñèëåí-
íàÿ â ñëó÷àå “Ôîðìóëû” è ïðèáèòàÿ ó “Õîíäû”.

Åñëè íà êàðòèíã èç “Ôîðìóëû” åùå ìîæíî ñïî-
êîéíî ñìîòðåòü ñçàäè, òî ÿïîíñêîãî ìîíñòðà íàáëþ-
äàòü ïðîñòî ïðîòèâíî. Íóëåâîå îùóùåíèå ñêîðîñòè è
ãðàöèÿ âûøåäøåãî íà áåðåã ãèïïîïîòàìà — âîò êàê
âûãëÿäèò touring car. Çàáûòü î ïîëó÷åííîé òðàâìå ìîæåò
ïîìî÷ü ëèøü âèä èç êàáèíû. Íå ïóãàéòåñü — ó “Õîí-

îâûé ïðîäóêò Codemasters, ïîëó÷èâ-
øèé ïî÷åòíîå íàçâàíèå TOCA 2, íå
òîëüêî îäíîâðåìåííî ÿâëÿåòñÿ àðêà-
äîé è ñèìóëÿòîðîì (÷åì ïóáëèêó óæå

íå óäèâèøü), íî åùå è ïîäìèíàåò ïîä ñåáÿ ïî÷òè âñå
êëàññû ÷åòûðåõêîëåñíûõ ãîíî÷íûõ ýêèïàæåé. Â íîâîé
èãðå âàì ïðåäñòîèò êàòàòüñÿ è íà êëàññè÷åñêèõ touring
cars, è íà “íåäîôîðìóëå” îò ôèðìû “Ford è Êî”, è
äàæå íà òàêèõ ðîñêîøíûõ ñóïåðêàðàõ, êàê TVR èëè
Jaguar XJ220. Ýõ, æàëü ãðóçîâèêè íå óäàëîñü çàñóíóòü!

Тонка ли кишка
Ó íåêîòîðûõ äóïëåò âûãîðàåò. Òàê, ïåðâûé Moto Racer
âïîëíå óäà÷íî ñîâìåùàë ñîâñåì ðàçíûå ïî õàðàêòåðó
è òåìïåðàìåíòó ìîòîöèêëû. À âîò ó TOCA 2, êàæåòñÿ,
ìîãóò âîçíèêíóòü ïðîáëåìû.

Äåìîíñòðàöèîííàÿ âåðñèÿ èãðû ñîäåðæèò ëèøü
îäíó òðàññó è ïàðó ñðåäñòâ ïåðåäâèæåíèÿ: Honda Accord
è Formula Ford. Â òîì, ÷òî åäèíñòâåííûå ìàøèíû,
äîñòóïíûå â äåìî-âåðñèè, ïðèíàäëåæàò ê ñîâåðøåííî
ðàçíûì êëàññàì, åñòü ñâîè ïëþñû è ìèíóñû. Ñ îäíîé
ñòîðîíû, ìîæíî óáåäèòüñÿ, ÷òî èõ ïîâåäåíèå íà òðàñ-
ñå äåéñòâèòåëüíî íåìíîãî îòëè÷àåòñÿ. Ñ äðóãîé — âû â
ïðèíöèïå íå ñïîñîáíû ïîíÿòü, åñòü ëè êàêàÿ-íèáóäü
ðàçíèöà ìåæäó ìàøèíàìè îäíîé ãðóïïû. Ýòó ìàëåíü-
êóþ ïîäðîáíîñòü õîòåëîñü áû âûÿñíèòü — ïîòîìó êàê
Honda â èñïîëíåíèè Codemasters âåäåò ñåáÿ, êàê íà-
ñòîÿùèé ÷óãóííûé óòþã.

Äàæå äåëàÿ îáû÷íûå ñåðèéíûå àâòîìîáèëè, “Õîí-
äà” íå òåðÿåò õàðàêòåðíîé ÷åðòû ïîä÷åðêíóòî ñïîðòèâ-
íîãî ñòèëÿ. Ýêñïîíàò èç TOCA 2 íè â êîåì ñëó÷àå íå
ìîæåò ïðåòåíäîâàòü íà ñòîëü ëåñòíóþ õàðàêòåðèñòèêó.
Ýòà ïåðåäíåïðèâîäíàÿ ìàøèíà ïî÷åìó-òî îáëàäàåò ÷åò-
êî âûðàæåííîé ôèçèêîé “æèãóëÿ”-êëàññèêè, òî åñòü

•
À
ëå

êñ
àí

äð
 Â

åð
ø

èí
èí

•

äû” ïðàâûé ðóëü. À åùå ñèäåíüå âîäèòåëÿ ýòîé ìàøè-
íû î÷åíü ïîõîæå íà öåíòðèôóãó. Êîãäà àâòî ñèëüíî
çàíîñèò èëè íîðîâèò ïåðåâåðíóòü, êàìåðà çàíèìàåò
î÷åíü ñòðàííîå, ïîâåðíóòîå ïîä óãëîì â òðèäöàòü èëè
äàæå ñîðîê ïÿòü ãðàäóñîâ ê ëèíèè ãîðèçîíòà ïîëîæå-
íèå. Ñëîæíî ïðåäñòàâèòü, ñêîëüêî íóæíî âûïèòü, ÷òî-
áû â òàêîé ïîçèöèè âåñòè ìàøèíó.

Äåìî-âåðäèêò ïðîñò: ïîêà ÷òî TOCA 2 âûãëÿäèò
êðàéíå íåóáåäèòåëüíî. Äàæå åçäà íà “Çàïîðîæöå” äî-
áàâëÿåò â êðîâü áîëüøå àäðåíàëèíà.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик CodemastersCodemastersCodemastersCodemastersCodemasters
ИздательИздательИздательИздательИздатель CodemastersCodemastersCodemastersCodemastersCodemasters
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 12 марта 1999 г.12 марта 1999 г.12 марта 1999 г.12 марта 1999 г.12 марта 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.toca2.com.toca2.com.toca2.com.toca2.com.toca2.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 19,4 Мбайта19,4 Мбайта19,4 Мбайта19,4 Мбайта19,4 Мбайта

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98s 95/98s 95/98s 95/98s 95/98, , , , ,  P P P P Pentium 166+entium 166+entium 166+entium 166+entium 166+,,,,,

16 Мбайт RAM 16 Мбайт RAM 16 Мбайт RAM 16 Мбайт RAM 16 Мбайт RAM (рек. 32),(рек. 32),(рек. 32),(рек. 32),(рек. 32),
3D-ускоритель3D-ускоритель3D-ускоритель3D-ускоритель3D-ускоритель

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 50 Mбайт на HDD50 Mбайт на HDD50 Mбайт на HDD50 Mбайт на HDD50 Mбайт на HDD

TOCA 2:
TOURING CARS

[1] Живописные луга недостижимы. Отдохнуть можно только на пыльной травке обочины. [2] Сидящий
внутри болванчик смотрится чудовищно. [3] Отснятые во время гонки ролики демонстрируют игру в
максимально положительном свете. На самом деле, TOCA 2 гораздо прозаичнее.

[2]

[1]

УТЮГИ НАУТЮГИ НА
ТРАССЕ

[3]
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ó ÷òî òóò ìîæíî ñêàçàòü... Êîå-÷òî ìîæ-
íî èñïðàâèòü ïàò÷àìè. Êîå-÷òî èñïðàâ-
ëåíèþ íå ïîääàåòñÿ â ïðèíöèïå. Çàìå-
òèì ñðàçó: áëèçêîå ðîäñòâî UltraFighters
è Luftwaffe Commander îùóùàåòñÿ ïî-

÷òè íåçàìåäëèòåëüíî. Íà÷íåì, ïîæàëóé, ñ ñþæåòà.

Жертвы “Гринписа”
Íà âñÿêèé ñëó÷àé íàïîìíþ, ÷òî çà áëèæàéøèå ïÿòü-
ñîò ëåò ÷åëîâå÷åñòâî ïåðåæèâåò ìàññó êàòàêëèçìîâ.
Ðåçóëüòàò: ïîëíûé çàïðåò äâèãàòåëåé, â êîòîðûõ õîòü
÷òî-íèáóäü ãîðèò. È ïîÿâëåíèå íà ñâåò áîåâîé òåõ-
íèêè, ïðèâîäÿùåéñÿ â äåéñòâèå èñêëþ÷èòåëüíî ýëåê-
òðè÷åñòâîì. Çäîðîâåííûå êîíòåéíåðû ïîä êðûëüÿ-
ìè — ýòî óæå íå ïîäâåñíûå áàêè, à ïîäâåñíûå àêêó-
ìóëÿòîðû. Ñàìè ñàìîëåòû çàìåòíî óñòóïàþò ñâîèì
ïðåäêàì ïî õàðàêòåðèñòèêàì.

Â âîçäóøíîé âîéíå ðàêåòû èñ÷åçëè êàê êëàññ.
Ñòðåëÿòü íóæíî èç êàêèõ-òî íåÿñíûõ ïëàçìåííûõ
ïóøåê. Çàòî ïîÿâèëèñü âîçäóøíûå àâèàíîñöû... êñòà-
òè, äî æóòè ïîõîæèå íà îáûêíîâåííûå, íî òîëüêî
âèñÿùèå â âîçäóõå.

Èçìåíåíèÿ â ïîëèòèêå (îïÿòü-òàêè, åñëè êòî
çàáûë). Ãîñóäàðñòâ áîëüøå íåò, åñòü êîðïîðàöèè.
Áîåâûå äåéñòâèÿ âåäóòñÿ ãåíåòè÷åñêè ñïðîåêòèðî-
âàííûìè íàåìíèêàìè.

Â äàííîì ñëó÷àå ðå÷ü èäåò î Ñîëîìîíîâûõ
îñòðîâàõ — è òîëüêî î íèõ. Òàì îòêðûëè êàêîé-òî
óíèêàëüíûé ìèíåðàë...

Перекос
Ñêàæó ñðàçó: íèêîãäà åùå íå âèäåë íàñòîëüêî íå-
ñáàëàíñèðîâàííîé èãðû. Èñòî÷íèê äèñáàëàíñà óêà-
çàòü ëåãêî — àáñîëþòíî ïðîâàëüíûé AI.

Êàê ïðàâèëî, ñèëüíûé ñèìóëÿòîðíûé AI îò-
ëè÷àåòñÿ îò ñëàáîãî äðóãèì âðåìåíåì ðåàêöèè íà
èçìåíåíèå îáñòàíîâêè è áîëåå ýôôåêòèâíûìè ìà-
íåâðàìè. Çäåñü ñèòóàöèÿ èíàÿ: AI ýëåìåíòàðíî íå
óìååò âîäèòü ñàìîëåò. Ïîõîæèå ýôôåêòû, êñòàòè,
áûëè è â Luftwaffe Commander. Íî çäåñü îíè äîñ-
òèãëè ñâîåãî àïîãåÿ. Íåñêîëüêî ðàç óáåäèâøèñü,
÷òî ó ìåíÿ íå âêëþ÷åíà îïöèÿ “íåóÿçâèìîñòü”, ÿ
ïðîèçâåë ïîñëåäíþþ ïðîâåðêó: îòïðàâèëñÿ íà ó÷åá-
íóþ ìèññèþ, âçÿâ â êà÷åñòâå ïðîòèâíèêîâ ïÿòü
àñîâ íà ñàìûõ êðóòûõ èñòðåáèòåëÿõ. Ïåðåøåë â
ãîðèçîíòàëüíûé ïîëåò, áðîñèë óïðàâëåíèå è ñòàë
íàáëþäàòü çà òåì, ÷òî ïðîèñõîäèëî íà õâîñòå.

Ïîêðûøêèí áû îò ýòîãî çðåëèùà ðàçðûäàë-
ñÿ. Âðàãè ýëåìåíòàðíî íå óìåëè ñàäèòüñÿ íà õâîñò
íåìàíåâðèðóþùåé öåëè; êîãäà æå íà êîðîòêîå âðå-
ìÿ èì ýòî âñå æå óäàâàëîñü, òî äåâÿíîñòî ïðîöåí-
òîâ èìïóëüñîâ ïðîëåòàëè ìèìî.

Ïîñëå ýòîãî ýêñïåðèìåíòà ÿ íà÷àë ïðîñòî
èãíîðèðîâàòü âðàæåñêèå ìàøèíû — ðàçóìååòñÿ, åñëè
ðå÷ü íå øëà îá èõ óíè÷òîæåíèè.

Âåðîÿòíî, ýòà íàêëàäêà ñòàëà ïðè÷èíîé âñåõ
îñòàëüíûõ. Óæå íà ïÿòîé ìèññèè ÿ ëåòàë íà ñàìîì
êðóòîì èñòðåáèòåëå, îñíàùåííîì âñåì ìûñëèìûì
îðóæèåì. Íèêàêèõ çàòðàò ïðîñòî íå áûëî. Ìàøè-
íà íå ïîâðåæäàëàñü, è íèêîãäà íå âîçíèêàëî íåîá-
õîäèìîñòè ñáðàñûâàòü äîðîãèå ïîäâåñêè. Ðàñ÷åòíûé
ñ÷åò ðàñïóõàë, êàê íà äðîææàõ. Èãðà ìîìåíòàëüíî
ïîòåðÿëà ñìûñë.

Íî ýòî åùå ìîæíî èñïðàâèòü ñ ïîìîùüþ
ïàò÷à. Õóæå äðóãîå.

Скучная судьба “пса войны”
Âðÿä ëè ñòîèò ïåðå÷èñëÿòü âñå èãðû, â êîòîðûõ
ïðèñóòñòâîâàëè ñëåäóþùèå ñîñòàâëÿþùèå: òåìíûå
ëè÷íîñòè, öèôðû ãîíîðàðîâ çà ðàáîòó è, íàêîíåö,
çàÿâëåíèå ãëàâíîãî ãåðîÿ: “Õîðîøî. Áåðóñü”.

Â UltraFighters îòñóòñòâóåò ñàìî ïîíÿòèå ïî-
èñêà ðàáîòû è ñâÿçàííîãî ñ ýòèì íåëèíåéíîãî ñþ-

Можно назвать массу оченьМожно назвать массу оченьМожно назвать массу оченьМожно назвать массу оченьМожно назвать массу очень
неплохих симуляторов, глав*неплохих симуляторов, глав*неплохих симуляторов, глав*неплохих симуляторов, глав*неплохих симуляторов, глав*

ным героем которых являетсяным героем которых являетсяным героем которых являетсяным героем которых являетсяным героем которых является
наемник. Да и вне игровогонаемник. Да и вне игровогонаемник. Да и вне игровогонаемник. Да и вне игровогонаемник. Да и вне игрового

мира идея хороша: дать Клин*мира идея хороша: дать Клин*мира идея хороша: дать Клин*мира идея хороша: дать Клин*мира идея хороша: дать Клин*
ту Иствуду вместо кольту Иствуду вместо кольту Иствуду вместо кольту Иствуду вместо кольту Иствуду вместо кольта Су*та Су*та Су*та Су*та Су*

37 и отправить куда*нибудь на37 и отправить куда*нибудь на37 и отправить куда*нибудь на37 и отправить куда*нибудь на37 и отправить куда*нибудь на
Балканы.Балканы.Балканы.Балканы.Балканы.

Этими соображениями руко*Этими соображениями руко*Этими соображениями руко*Этими соображениями руко*Этими соображениями руко*
водствовались многие. После*водствовались многие. После*водствовались многие. После*водствовались многие. После*водствовались многие. После*
дний пример — I*Magic, издав*дний пример — I*Magic, издав*дний пример — I*Magic, издав*дний пример — I*Magic, издав*дний пример — I*Magic, издав*
шая игру UltraFighters (разра*шая игру UltraFighters (разра*шая игру UltraFighters (разра*шая игру UltraFighters (разра*шая игру UltraFighters (разра*

ботчик — Eagle Interactive).ботчик — Eagle Interactive).ботчик — Eagle Interactive).ботчик — Eagle Interactive).ботчик — Eagle Interactive).
РезульРезульРезульРезульРезультат?тат?тат?тат?тат?

ULTRA
FIGHTERS
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[1] На самом деле эта штука летает по воздуху.
[2] Транспортные корабли. В этой игре, как и в LC, уничтожение охраняемых объектов
не означает провала миссии.

[1]

ВСЕ
НЕ ТНЕ ТНЕ ТНЕ ТАК

[2]
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ULTRAFIGHTERS

Eagle Interactive

Interactive Magic

¬ Ì˚ÌÂ¯ÌÂÏ ÒÓÒÚÓˇÌËË Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌÂË„‡·ÂÎ¸Ì‡ˇ ‚Â˘¸.  ÓÂ-˜ÚÓ
ÏÓÊÌÓ ËÒÔ‡‚ËÚ¸.  ÓÂ-˜ÚÓ ó ÌÂÚ.

Windows 95, Pentium 166 (ÂÍ. 200), 32 M·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM,
SVGA

300 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD
–ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛ÚÒˇ: 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, ‰ÊÓÈÒÚËÍ

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿
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«¬” 
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æåòà. Ìèññèÿ ñëåäóåò çà ìèññèåé — ðàçíîîáðàçèòü
ýòó ïîñëåäîâàòåëüíîñòü õîòü ÷åì-òî àáñîëþòíî íå-
âîçìîæíî. Äåíüãè äàþòñÿ çà óíè÷òîæåíèå íåïðèÿ-
òåëüñêèõ ñàìîëåòîâ è íàçåìíûõ îáúåêòîâ. Êîðî÷å, è
ñ ýòèì ïîëíàÿ òîñêà.

Êðîìå òîãî, âñå äåéñòâèå èãðû ïðîèñõîäèò
èñêëþ÷èòåëüíî íà Ñîëîìîíîâûõ îñòðîâàõ. ×åðåç
íåñêîëüêî ìèññèé ðàñòèðàæèðîâàííûå â áîëüøîì
êîëè÷åñòâå îäíîòèïíûå ñîîðóæåíèÿ, âîçäâèãíóòûå
íà òàêèõ æå îäíîîáðàçíûõ ãîðêàõ, òîð÷àùèõ èç
ñèíåãî ìîðÿ, ñóùåñòâåííî óñóãóáëÿþò óæå âîçíèê-
øåå ó ãåéìåðà äåïðåññèâíîå ñîñòîÿíèå.

Ýòî ñåðüåçíî. È ýòî óæå íå èñïðàâèøü íè÷åì.

Ультраглава
×òî ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé ñàìî ïèëîòèðîâàíèå? Òóò
íè÷åãî ñëîæíîãî. Îñíîâíàÿ ïðîáëåìà — ýíåðãèè
õâàòàåò íåíàäîëãî.

Àâèîíèêà. Ïðèìåðíî íà óðîâíå Wing
Commander, âîò òîëüêî ðàêåò íåò, äàëüíîñòü äåé-
ñòâèÿ ïóøåê ïðèáëèçèòåëüíî ñîîòâåòñòâóåò òîìó, ÷òî
áûëî â ïåðâóþ ìèðîâóþ. Áîìá, êñòàòè, òîæå íåò.

Ïî ñâîåìó ïîâåäåíèþ â âîçäóõå èñòðåáèòåëü áó-
äóùåãî äåéñòâèòåëüíî íàïîìèíàåò ñàìîëåò (÷òî, êñòà-
òè, è ñòàëî ãëàâíûì îñíîâàíèåì äëÿ çàíåñåíèÿ èãðû â
ðàçðÿä ñèìóëÿòîðîâ). Ó íåãî äàæå åñòü çàêðûëêè.

Ïîñàäêà — ïðîöåññ îòíîñèòåëüíî ñëîæíûé, íî
åãî ìîæíî èçáåæàòü, âêëþ÷èâ àâòîìàòèêó. Îêàçàâ-
øèñü âáëèçè áàçû èëè àâèàíîñöà, ýòà àâòîìàòèêà
ïðîñòî âûâîäèò èãðó â debriefing.

Áîé. Íîðìàëüíûõ óêàçàòåëåé îò Eagle Interactive
ìû, ïîõîæå, íå äîæäåìñÿ. Íî çàòî åñòü ðàäàð êðóãî-
âîãî îáçîðà. Ìîæíî òàêæå îçíàêîìèòüñÿ ñ óðîâíåì
ïîâðåæäåíèé çàõâà÷åííîé öåëè — ïî÷òè êàê â óïî-
ìÿíóòîì WC.

Óäàðû ïî íàçåìíûì öåëÿì èñêëþ÷èòåëüíî
ïðîñòû. Áîåçàïàñ âñòðîåííîãî îðóæèÿ íå ðàñõîäó-
åòñÿ, öåëè âåñüìà âåëèêè ïî ðàçìåðàì, à âàø àïïà-
ðàòèê (èíîãäà õî÷åòñÿ íàçâàòü åãî ïåïåëàöåì) äàæå
â ïèêå äâèæåòñÿ äîâîëüíî ìåäëåííî, ÷òî ïîçâîëÿåò
âçÿòü òî÷íûé ïðèöåë è âûïóñòèòü î÷åíü äëèííóþ
î÷åðåäü. Íàçåìíàÿ ÏÂÎ ðàáîòàåò íè÷óòü íå ëó÷øå,
÷åì èñòðåáèòåëè ïðîòèâíèêà.

Åñòü òîëüêî îäíà îïöèÿ, ñåðüåçíî âëèÿþùàÿ
íà èãðó. Ýòî “àðêàäíûé áóñòåð”. Áóñòåð — ýòî ÷òî-
òî òèïà ôîðñàæà, íî îí ðàáîòàåò îãðàíè÷åííîå âðå-
ìÿ îò àáñîëþòíî íåçàâèñèìîãî èñòî÷íèêà ïèòàíèÿ.
“Ðåàëèñòè÷íûé” áóñòåð òÿíåò ñëàáåíüêî è ïàøåò
íåäîëãî. “Àðêàäíûé” äàåò ìîùíåéøèé ðûâîê, è åãî
ðàáîòû õâàòàåò ÷óòü ëè íå íà âåñü âûëåò. Ïðèíöè-
ïèàëüíîå çíà÷åíèå âñå ýòî èìååò ïîòîìó, ÷òî ìíî-
ãèå èñòðåáèòåëè êîðïîðàöèè “Çèíäî” — âðàãà òî
åñòü — âîîáùå ãîâîðÿ, ëó÷øå âàøèõ (õîòÿ ëåòàþò
íà íèõ, êàê óæå îòìå÷àëîñü, íàñòîÿùèå “÷àéíèêè”),

ïîñêîëüêó èìåþò ñóùåñòâåííîå ïðåâîñõîäñòâî â
ñêîðîñòè, óñóãóáëÿåìîå òåì, ÷òî âàì íåëüçÿ äîëãî
ëåòàòü íà ïîëíîé òÿãå — ýíåðãèè íà îáðàòíóþ äîðî-
ãó íå õâàòèò. Óñòàíîâêà àðêàäíîãî áóñòåðà óíè÷òî-
æàåò òî, ÷òî åùå îñòàâàëîñü îò èãðàáåëüíîñòè.

Взгляд в будущее
×èñòî âíåøíå î÷åíü ïîõîæå íà Luftwaffe Commander.
Ïîïðîñòó ãîâîðÿ, ñðåäíå. Ýòî îòíîñèòñÿ è ê îáúåê-
òàì, è ê çåìëå, è ê âèäåîýôôåêòàì. Åñòü è îòêðî-
âåííûå ïðîâàëû — òàêèå, êàê ïëàìÿ.

Àóäèîýôôåêòû (îñîáåííî òå, ÷òî îòíîñÿòñÿ ê
ñòðåëüáå) ÿâíî èçãîòîâëÿëèñü ïðè ïîìîùè ïåðâûõ
ñîâåòñêèõ ñèíòåçàòîðîâ. Ïëîõî. Ìóçûêà àáñîëþòíî
íèêàêàÿ.

Óïðàâëåíèå òîæå òàê ñåáå. Ñëèøêîì ìíîãî
âñåãî âûíåñåíî íà êëàâèøè ñ ðåãèñòðîì. Êîå-÷òî
ìîæíî ïåðåîïðåäåëëèòü, ïåðåòàùèâ íà äæîéñòèê —
íî êîëè÷åñòâî åãî êíîïîê íå áåñïðåäåëüíî.

Ïîæàëóé, âñå, ÷òî ìîæíî ñêàçàòü.

О пессимизме
ß ïîíÿë, ÷òî ÿâëÿþñü ïåññèìèñòîì: ìûñëè î òàêîì
áóäóùåì âûçûâàþò ó ìåíÿ ðåàêòèâíî-äåïðåññèâíîå
ñîñòîÿíèå. Õîðîøî, ñ ïîìîùüþ ïàò÷à ìîæíî ñäåëàòü
òàê, ÷òî èãðàáåëüíîñòü áóäåò îòëè÷íà îò íóëÿ. Íî êàê
áûòü ñî âñåì îñòàëüíûì — òîñêëèâîé ëèíåéíîé êàìïà-
íèåé, îäíîîáðàçíûì ëàíäøàôòîì è ïðî÷èì?

Áûâàþò, êîíå÷íî, âåùè è ïîõóæå. Â ïðîøëîì
íîìåðå íà îáçîð Top Gun óøëè äâå äðàãîöåííûå
ïîëîñû, ïîñêîëüêó ýòà èãðà òîæå ñòàëà ñîáûòèåì:
îíà óñòàíîâèëà íèæíþþ ãðàíèöó êà÷åñòâà ñèìóëÿ-

òîðà. Ïî êðàéíåé ìåðå ýòîò ðåêîðä UltraFighters
ïîáèòü íå ñìîãëè.

Â ïðèíöèïå, ýòèì òîæå ìîæíî ãîðäèòüñÿ, íî
ñòîèò ëè?
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Тотальный бзик 1998'го — 3D.
Всё, имевшее хотя бы малейшее
отношение к “волшебному
акpониму”, пользовалось при'
стальным вниманием публики.
Эпицентром, безусловно, стала
3D'графика. Складывалось ощу'
щение, что вся индустрия дружно
озаботилась проблемами увели'
чения реалистичности и скорости
обработки виртуальных миров.
Задача pесуpсоемкая, методы ее
решения пребывают в младенче'
стве, посему поле деятельности
практически не пахано, а новые
претенденты на покорение вирту'
альных 3D'вершин все записыва'
ются и записываются в очередь.

õîäå ýòèõ “ñîñòÿçàíèé” óæå íå äî âîïðîñîâ “êóäà, ñîáñòâåí-
íî, áåæèì?” Ïîíÿòíî, ÷òî ïðîèçâîäèòåëÿì ýòè äîìîãàòåëü-
ñòâà — êîñòü â ãîðëå. Â ðåçóëüòàòå ìîæíî íàáëþäàòü íå-
ñêîëüêî çàíÿòíûõ ÿâëåíèé. Îòìå÷ó íåêîòîðûå èç íèõ.

Ìàññîâûé 3D-ïñèõîç íóæíî õîòü ÷åì-íèáóäü îï-
ðàâäûâàòü. Â ñàìîì äåëå, íåóäîáíî æå ïðèçíàòü öåëüþ
“áàíàëüíûå èãðû” (íèçêèé äëÿ “ñåðüåçíûõ ëþäåé” æàíð).
Òóìàííûå íàìåêè íà íåèãðîâîå ïðèìåíåíèå 3D-ãðàôè-
êè (ÿ íå èìåþ â âèäó CAD/CAM, èáî óçîê êðóã èõ
àäåïòîâ, è ñòðàøíî äàëåêè èõ òðåáîâàíèÿ îò “íàðîäíî-
ãî” æåëåçà) âñòðå÷àþòñÿ ñïëîøü è ðÿäîì. Ïðèìåðû? Ñòàäî
ìàòåðèàëîâ òèïà “Òðåõìåðíîñòü â îôèñå è äîìå”, íè íà
éîòó íå ïðîÿñíÿþùèõ ÷òî ñ èñêîìîé “òðåõìåðíîñòüþ”
(ñòîèò çàïàòåíòîâàòü ýòîò íîâîÿç) äåëàòü íà ðàáîòå.

Òîëüêî íå íàäî ðàññóæäåíèé î VRML (ÿçûê îïè-
ñàíèÿ 3D-ñòðàíèö â Èíòåðíåòå). Ïîæàëóéñòà. Áàéêè ýòè
òðàâÿò óæå íå ïåðâûé ãîä, à ýôôåêòà êîò íàïëàêàë.
Âèäèìî, ê VRML ïðåæäå âñåãî íå ãîòîâû Web-äèçàéíå-
ðû, ñëàáî ïðåäñòàâëÿþùèå, ÷òî áû òàêîå ïîâåñèòü âî
âäðóã îáëîìèâøåìñÿ èçìåðåíèè.

3D�грабли
Åäèíñòâåííûì ìàññîâûì 3D-ïðèëîæåíèåì äî ñèõ ïîð
îñòàþòñÿ èãðû. È âðÿä ëè íîâûé ãîä ïðåïîäíåñåò çäåñü
÷òî-íèáóäü ñâåæåíüêîå. Ïðîèçâîäèòåëè àêñåëåðàòîðîâ óæå
ñìèðèëèñü ñ ýòèì, ïåðåñòàâ ññûëàòüñÿ íà ìèñòè÷åñêèå
“îôèñíûå 3D-ïðèëîæåíèÿ” è îòäåëûâàÿñü îáåùàíèÿìè
“íåïðåâçîéäåííîé ñêîðîñòè” âêóïå ñ “óáèéñòâåííîé äå-
òàëüíîñòüþ”. Ó íèõ â êóñòàõ ñîâñåì äðóãèå ãðàáëè...

Èçâåñòíî, ÷òî ïîñòàâùèêàì æåëåçà ãîðàçäî óäîá-
íåå ïðèâîäèòü õàðàêòåðèñòèêè ñâîåé ïðîäóêöèè â íå-
êîòîðûõ óñëîâíûõ åäèíèöàõ (âî âñåõ ñìûñëàõ ýòîãî
ïîòåðòîãî ñî÷åòàíèÿ ñëîâ). Íà âîïðîñ “÷åì õîðîø âàø
íîâûé ìåãàäåâàéñ?” ëåãêî íàõîäèòñÿ îòâåò “Êàê ÷åì?
Îí íà 10 ãàìáópãñêèõ ïîïóãàåâ äëèííåå”. Ñóòü åäèíèö
èçìåðåíèÿ ÷àùå âñåãî ñêðûòà îò ïîòðåáèòåëÿ. Ïîýòîìó
îòîáðàòü ñàìûõ óäîáíûõ ïåðíàòûõ äðóçåé èç çîîïàðêà
äëÿ èçìåpåíèÿ 3D îòíþäü íå ñëîæíî. Òèïè÷íûé ïðè-
ìåð ïîäîáíîãî ëóêàâñòâà — ïåäàëèpîâàíèå ïîëèãîíàëü-
íîé ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòè ñâåæèõ 3D-àêñåëåðàòîðîâ.
Ïðåêðàñíî, êîãäà óñêîðèòåëü ñïîñîáåí ñúåñòü òðè ìèë-
ëèîíà òðåóãîëüíèêîâ â ñåêóíäó. Ïðîáëåìà ëèøü â òîì,
÷òî â áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ äàæå ñàìûå ìîùíûå ÖÏ íå
ñïîñîáíû ïîñòàâèòü åìó è 10-é ÷àñòè ýòîãî ÷èñëà. Â
áëèæàéøèé ãîä ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ÖÏ â ýòîé îáëàñ-
òè ìîæåò óâåëè÷èòüñÿ â 2-4, íî íèêàê íå â 10 ðàç.



Ëàäíî, òåõíè÷åñêèõ çàíóäñòâ íà ñåãîäíÿ õâàòèò. Ïåðåêëþ-
÷èìñÿ íà îáñóæäåíèå êóäà áîëåå ìàñøòàáíûõ âåùåé.

3D�ралли
Ó ëàâèíîîápàçíîãî ðàçâèòèÿ èíäóñòðèè ÏÊ (è, êàê
ñëåäñòâèå, 3D-óñêîðèòåëåé) åñòü ìíîãî îáùåãî ñ ïå-
÷àëüíî èçâåñòíûìè ôèíàíñîâûìè ïèðàìèäàìè (ïðè-
÷èíû îáúÿñíåíû íèæå). Çäåñü òîæå â èãðó âòÿíóòû
(÷èòàé: ðèñêóþò) êàê ïðîèçâîäèòåëè, òàê è ïîòðåáèòå-
ëè. Ïåðâûå ïðàêòè÷åñêè ëèøåíû âîçìîæíîñòè ïëàíè-
ðîâàòü ñïðîñ è, ñëåäîâàòåëüíî, òî÷íî ðàññ÷èòûâàòü
îáúåìû ïðîèçâîäñòâà. Ïå÷àëüíûé ïðèìåð — êîìïà-
íèÿ Canopus (ïðîèçâîäèòåëü çíàìåíèòûõ ñåðèé Pure3D
è Spectra). Íåäàâíî îôèöèàëüíûå ëèöà êîìïàíèè ïîä-
òâåðäèëè äàâíî öèðêóëèðóþùèå â Èíòåðíåòå ñëóõè î
âðåìåííîì ñâåðòûâàíèè ðàáîò íà ïîòðåáèòåëüñêîì
ðûíêå âèäåîàäàïòåðîâ (ýêñïîðò ïëàò ïðîäîëæèòñÿ ëèøü
â íàïðàâëåíèè ßïîíèè). Ïðè÷èíà — îøèáêè â ïðî-
ãíîçèðîâàíèè ñïðîñà è, ñòàëî áûòü, ïëàíèðîâàíèè
ïðîèçâîäñòâà. Ïðîäàæè ñåðèè ïëàò Spectra (2D/3D-
óñêîðèòåëè íà Riva TNT) øëè ÑËÈØÊÎÌ õîðîøî.
Ñêëàäû áûñòðî îïóñòåëè. Êàçàëîñü áû, âñå ïðåâîñõîä-
íî — Canopus äîñòàòî÷íî ïðîèçâåñòè íîâóþ ïàðòèþ
— è ìîæíî ïî÷èâàòü íà ëàâðàõ. Îäíàêî çàïóñê ïðîèç-
âîäñòâà òðåáóåò äëèòåëüíîãî âðåìåíè. Ê ìîìåíòó ïî-
ÿâëåíèÿ íîâûõ ïëàò öåíû óïàäóò íàñòîëüêî, ÷òî ïðå-
âðàòÿò ïîâòîðíûé âûïóñê â óáûòî÷íóþ çàòåþ.

Ïîäîáíûõ ïðèìåðîâ ìàññà. Òî÷íî òàêàÿ æå èñòî-
ðèÿ ïðîèçîøëà è ñ Pure3D II — ïðåäûäóùèì ïðîäóêòîì
Canopus. Ëàâèíîîáðàçíîå ïàäåíèå öåí ëèøàåò âñÿêîé
âûãîäû ëþáóþ çíà÷èòåëüíóþ äîðàáîòêó (òåì áîëåå ìîäè-
ôèêàöèþ) 3D-óñêîðèòåëåé. Ëþáûå èçìåíåíèÿ òðåáóþò
âðåìåíè è äåíåã, à ïîáåæäàåò íå êà÷åñòâî, à ñêîðîñòü (òî
áèøü òîò, êòî óñïåâàåò ïåðâûì çàâàëèòü ïîòðåáèòåëÿ èç-
äåëèÿìè íà íîâîì ÷èïå). Ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå íà
ýòîò ýôôåêò. Ýòî, óâû, íå îñîáåííîñòü, à çàêîíîìåðíîñòü
ëþáîãî áóðíîãî ðàçâèòèÿ.

Ðåçóëüòàò — îðäû ïëàò-áëèçíåöîâ, îòëè÷àþùèõñÿ
ëèøü èìåíàìè ðîäèòåëåé (ýòîò èòîã — óæå ñïåöèôèêà
âèäåîàäàïòåðîâ).

Åùå îäèí èòîã ãîíêè — èñ÷åçíîâåíèå íåáîëüøèõ
ïðîèçâîäèòåëåé ÷èïîâ è âèäåîàäàïòåðîâ. “Ìàëûøè” ëèáî
ðàçîðÿþòñÿ, ëèáî ïðîäàþòñÿ êîìó-íèáóäü ïîêðóïíåå (âàì
ýòî íè÷åãî íå íàïîìèíàåò?). Ïðèïîìèíàåòå: Tseng, Cirrus
Logic, Rendition, Hercules, Orchid, STB? Èíûõ óæ íåò, à
òåõ äîëå÷àò...

3D�потребитель
Ïîñìîòðèì, êàê ãîíêà îòðàæàåòñÿ íà íàñ, ïîòðåáèòåëÿõ.
Ïåðâàÿ ðåàêöèÿ íà 30-ïðîöåíòíóþ óöåíêó êóïëåííîé
ìåñÿö íàçàä ïëàòû — îáèäà. ×óâñòâî îáúÿñíèìîå, ïðåä-
ñêàçóåìîå è ìàëî èíòåðåñíîå, ïîñåìó êîïíåì ãëóáæå.

Ìíå êàê ïîëó÷àòåëþ (ê ñîæàëåíèþ, íå âñåãäà óñïå-
âàþ ñòàòü “îòâå÷àòåëåì”, çà ÷òî ïðèíîøó ïîñòðàäàâøèì
ãëóáî÷àéøèå èçâèíåíèÿ) ïðèëè÷íîãî êîëè÷åñòâà ïèñåì ñ
òåõíè÷åñêèìè âîïðîñàìè õîðîøî çàìåòåí çíà÷èòåëüíûé
ðîñò ïðîñâåùåííîñòè ÷èòàòåëåé â âîïðîñàõ 3D-àêñåëåðà-
öèè. Èñòî÷íèêè åãî (ðîñòà) ÿñíû. Äëÿ òîãî ÷òîáû îáåñ-
ïå÷èâàòü íåïðåðûâíûé (òåì áîëåå ðàñòóùèé) ñïðîñ, ïðî-
èçâîäèòåëÿì íåîáõîäèìî ïîñòîÿííî íàïîìèíàòü î ñåáå
è ñâîèõ íîâèíêàõ. Ïðè÷åì ïîêóïàòåëü äîëæåí óìåòü (ëèáî

ñ÷èòàòü ñåáÿ óìåþùèì) îöåíèâàòü ïðåèìóùåñòâà íî-
âèíîê è âûãîäû îò èõ ïðèìåíåíèÿ, òî åñòü áûòü â
êóðñå ïðîèñõîäÿùèõ èçìåíåíèé.

Ïðîáëåìà (ïðîáëåìà ëè?) â òîì, ÷òî áóðíûé
ðîñò íå äàåò PC óïîäîáèòüñÿ áûòîâûì ïðèáîðàì. Â
ñâÿçè ñ ýòèì íå ïåðåñòàþ óäèâëÿòüñÿ êîëëåãàì èç
“ñåðüåçíûõ” èçäàíèé, íå óñòàþùèì íûòü îá ýëèòàð-
íîñòè PC è îæèäàòü åãî, ïèñþêà, ïðåâðàùåíèÿ â
îáûêíîâåííûé áûòîâîé ïðèáîð. Ïîìèëóéòå, ÏÊ íå
òîðãóþò, êàê óòþãàìè èëè ñòèðàëüíûìè ìàøèíàìè
íå ïîòîìó, ÷òî ëåíèâûå ïðîãðàììèñòû íå óäîñóæè-
ëèñü ïðèáèòü õîðîøèé èíòåðôåéñ.

Ïîíèìàþ, òðóäíî óïóñòèòü âîçìîæíîñòü ïîãðî-
çèòü ïàëü÷èêîì ñîâðåìåííûì ïpîãpàììåpàì, äîáàâèâ
òîëèêó ñëåçëèâûõ âîñïîìèíàíèé “âîò ìû â ñâîå âðåìÿ
íà ìýéíôpåéìå MANIAC ïèñàòü óìåëè...”

Ïî-ìîåìó, ñóòü ïðîáëåìû íå â ëåíè ðàçðàáîò÷è-
êîâ, à â ñàìîé èíäóñòðèè. Äîìàøíèé PC íå óïîäî-
áèòñÿ ïðåñëîâóòîìó óòþãó äî òåõ ïîð, ïîêà ñîõðàíÿ-
þòñÿ òåìïû ðàçâèòèÿ âîçìîæíîñòåé ÏÊ. Èíà÷å ãîâî-
ðÿ, ïîêà òðåáóþùèå áÎëüøèõ ðåñóðñîâ íîâûå çàäà÷è
áóäóò ïîÿâëÿòüñÿ ñ çàâèäíûì ïîñòîÿíñòâîì, êîìïüþ-
òåð íå èçáàâèòñÿ îò îðåîëà ýëèòàðíîñòè. Äåéñòâèòåëü-
íî, ïîñòîÿííîìó ðàçâèòèþ íóæåí ïîñòîÿííûé ñïðîñ.
Îáúåì ïðîèçâîäñòâà íîâûõ PC â ðàçû (åñëè íå íà
ïîðÿäêè) ïðåâûøàåò êîëè÷åñòâî íîâûõ (òî åñòü ðàíåå
íå èìåâøèõ êîìïüþòåð) ïîêóïàòåëåé. Êóäà óõîäèò
ðàçíèöà? Íà çàìåíó
óñòàðåâøåé òåõíèêè,
ïðè÷åì óñòàðåâøåé íå
ôèçè÷åñêè, íî ìîðàëü-
íî (íå óäîâëåòâîðÿþ-
ùåé âîçðîñøèå òðåáî-
âàíèÿ âëàäåëüöà). Ïî-
íÿòíî, ÷òî òðåáîâàíèÿ
íå ìîãóò ðàñòè áåç çíà-
íèé âîçìîæíîñòåé íî-
âûõ PC. Çíàíèÿ, â
ñâîþ î÷åðåäü, ïîÿâëÿ-
þòñÿ òîëüêî ïðè èíòå-
ðåñå ê ïðåäìåòíîé îá-
ëàñòè. Êðóã çàìêíóë-
ñÿ. Áóðíîå ðàçâèòèå
ïðîáóæäàåò ïîòðåáè-
ò å ë ü ñ êèé  èí ò å ð å ñ ,
ïîäñòåãèâàþùèé, â
ñâîþ î÷åðåäü, äàëü-
íåéøåå ðàçâèòèå.

Èíäóñòðèÿ æèâåò
çà ñ÷åò ñîáñòâåííîãî
ðîñòà. Âàì ýòî íè÷åãî
íå íàïîìèíàåò? Ìåõà-
íèçì âåñüìà ïîõîæ íà
óïîìÿíóòûå âûøå ôè-
íàíñîâûå ïèðàìèäû.
Îäíàêî çäåñü ïîñòîÿí-
íî ðàñòóùèé èíòåðåñ
ïîòpåáèòåëåé-âêëàä÷è-
êîâ ñòèìóëèðóåò íå áà-
íàëüíàÿ ðåêëàìíàÿ êàì-
ïàíèÿ, à ñòàáèëüíîå

âîçíèêíîâåíèå íîâûõ påñópñîåìêèõ çàäà÷. Ðàñøèðåíèå
ñïèñêà âîçìîæíîñòåé äåéñòâóåò íà ïîêóïàòåëÿ çíà÷è-
òåëüíî ýôôåêòèâíåå îáåùàíèé óïðîùåíèé è óëó÷øå-
íèé. Âûãîäíåå íàáèâàòü ïðîäóêò íîâûìè ôóíêöèÿìè,
÷åì äîâîäèòü äî óìà ñòàðûå (âñïîìíèòå èñòîðèþ ñ íå-
âûãîäíîñòüþ äîðàáîòêè 3D-óñêîðèòåëåé). Ãëàâíîå —
èìåòü â øëÿïå ñîëèäíûé çàïàñ êðîëèêîâ...

3D�далекое прекрасно?
Îòñóòñòâèå íîâûõ öåëåé ïðèâåäåò ê çàñòîþ è ñìåíå
ñòðàòåãèè ðàçâèòèÿ. Òîãäà íà ïåðâûé ïëàí âûéäóò
óïðîùåíèå ÏÊ è íàâåäåíèå ãëÿíöà íà ñîôòå. Óæå
ñåé÷àñ ïîòðåáíîñòè ìàññîâûõ çàäà÷ îáåñïå÷åíû ìîù-
íîñòüþ àïïàðàòóðû ïðàêòè÷åñêè ïîëíîñòüþ. Äàëåå
PC áóäåò ðàçâèâàòüñÿ èñõîäÿ íå èç âîçìîæíîñòåé
óâåëè÷åíèÿ Ìåãàãåpö è Ìåãàáàéò ðàçðàáîò÷èêàìè
æåëåçîê, à èç æåëàíèé Íîâîãî è Èíòåðåñíîãî, âûêà-
çûâàåìîãî ìàññîâûì ïîòðåáèòåëåì ñîôòà. Ðàñøèðåí-
íûå íàáîðû èíñòðóêöèé ÖÏ, ðàçðàáîòàííûå èñõîäÿ
èç òðåáîâàíèé ñïåöèôè÷åñêèõ ïðèëîæåíèé (MMX,
3D-Now!, ðàñøèðåíèÿ SSE â Penitum III), — ëèøíåå
òîìó ïîäòâåðæäåíèå.

Äà, ÿ çíàþ, ÷òî ìûñëü î ïåðâè÷íîñòè ñîôòà
(òî÷íåå — ðåøàåìûõ èì çàäà÷) íåñêîëüêî íå ñîîòâåò-
ñòâóåò ñòàòóñó “âåäóùåãî æåëåçÿ÷íèêà”, íî âåäü è
æóðíàë ó íàñ èãðîâîé, òî åñòü ïîñâÿùåííûé ïðî-
ãðàììàì, âåðíî?..

Ну а начиналась вся эта 3D�свистопляска чутка пораньше, году этак в
1997�м, в сентябре�месяце, в том числе при самом активном участии
ведущего железячника одного видного софтового журнала...
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

åãîäíÿ ìû âçÿëèñü çà òåñòèðîâàíèå ñàìûõ
íóæíûõ íàêîïèòåëåé ñî ñìåííûìè íîñèòåëÿ-
ìè. Äà, äà, èìåííî ñàìûõ, èìåííî íóæíûõ è
èìåííî ñìåííûõ. Êîìó õâàòàåò åìêîñòè âèí-
÷åñòåðà (ñïðàøèâàþ ÿ âàñ, ïðèñëóøèâàÿñü ê

ãðîáîâîìó ìîë÷àíèþ çàëà)? À êòî îòêàæåòñÿ îò ðåçåðâíîé
(íàçîâåì åå òàê) êîïèè ëþáèìîãî CD? Êîìó íå õî÷åòñÿ ñî-
çäàòü ñîáñòâåííûé àóäèî-CD è ïîñëóøàòü åãî íà ìóçûêàëü-
íîì öåíòðå? Ëàäíî, õâàòèò ïàôîñíîé ðèòîðèêè. Èòàê, âñåì
âñå ÿñíî. Ëîçóíã äíÿ: “Îíî íàäî âñåì”.

Óòîìëåííûì áîðüáîé ñ íàâÿç÷èâûìè âîïëÿìè “Disk
C, D etc full, ïî÷èñòèòü?” îäåðæèìîé ìåãàáàéòàìè Windows
98 ïîñâÿùàåòñÿ...

Давай запишем по одной
Àááðåâèàòóðîé CD-R (CD-Recordable) îáîçâàíà ñèñòåìà îä-
íîêðàòíîé çàïèñè íà CD. Èíôîðìàöèþ íà äèñêè CD-R
ìîæíî çàïèñàòü â íåñêîëüêî çàõîäîâ (ñåññèé), íî íåëüçÿ
ïåðåïèñàòü èëè óäàëèòü. Ýòî ðîäíèò ñîçäàòåëÿ CD ñ ñàïå-
ðîì: îáà, â áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ, îøèáàþòñÿ åäèíîæäû.
Ðàçíèöà ëèøü â öåíå îøèáêè.

Äëÿ îäíîêðàòíîé çàïèñè íóæíû ñïåöèàëüíûå äèñêè
(“áîëâàíêè”, èëè ìàòðèöû). ×àñòî èõ òàêæå íàçûâàþò “çîëî-
òîì” — çà îòðàæàþùèé ñëîé, ñäåëàííûé èç òîí÷àéøåé çîëî-
òîé ïëåíêè. Ïåðåä (åñëè ñìîòðåòü ñî ñòîðîíû ðàáî÷åé ïîâåð-
õíîñòè) îòðàæàþùèì ñëîåì ðàñïîëîæåí ðåãèñòðèðóþùèé
ñëîé, âûïîëíåííûé èç òåìíåþùåãî ïðè íàãðåâå ìàòåðèàëà. Â
ïðîöåññå çàïèñè ëàçåðíûé ëó÷ ðàçîãðåâàåò îòäåëüíûå ó÷àñòêè
ðåãèñòðèðóþùåãî ñëîÿ, äåëàÿ èõ íåïðîçðà÷íûìè. Ïðè ÷òå-
íèè äèñêà ýòè ó÷àñòêè èíòåðïðåòèðóþòñÿ êàê ïèòû (“âïàäè-
íû” íà îáûêíîâåííûõ CD).

Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî âñå äèñêè CD-R ïîñòàâëÿþòñÿ ñ
ïðåäâàðèòåëüíî íàìå÷åííîé äîðîæêîé, ïîýòîìó ìàêñèìàëü-
íûé îáúåì ïîìåùàåìûõ íà äèñê äàííûõ (êîëè÷åñòâî áëîêîâ
íà äèñêå) æåñòêî îãðàíè÷åí è, ñòðîãî ãîâîðÿ, çàâèñèò îò
ìîäåëè äèñêà. Íàèáîëåå ðàñïðîñòðàíåííûé îáúåì “áîëâàíîê”

íèÿ äàííûõ. Îòíîñèòåëüíàÿ äîðîãîâèçíà äèñêîâ äåëàåò ýòîò
ñòàíäàðò íåâûãîäíûì äëÿ äëèòåëüíîãî õðàíåíèÿ äàííûõ (äå-
øåâëå çàïèñàòü îáû÷íûé CD-R). Îäíàêî ïðè èíòåíñèâíîé
ðàáîòå ñ ôàéëàìè áåç íåîáõîäèìîñòè äîëãîâðåìåííîãî èõ
õðàíåíèÿ CD-RW âåñüìà óäîáåí. Êðîìå òîãî, âñåãäà ïîëåçíî
èìåòü âîçìîæíîñòü ýêñïåðèìåíòèðîâàòü ñ çàïèñüþ äèñêîâ
áåç ðèñêà èñïîðòèòü áîëâàíêó. Íåóäàâøèéñÿ CD-RW ëåãêî
ñòåðåòü, à íåâåðíî çàïèñàííûé CD-R ìîæíî ëèøü âûêèíóòü.

Как пишут CD
Ñóùåñòâóþò òðè ìåòîäà çàïèñè CD. Íèæå ðàññìîòðåíû äâà
“êëàññè÷åñêèõ” ðåæèìà çàïèñè. Ñàìûé ìëàäøèé è, âåðîÿòíî,
ñàìûé èíòåðåñíûé ìåòîä îïèñàí â îòäåëüíîé ãëàâêå.

Disc At Once (DAO). Â ýòîì ðåæèìå äèñê öåëèêîì
çàïèñûâàåòñÿ çà îäèí ñåàíñ, è ïîñëå çàâåðøåíèÿ çàïèñè
íîâûå äàííûå äîïèñàòü íåëüçÿ. Èñòîðè÷åñêè DAO áûë
ïåðâûì ðåæèìîì çàïèñè CD. Ñåé÷àñ îí ìîæåò áûòü ïî-
ëåçåí ëèøü â äâóõ ñëó÷àÿõ. Âî-ïåðâûõ, ïðè çàïèñè àóäèî-
CD â ýòîì ðåæèìå ìåæäó òðåêàìè íå îáðàçóåòñÿ äâóõñå-
êóíäíàÿ ïàóçà. Òàêèì îáðàçîì, DAO ïîçâîëÿåò ãèáêî ðå-
ãóëèðîâàòü ðàçìåð ïàóçû íà àóäèîäèñêàõ ïóòåì äîáàâëå-
íèÿ â êîíåö òðåêîâ òèøèíû íóæíîé äëèòåëüíîñòè. Âî-
âòîðûõ, ýòîò ðåæèì èíîãäà íåîáõîäèì äëÿ ïîëó÷åíèÿ òî÷-
íûõ ðåçåðâíûõ êîïèé íåêîòîðûõ äèñêîâ (íàïðèìåð çàùè-
ùåííûõ îò êîïèðîâàíèÿ äèñêîâ ñ èãðàìè). Íåêîòîðûå
íîâûå CD-ðåêîðäåðû íå ïîääåðæèâàþò DAO, îäíàêî âñå
ïðèâîäû èç äàííîãî îáçîðà ñîâìåñòèìû ñ ýòèì ðåæèìîì.

Track At Once (TAO) — ñàìûé ðàñïðîñòðàíåííûé ìå-
òîä çàïèñè CD. Â ýòîì ðåæèìå ìèíèìàëüíîé åäèíèöåé çà-
ïèñè ÿâëÿåòñÿ òðåê — íåïðåðûâíûé ó÷àñòîê äîðîæêè, äëÿ-
ùèéñÿ íå ìåíåå 300 áëîêîâ (600 Êáàéò äàííûõ). Èç-çà îòêëþ-
÷åíèÿ ëàçåðà ïîñëå çàïèñè êàæäîãî òðåêà ìåæäó íèìè (òðåêà-
ìè) îáðàçîâûâàþòñÿ ïðîìåæóòêè, ñëûøèìûå íà àóäèîäèñêàõ
êàê äâóõñåêóíäíûå ïàóçû ìåæäó êîìïîçèöèÿìè. Íà äèñê ìîæ-
íî çàïèñàòü íå áîëåå 99 òðåêîâ. Îäèí èëè íåñêîëüêî òðåêîâ
îáðàçóþò ñåññèþ. Ïðè çàïèñè äàííûõ ñåññèÿ, êàê ïðàâèëî,
ñîñòîèò èç îäíîãî òðåêà.

Ïåðåä íà÷àëîì çàïèñè â ðåæèìå TAO íóæíî óêà-
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— 650 Ìáàéò äàííûõ, èëè 74 ìèíóòû çâó÷àíèÿ CD-Audio.
Îñíîâíûå äîñòîèíñòâà CD-R — äåøåâèçíà è ñîâìåñòè-

ìîñòü. Ñðåäíÿÿ öåíà 650-ìåãàáàéòíîé “áîëâàíêè” — $1,5. Òî
åñòü ñòîèìîñòü õðàíåíèÿ äàííûõ íà CD-R — $2,3 çà Ãáàéò.
Ýòî ïî÷òè â äåñÿòü (!) ðàç äåøåâëå ìèíèìàëüíîé öåíû ãèãà-
áàéòà íà âèí÷åñòåðå. Íè îäèí èç ñìåííûõ íîñèòåëåé íå ìî-
æåò ñðàâíèòüñÿ ñ CD-R â äåøåâèçíå.

Íàêîïèòåëü CD-ROM äàâíî ñòàë íåîòúåìëåìûì êîì-
ïîíåíòîì PC. Õîòÿ CD-ROM-äðàéâû íå óìåþò çàïèñûâàòü
äèñêè, ñ ÷òåíèåì CD-R îíè ñïðàâëÿþòñÿ ïðåêðàñíî. Êðîìå
òîãî, áîëüøèíñòâî ïðîèãðûâàòåëåé àóäèî-CD (CD-DA) òàêæå
ñïîñîáíû ÷èòàòü çàïèñàííûå íà äðàéâàõ CD-R àóäèîäèñêè.

Eraser
Îñíîâíîé íåäîñòàòîê CD-R — îäíîêðàòíîñòü çàïèñè. Õîðî-
øî áû íàó÷èòü CD-R ñòèðàòü ðàíåå çàïèñàííûå äèñêè è ìíî-
ãîêðàòíî èõ ïåðåïèñûâàòü. Òåõíîëîãèÿ CD-RW ïðåäîñòàâëÿåò
òàêóþ âîçìîæíîñòü. Åñòåñòâåííî, äëÿ ýòîãî íåîáõîäèìû ñïå-
öèàëüíûå íîñèòåëè è íàêîïèòåëè.

Îáûêíîâåííûå ïðèâîäû CD-R íå â ñîñòîÿíèè çàïèñû-
âàòü/ñòèðàòü (è, ÷àùå âñåãî, äàæå ïðîñòî ÷èòàòü) CD-RW-äèñ-
êè. Ïðèâîäû CD-RW ìîãóò ÷èòàòü è ïèñàòü êàê CD-RW, òàê
è CD-R-íîñèòåëè. Äèñêîâîäû CD-R ïîñòåïåííî âûòåñíÿþòñÿ
CD-RW-íàêîïèòåëÿìè, òàê êàê èõ ñåáåñòîèìîñòü ïðèìåðíî
ðàâíà — ïðè ÿâíîì ôóíêöèîíàëüíîì ïðåâîñõîäñòâå ïåðåçà-
ïèñûâàþùèõ ïðèâîäîâ.

Äèñêè CD-RW ñòîÿò $7-9, õðàíÿò äî 650 Ìáàéò äàííûõ
è âûäåðæèâàþò áîëåå 1000 öèêëîâ ïåðåçàïèñè. Åñòåñòâåííî,
íå îáîøëîñü áåç íåäîñòàòêîâ. Îñíîâíàÿ ïðîáëåìà CD-RW —
íåñïîñîáíîñòü áîëüøèíñòâà ïðèâîäîâ CD-ROM ÷èòàòü ïåðå-
çàïèñûâàåìûå äèñêè. Åñëè â äîêóìåíòàöèè ê âàøåìó CD-
ROM ïðÿìî íå óêàçàíî, ÷òî îí ñîâìåñòèì ñ CD-RW-íîñèòå-
ëÿìè èëè ñîîòâåòñòâóåò ñïåöèôèêàöèè MultiRead, — îí íå
ñìîæåò ÷èòàòü CD-RW. Ñòàíäàðò MultiRead áûë ñïåöèàëüíî
ðàçðàáîòàí äëÿ ãàðàíòèé ñîâìåñòèìîñòè CD-RW ñ íàêîïèòå-
ëÿìè CD-ROM è DVD. Ñîîòâåòñòâóþùèå åìó ïðèâîäû CD-
ROM ïîÿâèëèñü, óâû, ñîâñåì íåäàâíî (ïðèìåðíî ãîä íàçàä).
Òàêèì îáðàçîì, CD-RW ñëàáî ïîäõîäèò äëÿ ðàñïðîñòðàíå-

ПОПРАВКА
В отчет о тестировании мониторов, опублико�

ванный в Game.EXE #12’98, подло проникла беспар�
донная опечатка, а именно: без сомнения, лучший
из протестированных мониторов, обладатель “Наше�
го выбора” и “Специального приза”, несравненный
17�дюймовый Nokia 447 Xpro/a (еще раз и громко:
447 Xpro/a!) ошибочно поименован как Nokia 477
Xpro/a (еще раз, хотя и без удовольствия: 477 Xpro/
a...). Увы нам. То есть — просим нас простить. Это не
слишком наглая просьба, а?..
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çàòü, îñòàâèòü ëè äèñê îòêðûòûì èëè çàêðûòü åãî. Íà îò-
êðûòûé äèñê âïîñëåäñòâèè ìîãóò áûòü çàïèñàíû íîâûå
ñåññèè, çàêðûòûé äèñê çàùèùåí îò çàïèñè. Ñòîèò èìåòü â
âèäó, ÷òî èç-çà óñëîæíåííîé àäðåñàöèè îòêðûòûå äèñêè
÷èòàþòñÿ ìåäëåííåå.

Òàêæå ïîëåçíî çíàòü, ÷òî íàêëàäíûå ðàñõîäû íà ñî-
çäàíèå ïåðâîé ñåññèè ñîñòàâëÿþò 22,5 Ìáàéòà. Òî åñòü
ïîñëå åå ñîçäàíèÿ ñâîáîäíîå ìåñòî íà äèñêå ñîêðàòèòñÿ íà
îáúåì çàïèñàííûõ äàííûõ + 22,5 Ìáàéòà. Íàêëàäíûå ðàñ-
õîäû íà ñîçäàíèå âòîðîé è ïîñëåäóþùèõ ñåññèé — 13,5
Ìáàéòà. Â èòîãå íà äèñê ñ 43 ñåññèÿìè ïîëó÷èòñÿ çàïèñàòü
íå áîëåå 43 Ìáàéò äàííûõ.

Âñå ïëåéåðû àóäèî-CD íå ïîäîçðåâàþò î ñóùåñòâîâà-
íèè ìóëüòèñåññèîííûõ (òî åñòü èìåþùèõ áîëåå îäíîé ñåñ-
ñèè) äèñêîâ, ïîýòîìó ÷èòàþò òîëüêî ïåðâóþ ñåññèþ. Ñîîò-
âåòñòâåííî, âñå ìóçûêàëüíûå òðåêè íà àóäèîäèñêå äîëæíû
áûòü çàïèñàíû ëèáî â ðåæèìå DAO, ëèáî â ïåðâîé ñåññèè.
Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå — ïðîèãðûâàòåëè àóäèîäèñêîâ ýòè òðå-
êè íå íàéäóò.

Äëÿ çàïèñè CD íåîáõîäèìî ñïåöèàëüíîå ïðîãðàìì-
íîå îáåñïå÷åíèå. Çàïóñòèâ åãî, íóæíî óêàçàòü ïðåäíàçíà÷åí-
íûå äëÿ çàïèñè ôàéëû èëè àóäèîòðåêè, âûáðàòü ðåæèì ñîçäà-
íèÿ CD (DAO èëè TAO) è ïðîèçâåñòè çàïèñü, íå çàáûâ
ïðåäâàðèòåëüíî ñêîðìèòü ïðèâîäó “áîëâàíêó” èëè äèñê CD-
RW. Ñàìàÿ ðàñïðîñòðàíåííàÿ ïðîãðàììà ñîçäàíèÿ ÑD —
Adaptec Easy CD Creator. Ïðîòåñòèðîâàííûå íàìè ïðèâîäû
êîìïëåêòîâàëèñü ÏÎ òîëüêî îò Adaptec.

Âàæíî ïîíèìàòü, ÷òî ïðîöåññ çàïèñè â ðåæèìàõ DAO

è TAO íåëüçÿ ïðåðûâàòü. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå “áîëâàíêà”
áóäåò èñïîð÷åíà (äèñê CD-RW ìîæíî ñòåðåòü, è íà÷àòü âñå
çàíîâî). Ïîýòîìó äèñêîâàÿ ïîäñèñòåìà äîëæíà îáåñïå÷èâàòü
ïîñòîÿííûé ïîòîê äàííûõ, ñîîòâåòñòâóþùèé ñêîðîñòè çàïè-
ñè CD (1õ — 150 Êáàéò/ñ, 2õ — 300 Êáàéò/ñ, 4õ — 600 Êáàéò/
ñ). Äëÿ êîìïåíñàöèè çàäåðæåê, íåèçáåæíî âîçíèêàþùèõ ïðè
îáðàùåíèÿõ ê âèí÷åñòåðó, êàæäûé CD-ðåêîðäåð èìååò âñòðî-
åííûé áóôåð. Âñå äàííûå ïîñòóïàþò â íåãî, îòêóäà ïî ìåðå
íåîáõîäèìîñòè ñêàðìëèâàþòñÿ ìåõàíèçìó çàïèñè. Åñëè áó-
ôåð ïóñò, ðåêîðäåð íå ìîæåò ïîëó÷èòü íîâóþ ïîðöèþ èí-
ôîðìàöèè, äèñê çàãóáëåí. ×åì áîëüøå îáúåì áóôåðà, òåì
äîëüøå ðåêîðäåð ìîæåò îáõîäèòüñÿ áåç íîâûõ äàííûõ. Åì-
êîñòü áóôåðà âëèÿåò íå íà ñêîðîñòü çàïèñè, à íà åå íàäåæ-
íîñòü. Áîëüøèíñòâî 4-ñêîðîñòíûõ ðåêîðäåðîâ èìåþò îäíî-
ìåãàáàéòíûé áóôåð, ñïàñàþùèé äèñêè ïðè îòñóòñòâèè äàí-
íûõ ìåíåå äâóõ ñåêóíä. Äîñòàòî÷íî ëè ýòîãî äëÿ áåçîïàñíîé
ðàáîòû ïàðàëëåëüíî ñ çàïèñüþ CD?

Ìû ïîïûòàëèñü âûÿñíèòü, êàêàÿ çàãðóçêà ñèñòåìû ïðè-
âåäåò ê îïóñòîøåíèþ áóôåðà. Óñòàíîâèâ IDE-ðåêîðäåð HP
8100i â òåñòîâûé êîìïüþòåð (Pentium II 300, 128 Ìáàéò ïà-
ìÿòè) è íà÷àâ 4-ñêîðîñòíóþ çàïèñü CD, ìû çàïóñêàëè àêòèâ-
íî çàãðóæàþùèå ÖÏ è âèí÷åñòåð ïðèëîæåíèÿ. Ðåçóëüòàòû
ýêñïåðèìåíòà ïîðàæàþò. Íè àêòèâíî øóðøàùèé âèí÷åñòå-
ðîì SñanDisk, íè âûæèìàþùèé èç êîìïüþòåðà âñå ñîêè
WinStone (òåñò ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ñèñòåìû, çàïóñêàþùèé
îôèñíûå ïðèëîæåíèÿ), íè ëèøåííûé 3D-óñêîðèòåëÿ Quake 2
(äàæå c timedemo ìÿñèñòûõ äåôìàò÷åé) íå ñìóòèëè ðåêîðäåð.
Íåñìîòðÿ íà âñå íàäðóãàòåëüñòâà, äèñê áûë çàïèñàí ïîëíîñ-

òüþ. Äà, íà ñòàðûõ ñèñòåìàõ ñî ñëàáûìè ÖÏ è íåòîðîïëèâû-
ìè âèí÷åñòåðàìè çàïèñü ïðèõîäèëîñü ïðîèçâîäèòü, çàêðûâ
âñå îñòàëüíûå ïðèëîæåíèÿ. Ïîõîæå, ÷òî ýòè âðåìåíà ïðî-
øëè. Ó ñîâðåìåííûõ ÖÏ âñåãäà íàéäåòñÿ âðåìÿ íà ñíàáæå-
íèå ðåêîðäåðà íîâîé ïîðöèåé äàííûõ, à ñêîðîñòü íûíåøíèõ
IDE-âèí÷åñòåðîâ ïîçâîëÿåò âåñòè äàæå 8-ñêîðîñòíóþ çàïèñü
(òàêèå áûñòðûå ðåêîðäåðû ñòàíóò äîñòóïíû âåñüìà íåñêîðî).

Êðàòêèé èòîã. Êëàññè÷åñêèå ðåæèìû çàïèñè CD (DAO
è TAO) ñîõðàíÿþò äàííûå çíà÷èòåëüíûìè ïîðöèÿìè. Äëÿ
êîïèðîâàíèÿ ôàéëîâ íà CD ïðèõîäèòñÿ íàêàïëèâàòü äîñòà-
òî÷íî áîëüøîé èõ îáúåì, çàïóñêàòü ñïåöèàëüíîå ÏÎ è ïðî-
æèãàòü “áîëâàíêó”. Âñå ýòî íå î÷åíü óäîáíî. Îñîáåííî åñëè
ó÷åñòü âîçìîæíîñòü ïåðåçàïèñè äèñêîâ CD-RW. Ìóëüòèñåññè-
îííàÿ çàïèñü ïîçâîëÿåò çàïèñûâàòü íîâûå âåðñèè ôàéëîâ
ïîâåðõ ñòàðûõ èëè äàæå “óäàëÿòü” èõ, îäíàêî “ïåðåçàïèñàí-
íûå” èëè “óäàëåííûå” ôàéëû âñå ðàâíî îñòàþòñÿ íà äèñêå,
çàíèìàÿ ïîëåçíîå ìåñòî. Åñòåñòâåííî, ñ CD-R íè÷åãî óäàëèòü
íåëüçÿ, íî ðàññìîòðåííûå âûøå ìåòîäû çàïèñè íå ïîçâîëÿ-
þò ÷àñòè÷íî ñòåðåòü è CD-RW. Ëèáî âû ñòèðàåòå ïåðåçàïèñû-
âàåìûé äèñê ïîëíîñòüþ, ëèáî îñòàâëÿåòå âñå êàê åñòü.

Запись пакетами
Õîðîøî áû èìåòü âîçìîæíîñòü çàïèñûâàòü CD-R/D-RW òî÷-
íî òàê æå, êàê îáû÷íóþ äèñêåòó. Òî åñòü îáðàùàòüñÿ ê íàêî-
ïèòåëþ ïî èìåíè äèñêà íàïðÿìóþ (íå èç ñïåöèàëüíîãî ñî-
ôòà) è ïðîñòî êîïèðîâàòü íà íåãî ôàéëû. TAO íå ïîçâîëÿåò
îñóùåñòâèòü ïîäîáíîå ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî çàïèñü òðåêà íå
ìîæåò áûòü ïðåðâàíà â ïðîèçâîëüíûé ìîìåíò âðåìåíè, à
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âûäåëÿòü íà êàæäûé ôàéë îòäåëüíûé òðåê áûëî áû íåðàçóì-
íîé òðàòîé ðåñóðñîâ (äèñê ìîã áû õðàíèòü íå áîëåå 99 ôàé-
ëîâ, è ôàéë çàíèìàë áû íå ìåíåå 600 Êáàéò). Ïîýòîìó îòíî-
ñèòåëüíî íåäàâíî ïîÿâèëñÿ ïðèíöèïèàëüíî íîâûé ìåòîä
ñîçäàíèÿ CD — çàïèñü ïàêåòàìè (packet writing). Ïàêåò —
ìèíèìàëüíàÿ åäèíèöà çàïèñè â ýòîì ðåæèìå — ìîæåò çàíè-
ìàòü âñåãî íåñêîëüêî êèëîáàéò. Òàê êàê ïàêåò ïîëíîñòüþ
ïîìåùàåòñÿ â áóôåð ðåêîðäåðà, ïðîáëåìà îïóñòîøåíèÿ áó-
ôåðà èñ÷åçàåò (åñëè îí èñ÷åðïàí — çàïèñü ïðèîñòàíàâëèâàåò-
ñÿ äî ïîñòóïëåíèÿ íîâûõ äàííûõ).

Íàêëàäíûå ðàñõîäû íà çàïèñü êàæäîãî ïàêåòà — 14
Êáàéò. Ñîîòâåòñòâåííî, åñëè çàïèñûâàòü äèñê 14-êèëîáàéò-
íûìè ïàêåòàìè, ïîëîâèíà åãî åìêîñòè áóäåò ïîòåðÿíà (çà-
íÿòà ñëóæåáíûìè ïîëÿìè). Ïîòåðè ïðè çàïèñè ðåàëüíûõ
äèñêîâ çàâèñÿò îò ìíîæåñòâà ïàðàìåòðîâ, êîòîðûå áóäóò
îáñóæäåíû íèæå.

Èòàê, ïàêåòíàÿ çàïèñü ïîçâîëÿåò ïèñàòü äàííûå ìà-
ëåíüêèìè ïîðöèÿìè. Áîëåå òîãî, ôàéëû íà CD ìîæíî êîïè-
ðîâàòü, èçìåíÿòü è óäàëÿòü èç ëþáîãî ïðèëîæåíèÿ Windows
òî÷íî òàê æå, êàê ôàéëû íà îáûêíîâåííîé äèñêåòå. Çàïèñû-
âàòü ïàêåòàìè ìîæíî êàê CD-R-, òàê è CD-RW-äèñêè. Ïðåä-
âàðèòåëüíî ýòè äèñêè íóæíî îòôîðìàòèðîâàòü. Ðàçìåòêà CD-
R äëèòñÿ íå áîëåå 30 ñåêóíä. Ôîðìàòèðîâàíèå äèñêîâ CD-
RW, óâû, çàíèìàåò çíà÷èòåëüíî áîëüøå âðåìåíè — îò ïÿòèäå-
ñÿòè ìèíóò äî ÷àñà.

Ñ òî÷êè çðåíèÿ ïîëüçîâàòåëÿ, çàïèñü ïàêåòàìè íîñèòå-
ëåé CD-R è CD-RW âûãëÿäèò îäèíàêîâî. Ðàçíèöà ëèøü â
òîì, ÷òî óäàëåíèå ôàéëîâ ñ CD-R íå óâåëè÷èâàåò îáúåì ñâî-
áîäíîãî ìå÷òà íà äèñêå (íå çàáûâàéòå, ÷òî ïåðåïèñàòü “áîë-
âàíêè” íåâîçìîæíî). CD-RW âåäåò ñåáÿ ïîäîáíî ëþáîìó
äðóãîìó ñìåííîìó íîñèòåëþ: ñ äèñêà ìîæíî óäàëèòü ïðîèç-
âîëüíûé ôàéë, îñâîáîæäàÿ ìåñòî äëÿ çàïèñè äðóãèõ äàííûõ.

Äëÿ çàïèñè ïàêåòàìè íåîáõîäèìî ñïåöèàëüíîå ÏÎ.
Ñàìàÿ ïîïóëÿðíàÿ ïðîãðàììà ïàêåòíîé çàïèñè — Adaptec
DirectCD. Ôàêòè÷åñêè, ýòî äðàéâåð, çàãðóæàþùèéñÿ ïðè ñòàðòå
Windows è ïîçâîëÿþùèé ïèñàòü CD-R/CD-RW êàê îáûêíî-
âåííûå äèñêè.

Êàçàëîñü áû, ïàêåòíàÿ çàïèñü ëèøàåò ñìûñëà êëàññè÷åñ-
êèå ìåòîäû ñîçäàíèÿ CD (DAO/TAO). Äåéñòâèòåëüíî, çà÷åì
çàïóñêàòü ñïåöèàëüíûé ñîôò è ïèñàòü äàííûå îãðîìíûìè
ïîðöèÿìè, êîãäà ìîæíî ïðîñòî êîïèðîâàòü íà CD ôàéëû
ïî ìåðå íåîáõîäèìîñòè? Íî íåò, ïðèøëî âðåìÿ ëîæåê ñ
äåãòåì...

Âî-ïåðâûõ, àóäèî-CD íåëüçÿ ïèñàòü ïàêåòàìè. Òðà-
äèöèîííûå CD-ïëåéåðû ïîïðîñòó íåçíàêîìû ñ ýòèì ôîð-
ìàòîì.

Âî-âòîðûõ, ïàêåòíàÿ çàïèñü îùóòèìî ìåäëåííåå òðàäè-
öèîííîé. Ðåêîðä ïàêåòíîé çàïèñè CD-R — 382
Êáàéòà/ñ — â 1,4 ðàçà óñòóïàåò ìèíèìàëüíîé ñêîðîñòè ñîçäà-
íèÿ CD â ðåæèìå TAO íà 4-ñêîðîñòíîì ðåêîðäåðå. Äèñêè
CD-RW ïèøóòñÿ åùå ìåäëåííåå (ðåêîðä — 222 Êáàéòà/ñ).

Â-òðåòüèõ, çàïèñàííûå ïàêåòàìè äèñêè íå ëèøåíû ïðî-
áëåì ñîâìåñòèìîñòè. Äåëî â òîì, ÷òî ñòàíäàðòíàÿ ôàéëîâàÿ
ñèñòåìà CD-ROM (ISO 9660) ïëîõî ïðèñïîñîáëåíà äëÿ ìîäè-
ôèêàöèè è óäàëåíèÿ çàïèñàííûõ ôàéëîâ (ISO 9660 ðàçðàáî-
òàíà äëÿ îäíîêðàòíî çàïèñûâàåìûõ äèñêîâ). Ïîýòîìó â ïà-
êåòíîé çàïèñè èñïîëüçîâàíà íîâàÿ ôàéëîâàÿ ñèñòåìà UDF, à
ñîâðåìåííûå ÎÑ ñ íåé, óâû, íå çíàêîìû.

Adaptec DirectCD óìååò äîáàâëÿòü ê çàïèñàííûì ïàêå-

òàìè CD-R (íî íå CD-RW) îãëàâëåíèå â ôîðìàòå ISO 9660.
Òàêèå äèñêè ìîæíî ïðî÷åñòü ïîä Windows 95/98 è Windows
NT 4 (ñ Service Pack 3) íà áîëüøèíñòâå (íî íå íà âñåõ) ïðèâî-
äàõ CD-ROM. Ïîä DOS è Windows 3.x ýòè CD-R ïðî÷åñòü
íåëüçÿ. Äëÿ ÷òåíèÿ çàïèñàííûõ ïàêåòàìè ÑD-RW ïîä Windows
95/98 íåîáõîäèì äðàéâåð UDF Reader (åñòåñòâåííî, îí ìî-
æåò áûòü ïîëåçåí ëèøü ñ÷àñòëèâûì îáëàäàòåëÿì ÷èòàþùèõ
CD-RW ïðèâîäîâ CD-ROM). Adaptec UDF Reader äëÿ Windows
NT ïîêà íàõîäèòñÿ â ñòàäèè ðàçðàáîòêè.

Òàêèì îáðàçîì, ïàêåòíàÿ çàïèñü óäîáíà äëÿ ñîõðàíå-
íèÿ íà CD íåáîëüøèõ ïîðöèé äàííûõ. Îñîáåííî ýòîò ìåòîä
ïîëåçåí ïðè ðàáîòå c CD-RW. Åñëè âû õîòèòå ñîçäàòü CD, áåç
ïðîáëåì ÷èòàåìûé íà äðóãèõ PC, âîñïîëüçóéòåñü òðàäèöèîí-
íûìè ðåæèìàìè çàïèñè (DAO/TAO).

SCSI или IDE?
Ýòà êëàññè÷åñêàÿ äèëåììà âîçíèêàåò ïðè âûáîðå ïðàêòè÷åñ-
êè ëþáîãî íàêîïèòåëÿ. Äîñòîèíñòâà SCSI — ìàëàÿ çàãðóçêà
ÖÏ, óíèâåðñàëüíîñòü è õîðîøàÿ ðàñøèðÿåìîñòü. Ïðåèìóùå-
ñòâà IDE — äåøåâèçíà è ïðîñòîòà ïîäêëþ÷åíèÿ. Ñòîèò îòìå-
òèòü, ÷òî IDE-ðåêîðäåðû ïîñòåïåííî âûòåñíÿþò SCSI ñ ðûí-
êà íåäîðîãèõ ïðèâîäîâ. Â íàøåì ïðåäûäóùåì òåñòèðîâàíèè
ïðèâîäîâ CD-R (ñåíòÿáðü 1997 ãîäà) ó÷àñòâîâàëè âñåãî äâà
IDE-íàêîïèòåëÿ, ïðè÷åì îáà ïðîÿâèëè ñåáÿ äàëåêî íå ñ ëó÷-
øåé ñòîðîíû. Òîãäà áûëè îòìå÷åíû ïðîáëåìû ñ ñîôòîì ââè-
äó íåäîñòàòî÷íîé ïîääåðæêè ýòîãî èíòåðôåéñà ïðîèçâîäèòå-
ëÿìè ÏÎ çàïèñè CD. Âñå ýòè íåïðèÿòíîñòè — â ïðîøëîì.
Äâå ñàìûå ïîïóëÿðíûå ïðîãðàììû çàïèñè CD (Adaptec Easy
CD Creator è CeQuadrat WinOnCD) áåç ïðîáëåì ðàáîòàþò è
ñî SCSI-, è ñ IDE-ïðèâîäàìè. Òî æå êàñàåòñÿ ñîôòà äëÿ ïàêåò-
íîé çàïèñè.

Äà, IDE äåéñòâèòåëüíî ñèëüíåå çàãðóæàåò ÖÏ. Îäíà-
êî ïðè ìîùíîñòè ñîâðåìåííûõ ïðîöåññîðîâ ýòîò ïàðà-
ìåòð òåðÿåò àêòóàëüíîñòü. Ðàíüøå ÷ðåçìåðíàÿ çàãðóçêà ñëà-
áîãî ÖÏ (Pentium 133, íàïðèìåð) ãðîçèëà îïóñòîøåíèåì
áóôåðà ðåêîðäåðà è ïîð÷åé “áîëâàíêè”. Êàê äåìîíñòðè-
ðîâàëîñü âûøå, äîáèòüñÿ îïóñòîøåíèÿ áóôåðà ïðè ìîù-
íîñòè ñîâðåìåííûõ ÖÏ — íåòðèâèàëüíàÿ çàäà÷à. Äà, SCSI-
ðåêîðäåðû ïîçâîëÿþò íîðìàëüíî èãðàòü â Quake 2 âî âðå-
ìÿ çàïèñè CD. IDE-ïðèâîäû â ýòîé æå ñèòóàöèè çàìåòíî
òîðìîçÿò èãðó ïðè êàæäîì îáðàùåíèè ê ðåêîðäåðó. Åñëè
âîçìîæíîñòü èãðàòü âî âðåìÿ çàïèñè CD äëÿ âàñ ïðèíöè-
ïèàëüíà — âûáèðàéòå SCSI. Áîëüøèíñòâî ïîëüçîâàòåëåé
ðåêîðäåðîâ âðÿä ëè ñìîãóò îöåíèòü íèçêèå òðåáîâàíèÿ
SCSI ê ðåñóðñàì ñîâðåìåííûõ ÖÏ.

Ðàñøèðÿåìîñòü — áåçóñëîâíî ñëàáîå ìåñòî IDE. Â
ñèñòåìó íåëüçÿ óñòàíîâèòü áîëåå ÷åòûðåõ óñòðîéñòâ ñ ýòèì
èíòåðôåéñîì. Â ñèñòåìàõ áîëüøèíñòâà íàøèõ ÷èòàòåëåé
óñòàíîâëåíû IDE-âèí÷åñòåðû. Ïðåäïîëîæèì, âû êóïèòå IDE-
ðåêîðäåð. Ïîëåçíî òàêæå èìåòü îòäåëüíûé ïðèâîä CD-
ROM äëÿ ÷òåíèÿ CD (íåãîæå èçíàøèâàòü äîðîãîñòîÿùèé
ðåêîðäåð) è ïðÿìîãî èõ êîïèðîâàíèÿ. Â èòîãå ó âàñ îñòà-
íåòñÿ âñåãî îäèí ñâîáîäíûé ðàçúåì IDE. Óñòàíîâêà âòîðî-
ãî âèí÷åñòåðà èñ÷åðïàåò âîçìîæíîñòè àïãðåéäà äèñêîâîé
ïîäñèñòåìû.

SCSI âûãëÿäèò â ýòîì ñâåòå ãîðàçäî ïðèâëåêàòåëü-
íåé: ê ëþáîìó õîñò-àäàïòåðó ìîæíî ïîäêëþ÷èòü ìèíè-
ìóì ñåìü óñòðîéñòâ. Ñòîèò, îäíàêî, ó÷èòûâàòü, ÷òî íè
îäèí èç ïðîòåñòèðîâàííûõ â ýòîò ðàç SCSI-ðåêîðäåðîâ íå

êîìïëåêòîâàëñÿ õîñò-àäàïòåðîì. Ïîýòîìó êîíòðîëëåð SCSI
âàì ïðèäåòñÿ ïîêóïàòü ñàìîñòîÿòåëüíî.

Как мы тестировали
Âñå ðåêîðäåðû óñòàíàâëèâàëèñü â ñèñòåìó ñ ìàòåðèíñêîé
ïëàòîé ASUS P2B, ïðîöåññîðîì Pentium II 300, 128 Ìáàé-
òàìè ïàìÿòè, IDE-âèí÷åñòåðîì Fujitsu MPC3084AT, âè-
äåîàäàïòåðîì Matrox Millennium II PCI 4Mb è ìîíèòî-
ðîì ViewSonic PT770.

Ïåðåä òåñòàìè êàæäîãî ïðèâîäà ìû óñòàíàâëèâàëè íà
âèí÷åñòåð ïàíúåâðîïåéñêóþ âåðñèþ Windows 95 OSR2.1, äðàé-
âåðû âèäåîàäàïòåðà, Inf update patch è ÏÎ çàïèñè CD, à
òàêæå âêëþ÷àëè äëÿ âèí÷åñòåðà ðåæèì DMA (ïóíêò DMA â
îïöèÿõ íàêîïèòåëÿ).

Òåñòèðóåìûå IDE-ïðèâîäû êîíôèãóðèðîâàëèñü âåäóùè-
ìè (master) è ïîäêëþ÷àëèñü êî âòîðîìó êàíàëó âñòðîåííîãî
â ìàòåðèíñêóþ ïëàòó êîíòðîëëåðà IDE. SCSI-ðåêîðäåðû ïîä-
êëþ÷àëèñü ê PCI-õîñò-àäàïòåðó Symbios Logic SYM8750SP.

Äàëåå ìû ïðîâîäèëè ðÿä òåñòîâ çàïèñè/÷òåíèÿ, çàìå-
ðÿÿ âðåìÿ èõ âûïîëíåíèÿ.

Âî âñåõ òåñòàõ çàïèñè â ðåæèìå TAO èñïîëüçîâàëîñü
ÏÎ Adaptec Easy CD Creator 3.5b. Â òåñòàõ çàïèñè ïàêåòàìè
ìû ïðèìåíÿëè ñëåäóþùåå ÏÎ: Adaptec DirectCD 2.5a (ïðè-
âîäû Philips CDD3610, HP 8100i, Sony CRX100E), Adaptec
DirectCD 1.01c (ïðèâîäû TEAC CD-R55S è Panasonic CW-
7502-B) è CeQuadrat PacketCD 2.10 (ïðèâîä Yamaha CRW4416S).

Â òåñòå “çàïèñü CD-R” ìû èçìåðÿëè ñêîðîñòü çàïèñè
6394 ôàéëîâ îáúåìîì 655819 Êáàéò íà CD-R-äèñê Kodak
Digital Science â ðåæèìå TAO. Ó÷èòûâàëîñü òàêæå âðåìÿ çà-
ïèñè îãëàâëåíèÿ äèñêà (TOC), ïîýòîìó èçìåðåííàÿ íàìè
ñêîðîñòü íèæå íîìèíàëüíûõ ïîêàçàòåëåé ðåêîðäåðîâ (300
Êáàéò/ñ äëÿ 2-ñêîðîñòíûõ ïðèâîäîâ è 600 Êáàéò/ñ äëÿ 4-
ñêîðîñòíûõ).

Â òåñòå “çàïèñü CD-RW” èçìåðÿëàñü ñêîðîñòü çàïè-
ñè òåõ æå 6394 ôàéëîâ íà ïîñòàâëÿåìûé ñ ïðèâîäîì
CD-RW äèñê. Â òåñòå “ïàêåòíàÿ çàïèñü CD-R” èçìåðÿëàñü
ñêîðîñòü êîïèðîâàíèÿ 6381 ôàéëà îáúåìîì 595439 Êáàéò íà
CD-R-äèñê BASF. Â òåñòå “ïàêåòíàÿ çàïèñü CD-RW” èçìåðÿ-
ëàñü ñêîðîñòü êîïèðîâàíèÿ 6177 ôàéëîâ îáúåìîì 520834
Êáàéòà íà ïîñòàâëÿåìûé ñ ïðèâîäîì CD-RW äèñê. Òåñò “CD-
ROM Winmark 98” äåìîíñòðèðóåò ñêîðîñòü ÷òåíèÿ CD-ROM.
Îí âûïîëíÿåò ïîñëåäîâàòåëüíîñòü îáðàùåíèé ê CD, õàðàê-
òåðíûõ äëÿ ðàñïðîñòðàíåííûõ ïðèëîæåíèé Windows. Â ýòîì
òåñòå èñïîëüçîâàëñÿ ôèðìåííûé äèñê Ziff-Davis WinBench 98.
Òåñò “CD-RW Winmark 98” îòðàæàåò ñêîðîñòü ÷òåíèÿ äèñêîâ
CD-RW. Ðåçóëüòàòû ïîëó÷åíû ñëåäóþùèì îáðàçîì: òåñòó CD-
ROM Winmark 98 ïîäñîâûâàëñÿ íå ôèðìåííûé äèñê, à åãî
òî÷íàÿ êîïèÿ íà CD-RW. Â òåñòå CD Audio Extraction ìû
èçìåðÿëè âðåìÿ èçâëå÷åíèÿ òðåêîâ ñî ñòàíäàðòíîãî àóäèî-
CD (11 òðåêîâ ñ îáùåé ïðîäîëæèòåëüíîñòüþ 55 ìèí 44 ñ).

Ïîëó÷åííûå â ïðåäûäóùåì òåñòå òðåêè ìû çàïèñû-
âàëè íà CD-R-äèñê HP C4403A è ïðîñëóøèâàëè ïîëó÷åí-
íûé àóäèî-CD ñ öåëüþ âûÿâëåíèÿ îøèáîê èçâëå÷åíèÿ/
çàïèñè àóäèîòðåêîâ.

Â äîïîëíåíèå ê ïåðå÷èñëåííûì âûøå èçäåâàòåëü-
ñòâàì ìû ïîäñîâûâàëè êàæäîìó ïðèâîäó ñåðüåçíî ïîöà-
ðàïàííûå CD (îäèí “êèòàéñêèé”, âòîðîé — ôèðìåííûé)
è ïðîâåðÿëè óìåíèå äðàéâà ïðî÷åñòü ïîòðåïàííûå æèç-
íüþ äèñêè ïîëíîñòüþ.
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Результаты тестирования

Ñàìûé ìåäëåííûé è ñàìûé íåäîðîãîé èç ïðîòåñ-
òèðîâàííûõ CD-RW-äðàéâîâ. CDD3610 êîìïëåê-
òóåòñÿ IDE-øëåéôîì, äèñêîì CD-R, äèñêîì CD-
RW è äîâîëüíî ïîäðîáíûì ðóêîâîäñòâîì íà íå-
ñêîëüêèõ ÿçûêàõ (òîëüêî, óâû, íå íà ðóññêîì). Íå-
ðàñòîðîïíîñòü ÷òåíèÿ CD è CD-RW, â ïðèíöèïå,
ìîæíî îïðàâäàòü. Ðåêîðäíî ìåäëåííàÿ çàïèñü CD-
R èíîãäà òîæå íå î÷åíü ñòðàøíà. Íåïðèÿòíåå âñå-
ãî íàñ óäèâèëî âðåìÿ, ïîòðà÷åííîå CDD3610 íà
çàêðûòèå (çàïèñü îãëàâëåíèÿ â ôîðìàòå ISO 9660)
CD-R-äèñêà ñ ïàêåòíîé çàïèñüþ: ïðèâîä ñ÷èòûâàë
äàííûå î ôàéëàõ íà äèñêå áîëåå ïîëó÷àñà! Ñòîèò
îòìåòèòü, ÷òî íà òåñòîâîì äèñêå íàõîäèëîñü áîëåå
øåñòè òûñÿ÷ ôàéëîâ. Ñêîðåå âñåãî, ó CDD3610
åñòü ïðîáëåìû ñ ýôôåêòèâíîñòüþ êýøèðîâàíèÿ
äîñòóïà ê êàòàëîãàì ñ áîëüøèì êîëè÷åñòâîì ôàé-
ëîâ. Ê ÷åñòè äèñêîâîäà ñòîèò îòíåñòè íå ïðîñòî
êîïèðîâàíèå âñåõ ôàéëîâ â òåñòå ïàêåòíîé çàïèñè
CD-R, íî è âîñåìü ñ ëèøíèì ìåãàáàéò ñâîáîäíî-
ãî ìåñòà, îñòàâøèõñÿ ïîñëå ýêñïåðèìåíòà.

Èç äâóõ íèçêîêà÷åñòâåííûõ äèñêîâ ýòîò ïðè-
âîä ñóìåë ïðî÷åñòü òîëüêî îäèí.

Èòîã. CDD3610 — ìåäëåííûé, íåäîðîãîé CD-
RW-äðàéâ. Åñëè âû ñòåñíåíû â ñðåäñòâàõ, æåëàåòå
ðàáîòàòü ñ CD-RW è ãîòîâû ïðè çàïèñè CD-R ïî-
äîæäàòü ëèøíèå äâàäöàòü ìèíóò — îáðàòèòå âíè-
ìàíèå íà ýòîò ïðèâîä. Ñóùåñòâåííûõ íåäîñòàò-
êîâ, êðîìå ñêîðîñòè, ìû íå îáíàðóæèëè.

Ê ýòîìó ïðèâîäó CD-RW ïðèëàãàþòñÿ íå òîëü-
êî øëåéô IDE, äèñêè CD-R è CD-RW è ñîëèäíàÿ
èíñòðóêöèÿ íà àíãëèéñêîì, íî è ïîäðîáíîå ðóêî-
âîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ íà ðóññêîì ÿçûêå. Ñòîèò îò-
äåëüíî îòìåòèòü ïðåâîñõîäíóþ êîìïëåêòàöèþ 8100i
è âíèìàíèå ê íà÷èíàþùåìó ïîëüçîâàòåëþ. Ïîñòàâü-
òå äèñê ñ ÏÎ CD-Writer Plus 8100i â ñòàðûé CD-
ROM åùå äî óñòàíîâêè ñàìîãî CD-RW-äðàéâà, è
èíñòàëëÿòîð àâòîìàòè÷åñêè ïðîäèàãíîñòèðóåò âàøó
ñèñòåìó è âûäàñò ðåêîìåíäàöèè ïî íàñòðîéêå è
ïîäêëþ÷åíèþ 8100i. Áîëåå òîãî, íà äèñêå åñòü âè-
äåîêëèïû ñ ïîøàãîâîé äåìîíñòðàöèåé âñåé ïðî-
öåäóðû óñòàíîâêè ïðèâîäà CD-RW. Ñòîëü öåëüíî-
ãî è ïðîäóìàííîãî ñîôòà íå áûëî íè ó îäíîãî èç
ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè íàêîïèòåëåé CD-R/CD-
RW. Êðîìå ñòàíäàðòíîãî ÏÎ çàïèñè CD, 8100i
êîìïëåêòóåòñÿ óäîáíîé óòèëèòîé ðåçåðâíîãî êî-
ïèðîâàíèÿ HP Simple Trax (äîñòàòî÷íî ïåðåòàùèòü
íóæíûé ôàéë íà èêîíêó Simple Trax, è óòèëèòà
çàïèøåò åãî íà CD ïðè ïåðâîì æå ñåàíñå ðåçåðâ-
íîãî êîïèðîâàíèÿ) è óòèëèòîé HP Disaster Recovery,
ñëóæàùåé äëÿ âîññòàíîâëåíèÿ ÎÑ è äàííûõ â ñëó-
÷àå ñáîåâ âèí÷åñòåðà.

Ñàì ïðèâîä íàñ òàêæå ïîðàäîâàë. HP CD-
Writer Plus 8100i ïðîäåìîíñòðèðîâàë ðåêîðäíóþ
ñêîðîñòü ÷òåíèÿ CD, çàïèñè CD-R è ïàêåòíîé çà-
ïèñè CD-RW. Êðîìå òîãî, èç âñåõ ïðîòåñòèðîâàí-
íûõ íàìè ïðèâîäîâ ëèøü 8100i ñóìåë ïðî÷åñòü
îáà äåôåêòíûõ (ïîöàðàïàííûõ) äèñêà.

Ìû îòìåòèëè äâà íåçíà÷èòåëüíûõ íåäîñòàòêà
ýòîãî äèñêîâîäà.

Âî-ïåðâûõ, îãîð÷àåò îòíîñèòåëüíî äîëãîå âðå-
ìÿ ôîðìàòèðîâàíèÿ CD-RW-äèñêà äëÿ ïàêåòíîé
çàïèñè. Çäåñü 8100i áûë ïîñëåäíèì, îòñòàâ îò êîí-

êóðåíòîâ íà 10 ìèíóò. Ñòîèò óïîìÿíóòü, ÷òî ýòîò
ïðèâîä ïîñòàâëÿåòñÿ ñ ðàñøèðåííîé óòèëèòîé ôîð-
ìàòèðîâàíèÿ äèñêîâ CD-RW. Ôóíêöèÿ HP Fast
Format ïîçâîëÿåò ïðèñòóïèòü ê çàïèñè CD-RW óæå
÷åðåç íåñêîëüêî ìèíóò ïîñëå íà÷àëà ôîðìàòèðîâà-
íèÿ, êîòîðîå ïðîäîëæàåòñÿ â ôîíîâîì ðåæèìå è
ìîæåò áûòü ñîâìåùåíî ñ çàïèñüþ äàííûõ íà óæå
îòôîðìàòèðîâàííóþ îáëàñòü äèñêà. Åñòåñòâåííî,
äèñê íåëüçÿ çàïîëíèòü äî îêîí÷àíèÿ ôîðìàòèðî-
âàíèÿ, îäíàêî óñêîðèòü çàïèñü íåáîëüøîãî îáúå-
ìà äàííûõ íà íîâûé äèñê HP Fast Format, áåçóñ-
ëîâíî, ìîæåò. Ïðè òåñòèðîâàíèè ìû èñïîëüçîâà-
ëè ñòàíäàðòíîå ôîðìàòèðîâàíèå.

Âî-âòîðûõ, â ðåæèìå çàïèñè ïàêåòàìè ìû íå
ñìîãëè çàïèñàòü âñå äàííûå. Ïîñëå êîïèðîâàíèÿ
593,5 Ìáàéòà (ñóììàðíûé îáúåì òåñòîâûõ ôàéëîâ
— 595,5 Ìáàéòà) çàïèñü áûëà ïðåðâàíà ñ ñîîáùå-
íèåì î íåõâàòêå ìåñòà íà CD. Çàìå÷ó, ÷òî íà íå-
êîòîðûõ äðóãèõ ïðèâîäàõ ìû ïîëó÷àëè äî 8-ìè
Ìáàéò ñâîáîäíîãî ïðîñòðàíñòâà ïîñëå çàïèñè âñåõ
äàííûõ. Òðóäíî îäíîçíà÷íî óêàçàòü ïðè÷èíû ïî-
äîáíûõ ðàçëè÷èé (ïîä÷åðêíó: âñå ïðèâîäû òåñòè-
ðîâàëèñü ñ ïîñëåäíåé âåðñèåé DirectCD, à çàïèñü
ïðîèçâîäèëàñü íà àáñîëþòíî îäèíàêîâûå “áîëâàí-
êè”). Ìû íå ïðèäàåì ýòîìó íåäîñòàòêó áîëüøîãî
çíà÷åíèÿ: ïîòåðÿ 10 Ìáàéò íà äèñê íå ïðèíöèïè-
àëüíà, à æåëàþùèì âûæàòü èç äèñêà ìàêñèìóì
ëó÷øå çàïèñûâàòü åãî òðàäèöèîííûì ïóòåì çà îäíó
ñåññèþ.

Ó÷òÿ âñå ïëþñû ýòîãî êîìïëåêòà, ìû ñî÷ëè
îáà íåäîñòàòêà íåçíà÷èòåëüíûìè.

Èòîã. HP CD-Writer Plus 8100i — îòëè÷íî
óêîìïëåêòîâàííûé íàáîð ñ ïðåâîñõîäíûìè õà-
ðàêòåðèñòèêàìè. Íîâè÷êè îöåíÿò ïðîñòîòó óñ-
òàíîâêè 8100i è ðàçíîîáðàçèå ïîñòàâëÿåìîãî ñ

HP CD-Writer Plus 8100i

“ËÔ: CD-RW

÷ÂÌ‡: $400

»ÌÚÂÙÂÈÒ: IDE

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-RW: 2ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 24ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 1024  ·‡ÈÚ‡

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: Easy CD Creator 3.01d

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: DirectCD 2.5

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË: 1.0g

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

HP CD�WHP CD�WHP CD�WHP CD�WHP CD�Writer Plus 8100iriter Plus 8100iriter Plus 8100iriter Plus 8100iriter Plus 8100i

Philips CDD3610

“ËÔ: CD-RW

÷ÂÌ‡: $340

»ÌÚÂÙÂÈÒ: IDE

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 2x

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-RW: 2ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 6.5ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 1024  ·‡ÈÚ‡

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: Easy CD Creator 3.01a

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: DirectCD 2.0a

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË: 3.01

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

Philips CDD3610Philips CDD3610Philips CDD3610Philips CDD3610Philips CDD3610
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íèì ÏÎ, ïðîôåññèîíàëû îòäàäóò äîëæíîå ñêî-
ðîñòè êîìïëåêòà. Ñëîâîì, CD-Writer Plus 8100i
— “Íàø âûáîð”.

Îòìåòèì ïîëíîå îòñóòñòâèå â êîìïëåêòå
CRX100E êàêîãî-ëèáî ÏÎ äëÿ çàïèñè CD. Â êî-
ðîáêå ñ ïðèâîäîì ìû îáíàðóæèëè ëèøü êðàòêîå
ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ è ïóñòûå äèñêè CD-R è
CD-RW. Íå ïðèëàãàëèñü äàæå IDE-øëåéô è âèíòû
äëÿ êðåïëåíèÿ äðàéâà.

Óñòàíîâêà CRX100E ïðîøëà áåç ïðîáëåì: ïðè-
âîä ñðàçó îïîçíàëè Windows 95, Easy CD Creator
è DirectCD.

Ýòîò ïðèâîä Sony — ïðÿìîé êîíêóðåíò HP
CD-Writer Plus 8100i. Çàÿâëåííûå õàðàêòåðèñòèêè

äâóõ äèñêîâîäîâ èäåíòè÷íû, ïîýòîìó íàì áûëî
îñîáåííî èíòåðåñíî ñðàâíèòü ðåçóëüòàòû ðåàëüíûõ
èçìåðåíèé. Â áîëüøèíñòâå òåñòîâ CRX100E íåçíà-
÷èòåëüíî îòñòàâàë îò 8100i, îáîãíàâ êîíêóðåíòà
ïðè ôîðìàòèðîâàíèè è ÷òåíèè CD-RW. Äåôåêò-
íûå äèñêè ïðèâîä Sony ÷èòàë õóæå äèñêîâîäà HP:
èç äâóõ CD ïîëíîñòüþ ïðî÷èòàí ëèøü îäèí. Â
òåñòå ïàêåòíîé çàïèñè íà äèñê CD-R ýòîò íàêîïè-
òåëü òàê æå, êàê è 8100i, ñìîã çàïèñàòü íå áîëåå
593,5 Ìáàéòà äàííûõ.

Èòîã. Sony CRX100E — äîáðîòíûé CD-RW-
ïðèâîä ñ èíòåðôåéñîì IDE. Ïðè ìåíüøåé öåíå
îí, áåçóñëîâíî, áûë áû ïðåêðàñíûì âûáîðîì äëÿ
ñòåñíåííûõ â ñðåäñòâàõ ïîëüçîâàòåëåé. Îñíîâíàÿ
ïðîáëåìà CRX100E — çíà÷èòåëüíî ëó÷øå óêîìï-
ëåêòîâàííûé êîíêóðåíò ñî ñðàâíèìûìè õàðàêòå-
ðèñòèêàìè è öåíîé.

Ìû áðàëè Yamaha CRW4416S äëÿ äåìîíñòðà-
öèè ìàêñèìàëüíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ñîâðåìåí-
íûõ CD-RW-ïðèâîäîâ. Óâû, íàøèì íàìåðåíèÿì
íå ñóæäåíî áûëî ñáûòüñÿ...

Íî îáî âñåì ïî ïîðÿäêó. Êðîìå ñàìîãî ïðè-
âîäà ìû îáíàðóæèëè â ýôôåêòíîé êîðîáêå ÷èñ-
òûå äèñêè CD-R è CD-RW, SCSI- è àóäèîêàáåëè, à
òàêæå ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ. Íèêàêîãî ÏÎ, êàê
è â ñëó÷àå ñ Sony CRX100E. Îäíàêî, â îòëè÷èå îò
äèñêîâîäà Sony, CRW4416S íå ðàáîòàë è ñ èìåþ-
ùèìñÿ ó íàñ ñîôòîì. Òî÷íåå, ïîñëåäíÿÿ âåðñèÿ
Easy CD Creator “çíàåò” î íîâîì ïðèâîäå Yamaha,
à DirectCD ïðåáûâàåò â áëàæåííîì íåâåäåíèè äî
ñèõ ïîð. Íà àìåðèêàíñêîì Web-ñàéòå Yamaha (è

òîëüêî íà íåì) ñîîáùåíî, ÷òî CRW4416S ïîääåð-
æèâàåò òîëüêî íåñóùåñòâóþùàÿ ïîêà âåðñèÿ
DirectCD 2.5b (2.5a — ïîñëåäíÿÿ äîñòóïíàÿ ñ ñàéòà
Adaptec âåðñèÿ). Äëÿ òåñòîâ çàïèñè ïàêåòàìè íàì
ïðèøëîñü âîñïîëüçîâàòüñÿ óòèëèòîé CeQuadrat
PacketCD 2.10. Âåðîÿòíî, èìåííî ïîýòîìó ìû ïî-
ëó÷èëè ñòîëü ñòðàííûå ðåçóëüòàòû. Íà ïàêåòíóþ
çàïèñü äèñêà CD-R ó CRW4416S óøëî íà 10 ìèíóò
ìåíüøå, ÷åì ó îñòàëüíûõ 4-ñêîðîñòíûõ ïðèâîäîâ.
Çàòî â òåñòå ïàêåòíîé çàïèñè íà CD-RW ýòîò ïðè-
âîä áûë ïîñëåäíèì (íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî ëèøü îí
ìîã çàïèñûâàòü CD-RW ñ 4-êðàòíîé ñêîðîñòüþ).

Êàê è îæèäàëîñü, CRW4416S íå çíàë ñåáå ðàâ-
íûõ â òåñòå “ñòàíäàðòíîé” (òî åñòü â ðåæèìàõ TAO è
DAO) çàïèñè äèñêà CD-RW. Ñòîèò îòìåòèòü ñóùå-
ñòâåííîå “íî”. Íà ÷åòûðåõ ñêîðîñòÿõ ýòîò ïðèâîä
õîòåë çàïèñûâàòü òîëüêî ïîñòàâëÿåìûé ñ íèì â êîì-
ïëåêòå äèñê CD-RW (Yamaha CRWM74B4X). Âñå îñ-
òàëüíûå èìåþùèåñÿ ó íàñ ïåðåçàïèñûâàåìûå äèñêè
CRW4416S óìåë ïèñàòü ëèøü íà äâóõ ñêîðîñòÿõ. Â
ôèðìå, ïðåäîñòàâèâøåé CRW4416S íà òåñòèðîâàíèå,
4-ñêîðîñòíûå CD-RW-ìàòðèöû ïðîäàþòñÿ çà $8,5.
Æåëàþùèì ìàêñèìàëüíîé ñêîðîñòè çàïèñè CD-RW
ñòîèò ó÷èòûâàòü âîçìîæíûå òðóäíîñòè ñ äèñêàìè.

Ïðèâîä Yamaha âåñüìà êàïðèçíî îòíåññÿ ê öà-
ðàïèíàì, îòêàçàâøèñü ÷èòàòü îáà äåôåêòíûõ äèñêà.

Philips CDD3610 HP CD-Writer Plus 8100i Sony CRX100E-B Yamaha CRW4416S TEAC CD-R55S Panasonic CW-7502-B

«‡ÔËÒ¸ CD-R ( ·‡ÈÚ/Ò) 280 555 553 547 551 543

«‡ÔËÒ¸ CD-RW ( ·‡ÈÚ/Ò) 277 279 278 547 N/A N/A

œ‡ÍÂÚÌ‡ˇ Á‡ÔËÒ¸ CD-R ( ·‡ÈÚ/Ò) 264 285 281 382 360 145

œ‡ÍÂÚÌ‡ˇ Á‡ÔËÒ¸ CD-RW ( ·‡ÈÚ/Ò) 201 222 221 200 N/A N/A

CD-ROM Winmark 98 ( ·‡ÈÚ/Ò) 389 1070 977 685 821 673

CD-RW Winmark 98 ( ·‡ÈÚ/Ò) 360 627 710 496 N/A N/A

CD Audio Extraction (Ò) 597 432 428 363 295 428

Sony CRX100E�BSony CRX100E�BSony CRX100E�BSony CRX100E�BSony CRX100E�B

Sony CRX100E-B

“ËÔ: CD-RW

÷ÂÌ‡: $400

»ÌÚÂÙÂÈÒ: IDE

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-RW: 2ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 24ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 1024  ·‡ÈÚ‡

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: ÕÂÚ

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: ÕÂÚ

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË: 1.0j

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

Yamaha CRW4416S

“ËÔ: CD-RW

÷ÂÌ‡: $465

»ÌÚÂÙÂÈÒ: SCSI

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-RW: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 16ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 2048  ·‡ÈÚ

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: ÕÂÚ

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: ÕÂÚ

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË: 1.0b

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

YYYYYamaha CRW4416Samaha CRW4416Samaha CRW4416Samaha CRW4416Samaha CRW4416S
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Ó íàñ îñòàëèñü ñìåøàííûå âïå÷àòëåíèÿ îò ýòî-
ãî äðàéâà. Äà, Yamaha CRW4416S — ñàìûé “íàâîðî-
÷åííûé” èç âñåõ ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè ïðèâîäîâ.
Îäíàêî äàâàéòå çàäóìàåìñÿ: ÷åì îí ðåàëüíî ïîëåçåí?

Âîçìîæíîñòü 4-ñêîðîñòíîé çàïèñè CD-RW îñ-
ëîæíÿåòñÿ ðåäêîñòüþ ïîäõîäÿùèõ íîñèòåëåé. Êðîìå
òîãî, ñ íàøåé òî÷êè çðåíèÿ, ñàìûé ïðàâèëüíûé
ìåòîä ðàáîòû ñ CD-RW — ïàêåòíàÿ çàïèñü, à èìåííî
çäåñü CRW4416S áûë ïîñëåäíèì (îòñòàâ äàæå îò
íåäîðîãîãî Philips CDD3610) è íàèáîëåå ïðîáëåì-
íûì (íåñîâìåñòèìîñòü ñ DirectCD) ïðèâîäîì. Íå
èñêëþ÷åíî, ÷òî DirectCD 2.5b ïîìîæåò áîëüøå âû-
æàòü èç ýòîãî ïðèâîäà. Íî ñòðîèòü ñåé÷àñ íà ýòîò
ñ÷åò ïðîãíîçû ïîïðîñòó áåññìûñëåííî.

Äâà ìåãàáàéòà ïàìÿòè, òåîðåòè÷åñêè, çíà÷èòåëü-
íî ñíèæàþò ðèñê îïóñòîøåíèÿ áóôåðà ïðè çàïèñè.
Îäíàêî íà äîñòàòî÷íî ìîùíûõ ÖÏ äàæå IDE-ïðèâî-
äû íå ïîäâåðæåíû ýòîé ïðîáëåìå, à âïèõèâàòü ñòîëü
äîðîãîé íàêîïèòåëü â óñòàðåâøèé êîìïüþòåð ñ ìëàä-
øèì Pentium ïîïðîñòó íåöåëåñîîáðàçíî.

Èòîã. Ìû ñî÷ëè öåíó Yamaha CRW4416S çà-
âûøåííîé. Åñëè âàì æèçíåííî íåîáõîäèìà 4-ñêî-
ðîñòíàÿ çàïèñü CD-RW è íå âîëíóþò òðóäíîñòè ñ
äèñêàìè è ïàêåòíîé çàïèñüþ, àëüòåðíàòèâû ýòîìó
ïðèâîäó íåò. Áîëüøèíñòâó ïîëüçîâàòåëåé ìû ðå-
êîìåíäóåì ïîèñêàòü áîëåå ïîäõîäÿùèå âàðèàíòû.

Â áîëüøîé, êðàñî÷íîé êîðîáêå êðîìå ñàìîãî
ïðèâîäà, SCSI- è àóäèîêàáåëåé, ðóêîâîäñòâà ïîëüçî-
âàòåëÿ, äâóõ ïóñòûõ “áîëâàíîê” è äèñêà ñ ñîôòîì
íàõîäèëñÿ êîìïëåêò äëÿ ìàðêèðîâêè CD. Ñåé íå-
ñòàíäàðòíûé áîíóñ ñîñòîèò èç âîñüìè íàêëååê íà
CD, ñîôòà äëÿ ïå÷àòè íà íèõ è ïîäñòàâêè äëÿ òî÷-
íîãî èõ ñîâìåùåíèÿ ñ êîìïàêò-äèñêàìè. Ïîäàðîê,
áåçóñëîâíî, ñèìïàòè÷íûé. Îãîð÷àåò ëèøü ìèçåðíîå
êîëè÷åñòâî íàêëååê. Âïðî÷åì, íîâûå íåñëîæíî èç-
ãîòîâèòü, èìåÿ íîæíèöû è ñàìîêëåÿùóþñÿ áóìàãó.

Íàì ïîíðàâèëñÿ íåáðîñêèé, íî ñîëèäíûé äè-
çàéí CD-R55S. Èíòåðåñíà êîíñòðóêöèÿ ïîäíîñà äëÿ
äèñêîâ (tray): ñíàðóæè îí çàêðûò øòîðêîé, îòêðû-
âàþùåéñÿ ïðè âûåçäå tray.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ TEAC CD-R55S ïîðàäîâàëè.

TEAC CD-R55S

“ËÔ: CD-R

÷ÂÌ‡: $330

»ÌÚÂÙÂÈÒ: SCSI

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 12ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 1024  ·‡ÈÚ‡

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: Easy CD Creator 3.01b

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: DirectCD 1.01c

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

Âî âñåõ èñïûòàíèÿõ ïðèâîä äåìîíñòðèðîâàë ñðåä-
íèå èëè âûñîêèå ðåçóëüòàòû. Ó CD-R55S âûñîêà ñòà-
áèëüíîñòü ÷òåíèÿ çàïèñàííûõ äèñêîâ. Òîëüêî ýòîò
ïðèâîä ñóìåë ñ 4-êðàòíîé ñêîðîñòüþ çàïèñàòü äèñê
áåç åäèíîãî íåñòàáèëüíîãî (ïî âåðñèè óòèëèòû FAST
CD-TEST) áëîêà. Íå ìîãó ñêàçàòü, ÷òî ñ ÷òåíèåì
äðóãèõ CD-R ó íàñ âîçíèêàëè õîòÿ áû ìèíèìàëü-
íûå ïðîáëåìû, íî ïî îäíîìó íåñòàáèëüíîìó (òî
åñòü òðåáóþùåìó äîïîëíèòåëüíîãî âðåìåíè íà ÷òå-
íèå) áëîêó ñîäåðæàëîñü íà êàæäîì èç íèõ.

Åäèíñòâåííûé çàìå÷åííûé íàìè ìèíóñ CD-
R55S — åëå ñëûøíûå ùåë÷êè, âîçíèêàþùèå â íà-
÷àëå íåêîòîðûõ ìåæòðåêîâûõ ïàóç íà çàïèñàííûõ
â ðåæèìå TAO àóäèîäèñêàõ. Íåäóã ýòîò ëåãêî âðà-
÷óåòñÿ çàïèñüþ â ðåæèìå DAO.

È âñå áûëî áû ñîâñåì èäåàëüíî, åñëè áû íå
íåóìåíèå ýòîãî äèñêîâîäà ðàáîòàòü ñ CD-RW. Åñëè
âàì íóæåí íàäåæíûé è íåäîðîãîé SCSI-ïðèâîä
CD-R — ðåêîìåíäóåì TEAC CD-R55S.

Â ïðåäûäóùåì (1997 ãîäà) òåñòå ýòîò ïðèâîä çà-
ðàáîòàë “Íàø âûáîð”. Ïðîøåäøèå ïîëòîðà ãîäà —
çíà÷èòåëüíûé ñðîê äëÿ ëþáîãî êîìïîíåíòà PC. Ïî-
ýòîìó óòðàòà ëèäåðñòâà âïîëíå çàêîíîìåðíà. Îäíàêî
çà ýòî âðåìÿ ïðèâîä óñïåë íå ïðîñòî ñïîëçòè ñ ïåðâî-
ãî ìåñòà, íî ñòàòü ñàìûì äåøåâûì è ôóíêöèîíàëüíî

Panasonic CW-7502-B

“ËÔ: CD-R

÷ÂÌ‡: $265

»ÌÚÂÙÂÈÒ: SCSI

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔËÒË CD-R: 4ı

«‡ˇ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ˜ÚÂÌËˇ CD: 8ı

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡: 1024  ·‡ÈÚ‡

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË: Easy CD Creator 3.5a

œËÎ‡„‡ÂÏÓÂ œŒ ‰Îˇ Á‡ÔËÒË Ô‡ÍÂÚ‡ÏË: DirectCD 1.01

 ŒÃœÀ≈ “¿÷»fl

œ–Œ—“Œ“¿ ”—“¿ÕŒ¬ »

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

õèëûì. CW-7502 ñòàë âòîðûì ïî ìåäëèòåëüíîñòè â
òåñòàõ ÷òåíèÿ CD. Ïëîõèå äèñêè ýòîò ïðèâîä òàêæå íå
æàëóåò: îáà òåñòîâûõ CD îí ÷èòàòü îòêàçàëñÿ. Îäíàêî
ñàìûì áîëüøèì ïðîâàëîì CW-7502 ñòàëà çàïèñü ïà-
êåòàìè. Äèñêîâîäó ïîíàäîáèëîñü áîëåå ÷àñà (ïî÷òè
âäâîå áîëüøå, ÷åì îñòàëüíûì ïðèâîäàì) íà ïàêåòíóþ
çàïèñü CD-R. Äðóãîå ÏÎ ïàêåòíîé çàïèñè — PacketCD
îò CeQuadrat — ïîäâåøèâàëî Windows 95 ïðè îáíàðó-
æåíèè CW-7502 åùå íà ýòàïå çàãðóçêè.

Çíàÿ î êîíôëèêòàõ CW-7502 ñ íåêîòîðûìè êîí-
òðîëëåðàìè íà ÷èïàõ NCR/Symbios Logic (íàïðèìåð
Diamond FirePort 40), ìû ñìåíèëè SCSI-õîñò-àäàïòåð,
óñòàíîâèâ Adaptec AHA-1520A. Ñ íîâûì êîíòðîëëå-
ðîì PacketCD çàãðóçèëñÿ, îïîçíàë ïðèâîä è ïîçâîëèë
îòôîðìàòèðîâàòü “áîëâàíêó”, îäíàêî ïîëíîñòüþ çà-
ïèñàòü âñå ôàéëû îòêàçàëñÿ (íå äîõîäÿ äî 50%, êîïè-
ðîâàíèå ïðåðâàëîñü ñ òðåáîâàíèåì ñíÿòü çàùèòó îò
çàïèñè). Íàêîíåö, ìû îáíîâèëè ïðîøèâêó CW-7502
äî âåðñèè 4.17 è ïîïûòàëèñü çàïèñàòü äèñê ñ ïîìî-
ùüþ DirectCD (îñòàâèâ êîíòðîëëåð AHA-1520A). Óâû,
è ýòî íå óëó÷øèëî ðåçóëüòàò: êîïèðîâàíèå âñåõ ôàé-
ëîâ çàíÿëî âñå òîò æå ÷àñ è äåâÿòü ìèíóò. Âûâîä: CW-
7502, óâû, ïëîõî ïîäõîäèò äëÿ ïàêåòíîé çàïèñè.

Èòîã. Åñëè íåîáõîäèì ìàêñèìàëüíî äåøåâûé
SCSI-ðåêîðäåð, ïðè ýòîì ôóíêöèè ïåðåçàïèñè è ïà-
êåòíîé çàïèñè âàñ íå èíòåðåñóþò, — îáðàòèòå âíèìà-
íèå íà Panasonic CW-7502-B. Ïðè âîçìîæíîñòè çàï-
ëàòèòü íà $65 áîëüøå âûáèðàéòå TEAC CD-R55S.

Спасибо!
Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü ôèð-
ìàì, ïðåäîñòàâèâøèì äëÿ òåñòèðîâàíèÿ ïðèâîäû
CD-R/CD-RW:

BHT-M (490-0892), IPLabs (728-4101), ïðåäñòà-
âèòåëüñòâî Hewlett Packard (797-3500), ïðåäñòàâèòåëü-
ñòâî Philips (937-9300).

Áëàãîäàðèì êîìïàíèè IPLabs è “Ïèðèò” (115-
7101) çà òåõíè÷åñêîå ñîäåéñòâèå è ïîìîùü â îðãà-
íèçàöèè òåñòèðîâàíèÿ.

TEATEATEATEATEAC CD�R55SC CD�R55SC CD�R55SC CD�R55SC CD�R55S

PPPPPanasonic CW�7502�Banasonic CW�7502�Banasonic CW�7502�Banasonic CW�7502�Banasonic CW�7502�B
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ИЛЛЮСТРИРОВАННОЕ
ПРОХОЖДЕНИЕ

ИГРЫ

Baldur’s
GateGate

Веселые
картинки•Àëåêñàíäð Âåðøèíèí•

Уникальная игра, этот Baldur’sУникальная игра, этот Baldur’sУникальная игра, этот Baldur’sУникальная игра, этот Baldur’sУникальная игра, этот Baldur’s
Gate. Первая РПГ за очень многоGate. Первая РПГ за очень многоGate. Первая РПГ за очень многоGate. Первая РПГ за очень многоGate. Первая РПГ за очень много

лет, которую приятно и интереснолет, которую приятно и интереснолет, которую приятно и интереснолет, которую приятно и интереснолет, которую приятно и интересно
проходить по второму разу.проходить по второму разу.проходить по второму разу.проходить по второму разу.проходить по второму разу.

Специально для данного солюше�Специально для данного солюше�Специально для данного солюше�Специально для данного солюше�Специально для данного солюше�
на. Ну и, конечно, для себя.на. Ну и, конечно, для себя.на. Ну и, конечно, для себя.на. Ну и, конечно, для себя.на. Ну и, конечно, для себя.

Сделать мага высшей пробы,Сделать мага высшей пробы,Сделать мага высшей пробы,Сделать мага высшей пробы,Сделать мага высшей пробы,
подобрать гармоничную партию,подобрать гармоничную партию,подобрать гармоничную партию,подобрать гармоничную партию,подобрать гармоничную партию,
набрать хорошего скарба — длянабрать хорошего скарба — длянабрать хорошего скарба — длянабрать хорошего скарба — длянабрать хорошего скарба — для

грядущих add�on’ов. Впрок.грядущих add�on’ов. Впрок.грядущих add�on’ов. Впрок.грядущих add�on’ов. Впрок.грядущих add�on’ов. Впрок.

Необходимое предисловие
Çà÷åì íóæåí ýòîò “àòëàñ”? Âî-ïåðâûõ, ýòî êðàñèâî. Âî-âòî-
ðûõ, ïîäîáíûé ñïîñîá èçëîæåíèÿ èíôîðìàöèè ïðåäåëüíî
äîõîä÷èâ è çäîðîâî ïîìîãàåò îðèåíòèðîâàòüñÿ íà ìåñòíîñ-
òè. Ê ïðèìåðó, çàïîìèíàòü íàçâàíèÿ è ìåñòîíàõîæäåíèå
âñåõ ãîñòèíèö ãîðîäà Baldur’s Gate — à èìåííî òàì îáèòàåò
ìíîãî êëþ÷åâûõ NPC — î÷åíü óòîìèòåëüíî. Â-òðåòüèõ, ñëî-
æèâ ñòðàíèöû “àòëàñà” ïî îïðåäåëåííîé ñõåìå, êîå-÷òî ñêëå-
èâ, à ÷òî-òî ïîäðåçàâ, âû ïîëó÷èòå íîâåíüêóþ è ñâåðêàþ-
ùóþ êàðòó Sword Coast â ìàñøòàáå 1:1000000. Íà îáðàòíîé
æå ñòîðîíå êàðòû âû îáíàðóæèòå ïîñòåð ñ èçîáðàæåíèåì
êîððåñïîíäåíòà Ìîòîëîãà â êðóãó ñåìüè.

“Àòëàñ” ïîìîæåò âûáðàòü è îõîòíè÷üè óãîäüÿ. Êàæäàÿ
îáëàñòü îáëàäàåò ñîáñòâåííîé ôëîðîé è ôàóíîé — ê ñ÷àñ-
òüþ, basilisk è wyvern îáèòàþò ëèøü â îñîáûõ òðóäíîäîñ-
òóïíûõ ìåñòàõ. Âîîáùå, ìîíñò-
ðû “çâåðåþò” ïî ìåðå óäàëåíèÿ
îò äîðîãè èç Baldur’s Gate â
Nashkel. ×åì äàëüøå â ëåñ, òåì
áîëüíåå. Ðàçóìååòñÿ, ïðîäâèæå-
íèå ïî ãëàâàì òàêæå óâåëè÷èâà-
åò ðèñê âñòðåòèòü îñîáî íåïðè-
ÿòíóþ êîìïàíèþ.

Â ïåðâîé ÷àñòè ñîëþøåíà
(òî åñòü â ýòîì Ó×Ó-íîìåðå) ìû
ðàññìîòðèì îáëàñòè þæíåå
Candlekeep. Ïðîäîëæåíèå îõâà-
òèò Larswood, Cloakwood, Baldur’s
Gate è âñå ïîäçåìåëüÿ èãðû.

Îá èñïîëüçîâàííûõ ñîêðà-
ùåíèÿõ. XP, exp. — ýòî íå ÷òî
èíîå, êàê experience points. GP
(Gold Points)  — çîëîòèøêî.

Карта 0
Â àññîðòèìåíòå: gibberling, wolf.

Ðàçìèíî÷íàÿ îáëàñòü. Îïïî-
çèöèÿ î÷åíü ñëàáàÿ è íå ïðèíî-
ñÿùàÿ XP.

Âû íàéäåòå òðóï Gorion’à ê
ñåâåðó. Âîêðóã â æèâîïèñíûõ
ïîçàõ âàëÿþòñÿ îñòàíêè âðàãîâ.
À çíà÷èò, åñòü ÷åì ïîæèâèòüñÿ.

Xzar è Montaron, ïàðî÷êà îò-
ðèöàòåëüíûõ ïåðñîíàæåé, ïðèñîå-
äèíèòñÿ ê âàì â îáìåí íà îáåùà-
íèå ñîïðîâîæäàòü èõ â Nashkel.

Карта 1
Â àññîðòèìåíòå: wolf, gibberling,
xvart, ogre.

Íàèáîëåå óòîìèòåëüíû gibberlings. Ìíîãî âîïëåé, êðè-
êîâ, ñóåòû. È àáñîëþòíî íèêàêîé ïîëüçû äëÿ ïàðòèè. Íî
âåäü èìåííî ýòèì ïóòåì òîëüêî ÷òî ñîçäàííûå ãåðîè ïîé-
äóò â Nashkel. Îïïîçèöèÿ îáðå÷åíà áûòü ïðåäåëüíî ïðè-
ìèòèâíîé.

Ogre ñ ëåãêîñòüþ ðàçäàâèò ïàðó ïåðñîíàæåé ïåðâîãî
óðîâíÿ — ïðèäåòñÿ ïîáåãàòü. Çàòî íà íåì ìîæíî íàéòè
ïàðó âîëøåáíûõ ïîÿñîâ, îäèí èç êîòîðûõ íàäîëãî ìåíÿåò
ïîë ïðèìåðèâøåãî åãî ãåðîÿ.

Карта 2
Â àññîðòèìåíòå: gibberling, gnoll, flind, lesser basilisk, greater
basilisk.

Äðóçüÿ, ýòî ñàìûé íåïðèÿòíûé ðàéîí â ïåðâîé ÷àñòè
“àòëàñà”. Çäåñü îáèòàþò âàñèëèñêè — òàêèå çäîðîâûå òàðà-

[0]

[1]

ЧАСТЬ 1
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êàíû, êîòîðûå ïðåâðàùàþò âàøèõ ãåðîåâ â êðàñèâûå êà-
ìåííûå ñòàòóè. È “îòìîðîçèòü” íåâåçó÷èõ ìîæíî áóäåò
ëèøü ñïåöèàëüíûì scroll’îì, êîòîðûé, ðàçóìååòñÿ, ñòîèò
õîðîøèõ äåíåã.

Èòàê, åñòü ïðèìåðíî ÷åòûðå òî÷êè ñêîïëåíèÿ basilisk’îâ.
Â Basilisk 1 èõ ìèíèìóì ÷åòûðå øòóêè: îäèí greater (7000
XP) è òðè lesser (ïî 1400 XP êàæäûé). Áåç çàêëèíàíèÿ
âòîðîãî óðîâíÿ Protection from Petrification äàæå è íå
ñóéòåñü. Â êðàéíåì ñëó÷àå îòâëåêàéòå âíèìàíèå ÿùåðèöû,
ïðèçûâàÿ ìîíñòðîâ èëè ñêåëåòîâ.

Â öåíòðå óðîâíÿ îáèòàåò íà÷èíàþùèé Ðîäåí ïî èìå-
íè Mutamin. Äàííûé äåÿòåëü èñêóññòâà ïðè ïîñèëüíîé
ïîìîùè greater basilisk è ïàðû lesser basilisk ñîçäàåò ñîá-
ñòâåííóþ êîëëåêöèþ ñêóëüïòóð. Ñàìà “ìóòàìèíîâàÿ” øêóðà
ïîòÿíåò íà 1200 ÕÐ.

×óòü ïîîäàëü îñòàíîâèëàñü êîìïàíèÿ âîÿê Kirian party.
Îíè âûçûâàþò âàñ íà áîé, è îòêëîíèòü ïðåäëîæåíèå äî-
âîëüíî ñëîæíî. Ñîñòàâ: Kirian (ìàã, 600 XP), Baerin (ëó÷-
íèê, 300 ÕÐ), Peter (ìàã, 1200 ÕÐ), Lindin (âîèí, 600 ÕÐ).

Shar-Teel, íåæíàÿ ýëüôèéñêàÿ äåâóøêà, âñòóïèò â âàøó
ïàðòèþ ëèøü â ñëó÷àå, åñëè âàø ëó÷øèé âîÿêà êàê ñëåäóåò
åå îòäóáàñèò. Äåðçàéòå!

Çàãèïíîòèçèðîâàííûé çàêëèíàíèåì dire charm ghoul
ïî èìåíè Korax íå áóäåò âîçðàæàòü ïðîòèâ âðåìåííîãî
ó÷àñòèÿ â âàøèõ ïðèêëþ÷åíèÿõ. Ðàçóìååòñÿ, â ïðåäåëàõ
äàííîé êàðòû.

Карта 3
Â àññîðòèìåíòå: wild dog, worg, dread wolf, vampiric wolf,
hobgoblin.

Æðåö Song of the Morning temple ìîæåò ïîïðîñèòü
îá îäîëæåíèè — îáåçâðåäèòü ñóìàñøåäøåãî ïî èìåíè
Bassilus (êàðòà 5). Ïðèòàùèâ ñ ñîáîé åãî ëè÷íûé çíàê,
âû ïîëó÷èòå 1000 XP è 5000 çîëîòîì. Ñîâñåì íåïëîõî
äëÿ íà÷àëà.

Íåïîäàëåêó îò õðàìà òóñóåòñÿ ïàðòèÿ Hobgoblin Chill.
Êàê èçâåñòíî, íàåìíèêè èç Chill è Black Talon áûëè çà-
âåðáîâàíû êîìïàíèåé Iron Throne è Sarevok’îì ëè÷íî.
Íå ùàäèòü! Áîðîòüñÿ ïðîòèâ âîîðóæåííîé ëóêàìè ãðóï-
ïû hobgoblin’îâ äîñòàòî÷íî ñëîæíî. Íóæíî ëèáî áûñòðî

íåéòðàëèçîâàòü èõ ñâîèìè ëó÷íèêàìè, ëèáî ïîäîéòè âïëîò-
íóþ, âûíóäèâ ìîíñòðîâ ïîëüçîâàòüñÿ ìå÷àìè. ×òî îíè
óìåþò ãîðàçäî õóæå.

Îõîòèòüñÿ íà âîëêîâ ñ ëóêàìè — ìèëîå äåëî. Worg’è è
Dread Wolf’û óáèâàþòñÿ äîâîëüíî ëåãêî. À âîò ñ Vampiric
Wolf’îì (2000 ÕÐ), íåïîíÿòíî êàê çàòåñàâøèìñÿ â ýòó
ñòàþ, ìîãóò âîçíèêíóòü ïðîáëåìû. Îáû÷íîå îðóæèå, âêëþ-
÷àÿ ñàìûå ìîùíûå ëóêè, åãî ïðîñòî íå áåðåò. Ýòà òâàðü
ñïîñîáíà ñîæðàòü ïëîõî âîîðóæåííóþ ïàðòèþ â îäèí
ïðèñåñò. È íå ïîäàâèòüñÿ.

Карта 4
Ãîðîä Beregost, êîíå÷íî, íå ìîæåò èäòè íè â êàêîå ñðàâ-
íåíèå ñî ñëàâíûì Baldur’s Gate. Õîòÿ ãîñòèíèö â ãîðîäå
âñå ðàâíî ìíîãîâàòî.

Îáèòàþùèé â ïðîñòîðíîì ïîìåùåíèè ãíîì Kagain
ïîæåëàåò íàíÿòü íåñêîëüêèõ ãåðîåâ íà ðàáîòó. Íà ñàìîì
äåëå, ýòîò îòðèöàòåëüíî íàñòðîåííûé ãíîì âñêîðå áðîñèò
èäåþ ïîèñêîâ ñûíà ëîðäà Silvershield’à è ðåøèò ïðîñòî
ïîãóëÿòü âìåñòå ñ âàìè. Êñòàòè, Kagain î÷åíü ëîâêî îðóäó-
åò òîïîðîì — ÷åòûðå “çâåçäû”.

Ïðè âõîäå â Feldepost’s Inn ïàðòèþ îæèäàåò íå î÷åíü
òåïëàÿ âñòðå÷à. Ñëèøêîì äëèííûå ÿçûêè ìîæíî óêîðî-
òèòü. È ïîëó÷èòü ïðè ýòîì 650 XP.

Ïîñëå îêîí÷àíèÿ ïåðâîé ãëàâû íà âòîðîì ýòàæå
Feldepost’s Inn ïîÿâèòñÿ ìàã Tranzig. Åñëè åãî íåìíîãî
ïîêîëîòèòü, îí óêàæåò òî÷íîå ïîëîæåíèå ëàãåðÿ áàíäè-
òîâ, òåððîðèçèðóþùèõ Sword Coast.

Îêîëî Burning Wizard æäåò ñâîåãî ÷àñà áàðä Garrick.
Ïîñëå òîãî êàê âû âûïîëíèòå åãî êâåñò (óáèâ ìàãà ïî
èìåíè Silke), îí áóäåò ãîòîâ ïîñëåäîâàòü çà âàìè â îãîíü
è âîäó.

Â ãîñòèíèöå Red Sheaf òåïëóþ âñòðå÷ó îðãàíèçóåò
ãíîì Kariat. Ê ñîæàëåíèþ, îí “ñòîèò” âñåãî íåñêîëüêî
ñîòåí exp.

Õîçÿèí Thunder Hummer Smithy ìîæåò ïðîäàòü ïàðó
î÷åíü ñèìïàòè÷íûõ êîëü÷óã. Êðîìå òîãî, çà 4000 gp îí
ãîòîâ ñäåëàòü åäèíñòâåííóþ è íåïîâòîðèìóþ ankheg armor.
Íàäî ëèøü ïðèíåñòè ïàíöèðü óáèòîãî ankheg, çàïëàòèòü
âïåðåä è ïîäîæäàòü 10 äíåé.

Íàêîíåö, â Jovial Juggler ïàðòèþ áóäåò îæèäàòü Officer
Vai. Îíà ãîòîâà ïëàòèòü ïî 50 çîëîòûõ çà êàæäûé ñêàëüï
áàíäèòà — íî òîëüêî ïîñëå îêîí÷àíèÿ ïåðâîé ãëàâû.

Карта 5
Â àññîðòèìåíòå: gnoll, skeleton, wolf, war dog.

Skeleton’û â High Hedge îáîæàþò øâûðÿòü ìåòàòåëü-
íûå íîæè è äàæå äàðòñ â ïðîõîäÿùèõ ìèìî ãåðîåâ. Íå
ñìåøíî. Áîëüíî.

Ðåéíäæåð Kivan ïðèñîåäèíèòñÿ ê ïàðòèè, åñëè óâå-
ðèòü åãî â ñâîåì ñòðåìëåíèè áîðîòüñÿ ñî çëîì. Îí íå
òîëüêî âåëèêîëåïíûé ëó÷íèê, íî è, êàê ýòî ñâîéñòâåííî
âñåì ïåðñîíàæàì åãî êëàññà, ìîæåò òàñêàòü íà ñåáå ìíîãî
òÿæåëûõ âåùåé. Ãðóçîâûå îñëèêè âñåãäà â öåíå.

Æèâóùèé â High Hedge (Mage Shop) ìàã ïîñëå íåäî-
ëãèõ óãîâîðîâ ãîòîâ ïðîäàòü ñêðîëëû çàêëèíàíèé ïåðâî-
ãî, âòîðîãî è òðåòüåãî óðîâíåé, à òàêæå íåñêîëüêî âåñüìà
ïîëåçíûõ ìàãè÷åñêèõ àðòåôàêòîâ.

Карта 6
Â àññîðòèìåíòå: wolf, ghoul, ogrillion, ogre, half-ogre, carrion
crawler, sirine.

Åùå îäíà êàðòà, êîòîðóþ íå ñòîèò íàâåùàòü ñ ïåðñî-
íàæàìè ïåðâîãî èëè âòîðîãî óðîâíÿ. Ìíîæåñòâî îãðîâ è
èõ ðîäíè ïðåäñòàâëÿþò ñîëèäíóþ óãðîçó äëÿ íåîêðåïøèõ
ãåðîè÷åñêèõ îðãàíèçìîâ. Ê òîìó æå çäåñü âîäÿòñÿ î÷àðî-
âàòåëüíûå ñèðåíû, çäîðîâî ïðåóñïåâøèå íà ìàãè÷åñêîì
ïîïðèùå.

Shoal the Nereid ïîöåëóåò îäíîãî èç âàøèõ ãåðîåâ.
Íà âûáîð — îí òóò æå óìèðàåò. Îêàçûâàåòñÿ, ÷òî ìîð-
ñêàÿ äèâà íàõîäèòñÿ â ïëåíó ó îãðà ïî èìåíè Droth.
Ïîîáåùàéòå îñâîáîäèòü åå, è âàøè ëþäñêèå ïîòåðè áó-
äóò ìãíîâåííî âîññòàíîâëåíû. Òîëüêî íå óáèâàéòå Shoal
â ïðîöåññå ðåàëèçàöèè çàêëèíàíèÿ — âàø ïîãèáøèé
ñïóòíèê òàê è îñòàíåòñÿ â ìèðå ìåðòâûõ. Droth îñîáîé
îïàñíîñòè íå ïðåäñòàâëÿåò — ÷òî ìîæíî æäàòü îò ogre-
mage? 975 ÕÐ çà åãî ñìåðòü ïëþñ 750 XP çà óñïåøíîå
ðåøåíèå êâåñòà.

Ñëåäóþùèé, î÷åíü ïðîñòîé êâåñò, äàåò Mad Arcand.
Íàäî äîñòàòü èç ïîãèáøåãî íåïîäàëåêó íà ðèôàõ êîðàáëÿ
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(Ship) ìàãè÷åñêîå êîëüöî è âåðíóòü åãî ãíîìó. Ïðîáîâàòü
íàäåâàòü íå ñòîèò — ring of folly ñèëüíî ïîðòèò æèçíü
íàäåâøåìó åãî ãåðîþ è ñíèìàåòñÿ ëèøü çàêëèíàíèåì
remove curse.

Surgeon, âïàâøèé â áëàãîòâîðèòåëüíîñòü âðà÷, âûëå-
÷èò âñåõ ÷ëåíîâ ïàðòèè è, íà ïðîùàíüå, ïîäàðèò potion.

Карта 7
Â àññîðòèìåíòå: worg, hobgoblin, carrion crawler, sirine.

Safana , äåâóøêà-âîð, ãîòîâà ïðèñîåäèíèòüñÿ ê
ïàðòèè ãåðîåâ. Âàæíî ëèøü ïîîáåùàòü åé ïîìî÷ü â
ïîèñêàõ è èçâëå÷åíèè ñïðÿòàííîãî ãäå-òî â ýòîé îáëà-
ñòè êëàäà.

Ïåðåæèâàþùàÿ çà ñûíà Ardrouine ïðîñèò èñòðåáèòü
ñòàþ worg’îâ îêîëî ñòàðîãî ìàÿêà. 500 ÕÐ è óëó÷øåíèå
ðåïóòàöèè ãðóïïû íà åäèíèöó ñòîÿò òàêèõ óñèëèé.

Sil è åùå ïàðà ñèðåí îñóùåñòâëÿþò íàðóæíóþ îõðàíó
ïåùåðû ñ ñîêðîâèùàìè. Âïðî÷åì, ÷òîáû äîáðàòüñÿ äî
ïðåêðàñíîé òðîèöû, ïðèäåòñÿ ïðîéòè ñêâîçü öåëûå ñòàè
hobgoblin’îâ, à òàêæå óòèõîìèðèòü íåñêîëüêî ñèðåí è
carrion crawler.

Íàêîíåö, âíóòðè Tresure cave íåñóò âàõòó òðè Flesh
Golem’à. Çàòî â îäíîé èç ïåùåð âû íàéäåòå êíèãó, ïåðìà-
íåíòíî óâåëè÷èâàþùóþ constitution ãåðîÿ íà åäèíèöó, è
cloak of the wolf, àðòåôàêò, ïîçâîëÿþùèé ïåðñîíàæó ïðå-
âðàùàòüñÿ â âîëêà.

Карта 8
Â àññîðòèìåíòå: wolf, ghoul, bandit, gibberling, skeleton.

Ãîâîðÿùàÿ êóðèöà ïî èìåíè Melicamp áóäåò ïðîñèòü
ïîìîùè. Ñîãëàøàéòåñü. Íà ñàìîì äåëå ýòî ó÷åíèê ÷àðî-
äåÿ èç High Hedge (êàðòà 5). Èìåííî òóäà âàì è ñëåäóåò
îòíåñòè ïòåíöà. Ïðèõâàòèòå ñ ñîáîé ÷åðåï skeleton’à. Îí
ïîòðåáóåòñÿ ìàãó High Hedge äëÿ ïîïûòêè âîñêðåøåíèÿ
ïðåæíåé ôèçè÷åñêîé îáîëî÷êè ñâîåãî ñòóäåíòà. Èíòåðåñ-
íî, ÷òî Melicamp ìîæåò ïîãèáíóòü îò íàñïåõ ñî÷èíåííî-
ãî ìàãîì çàêëèíàíèÿ, è òîãäà ïàðòèÿ íå ïîëó÷èò íèêàêî-
ãî âîçíàãðàæäåíèÿ. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, â ñëó÷àå áëàãîïî-
ëó÷íîãî èñõîäà ýêñïåðèìåíòà íàøåäøèé êóðåíêà ïîëó÷à-
åò 2000 XP.

Zargal Hobgoblin party ñîñòîèò èç ïàðû ëó÷íèêîâ
è âîèíà. Íàñòîÿùóþ îïàñíîñòü ïðåäñòàâëÿþò èìåííî
ëó÷íèêè, êîòîðûå ìåòêî óïðàâëÿþòñÿ ñî ñâîèìè îòðàâ-
ëåííûìè ñòðåëàìè. Òðóï Zargal’à ñòîèò îêîëî 975
experience-î÷êîâ.

Íàêîíåö, èìåííî â ýòîé îáëàñòè îáîñíîâàëñÿ
Bassilus. Ñòðàäàÿ îò íåäîñòàòêà àóäèòîðèè, ýòîò ïðè-
ðîæäåííûé îðàòîð ñîáðàë âîêðóã ñåáÿ îêîëî äåñÿòêà
çîìáè è ñêåëåòîâ, âîîðóæåííûõ äâóðó÷íûìè ìå÷àìè
è òÿæåëûìè àðáàëåòàìè. Ñóìàñøåäøèé çàâîäèò ðàçãî-
âîð è ñ ÷ëåíàìè ïàðòèè — òàê ÷òî ó âàñ åñòü õîðîøèé
øàíñ, ïðèêèíóâøèñü ïàïàøåé íåñ÷àñòíîãî, çàñòàâèòü
åãî îòâåðíóòüñÿ îò îêðóæàþùèõ ìîíñòðîâ. Â ýòîì
ñëó÷àå âàì ïðèäåòñÿ ñðàæàòüñÿ ëèøü ñ Bassilus’îì, íå-
ïëîõèì ìàãîì. Åñëè æå áûòü íåîñòîðîæíûì â ðàçãî-
âîðå, òî âû èìååòå âîçìîæíîñòü ïîìåðèòüñÿ ñèëàìè è
ñ àðìèåé ëó÷íèêîâ-ñêåëåòîíîâ. Íå çàáóäüòå çàáðàòü
Bassilus’ Holy Symbol è îòíåñòè åãî â Song of the
Morning temple (êàðòà 3).

Карта 9
Â àññîðòèìåíòå: gibberling, hobgoblin, zombie, ogrillion.

Ïðîäîëæåíèå ýêñêóðñèîííîé ïðîãóëêè èç Candlekeep
â Nashkel. Åäèíñòâåííîå äîñàäíîå ïðåïÿòñòâèå — ïàðà
Ogrillion ïðÿìî íà äîðîãå. Ñêó÷íî, ãîñïîäà!

Карта 10
Â àññîðòèìåíòå: kobold, skeleton, kobold commando,
hobgoblin.

Ìîíñòðû íå ñëèøêîì ñèëüíûå, íî èõ ìíîãî. Íåïîäà-
ëåêó îò Furret’à øëÿåòñÿ áåç äåëà áîëüøàÿ òîëïà ëþáÿùèõ
øâûðÿòüñÿ íîæàìè ñêåëåòîâ, à ïðÿìî â öåíòðå êàðòû îáî-
ñíîâàëèñü ëó÷íèêè-hobgoblin’û.

×òî êàñàåòñÿ ñàìîãî Furret’à, òî ýòîò óøëûé NPC
ïûòàåòñÿ ïðîäàòü “ìàãè÷åñêèé” êàìåíü çà 1000 çîëîòûõ.
Ñàìî ñîáîé, êîãäà âû ïîêóïàåòå áåçäåëóøêó, îáíàðóæèâà-
åòñÿ, ÷òî Furret ïîäñóíóë âàì îáû÷íûé êóñîê êàìíÿ, ïóñòü
äàæå è ïîëóäðàãîöåííîãî.

Áûâøàÿ øêîëà ìàãîâ Ulcaster òåïåðü èçâåñòíà ëèøü
ñâîèì ïîäçåìåëüåì. Òàì æå ðàñïîëàãàåòñÿ ëàãåðü ðàçëî-

æèâøåãîñÿ òèïà ïî èìåíè Icharyd, îáîæàþùåãî ÷åëîâå-
÷èíêó íà çàâòðàê, îáåä è óæèí. Ïðîñüáà îòíåñòèñü ê ãóð-
ìàíó ñ ïðåäåëüíîé îñòîðîæíîñòüþ è ïîëüçîâàòüñÿ ïðå-
èìóùåñòâåííî ìàãè÷åñêèì îðóæèåì.

Карта 11
Â àññîðòèìåíòå: kobold, ghast, dread wolf.

Íå âñå ïðèõîäÿò â äåðåâíþ halfling’îâ, ÷òîáû ïî-
ëþáîâàòüñÿ íà Durlag’s Tower (êîòîðàÿ ñòàíåò äîñòóï-
íîé äëÿ èãðîêà ëèøü â expansion’å ê BG — The Tales
of Sword Coast). Çäåñü íàõîäèòñÿ îäèí èç âõîäîâ â
Firewine Dungeon. Çàéäèòå â Winery, ñïóñòèòåñü íà
âòîðîé ýòàæ è îáñëåäóéòå ñòåíû thief’îì. Âõîä íà âåð-
õíåé ëåâîé ñòåíå.

Îá ýòîì õîäå âàì ðàññêàæåò è ñòàðåéøèíà äåðåâíè
Luckyfoot. Îí áûë áû íå ïðî÷ü, ñ âàøåé ïîìîùüþ,
îñâîáîäèòüñÿ îò êîáîëüäîâ (â îñíîâíîì kobold
commando), çàïîëîíèâøèõ ïîäçåìåëüå ïîä äåðåâíåé è
äåëàþùèõ ðåãóëÿðíûå âûëàçêè íàâåðõ. Çà ñâåæèì ìÿ-
ñîì — íå èíà÷å.

Íà þãå îáëàñòè óþòíî ðàñïîëîæèëàñü Molkar party.
Ýòî åùå îäíà ãðóïïà íàåìíèêîâ, ðåøèâøàÿ ïîäçàðàáî-
òàòü íà ãîëîâå ãëàâíîãî ãåðîÿ. Õîðîøèé óðîæàé: Molkar
(âîèí, 1200 ÕÐ), Drakar (ìàã, 1200 ÕÐ), Morvin (âîèí, 650
ÕÐ), Halacan (ìàã, 650 ÕÐ).

Карта 12
Â àññîðòèìåíòå: kobold, skeleton, zombie, war dog.

Çäåñü íàõîäèòñÿ åùå îäèí âõîä â Firewine Dungeon,
äîâåðõó íàïîëíåííûé kobold commando.

Ïîïðîáóéòå ïîãîâîðèòü ñ ïàðíåì ïî èìåíè Melium.
Îí óòâåðæäàåò, ÷òî ÿâëÿåòñÿ ëó÷øèì ìå÷íèêîì â îêðóãå.
Ìîæíî åãî ïîäðàçíèòü, à çàòåì óáèòü (1200 ÕÐ) — òîëüêî
íå ñòîéòå ñëèøêîì áëèçêî.

Â äåéñòâèòåëüíîñòè, ëó÷øèì ôåõòîâàëüùèêîì â îê-
ðóãå ÿâëÿåòñÿ îãð-ìàã, ñèäÿùèé âíóòðè ñâîåé æåðòâû,
ìàãà Carsa. Äåâóøêà ìó÷àåòñÿ îò ãîëîâíîé áîëè è
î÷åíü íåðâíè÷àåò. Åñëè íàñòîé÷èâî ïîïðîñèòü ó íåå
àðòåôàêò, èçâëå÷åííûé èç Firewine Dungeon, òî îíà
áóäåò óáèòà, à äåìîíè÷åñêèé ogre âûðâåòñÿ íàðóæó.
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Ïðîñòî òàê åãî íå óáèòü. Íà íåì lesser invulnerability,
çàùèòà îò ñòðåë è çàêëèíàíèé. Íåîáõîäèìî îñòàâèòü
ðàçâîåâàâøåãîñÿ äåìîíà â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå è ïî-
ñïàòü 8 ÷àñîâ íåïîäàëåêó. Âåðíóâøèñü, âû óâèäèòå,
÷òî âñå çàêëèíàíèÿ óæå èñòåêëè è èñ÷åçëè. Âîò òåïåðü
çëîáíîãî è èçëèøíå ëîâêîãî â îáðàùåíèè ñ ìå÷îì
îãðà ìîæíî çàâàëèòü ëó÷íèêàìè, ïîëó÷èâ 3500 ÕÐ.

Карта 13
Â àññîðòèìåíòå: kobold, xvart, ogre, ogre berserker, hobgoblin.

Áàíäà íàãëûõ Xvart’îâ ïûòàåòñÿ çàáèòü ñâîèìè êîðîò-
êèìè ìå÷àìè íè â ÷åì íå ïîâèííóþ êîðîâó ïðÿìî â
îãîðîäå õîçÿèíà. Ïîñòàðàòüñÿ ñïàñòè áóðåíêó ñòîèò äàæå
íå ðàäè íàãðàäû â 350 exp.-î÷êîâ, à äëÿ óëó÷øåíèÿ ðåïóòà-
öèè ïàðòèè åùå íà îäèí ïóíêò.

Â ïðîõîäå ìåæäó ñêàëàìè óþòíî ðàñïîëîæèëàñü
Arghain Ogre party, ñîñòîÿùàÿ èç ÷åòûðåõ half-ogre’îâ. Èõ
ãëàâàðü Arghain, êñòàòè, îáëàäàåò óíèêàëüíûì äâóðó÷íûì
ìå÷îì.

Äàííàÿ êàðòà âîîáùå áîãàòà âðàæåñêèìè êîìïàíèÿ-
ìè. Ñëåäóþùàÿ íà î÷åðåäè — Ioin Gallchobhair party.
Ïàðà ëó÷íèêîâ, êàê îáû÷íî, âîîðóæåíà îòðàâëåííûìè
ñòðåëàìè. Ñàì æå íîñèòåëü íåïðîèçíîñèìîãî èìåíè ÿâ-
ëÿåòñÿ íåïëîõèì ìå÷íèêîì. Ïîñòàðàéòåñü íå ïîäïóñêàòü
åãî áëèçêî.

×òî êàñàåòñÿ NPC ïî èìåíè Sarhedra, òî îíà óñåðäíî
èçäåâàåòñÿ íàä ïðîõîäÿùèìè ãåðîÿìè, ñ òðóäîì âûïîë-
íÿÿ òÿæêèé òðóä NPC è ïðèäóìûâàÿ êâåñòû. Âàñ îíà,
ñêîðåå âñåãî, ïîïðîñèò âûíåñòè ãðóïïó ogre’îâ ê þãó îò
íåå. È âñåãî çà 300 experience! Äåøåâêà.

Карта 14
Â àññîðòèìåíòå: kobold, hobgoblin.

Àáñîëþòíî íèêàêèõ ïðîèñøåñòâèé. Íà ýòîé êàðòå âàñ
íèêòî íå ïîïûòàåòñÿ îáìàíóòü èëè îãðàáèòü. À âîò óáèòü
— ñêîëüêî óãîäíî.

Карта 15
Â àññîðòèìåíòå: war dog, skeleton, gnoll, half-ogre, ogre
berserker.

Îáëàñòü çíàìåíèòà òåì, ÷òî òîëüêî çäåñü âû ìîæå-
òå âñòðåòèòü ëåãåíäàðíîãî ãåðîÿ Forgotten Realms ïî
èìåíè Drizzt. Òåìíûé ýëüô, âîîðóæåííûé ïàðîé ìå-
÷åé, ëîâêî êðîìñàåò îðäó gnoll’åé íà î÷åíü ìåëêèå
êóñî÷êè. Âàñ ïðèãëàøàþò ïðèñîåäèíèòüñÿ ê äåéñòâó,
âèäèìî, èñêëþ÷èòåëüíî áëàãîäàðÿ âðîæäåííîé âåæëè-
âîñòè. Åñëè î÷åíü ïîíàäîáèòñÿ, Drizzt ñ íå ìåíüøåé
ëåãêîñòüþ íàøèíêóåò è âàøó ïàðòèþ. Áóäüòå ñ íèì
ëàñêîâû — îí âñå ðàâíî îòêàæåòñÿ ïðèñîåäèíèòüñÿ ê
âàøåé ãðóïïå.

Teyngan party, íàïðîòèâ, î÷åíü æåëàåò ïîçíàêîìèòüñÿ
ñ âàìè ïîáëèæå. Â ñîñòàâå âðàæåñêîé ïàðòèè ëó÷íèê-
hobgoblin, ìàã è âîèí. Ðåàëüíóþ îïàñíîñòü ïðåäñòàâëÿåò
ëèøü ëèäåð ãðóïïû, à ïî ñîâìåñòèòåëüñòâó åùå è fighter.

Карта 16
Â àññîðòèìåíòå: war dog, gnoll, tasloi, ghoul.

Èìåííî â ýòîé îáëàñòè ïðÿ÷åòñÿ îò âëàñòåé íàøóìåâ-
øèé êàïèòàí Brage. Íè÷åãî óäèâèòåëüíîãî — îí ëîâêî
íàøèíêîâàë öåëûé êàðàâàí, íå ïîæàëåâ äàæå ëîøàäîê.
Åñëè âû ñîãëàñèòåñü íà ìèðîâóþ è äîñòàâèòå íåðâíîãî
âîÿêó â Temple of Helm (êàðòà 19) â Nashkel, òî ãàðàíòè-
ðîâàííî ïîëó÷èòå 1000 ÕÐ è óëó÷øèòå ðåïóòàöèþ ãðóïïû.

Charleston Nib, ðóêîâîäèòåëü ðàñêîïîê (Dig), òàêæå
íóæäàåòñÿ â âàøåé ïîìîùè. Ñîãëàñèòåñü îõðàíÿòü åãî âî
âðåìÿ ðàáîòû, è âû ïîëó÷èòå åùå 1000 ÕÐ è óëó÷øåíèå
ðåïóòàöèè.

×òî êàñàåòñÿ hobgoblin’à Ba‘ruk, òî âû åìó ñîâñåì íå
íóæíû. Îí è ïàðòèÿ kobold commando ïîïûòàþòñÿ èñ-
òðåáèòü âñþ âàøó ãðóïïó.

Карта 17
Â àññîðòèìåíòå: hobgoblin, ogre, ogrillion, ogre berserker.

Âåæëèâûé ðàçáîéíèê Nevill è åãî êîìàíäà hobgoblin’îâ
æåëàþò ïîìî÷ü âàì èçáàâèòüñÿ îò âñåõ çîëîòûõ çàïàñîâ.
Âïðî÷åì, îí íå ïðåäñòàâëÿåò îñîáîé îïàñíîñòè.

Âåðõíèé ìîñò ÷åðåç ðåêó îõðàíÿåò ogre berserker.
Ïðè÷åì íå îäèí, à ñ ãðóïïîé ñî÷óâñòâóþùèõ åìó
hobgoblin’îâ.

Íèæíèé ìîñò îêêóïèðîâàë mountain bear, äî ñìåðòè

[14] [16][15]

[17] [19][18]

íàïóãàâøèé ïóòíèêà íà äðóãîì êîíöå ïåðåïðàâû. Èçáàâü-
òåñü îò êîñîëàïîãî è ïîëó÷èòå âîçíàãðàæäåíèå.

Ogre, îòäûõàþùèé îêîëî êîñòðà ïîñëå ñûòíîãî îáå-
äà, ïî÷òè áåçîáèäåí. Íî åñëè äîïåêàòü åãî ðàçãîâîðàìè,
òî îáÿçàòåëüíî ïðèäåòñÿ óáèâàòü. Íåíàñûòíûå òâàðè!

Карта 18
Â àññîðòèìåíòå: xvart, wolf.

Î÷åíü íåïðèÿòíîå ìåñòå÷êî, ýòà Xvart Village. Ìàëåíü-
êèõ âîïÿùèõ íåãîäÿåâ òàì î÷åíü, òî åñòü î÷åíü ìíîãî. Ê
òîìó æå îíè èìåþò ïðîòèâíóþ ïðèâû÷êó âîçðîæäàòüñÿ.
Óáèâàòü èõ ëåãêî, è îñîáîãî âðåäà îíè íå ïðèíîñÿò. Íî
ïðîöåññ ñòàíîâèòñÿ èçëèøíå ïðîäîëæèòåëüíûì âî âðåìå-
íè. Ñðåäè íèõ åñòü è áîðåö çà ïðàâà xvart’îâ, íåêèé Ursa,
êîòîðûé óìååò ïðåâðàùàòüñÿ â ìåäâåäÿ. Íå õî÷åòñÿ áûòü
öèíè÷íûì, íî ýòî ðîâíî 650 ÕÐ.

Â äåðåâíþ ìîæíî ñóíóòüñÿ òîëüêî ïî îäíîé ïðè÷èíå
— ïîïûòàòüñÿ äîáðàòüñÿ äî Bear cave. Âíóòðè, êðîìå îç-
ëîáëåííîãî ìåäâåäÿ, âû íàéäåòå bracers AC 8, mace +1 è
åùå íåñêîëüêî ïîëåçíûõ âåùåé. Íî çàâàëèâàòü ðàäè ýòîãî
áàðàõëà ñîòíè xvart’îâ? Íå çíàþ, íå çíàþ...

Карта 19
Â ìàëåíüêîì øàõòåðñêîì ãîðîäêå Nashkel “ñëó÷àéíûõ”
ìîíñòðîâ íå íàáëþäàåòñÿ. Åñòü ëèøü íåñêîëüêî ïîòåíöè-
àëüíî îïàñíûõ NPC, êîòîðûå ìîãóò çàòåÿòü äðàêó.

Ïåðâûé èç íèõ, ìàã, ïîäõîäèò ê âàì êàê òîëüêî ïàðòèÿ
âõîäèò â Nashkel Inn. Êàê è â ðàçãîâîðå ñ ëþáûì âîëøåá-
íèêîì, ýòîìó íàåìíèêó íàäî ëèøü ìåøàòü çàêîí÷èòü çàê-
ëèíàíèå.

Ñëåäóþùèì ñìóòüÿíîì ìîæåò ñòàòü Edwin. Îí
ïûòàåòñÿ óãîâîðèòü ïàðòèþ óáèòü Dynaheir, ïàðòíå-
ðà ðåéíäæåðà ïî èìåíè Minsc. Åñëè æå âû âñå-òàêè
æåëàåòå âçÿòü â êîìïàíèþ Lawful Evil-ïåðñîíàæ, ñî-
ãëàøàéòåñü.

Minsc æå çàõî÷åò ñîïðîâîæäàòü âàñ òîëüêî ïðè óñëî-
âèè îðãàíèçàöèè íåìåäëåííîãî êðåñòîâîãî ïîõîäà íà Gnoll
stronghold (êàðòà 25). Íå ñòîèò çëîóïîòðåáëÿòü åãî òåðïå-
íèåì — íåäîâîëüíûé âàøèìè òåìïàìè, Minsc ìîæåò ïî-
êèíóòü âàñ íàâñåãäà.
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Oublek, ïî îøèáêå, ãîòîâ âðó÷èòü âàì ñóììó â 300
çîëîòûõ. Âïðî÷åì, îòêàçàâøèñü, âû ñìîæåòå ïîâûñèòü ðå-
ïóòàöèþ ïàðòèè. Èçâå÷íûé âûáîð.

Ìýð ãîðîäà Nashkel Berrun Ghastkill ãàðàíòèðóåò ñî-
ëèäíîå âîçíàãðàæäåíèå òîìó, êòî ñìîæåò ðåøèòü “ïðîáëå-
ìó ñ øàõòîé”. Óáèâ Mulahey è âçÿâ åãî äîêóìåíòû, íå
çàáóäüòå çàãëÿíóòü è ê ìýðó.

Æðåö Temple of Helm ïîëîí ðåøèìîñòè ñïàñòè êàïè-
òàíà ãâàðäèè ïî èìåíè Brage. Îáíàðóæèâ ñîøåäøåãî ñ
óìà âîÿêó, íåîáÿçàòåëüíî âîçâðàùàòü åãî â Garrison. Âà-
ðèàíò ñ Temple of Helm çíà÷èòåëüíî áîëåå ãóìàíåí.

Â Belching Dragon tavern îáèòàåò åùå îäíà ëåãåíäà
Forgotten Realms — Volo. Îí îòëè÷íûé èñòî÷íèê èíôîð-
ìàöèè è îõîòíî ïîâåäàåò âàì îáî âñåì ïðîèñõîäÿùåì
âîêðóã.

Åñëè æå âû âñòðåòèëè â Nashkel Mines øàõòåðà ïî
èìåíè Joseph, òî ñòîèò çàãëÿíóòü â Commoner’s Hut. Ëþ-
áàÿ èíôîðìàöèÿ î íåì îêàæåòñÿ î÷åíü ïîëåçíîé.

Íàêîíåö, çà ìîñòîì ïàðòèþ ïîäæèäàåò Hoober, õóä-
øåå èç íàêàçàíèé. Ýòîò íàñòîé÷èâûé NPC ñêëîíåí ïðå-
ñëåäîâàòü ãåðîåâ â ïðåäåëàõ âñåãî ãîðîäà è êàæäûå 20-30
ñåêóíä âûçûâàòü äèàëîãîâîå îêíî, êîòîðîå, êàê èçâåñòíî,
âðåìåííî ïðåêðàùàåò õîä èãðû, Èäåàëüíûé ñïîñîá äîâåñ-
òè äî áåëîãî êàëåíèÿ äàæå ñàìîãî ñïîêîéíîãî ÷åëîâåêà.
Ñàìîå îáèäíîå, ÷òî, óáèâ áåäíÿãó, âû ïîëó÷àåòå ðîâíî 1
ÕP.

Âëàäåëåö Nashkel shop çàïëàòèò 500 çîëîòûõ çà êàæ-
äóþ øêóðó winter wolf.

Ïîñëå óñïåøíîé çà÷èñòêè ìåñòíûõ ðóäíèêîâ íà âàñ
ñíîâà áóäåò ïîêóøåíèå. È îïÿòü ó Nashkel Inn. Íà ýòîò
ðàç â ðîëè óáèéöû âûñòóïàåò íåêèé Nimbul. Êñòàòè, äî-
âîëüíî ëîâêèé ìàã. 650 exp.-î÷êîâ. Êàê îáû÷íî.

Карта 20
Â àññîðòèìåíòå: kobold.

Îðäû êîáîëüäîâ îñàæäàþò ìèðíóþ ÿðìàðêó ñ ñåâåðà.
Çàòî ìíîãî áåñïëàòíûõ ñòðåë!

Íåêèé Zek ïðåäëàãàåò ïðîäàòü stone to flesh scroll çà
500 çîëîòûõ. Î÷åíü óäîáíî — íå íàäî äàëåêî õîäèòü, ÷òî-
áû “îòìîðîçèòü” Branwen.

Çäåñü åñòü ñïåöèàëèçèðîâàííûå ìàãàçèíû, êîòîðûå
ïðîäàþò è ïîêóïàþò armor, weapons, magic items, archery-
ïðèíàäëåæíîñòè. Îòëè÷íîå ìåñòî, ÷òîáû îáìåíÿòü íà çî-
ëîòî ñîáðàííîå ñ òðóïîâ äîáðî.

Â îäíîì èç øàòðîâ ìàã Zordral ñîáèðàåòñÿ óáèòü ñâîþ
êîëëåãó. ×òîáû íå äîïóñòèòü ïðîèçâîëà, âàæíî ñíà÷àëà
ïîãîâîðèòü ñ íèì, à ëèøü ïîòîì âîòêíóòü ëþáèìûé ìå÷
â ìîçæå÷îê òåððîðèñòà. Âîçíàãðàæäåíèå â 900 ÕÐ ãàðàíòè-
ðóåòñÿ.

Ïîïðîáóéòå òðè ðàçà ïîäðÿä ïîòðåáîâàòü âçðûâàþùå-
ãîñÿ îãðà Oopah, è îí î÷åíü îáèäèòñÿ. Ïðèäåòñÿ óìåðù-
âëÿòü.

Â áåñïîëåçíîì øàòðå Gambling ó âàñ ìîãóò ñòàùèòü
100 çîëîòûõ è âäîáàâîê ñîäðàòü äåíüãè âî âðåìÿ àçàðòíûõ
èãð. Íå ìåíåå áåñïîëåçíûå íàðêîìàíû íþõàþò ÷åðíûé
ëîòîñ â ïàëàòêå Addicts.

Карта 21
Â àññîðòèìåíòå: gibberling, skeleton, war dog, flind, gnoll.

Ýòà îáëàñòü åñòü íå ÷òî èíîå, êàê ìåñòî äðåâíèõ çàõî-
ðîíåíèé. Êàê îáû÷íî, ìîãèëû ñòåðåãóò ìóìèè âñåõ âîç-
ìîæíûõ ïîøèáîâ.

Íàïðèìåð, â Ghast cave ýòèõ òâàðåé ðîâíî òðè
øòóêè, 650 ÕÐ êàæäàÿ. Ñ íåïðèâû÷êè ñïðàâèòüñÿ ñ
íèìè äîâîëüíî òÿæåëî. Çàòî â îäíîé èç ìîãèë ëåæèò
wand of monster summoning. Ghoul cave âìåùàåò â
ñåáå åùå äâå òâàðè.

Ãîñïîäèí ñ íåïðîñòûì èìåíåì Narcillicus Harwilliger
Neen çàíèìàåòñÿ ðàçâåäåíèåì ãèãàíòñêèõ àìåá. Åñëè ïî-
ïðîñèòü ó íåãî íàéäåííîå èì çàêëèíàíèå, òî âàì ïðèäåò-
ñÿ ñðàæàòüñÿ è ñ àìåáàìè, è ñ íèì ñàìèì (1400 ÕÐ). ×òî,
ñ ìàòåðèàëüíîé òî÷êè çðåíèÿ, áîëåå âûãîäíî. Ñîãëàñèâ-
øèñü ïðîñòî ïîìî÷ü â ýêñïåðèìåíòå, âû ñòîëêíåòåñü ñî
ñâîðîé íå÷èñòè.

Hentold, óáåãàþùèé îò ankheg, ìîæåò îòäàòü âàì äðåâ-
íèé àðòåôàêò. Íå çàáóäüòå âåðíóòü åãî Revenant’ó è ïîëó-
÷èòü 900 ÕÐ.

Ïàðàä îáèòàòåëåé êàðòû íîìåð 21 çàâåðøàåò Lamatha
party. Åùå îäíà íåïëîõàÿ æàòâà ñîñòîèò èç Lamatha (âîèí,
1200 ÕÐ), Maneira (óìåëî êèäàþùàÿ darts, 600 ÕÐ), Zeela

(ìàã, 900 ÕÐ) è Telka (ëó÷íèöà, 600 ÕÐ). ×òî çà ïðåëåñòü,
ýòè æåíñêèå êîìàíäû!

Карта 22
Â àññîðòèìåíòå: kobold, winter wolf, xvart, ghoul.

×òîáû âîéòè â ðóäíèê, ïîãîâîðèòå ñ Emerson’îì, à
çàòåì ñ ñîëäàòàìè ó âõîäà â Nashkel Mines. Áóäüòå îñòî-
ðîæíû, íà òðåòüåì óðîâíå ïîëíî ëîâóøåê-òðèããåðîâ. È íå
çàáóäüòå çàõâàòèòü äîêóìåíòû Mulahey’à.

Карта 23
Â àññîðòèìåíòå: kobold, skeleton, xvart, snow wolf.

Òèøèíà. Ëèøü ïàðà ñëàáåíüêèõ áàíä.
Sendai party ñîñòîèò èç âîèíà è ïàðû ëó÷íèêîâ.
Ñ Vax & Zal áóäåò íåìíîãî ñëîæíåå. Zal î÷åíü ëîâêî

è áîëüíî êèäàåò darts. Ëó÷øå âñåãî ïîäâåñòè ê íåìó âïëîò-
íóþ íåâèäèìîãî âîðà. Òàê îí íå ñìîæåò èñïîëüçîâàòü
darts è áóäåò âûíóæäåí ðàáîòàòü ìå÷îì.

Карта 24
Â àññîðòèìåíòå: gnoll, dire wold, winter wolf, xvart.

Caldo party, ñîñòîÿùàÿ èç ïàðû çàáëóäèâøèõñÿ ëå-
ñîðóáîâ, îáèæàåò ìåñòíûõ äðèàä. Íå ïîçâîëèì îáè-
äåòü ëåñíûõ äåâ÷óøåê! Ê ñîæàëåíèþ, ê êîìïëåêòó èç
antidote, 500 ÕÐ è +1 reputation íè÷åãî íå ïðèëàãàåò-
ñÿ. Íó è ëàäíî.

Äåâî÷êà Drienne áðîñèëà ñâîþ êîøå÷êó â âîäîïàä.
Ïî ñòðàííîìó ñòå÷åíèþ îáñòîÿòåëüñòâ, æèâîòíîå óòîíóëî.
Ïîäíèìèòå ñåé ïóøèñòûé “Òèòàíèê” è âåðíèòå æåñòîêî-
ìó ðåáåíêó.

Карта 25
Â àññîðòèìåíòå: gnoll, xvart.

Óïëàòèâ 100 çîëîòûõ îãðó ïî èìåíè Gnarl, âû ìîæåòå
ñ íèì íå äðàòüñÿ. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ïî÷åìó áû íåò?

Ñòîëü æåëàííàÿ Minsc’îì ìàã ïî èìåíè Dynaheir
íàõîäèòñÿ íà äíå îäíîé èç ÿì. Êñòàòè, îíà ñ óäîâîëüñòâè-
åì ïðèñîåäèíèòñÿ ê ïàðòèè.

(Îêîí÷àíèå ñëåäóåò.)
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Воровское
ремесло•Ãîñïîäèí ÏýÆý•

Мы долго сомневались, стоит лиМы долго сомневались, стоит лиМы долго сомневались, стоит лиМы долго сомневались, стоит лиМы долго сомневались, стоит ли
публиковать этот солюшен. Впубликовать этот солюшен. Впубликовать этот солюшен. Впубликовать этот солюшен. Впубликовать этот солюшен. В

конце концов задачи в этой игреконце концов задачи в этой игреконце концов задачи в этой игреконце концов задачи в этой игреконце концов задачи в этой игре
довольно простые, уровеньдовольно простые, уровеньдовольно простые, уровеньдовольно простые, уровеньдовольно простые, уровень

сложности можно задавать длясложности можно задавать длясложности можно задавать длясложности можно задавать длясложности можно задавать для
каждой миссии отдельно, а когдакаждой миссии отдельно, а когдакаждой миссии отдельно, а когдакаждой миссии отдельно, а когдакаждой миссии отдельно, а когда
есть готовое решение, пропадаетесть готовое решение, пропадаетесть готовое решение, пропадаетесть готовое решение, пропадаетесть готовое решение, пропадает

немалая часть удовольствия отнемалая часть удовольствия отнемалая часть удовольствия отнемалая часть удовольствия отнемалая часть удовольствия от
поисков. Но, выждав положенноепоисков. Но, выждав положенноепоисков. Но, выждав положенноепоисков. Но, выждав положенноепоисков. Но, выждав положенное
время, решили все�таки помочьвремя, решили все�таки помочьвремя, решили все�таки помочьвремя, решили все�таки помочьвремя, решили все�таки помочь
тем, кто вместо удовольствия оттем, кто вместо удовольствия оттем, кто вместо удовольствия оттем, кто вместо удовольствия оттем, кто вместо удовольствия от

великолепной игры получилвеликолепной игры получилвеликолепной игры получилвеликолепной игры получилвеликолепной игры получил
головную боль, застряв где�нибудьголовную боль, застряв где�нибудьголовную боль, застряв где�нибудьголовную боль, застряв где�нибудьголовную боль, застряв где�нибудь

и не найдя выхода. Разумеется,и не найдя выхода. Разумеется,и не найдя выхода. Разумеется,и не найдя выхода. Разумеется,и не найдя выхода. Разумеется,
прохождение приведено дляпрохождение приведено дляпрохождение приведено дляпрохождение приведено дляпрохождение приведено для

уровня сложности Expert (правда,уровня сложности Expert (правда,уровня сложности Expert (правда,уровня сложности Expert (правда,уровня сложности Expert (правда,
по размеру оно ни в какие рамкипо размеру оно ни в какие рамкипо размеру оно ни в какие рамкипо размеру оно ни в какие рамкипо размеру оно ни в какие рамки

не лезет, так что извините зане лезет, так что извините зане лезет, так что извините зане лезет, так что извините зане лезет, так что извините за
краткость изложения)...краткость изложения)...краткость изложения)...краткость изложения)...краткость изложения)...

Миссия 0:
Тренировочная
Ê ñ÷àñòüþ, åå ïðîõîäÿò âñå, íå çàäóìûâàÿñü, à âîò ñåêðåòêó
ïî÷åìó-òî äîãàäûâàþòñÿ ïîèñêàòü íå ìíîãèå. Ïîñëå ñïàð-
ðèíãà íàäî áûñòðî ñõâàòèòü êëþ÷ è áåæàòü òóäà, êóäà
óõîäèò ïàðòíåð, çà ðåøåòêó. Â ñàìîì êîíöå — äâåðü â...
áàñêåòáîëüíûé çàë! Îòêðûâàåòñÿ ýòèì ñàìûì êëþ÷îì.
Ìÿ÷èê áåðåòñÿ è áðîñàåòñÿ îäíîé è òîé æå êíîïêîé, à â
óãëó ëåæèò âîâñå íå ïîëåíî, à ñâèòîê ñ þìîðíûìè èçðå÷å-
íèÿìè àâòîðîâ èãðû.

Миссия 1:
Особняк лорда Бэффорда
×òî íóæíî èìåòü: 6 âîäÿíûõ ñòðåë

Êàíàëèçàöèÿ
Îáõîäèì îñîáíÿê (îí ïðÿìî ïåðåä íàìè) ñïðàâà,

ñêâîçü àðêó, ìèìî äâóõ ôîíàðåé. Â ëåâîé ñòåíå (îáðà-
òèòå âíèìàíèå — óçêàÿ êàìåííàÿ àðêà) åñòü íèøà, â
íåé — òàéíèê.

Çà òðåòüèì ôîíàðåì íàëèöî ëþê. Îòêðûâàåì, ñïóñêà-
åìñÿ, èäåì íà ñåâåð (íå çàáóäüòå î êîìïàñå, îí âåñüìà
óäîáåí), ïðè ïåðâîé âîçìîæíîñòè ïîâîðà÷èâàåì íàïðàâî.
Ïðîõîäèì îäèí ïåðåêðåñòîê è, íå äîõîäÿ äî âòîðîãî,
îáíàðóæèâàåì ñïðàâà äâåðü. Çà íåé — çîëîòî è ðû÷àã íà
ñòåíå. Äåðãàåì — òåïåðü ìîæíî ïðîéòè äàëüøå, çà âòîðîé
ïåðåêðåñòîê, è âûëåçòè íàâåðõ, ê ïüÿíåíüêîìó ñòðàæíèêó.

Â îñîáíÿê!
Îáõîäèì çäàíèå, ãäå íàõîäèòñÿ êîëîäåö è òèõîíü-

êî, ñçàäè, âîðóåì êëþ÷èê ñ ïîÿñà ó ïüÿíîãî ñòðàæíèêà,
êàê òîëüêî óéäåò çà óãîë âòîðîé, òðåçâûé. Îòêðûâàåì
äâåðü, çàõîäèì, çàêðûâàåì äâåðü, ïðûãàåì â êîëîäåö.
Òåëåìàðêåò.

Òå÷åíèå ñàìî íåñåò êóäà íàäî, äî êðóãëîé êîìíàòû,
ãäå ñâåðõó êàïàåò âîäà. Íûðÿåì è âèäèì íà þæíîé ñòåíå
òóííåëü â êîìíàòó ñ ÷åòûðüìÿ æèðíûìè ïàóêàìè. Âûáè-
ðàåìñÿ ïîäàëüøå îò íèõ è ãîòîâèì ëóê (ïàóêè íå äîìàø-
íèå æèâîòíûå, òàê ÷òî íà âûïîëíåíèå ìèññèè èõ ñìåðòü
íå ïîâëèÿåò). Õâàòàåì èç ÿùèêà ðàäîñòè è âîçâðàùàåìñÿ
â âîäó. Îïÿòü ïî òå÷åíèþ, ïîêà íå ñìîæåì âûáðàòüñÿ
íàïðàâî, â êîìíàòó ñ áî÷êàìè. Âîò ìû è â Õîïðå, â ñìûñ-
ëå, â ïîäâàëå îñîáíÿêà.

Ïåðâûé ýòàæ
Îòêðûëè äâåðü, âûøëè, ïðîøëè âäîëü ëåâîé ñòåíû

ê äâåðíîìó ïðîåìó. Ñëûøíî, êàê ñòðàæíèêè îáñóæäà-
þò ñâîè ïðîáëåìû, — ÷óäåñíî. Äîæèäàåìñÿ, ïîêà çà-
êîí÷àò è íà÷íóò ðàñõîäèòüñÿ. Âûáåãàåì, ïî÷òè íå òà-
ÿñü, è êèñòåíåì âûêëþ÷àåì ñíà÷àëà òîãî, ÷òî èäåò âíèç,
à ïîòîì è âòîðîãî (ìîæíî ïðîñòî ïîäîæäàòü, ïîêà
ñòðàæíèêè ðàçîéäóòñÿ, íî òàê ñïîêîéíåå). Äàëüøå —
âïðàâî, â êîíöå êîðèäîðà ñíîâà ïîâåðíóòü íàïðàâî è
äîéòè äî êëàäîâî÷åê. Åñëè ñðàçó ñòðàæíè÷êîâ íå ïðè-
áèòü — ïðèäåòñÿ çàíÿòüñÿ ýòèì ñåé÷àñ, âçÿòü îñëåïëÿþ-
ùèå áîìáû, îòòàùèòü âñå òåëà â òåìíóþ êîìíàòó (÷òî
ñðàçó çà êîìíàòóøêîé ñ áî÷êàìè) è ïîäíÿòüñÿ ïî âèí-
òîâîé ëåñòíèöå íà ïåðâûé ýòàæ.

Âòîðîé ýòàæ
Â îäíîì èç ÿùèêîâ ó ñòåíû íàëèöî äåíüãè. Áåðåì.

Íàïðàâî, ïðîõîäèì ïåðâûé çàë ñïðàâà, ïðîòåêàåì ìèìî
êîìíàòû ñî ñïÿùèì ñëóãîé, ïîâîðà÷èâàåì íàïðàâî è äîõî-
äèì äî êîíöà çàëà. À òåïåðü íàëåâî è äî áëèæàéøåé äâåðè.

Îòêðûâàåì äâåðü, äîæèäàåìñÿ, ïîêà ñòðàæíèê ïîâåð-
íåò è íà÷íåò óäàëÿòüñÿ, èäåì çà íèì äî êîíöà êîðèäîðà è
ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî. Íà ïîâîðîòå âûãëÿäûâàåì, óáåäèâ-
øèñü, ÷òî çà óãëîì ÷èñòî, áûñòðî çàñêàêèâàåì â îòâåòâëå-
íèå íàïðàâî. Êîãäà ñòðàæíèêè ðàçîéäóòñÿ, äîõîäèì äî
êîíöà è çàñêàêèâàåì â äûðêó íàëåâî.

Èäåì â ïåðâóþ æå êîìíàòó ñïðàâà, çàáèðàåì ñ ëàâêè
ðàäîñòè è âûõîäèì íàçàä (íè â êîåì ðàçå íå ïûòàåìñÿ
îòêðûòü âòîðóþ äâåðü — òàì êó÷à ñòðàæíèêîâ). Çàêðûâàåì
çà ñîáîé äâåðü (à òî çàìåòÿò), èäåì íàïðàâî. Ïðÿìî âïåðå-
äè, îêîëî ïðàâîé ñòåíû, ñòîëèê. Ïîëçåì ê íåìó, êàê òîëü-
êî ìîæåì — ãàñèì ñ ïîìîùüþ âîäÿíîé ñòðåëû ôàêåë è
ïîëçåì ê êðóãëîìó âõîäó. Êàê òîëüêî ìîæåì — ãàñèì
âòîðîé ôàêåë, ñòàíîâèòñÿ òåìíî è õîðîøî. Ïðîïîëçàåì
âîêðóã ñâåòëîãî ïÿòíà îêîëî ïðîõîäà íàïðàâî è áëàãîïî-
ëó÷íî ìèíóåì ýòó îïàñíóþ çîíó.

Íà ïðîòèâîïîëîæíîé ñòîðîíå ïðîäîëæàåì äâèãàòüñÿ
íà ñåâåð è çàõîäèì â ïåðâóþ æå êîìíàòó ñïðàâà. Íà ñòîëå
— äåíüãè. Âòîðàÿ äâåðü — íå äëÿ òîãî, ÷òîáû åå îòêðûâàòü,
âûõîäèì òóäà, îòêóäà ïðèøëè, è èäåì íàïðàâî. Êîãäà
ïðîõîä óòêíåòñÿ â áîëåå øèðîêèé êîðèäîð, äîæèäàåìñÿ

ЧАСТЬ 1

[1] Замок лорда Бэффорда, вид сверху на бассейн — сюда можно и не ходить.
[2] Хаммериты имеют мерзкую привычку не спать в карауле.

[1] [2]
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îõðàííèêà è ïåðåáåãàåì ê äâåðè. Õâàòàåì çîëîòèøêî ñ
êàìèííîé ïîëêè è áûñòðåíüêî ñìàòûâàåìñÿ â òåìíîå ïÿò-
íî ïîñåðåäèíå êîìíàòû, èáî ïî íåé ïðîõîäèò ìàðøðóò
îäíîãî èç îõðàííèêîâ.

Ïðîõîäèì êîìíàòó è ïîïàäàåì â êîðèäîð, ãäå óæå
áûëè. Îáìàíûâàåì ñòðàæíèêîâ, ïåðåñåêàåì åãî è ïîäíè-
ìàåìñÿ ïî ëåñòíèöå.

Çîëîòèøêî — íà êíèæíîé ïîëêå, íà ñòîëå — õëåáóøåê
ñ ñûðîì. Ïî ñëåäóþùåé ëåñòíèöå íàâåðõ (â êîìíàòó â
áàøíå íàä âòîðûì ýòàæîì), ïîäáèðàåì çîëîòèøêî ñî ñòî-
ëà è ñïóñêàåìñÿ (îñòîðîæíî — òàì îõðàííèê áðîäèò!) ïî
ëåñòíèöå íà âòîðîé ýòàæ.

Ïðèêëþ÷åíèÿ íà âòîðîì ýòàæå
Æäåì, ïîêà ñòðàæíèê óéäåò íàëåâî, âûõîäèì è òîïà-

åì íàïðàâî, â êîíöå êîðèäîðà çàõîäèì â äâåðü è çàêðûâà-
åì åå çà ñîáîé. Áåðåì êîëå÷êî ñ êíèæíûõ ïîëîê ñïðàâà,
èäåì äàëüøå, ÷åðåç äâåðü, â òåìíûé ïðîõîä. Ñìîòðèì
íàëåâî — â íàïðàâëåíèè ïåðåêðåñòêà.

Ïî ýòîìó êîðèäîðó áðîäÿò äâà ñòðàæíèêà ïðîòèâ
÷àñîâîé ñòðåëêè. Ó îäíîãî èç íèõ — íóæíûé íàì êëþ÷.
Èäåì âïåðåä, ìèíóåì äâåðü è ìàëåíüêóþ êîìíàòó ñ äâó-
ìÿ äâåðüìè, äî ñóæåíèÿ. Ñòàíîâèìñÿ ñïèíîé ê ïðàâîé
ñòåíå ñðàçó çà óãëîì óçêîãî ïðîõîäà (ñìîòðåòü íàäî íà
âîñòîê, äâåðü — ñëåâà, ñàì — â òåìíîòå). Ãëàäèì ñòðàæíè-
êà êèñòåíåì ïî ãîëîâóøêå, îòòàñêèâàåì åãî íàëåâî äî
êîíöà êîðèäîðà. Åñëè ó íåãî êëþ÷ — çàáèðàåì. Ïîâòîðÿ-
åì îïåðàöèþ ñî âòîðûì ñòðàæíèêîì. Èäåì îò ñâàëêè
òåë íàçàä ê ìåñòó çàñàäû è ñëåâà âèäèì äâåðü â îïî÷è-
âàëüíþ. Çàõîäèì, çàáèðàåì êîðîíó è äåíüãè. Ôó-ó, ïåð-
âàÿ öåëü ìèññèè âûïîëíåíà!

Èäåì â òó êîìíàòêó ñ äâóìÿ äâåðüìè, ÷òî ïðîøëè
÷óòü ðàíüøå. Îòêðûâàåì äâåðè, àêêóðàòíî ãàñèì âñå, äî
÷åãî äîòÿãèâàåìñÿ, âîäÿíûìè ñòðåëàìè. Ñòó÷èì ñòðàæíè-
êà ïî êóïîëó (çàäà÷à íåïðîñòàÿ, íî âïîëíå ðåøàåìàÿ) è
çàáèðàåì ó íåãî êëþ÷. Îòòàñêèâàåì òåëî â òðîííûé çàë,
ïðèáèðàåì ê ðóêàì ñêèïåòð. Åñòü âòîðàÿ öåëü!

Èäåì òóäà, ãäå ëåæàò òåëà äâóõ ñòðàæíèêîâ. Äàëüøå
ïî òîìó æå êîðèäîðó íàëåâî, çàòåì íàïðàâî è äî êàìåí-
íîé ëåñòíèöû. Âíèç ïî íåé — äî êîìíàòóøêè ñ ñóíäóêîì.
×èòàåì êíèãó íà ñòîëå, ïðèõâàòûâàåì êëþ÷, âèñÿùèé íà
ñòåíå, è çàáèðàåì çîëîòî èç ñóíäóêà.

Ñíîâà ê äâóì òåëàì, çàõîäèì â äâåðü — ýòî áèáëèîòå-
êà. Ñìîòðèì íà êàðòèíó, ÷èòàåì òåêñò íà ñòîëå, õâàòàåì
çîëîòèøêî è ÷èòàåì çàïèñêó.

Îñîáîãî ñìûñëà èäòè â ñëåäóþùóþ äâåðü íåò — ìîæ-
íî ïîïàñòü íà ñàìûé âåðõ îñîáíÿêà è ïîëþáîâàòüñÿ âèäà-
ìè, íî íå áîëåå. Òàê ÷òî øàãàåì íà çàïàä äî óïîðà. Èãíî-
ðèðóåì äâå ëåñòíèöû, ñâîðà÷èâàåì íàëåâî. Æäåì â òåì-
íîì óãëó, ïîêà ñòðàæíèê, òîïàþùèé çà íàìè, íå ðàçâåð-
íåòñÿ è íå óéäåò íàçàä.

Â äàëüíåé ñòåíå çàëà åñòü äâåðü, âíóòðè — ñëåâà êàìèí,
à ÷óòü äàëüøå — àëüêîâ, ãäå ïàòðóëèðóåò îõðàííèê. Â êîì-
íàòó íàäî âõîäèòü âîâðåìÿ, ÷òîáû îí íè÷åãî íå çàìåòèë,
è èäòè íàïðàâî, ââåðõ ïî ëåñòíèöå. Â îäíîì èç ÿùèêîâ —
çîëîòèøêî.

Âîçâðàùàåìñÿ, ïðÿ÷åìñÿ â òîì æå ñàìîì òåìíîì óãëó.
Èäåì íàïðàâî (íà þã) ìèìî ëåñòíèöû è ïåðåä êîíöîì
êîðèäîðà ñïðàâà çàõîäèì â äâåðü. Ïîâòîðÿåì òî æå, ÷òî è
â ïðåäûäóùåé êîìíàòå, âûõîäèì è èäåì íàïðàâî. Æäåì â
òåíè, ïîêà íå ïðîéäåò ñòðàæíèê, êðàäåìñÿ çà íèì, à êîãäà
îí ïîâåðíåò íàëåâî, íå ñâîðà÷èâàåì, à èäåì ïðÿìî äî
óïîðà è â äâåðü. Áà-à, äà ýòî æå òà êîìíàòà, îòêóäà ìû
ïðèøëè â ñàìîì íà÷àëå! Âûõîäèì ÷åðåç ïðîòèâîïîëîæ-
íóþ äâåðü, ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî (íà ñåâåð) è âíèç äî óïî-
ðà, â áèáëèîòåêó.

Íà ñâîáîäó
Ïðîõîäèì áèáëèîòåêó íàñêâîçü, ïåðâàÿ ëåñòíèöà íà-

ïðàâî è ââåðõ. Åñëè âäðóã íàâñòðå÷ó èäåò ñòðàæíèê —
ïåðåæäàòü, íà ïåðâîé ëåñòíè÷íîé ïëîùàäêå ñâîðà÷èâàåì
è ïî ñòóïåíüêàì âíèç. Áåðåì çîëîòî èç ñóíäóêà è ñíîâà
âíèç ïî ëåñòíèöå. Âíèçó — íàëåâî è òóò æå åùå ðàç íàëåâî
(îñòîðîæíî, òàì áðîäèò åùå îäèí ñòðàæíèê). Ñêâîçü àðêó
— è íàæèìàåì ðû÷àã íà êîëîííå ñïðàâà. Âîðîòà îòêðû-
ëèñü — è ìû íà óëèöå.

Миссия 2:
Побег из тюрьмы Cragscleft
×òî íóæíî èìåòü: 2 âîäÿíûå ñòðåëû

Øàõòà
Â âîäó, ïëûâåì äî óïîðà. Èäåì ïî ðåëüñàì äî ðàçâèë-

êè. Íàïðàâî, ïåðâûé ïîâîðîò íàïðàâî, â êîíöå — çîëîòî.
Íàçàä, ñíîâà ïî ðåëüñàì äî T-îáðàçíîé ðàçâèëêè. Íàïðà-
âî. Â êîìíàòå ñ ýëåêòðè÷åñêîé äóãîé íàäî óâåðíóòüñÿ îò
çîìáè è çàïðûãíóòü íàïðàâî íà óñòóï.

Èäåì â êîìíàòó ñ òðåìÿ òðóïàìè. Ïî ëåâîé ñòåíå,
çàëåçàåì íà óñòóï â óãëó. Çàáèðàåìñÿ íà óçêèé óñòóï÷èê
ñëåâà è îáõîäèì ïî íåìó ïåùåðó ñëåâà. Âûõîäèì íà ñëî-
ìàííûé ìîñò, íà ëåâûé ðåëüñ, ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî, ïðû-
ãàåì è ïîäòÿãèâàåìñÿ â êîðèäîð óðîâíåì âûøå. Èäåì
ââåðõ, îñòàíàâëèâàåìñÿ ó ìèãàþùåãî îãîíüêà ëèôòà. Æìåì

âåðõíþþ êíîïêó è áåæèì âíèç íàïðàâî, äî êîíöà, íàïðà-
âî. Ïîñðåäè äîðîãè — ñêåëåò — îïàñíî!

Èäåì ïî ðåëüñàì äî ïåùåðû ñ ëåñòíèöåé íà ïðàâîé
ñòåíå. Ïåðåä ïåùåðîé — äâåðü íàëåâî. Â äâåðü, ââåðõ ïî
ñêëîíó, íàïðàâî (ïîä ôîíàðü), âíèç ïî ñêëîíó. Ïî ëåñòíè-
öå, íà óñòóï. Òàì çîëîòî. Âîçâðàùàåìñÿ ê äâåðè ñ ôîíà-
ðåì, íàïðàâî, íà ãîëîñà ñòðàæíèêîâ. Íàä ñòîÿùèì åñòü
ôàêåë — ïîãàñèòü! Äîæèäàåìñÿ, ïîêà âòîðîé óéäåò, è ñïðàâà
îò ñòîÿùåãî êðàäåìñÿ ââåðõ ïî ëåñòíèöå.

Ôàáðèêà
Ââåðõó — â ïðàâóþ äâåðü, çàòàèòüñÿ â óãëó îêîëî ÿùè-

êîâ, êàê òîëüêî ñòðàæíèê ðàçâåðíåòñÿ — èäåì çà íèì,
ïðèñåâ, íî áûñòðî, ïðè÷åì âïëîòíóþ. Êîãäà îí ïîâåðíåò
íàïðàâî, áûñòðî ââåðõ ïî ëåñòíèöå è â êîðèäîð.

Íàïðàâî, ïåðâîå îòâåòâëåíèå íàïðàâî è äî êîíöà, âíèç
ïî ëåñòíèöå, äîæäàòüñÿ, ïîêà ðàáîòíèê çàíÿò, à ñòðàæíè-

êè çà óãëîì, çàéòè â ïðîõîä è âñòàòü â åäèíñòâåííîì
òåìíîì ìåñòå. Îïÿòü ïîäîæäàòü è ïðîéòè äî êîíöà êîðè-
äîðà, íàïðàâî è ââåðõ.

Òþðüìà
Çàãëÿäûâàåì çà óãîë íàëåâî — è âîðóåì ó ñòðàæíè-

êà êëþ÷. Åñëè íå óäàëîñü — íàäî æäàòü, îí âåðíåòñÿ.
Íàïðàâî è ââåðõ ïî ëåñòíèöå. Ïî óêàçàòåëþ — â ÷åò-
âåðòûé áëîê (íàëåâî). Ïî êîðèäîðó, íàïðàâî, â êîì-
íàòå ñ ìèãàþùåé ëàìïî÷êîé ñïðàâà îò äâåðè åñòü
äûðêà, âíèç, ê çàòîïëåííûì êàìåðàì. Â âîäå — íàëåâî
è äî êîíöà. Òàì áóäåò òðóï, ó íåãî — äîêóìåíòû.
Îäíà çàäà÷à âûïîëíåíà.

Âîçâðàùàåìñÿ ê ñòðàæíèêó çà äâåðüþ, âîðóåì êëþ÷.
Ïî ëåâîé ñòåíå, ââåðõ ïî ëåñòíèöå ê áëîêó 4. Íàâåðõó
ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî. Îñòîðîæíî — ñâåðõó ñòðàæíèê!

Â êîíöå êîðèäîðà — íàëåâî, ê óðîâíþ 2. Íàâåðõó —
íàëåâî è äî ðàçâèëêè. Íàëåâî, âíèç ïî êîðèäîðó, òàì
ñòðàæíèê â êàìîðêå. Ïðèñåñòü îêîëî äâåðè è ïîïðûãàòü,
÷òîáû ñòðàæíèê çàíåðâíè÷àë è âûøåë. Êèñòåíåì åãî! Òåëî
— â êàìîðêó. Ïðî÷åñòü êíèãó, ïîâåðíóòü ëåâûé íèæíèé
ðû÷àã, íî íå òðîãàòü îñòàëüíûå. Íàçàä, âíèç, â ïåðâóþ
êàìåðó ñëåâà. Åùå îäíà öåëü äîñòèãíóòà.

Basso the Boxman
Îí ñèäèò â áëîêå 3. Íàëåâî (íà ñåâåð) äî êîíöà, íàëå-

âî, äî ïåðåñå÷åíèÿ, ââåðõ ïî ëåñòíèöå, íà ñåâåð è ââåðõ.
Íàïðàâî, âïåðåä, çà óãëîì ñëåâà — ñòðàæíèê. Ñòóêíóòü,
ñïðÿòàòü. Âíèç — ê ñòðàæíèêó. Îòêðûòü äâåðü, âîéòè, óäà-
ðèòü. Ïðî÷åñòü êíèãó, íàæàòü ñðåäíèé ðû÷àã â ñðåäíåì
ðÿäó. Âíèçó îáíàðóæèâàåì, ÷òî Basso áåç ñîçíàíèÿ, òàê
÷òî îñòàâèì åãî ïîêà.

Issyt
Èäåì íàëåâî îò êàìåðû Basso, ïåðåñåêàåì áëîê, íà-

ïðàâî â êîíöå è ïî ëåñòíèöå äî ïåðåñå÷åíèÿ, íàëåâî (íà
âîñòîê). Êàê è ðàíüøå, ïðîõîäèì ìèìî ñòðàæíèêà, èäåì
ïðÿìî â áëîê 1. Ìèìî ñòðàæíèêà ïî ïðàâîé ñòåíå, â òåíè
îò êîëîíí. Ââåðõ, ê áëîêó 1.

Äî êîíöà áëîêà, ïî óêàçàòåëþ ê óðîâíþ 2, âíèç ê
ñòðàæíèêó è, êàê îáû÷íî, êèñòåíåì íåñ÷àñòíîãî. ×èòàåì
êíèãó, äåðãàåì âòîðîé ñíèçó ðû÷àã â òðåòüåì ñëåâà ðÿäó.
Âòîðàÿ êàìåðà ñëåâà, áåðåì ðóêó. Ïîáåäà!

Áàðàêè
Íà íèæíèé óðîâåíü, áëîê 1, ïî çíàêó — â áàðàêè.

Ïðîõîäèì îòêðûòîå ïðîñòðàíñòâî, ëåñòíèöà, çà óãëîì íà-
ïðàâî — ñòðàæíèê. Ãàñèì ôàêåë è êèñòåíåì, êèñòåíåì
âîõðîâöà. Ïðÿ÷åìñÿ â òåíè, æäåì, ïîêà ñòðàæíèê ïîéäåò
âïåðåä, èäåì çà íèì. Ïåðâàÿ äâåðü íàïðàâî. Áåðåì çîëîòî.

Êîãäà ñòðàæíèê ïðîéäåò (ïî çâóêó øàãîâ), âûõîäèì.
Íàïðàâî, â ñëåäóþùóþ êîìíàòó ñïðàâà. Áåðåì ñòðåëû.
Âûõîäèì, ïåðåñåêàåì çàë, â îòêðûòóþ êîìíàòó, ïðÿ÷åìñÿ
â ïðàâîì áëèæíåì óãëó. Â ñëåäóþùóþ êîìíàòó, ñïðàâà —
çîëîòî. Âûõîäèì, ïðÿ÷åìñÿ â òîì æå óãëó, æäåì ïîêà
ñòðàæíèê ïðîéäåò ñïðàâà íàëåâî, âûõîäèì, íàïðàâî è íàçàä,
òóäà, ãäå ñòóêíóëè ñòðàæíèêà. Íî òåïåðü ïîéäåì îòòóäà íå
íàïðàâî, à íàëåâî.

Îêîëî âèòðàæà åñòü çîëîòî íà øêàôàõ. Êîãäà ñòðàæ-
íèê ïðîéäåò íàëåâî, èäåì íàïðàâî äî êîíöà è ïî ëåñòíè-
öå íàâåðõ íàïðàâî.

Îôèöåðñêèå êàçàðìû
Ïî êîðèäîðó äî T-îáðàçíîãî ïåðåêðåñòêà, íàëåâî, â

êîìíàòó. Ñðàçó íàïðàâî è íàñêâîçü. Ïî êîðèäîðó äî êîí-
öà, â äâåðü. Íàëåâî, äî êðàÿ çäàíèÿ. Êîãäà øàãè îõðàííè-

[3] Хорошо, что на стенах в тюрьме есть указатели.

[3]

Не ищите заметки Феликса вНе ищите заметки Феликса вНе ищите заметки Феликса вНе ищите заметки Феликса вНе ищите заметки Феликса в
сундуках — их уже украли. Между 3сундуках — их уже украли. Между 3сундуках — их уже украли. Между 3сундуках — их уже украли. Между 3сундуках — их уже украли. Между 3

и 4 блоками есть нычка, там трупи 4 блоками есть нычка, там трупи 4 блоками есть нычка, там трупи 4 блоками есть нычка, там трупи 4 блоками есть нычка, там труп
вора. А Bass the Boxman в третьемвора. А Bass the Boxman в третьемвора. А Bass the Boxman в третьемвора. А Bass the Boxman в третьемвора. А Bass the Boxman в третьем

блоке, на нижнем этаже.блоке, на нижнем этаже.блоке, на нижнем этаже.блоке, на нижнем этаже.блоке, на нижнем этаже.
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êà ïîêàæóò, ÷òî îí òîëüêî ÷òî ðàçâåðíóëñÿ è óõîäèò, áûñ-
òðî äîãîíÿåì, õâàòàåì êëþ÷ è óáåãàåì, ïîêà íå ïîâåðíóë-
ñÿ. Íàçàä â êîìíàòó. Ñâåðõó íà øêàôó — ñâèòîê, ÷èòàåì.

Â äàëüíåì óãëó — ñåéô. Êëþ÷ òîëüêî ÷òî äîáûëè —
îïóñòîøàåì. Âûõîäèì, íàëåâî, â êîìíàòó â äðóãîì êîíöå
õîëëà. Îïÿòü ãðàáèì ñåéô. Âèêòîðèÿ — ìû ïðè äåíüãàõ.

Âûõîä èç øàõòû
Íàçàä ê áàðàêàì. Ïîñëå âèòðàæà íàïðàâî (íà ñåâåð) è

âíèç. Ñêâîçü áëîê 1 íà þã, íàëåâî, äî ïåðåñå÷åíèÿ. Íàïðà-
âî, ìèìî ñòðàæíèêà, äî ïåðåñå÷åíèÿ, ïðÿìî (íà çàïàä).
Ìèìî ñòðàæíèêà, ââåðõ, íàïðàâî (íà ñåâåð) â áëîê 3.
Ïîäáèðàåì Basso èç åãî êàìåðû 4, èäåì íàçàä è ñíîâà
ìèìî ñòðàæíèêà.

Äî ïåðåñå÷åíèÿ, íàïðàâî, âíèç, ìèìî ñòðàæíèêà è íà
ôàáðèêó. Ìèìî ðàáî÷åãî è ñòðàæíèêîâ, ââåðõ, íàëåâî,
òàì, ãäå çíàê ïîêàçûâàåò íà øàõòû, íàëåâî. Îñòàâëÿåì
Basso íàâåðõó è, êîãäà ñòðàæíèê îòâåðíåòñÿ, áåæèì âíèç
è ïðÿ÷åìñÿ îêîëî ìàøèíû. Êîãäà îí âåðíåòñÿ, ìîæíî
áóäåò îãðåòü åãî. Áåðåì Basso, èäåì ê äâåðè, âûõîäÿùåé â
ïðîõîä. Íàëåâî, ÷òîáû ïîïàñòü â øàõòó.

Ìèìî ñòðàæíèêîâ, â êîðèäîð ïðÿìî íàïðîòèâ, íà
ðàçâèëêå — íàïðàâî. Â òóííåëü íàïðàâî, ïî ðåëüñàì. Ìèìî
ïåðåâåðíóòîé âàãîíåòêè, íàëåâî, âíèç, íàïðàâî, ìèìî îñ-
òàíêîâ ñêåëåòà, íàëåâî, ìèìî çîìáè è íà ëèôò. Âòîðàÿ
êíîïêà ñâåðõó. Íàëåâî, äî ëåñòíèöû, âíèç, ñïðûãíóòü íà
ñëåäóþùèé óðîâåíü. Ïî òóííåëþ íàðóæó. Ïîáåäà!

Миссия 3:
Вниз в хранилище костей
×òî íóæíî èìåòü: 5 âîäÿíûõ ñòðåë è 2 ñòðåëû ñî ñâÿ-
òîé âîäîé

Âåðõíèå ïåùåðû
Ïðûãíóòü íà âåðåâêó, âíèç, ñíîâà ïî âåðåâêå âíèç è

ïðûãàåì íà ñðåäíèé óñòóï. Äàëüøå — íà íèæíèé, â ëåâûé
ïðîõîä, êîãäà îòâåðíåòñÿ çîìáè (íå õîäèòü ê ñêëåïó). Ââåðõ
ïî ëåñòíèöå, ïî êîðèäîðó è âíèç, íàëåâî, â áîëüøóþ êîì-
íàòó, ñðàçó íàïðàâî è ââåðõ.

Ïðÿìî, ìèìî ïðîõîäà íàëåâî, â êîìíàòó. Ê âîñòî÷-
íîé ñòåíå, ïðèñåñòü è íàñòóïèòü íà ïëèòó. Êîãäà êîïüÿ
ïðîëåòÿò, âñòàòü è çàáðàòü ñâåðõó ñïðàâà çîëîòî. Íà ñåâåð,
ââåðõ, ñðàçó íàëåâî è âíèç ïî âåðåâêå. Ê ñóíäóêó, êàê
òîëüêî çîìáè îæèâåò — íàçàä, ê âåðåâêå, è äàëüøå, â äðó-
ãóþ êîìíàòó è â âîäó. Íûðÿåì, íî ïëûâåì íå â òóííåëü
íàïðàâî, à ïðÿìî. Ïîäïëûâàåì ê ñèíèì ñóíäóêàì, îòêðû-
âàåì (îñòîðîæíî!), õâàòàåì, ÷òî äàþò. Îáõîäèì áàññåéí,
âíèç ïî ëåñòíèöå, ñïðûãèâàåì ñ íåå è áûñòðî ïî êîðèäî-
ðó, ÷òîáû êàìíåì íå øèáàíóëî. Íàïðàâî â òóííåëü.

Ïåùåðû Burrick’îâ
Âïåðåä äî T-îáðàçíîé ðàçâèëêè, êîãäà Burrick ïðîé-

äåò íàïðàâî, ñïðûãèâàåì â òóííåëü, ãäå îí õîäèò, íàëåâî
è âíèç ïî äîñêå. Íàëåâî äî âõîäà â áîëüøîé òóííåëü.
Íàëåâî ïî ëåâîé ñòåíå, íàëåâî è ââåðõ â çåëåíîâàòûé òóí-
íåëü, ïî íåìó — â ïåùåðó. Íà óñòóï, íàëåâî, äî êðàñíîâà-
òîãî òóííåëÿ.

Çàëû Ñïÿùåãî Ýõà
Îáîéòè çàë ñïðàâà, âûéòè â ïåðâûé æå âûõîä ñïðàâà.

È ïîâòîðÿòü, ïîêà íå ïîïàäåì â êîìíàòó ñ êàìåííûì
ïîäúåìîì â öåíòðå. Ïîäíÿòüñÿ, ïî ëåñòíèöå, ðàçâåðíóòüñÿ
è ïðûãíóòü íà óñòóï, îïîÿñûâàþùèé êîìíàòó. Âûõîä —
íà ïðîòèâîïîëîæíîé ñòîðîíå. Âïåðåä äî êîìíàòû ñ äâó-
ìÿ ïîäúåìàìè è Burrick’îì. Ïðîéòè ïî îäíîé èç ðàìï,
âûéòè ÷åðåç äâåðü.

Äàëüøå íóæíî ñïóñòèòüñÿ âíèç, íå ïîïàâ ïîä ðîçîâûå
ãàäîñòè. Èäåì ê öåíòðó. Ïîâîðà÷èâàåìñÿ íàëåâî (íà þã), êàê
òîëüêî ãàäîñòü íèæå ïðîëåòèò, ïðûãàåì òóäà è èäåì ê äàëü-
íåé ñòåíå, ïîâîðà÷èâàåìñÿ íàëåâî è ñïðûãèâàåì íà óñòóï.
Îïÿòü æäåì è ïðûãàåì âïåðåä. Èäåì íà ñåâåð äî öåíòðà è
ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî. Â íóæíûé ìîìåíò ïðûãàåì, áåæèì ê
öåíòðó è ïðûãàåì âëåâî è âíèç. À äàëüøå — íà ïîë è â äâåðü.

Ñåðäöå Ìèñòèêà
×èòàåì íàäïèñü íà ïîëó, îáõîäèì ñïðàâà áëèæàéøóþ

ñòàòóþ, èäåì ê ñòàòóå ó çîëîòîé êîëîííû. Ïî ïëèòêàì
ïîëà èäåì íàïðàâî (íà þãî-çàïàä) òî÷íî ê êîëîííå ñ äðó-
ãîé ñòàòóåé. Îáõîäèì êîëîííó ñïðàâà, èñïîëüçóåì êîëîí-
íû ñëåâà êàê ùèòû è èäåì ê òåìíîìó ïðîõîäó.

Èñêîìîå ñåðäöå — â ñóíäóêå â äàëüíåì êîíöå. Èäåì
ïî ëåâîé ñòåíå, çàìèðàåì, êîãäà ìåñòíûé Apparition çà-
íåðâíè÷àåò, áåðåì êàìåíü (ýòî è åñòü ñåðäöå), çàõîäèì â
íèøó çà ñóíäóêîì. Íàñ ïåðåíåñåò íàçàä â êîðèäîð, îòêóäà
ìû ïðèøëè.

Äóøà Ìèñòèêà
Íà âîñòîê, íàçàä â êîìíàòó ñ äâóìÿ ðàìïàìè, äàëüøå

— â êîìíàòó, îïîÿñàííóþ óñòóïîì. Âíèç (ñáîêó îò ëåñòíè-
öû íà óñòóï), âíèç ïî ëåñòíèöå. Íà þã, ïî óñòóïó çà äåðå-
âÿííîé ðàìïîé, âåäóùåé âëåâî. Ïî ïðàâîé ñòåíå, òóò æå
äâà ïðàâûõ ïîâîðîòà.

Ïðèñåñòü (ñòðåëÿþò), àêêóðàòíî âçÿòü çîëîòî èç ñêëåïà
ñïðàâà. Â êîìíàòó — ÷òîáû âçÿòü åùå çîëîòà. Íàçàä ê
äðóãîé ñòîðîíå çàëà, íà óñòóï, âäîëü êîòîðîãî ìû óæå
øëè ÷óòü ðàíüøå. Íàïðàâî, äâåðü ñïðàâà, ïðîéòè êîìíà-
òó. Â ñëåäóþùåé — çàæå÷ü âñå ôàêåëà è áûñòðî ïðûãíóòü â
êîëîäåö (â öåíòðå). Ïëûòü ïðÿìî âíèç è âïåðåä.

Íà ñóøå — ïðîéòè ïî ëåâîé ñòåíå, ïåðåä êîëîííàìè
ìîæíî âçÿòü òðóï è êèíóòü íà ëåñòíèöó, áóäåò êðàñèâî,
íî áåçîïàñíî. Ïðîéòè äàëüøå, ïåðåñòóïèòü íà ïåðèëà. Ââåðõ,
ñîéòè íà âåðõíþþ ïëàòôîðìó. Âçÿòü ñïðàâà ÷åðåï, ïîëî-
æèòü ðÿäîì ñ êàìíåì, âçÿòü êàìåíü.

Íàçàä ïî ïåðèëàì, ê ëåñòíèöå íàä äûðîé, êóäà ìû
âûïëûëè. Ââåðõ, ïî êîðèäîðó, åùå ðàç ââåðõ è â êîìíàòó,
óáåæàòü îò êîìíàòû ñ ïÿòüþ ôàêåëàìè, ãäå ìû áûëè, è ïî
ðàìïå ê ëåñòíèöå.

Horn of Quintas
Ïðÿìî, ìèìî îãíåííîãî øàðà, äâàæäû íàïðàâî, íà

áàøíþ, ïî ðàìïå. Íàëåâî, ïî ëåâîìó êðàþ. Âûéòè èç
êîìíàòû ÷åðåç ïðîõîä ñïðàâà. Â áîëüøîé êðóãëîé ïåùåðå
èäòè ïî ïðàâîé ñòåíå (òàì Burrick’è áåãàþò), â ñàìûé
ïðàâûé ïðîõîä. Íà Ò-îáðàçíîì ïåðåêðåñòêå êðàäåìñÿ íà-
ïðîòèâ â òåìíîå ìåñòî îêîëî ñòåíû ðÿäîì ñ ëåâûì ïðîõî-
äîì. Ïîâîðà÷èâàåì íàïðàâî è êðàäåìñÿ âíèç â ïðîõîä è
íàëåâî.

Íàïðàâî â îãðîìíóþ ïåùåðó, â êîðîòêèé ïðîõîä,
íàëåâî ïî ñòåíî÷êå è â êîìíàòó. Ïåðåñåêàåì åå è èäåì
â ñëåäóþùóþ. Ïî ëåñòíèöàì è ïëàòôîðìàì — íàâåðõ.
Â öåíòðàëüíóþ êîëîííó, ââåðõ ïî ëåñòíèöå è áåðåì
òîò ñàìûé ðîã.

Íà ñâîáîäó
Ðàçâåðíóëèñü, èäåì íàçàä è ïðûãàåì íà óñòóï íà äàëü-

íåé ñòåíå áàøíè. Ïîâîðà÷èâàåìñÿ íà ñåâåð è ïðûãàåì
âíèç íà ñëåäóþùèé óðîâåíü, ïîâîðà÷èâàåìñÿ ê öåíòðó è
ñíîâà ïðûãàåì. Ïî ëåñòíèöàì — äî óïîðà âíèç. Â êîìíà-
òó çà Burrick’àìè, íàïðàâî ïîñëå äâåðè, â ïðîõîä íàïðàâî
è â êðóãëóþ ïåùåðó. Íà ïåðåêðåñòêå — íàëåâî (ñïðàâà —
Burrick), íà ñëåäóþùåì — áåãîì ïðÿìî.

Íàïðàâî, â ïåùåðå ïåðâûé ïðîõîä íàëåâî, èç øàõò, â
êîìíàòó ñ ðîçîâîé ãàäîñòüþ è ðàìïîé â öåíòðå. Âíèç, ïî
ëåñòíèöå, ïî ðàìïå ê ðàçâåòâëåíèþ ñî ñêåëåòîì. Íàëåâî.
Âíèç, íàëåâî, ñêâîçü äâåðü, íàïðàâî è ïåðâûé æå ïîâîðîò
íàïðàâî. Íàëåâî — ïðîõîä â öåíòðàëüíóþ êîëîííó. Îáîé-

òè ñ ëþáîé ñòîðîíû, çàáðàòüñÿ, âçÿòü çîëîòî. Íàçàä, âîê-
ðóã ñòåíû, èç êîëîííû. Íàïðàâî, íàçàä â êðóãëóþ êîìíà-
òó, íàëåâî è â êîìíàòó ñ ðàìïîé. ×åðåç êîìíàòó, ïîä
ðàìïîé, ñëåâà îò ñòàòóè — ïðîõîä. Íàïðàâî, â ñëåäóþùóþ
êîìíàòó è íàëåâî. Áåðåì çîëîòèøêî è óáåãàåì, íàëåâî, ïî
ëåâîé ñòåíå, â òóííåëü, íàïðàâî, ñïðûãèâàåì âíèç, ââåðõ
ïî âåðåâêå è â ïðîõîä. Â ïåùåðó, íàïðàâî, ïîäúåì íàëå-
âî, äûðêà ñïðàâà íàâåðõó, ïî òóííåëþ è âíèç, â âîäó.

Ïëûâåì íà þãî-çàïàä (îñòîðîæíî — òàì êó÷à ëîâó-
øåê), íàâåðõó ëåñòíèöû ïðèñåñòü è ïîëçòè ê òåëó. Â íèøó
ñëåâà, âçÿòü âñå ñ ïîëîê (ñíèçó è ñâåðõó), íàçàä â âîäó, â
çåëåíûé òóííåëü, íàïðàâî, íà ðàçâèëêå — îïÿòü íàïðàâî.
Íà ïåðåêðåñòêå íàëåâî, íàïðàâî, âçÿòü êàìóøåê è íàçàä,
ïîâåðíóòü íàïðàâî íà ïåðåêðåñòêå. Âçîáðàòüñÿ, ïðÿìî ïî
òóííåëþ, âçîáðàòüñÿ. Â çåëåíûé òóííåëü ñëåâà, âçîáðàòüñÿ
â ñëåäóþùèé, âçîáðàòüñÿ â êðàñíîâàòûé íàïðàâî. Â êà-
ìåííîì êîðèäîðå — íàëåâî. Ïî ëåñòíèöå, â áàññåéí, âíèç
ïî ïðîõîäó, èç êîìíàòû, â êîðèäîðå íàëåâî, ïî âåðåâêå
ââåðõ, ïî ëåñòíèöå âíèç, íàïðàâî, âíèç, íàïðàâî, ââåðõ ïî
ëåñòíèöå, íà óñòóï âîêðóã êîìíàòû. Óáèòü çîìáè âíèçó
ñòðåëàìè ñî ñâÿòîé âîäîé. Íàçàä ïî ëåñòíèöå, â íèøó íà
ñåâåðå, íàïðàâî, âçîáðàòüñÿ (äåðæàòü êíîïêó!), íàëåâî, ïî
âåðåâêå è íàðóæó. Ïîáåäà!

Миссия 4:
Наемные убийцы
×òî íóæíî èìåòü: 4 âîäÿíûå ñòðåëû, 2 ëèøàéíèêîâûå
ñòðåëû

Ïîïûòêà óáèéñòâà
Äåëàåì øàã ê ïàðíþ çà ïðèëàâêîì — è åãî óáèâàþò

âìåñòî íàñ. Íàçàä ê äâåðè, íåçàìåòíî èäåì çà óáèéöàìè.
Ïåðåñå÷ü ìîñòû ïðîùå ñ ïîìîùüþ ëèøàéíèêîâûõ ñòðåë.
Çàõîäèì â îñîáíÿê, ïî ïðàâîé ñòåíå. Íàïðàâî, ïî ãðàâèþ.
Èäòè íàäî, êîãäà ñòðàæíèêè íàñâèñòûâàþò. Êàê òîëüêî
ìîæíî, íàäî âûñòðåëèòü íàçàä âîäÿíîé ñòðåëîé â ôàêåë
ñïðàâà îò ñòðàæíèêîâ — ñòðåëÿåì è èäåì â ñåâåðíóþ ÷àñòü

[4] Путь к Душе Мистика. Только по
перилам!

[4]

Сердце мистика — там, где комна�Сердце мистика — там, где комна�Сердце мистика — там, где комна�Сердце мистика — там, где комна�Сердце мистика — там, где комна�
та с двумя рампами и Burrick’ом.та с двумя рампами и Burrick’ом.та с двумя рампами и Burrick’ом.та с двумя рампами и Burrick’ом.та с двумя рампами и Burrick’ом.
Вниз, мимо статуй, укрываясь заВниз, мимо статуй, укрываясь заВниз, мимо статуй, укрываясь заВниз, мимо статуй, укрываясь заВниз, мимо статуй, укрываясь за

колоннами, в синем сундуке — оноколоннами, в синем сундуке — оноколоннами, в синем сундуке — оноколоннами, в синем сундуке — оноколоннами, в синем сундуке — оно
самое. Душа мистика — достаточносамое. Душа мистика — достаточносамое. Душа мистика — достаточносамое. Душа мистика — достаточносамое. Душа мистика — достаточно

зажечь факелы и прыгнуть вниз,зажечь факелы и прыгнуть вниз,зажечь факелы и прыгнуть вниз,зажечь факелы и прыгнуть вниз,зажечь факелы и прыгнуть вниз,
подняться по перилам и подложитьподняться по перилам и подложитьподняться по перилам и подложитьподняться по перилам и подложитьподняться по перилам и подложить

череп вместо камушка.череп вместо камушка.череп вместо камушка.череп вместо камушка.череп вместо камушка.
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ïðîõîäà, ñòðåëÿåì â ôàêåë íà þæíîé ñòåíå. Ïî ñåâåðíîé
ñòåíå äî êîíöà ïðîõîäà, íàëåâî, ÷åðåç äâîð â òåíü îêîëî
ñåâåðíîé ñòåíû.

Íà âîñòîê, ïî ñòåíå, íàëåâî, ê áàññåéíó. Ïðîïëûëè,
ñïðàâà — ëåñòíèöà. Äâåðü íàâåðõó, ïðûãàåì (íà çàïàä) íà
êðûøó. Íàëåâî è âíèç, íà áàëêîí.

Âåðõíèé ýòàæ
Îòïèðàåì çàìîê (îòìû÷êà — êëàâèøó íàäî äåðæàòü!),

â áèáëèîòåêó. Ëåñòíèöà íà ñåâåðå, âçÿòü äâà ïîäñâå÷íèêà
ñî ñòîëà, ê âîñòîêó îò íåãî îòìû÷êîé âñêðûâàåì ñóíäóê.
Âíèç ïî ëåñòíèöå, ñïðàâà îò êàìèíà, íà ÷åòâåðòîé ïîëêå
êíèãà — êëþ÷ ê ñåêðåòó. Çàõîäèì, æäåì, ïîêà óéäóò ñòðàæ-

íèêè, è ñïóñêàåìñÿ. Â ìàëåíüêóþ êîìíàòó, áåðåì çîëîòî,
íàçàä â áîëüøóþ, çîëîòî â ñèíåì ñóíäóêå. Íàçàä â áèá-
ëèîòåêó. Â ïðîõîä, ïåðâàÿ äâåðü íàëåâî, ñïðàâà îò äâåðè —
ñóíäóê, âñêðûâàåì. È òóò æå âûõîäèì, êàê ïðèøëè, è
èäåì â äâåðü íàïðîòèâ.

Çîëîòî â áóôåòå, âûõîäèì ÷åðåç âòîðóþ äâåðü, íà-
ïðàâî, äâàæäû íàëåâî. Ïåðâûé êîðèäîð íàïðàâî, äî
äâåðè, ãàñèì ôàêåë è îòïèðàåì çàìîê. Ñïðàâà îò êðî-
âàòè — ñóíäóê ñ êëþ÷îì, ñëåâà, íà êîëîííå êíîïêà — íå
íàæèìàòü! Ïîäáèðàåì çîëîòî íà êàìèíå è îêîëî íåãî,
÷èòàåì ñâèòîê.

Â êîìíàòó ñïðàâà îò êàìèíà, ñîáèðàåì ïîäàðêè, ãàñèì
îãîíü â êàìèíå, áåðåì çîëîòî, äåðãàåì âûêëþ÷àòåëü, â ïðîõî-
äå, íà ïðàâîé ñòåíå, ñåðåáðÿíàÿ êî÷åðãà. Íàëåâî íà ïåðåêðåñ-
òêå, áåðåì çîëîòî èç ñóíäóêà, íàçàä â êîìíàòó. Øàãàåì â
ïðîõîä, âñêðûâàåì êîìíàòó ñïðàâà, ñîáèðàåì ðàäîñòè. Â ñëå-
äóþùóþ êîìíàòó, âçÿòü ïîäàðêè. Äåíåã äîñòàòî÷íî.

Â ïîäâàë ê Ðàìèðåñó
Âûøëè, èäåì ÷åðåç ñëåäóþùóþ êîìíàòó — ñâÿòèëèùå

õàììåðèòîâ, íà ëåñòíèöó. Çäåñü æå ïðÿ÷åìñÿ â òåíè è
êðàäåì ó ñòðàæíèêà êëþ÷. Âíèç äî ïåðâîãî òåìíîãî ìåñ-
òà, îïÿòü óêðàñòü êëþ÷, Æäåì òðåòüåãî ñòðàæíèêà, ïðî-
ïóñêàåì åãî, âíèç, íàëåâî â êîðèäîð. ×åòûðå ïîâîðîòà,
ëåñòíèöà âíèç.

Íà T-îáðàçíîì ïåðåêðåñòêå äîæäàòüñÿ ñëóãè, èäóùåãî
íàïðàâî ñ ïîäíîñîì, è åãî âîçâðàòà íàëåâî. Èäåì íàïðà-
âî, îòïèðàåì äâåðü êëþ÷îì, íàëåâî â ïåðâóþ êîìíàòó
íàëåâî. Ñòóêíóòü Ðàìèðåñà êèñòåíåì, ïîëîæèòü òåëî â òåì-
íûé óãîë ó âõîäà. Âçÿòü êîøåëåê. Âçÿòü äåíüãè ñëåâà îò
ñèíåãî ñóíäóêà, êëþ÷ åùå ëåâåå. Íàëåâî äî óïîðà — ñèíèé
ñóíäóê. Íà ñòîëå — òîæå ïîäàðêè.

Íà ñâîáîäó
Âûõîäèì èç êîìíàòû, íàçàä ê ëåñòíèöå, ââåðõ, âïðà-

âî, äî ëåñòíèöû, ãäå ãðàáèëè ñòðàæíèêîâ. Íàâåðõ è â
ñâÿòèëèùå. Íàñêâîçü, íàëåâî, â êîíöå ïðîõîäà — íàïðàâî
è äî êîíöà. Íàïðàâî, â êîðîòêèé êîðèäîð íàëåâî è â
áèáëèîòåêó. À äàëüøå — äâà âûõîäà, âûáèðàéòå ñàìè.

1. Íà áàëêîí, ââåðõ íà êðûøó, íà ëåñòíèöó ñíàðóæè
áàøíè. Ââåðõ â áàøíþ, äâåðü ñïðàâà, ê äâåðè â áàøíþ.
Âíèç ïî ëåñòíèöå, âî äâîð. Ê ñòåíå ÷åðåç äâîð (îñòîðîæíî
— ñâåðõó ñëåäèò ñòðàæíèê), òóäà, îòêóäà â íà÷àëå ïðèøëè,
ñòóêíóòü ñòðàæíèêà, âäîëü ñòåíû, íàïðàâî ê ãëàâíîìó âõî-
äó. Ìèìî ñòðàæíèêîâ — è íà óëèöó.

2. Íà áàëêîí, íà êðûøó, íà ëåñòíèöó. Âíèç, â âîäó, ïî
òå÷åíèþ, ñêâîçü äûðêó. Êîãäà íå ñëûøíî ñòðàæíèêîâ, ââåðõ
ïî ëåñòíèöå îêîëî äåðåâÿííîãî ìîñòà, è ïî êàðòå äî ìåñ-
òà, îáîçíà÷åííîãî “Home Turf”.

Миссия 5:
Меч
×òî íóæíî èìåòü: 10 âîäÿíûõ ñòðåë, 2 ñòðåëû ñ âåðåâêàìè

Ïåðâûé ýòàæ
Íà ñåâåð âîêðóã îñîáíÿêà, äî áàëêîíà. Ñòðåëó ñ âåðåâ-

êîé — â ïîòîëîê ìåæäó áàëêîíîì è áàøíåé ñïðàâà. Ïî
íåé, íà óñòóï, íà áàëêîí, â êîìíàòó. Íàïðàâî — çîëîòî,
èäåì â áàøíþ è âíèç ïî ëåñòíèöå. Äî êîíöà êîìíàòû,
ñëåâà â êîíöå — îñëåïëÿþùàÿ áîìáà. Îòêðûâàåì äâåðü è
íàëåâî. Â ïåðâóþ êîìíàòó ñïðàâà.

Â äàëüíèé êîíåö êîìíàòû, â íèæíåé ÷àñòè êîëîííû
— ñåéô. Âñêðûâàåì. Âûõîäèì, íàïðàâî, êîìíàòà ñïðàâà.
Îñòàâèì äâåðü îòêðûòîé — ïðèäåòñÿ óáåãàòü. Îáîéäåì
áàíêåòíûé ñòîë ñïðàâà, ïîâåðíåì íàëåâî, ìåæäó äâóìÿ
êðåñëàìè, ïîãàñèì ôàêåë íà çàïàäíîé ñòåíå. Âçÿëè ñî ñòî-
ëà ïîäñâå÷íèê, äîæèäàåìñÿ, ïîêà ñòðàæíèêîâ ñòàíåò ïî-
ìåíüøå, è âûõîäèì. Ïåðåñåêàåì çàë, ââåðõ ïî ëåñòíèöå.
Ïðûãàåì â ïðàâûé êîðèäîð, ïîâîðà÷èâàåì íàëåâî è îò-
êðûâàåì äâåðü â ïåðâóþ êîìíàòó íàëåâî.

Îñòîðîæíî: òàì ëîâóøêà. Ïðûãàòü âëåâî âáîê, ïðîé-
òè íàëåâî è îñòîðîæíî, èçäàëåêà, îòêðûòü âòîðóþ äâåðü.
Áåæèì âíóòðü, õâàòàåì ïîäàðêè, áåæèì íàçàä è çàêðûâà-
åì äâåðü (áûñòðî!). Ïîä çîëîòîé ñòåíîé — êàìóøåê, õâàòà-
åì. Âûõîäèì, êàê âîøëè, íå çàáûâ ïåðåïðûãíóòü ëîâóø-
êó, íàëåâî è âõîäèì â ïåðâóþ êîìíàòó íàïðàâî — òàì äâà

ñóíäóêà. Âûõîäèì, èäåì íàïðàâî. Äî êîíöà çàëà, íàëåâî,
ïåðâàÿ êîìíàòà íàïðàâî. Îòêðûòü ñóíäóê ìîæíî, åñëè
ïîäîéòè ê óãëó, íàïðàâëåííîìó â öåíòð êîìíàòû, — ïðè-
ñåñòü è îòêðûâàòü ñ ìàêñèìàëüíîé äèñòàíöèè.

Äàëüøå ïî çàëó, äâåðü íàïðàâî. Ïîäàðêè è ñâèòîê.
Åùå äàëüøå, äâåðü íàëåâî. Âîéòè, íàëåâî, â äâåðü, âçÿòü
ñâèòîê. Ñëåâà îò êðîâàòè — êëþ÷. Ñïðàâà è íà ñòåíå ïîä
êàðòèíîé — êàìóøêè (ïîäõîäèòü ñïðàâà, òàì ëîâóøêà).

Âûøëè, ÷åðåç ïåðâûå äâîéíûå äâåðè íàïðàâî. Âíèç
ïî ëåñòíèöå. Ïîãàñèòü âòîðîé ñâåðõó ôàêåë. Çà óãîë, âíèç,
ïîãàñèòü îáà ôàêåëà. Çàòàèòüñÿ ñïðàâà îò äâåðè, îãðàáèòü
ñòðàæíèêà. Ïîäîæäàòü, êîãäà âåðíåòñÿ — ñòóêíóòü è îòíå-
ñòè òåëî íàâåðõ, íàïðàâî è åùå ðàç íàïðàâî. ×òîáû îñòà-
íîâèòü ðîçîâóþ ãàäîñòü, ïîëîæèòå òåëî íà ïëèòó, êîòîðàÿ
íàæèìàåòñÿ. Â êîíöå êîìíàòû — ñóíäóê ñ ïîäàðêàìè.

Âåðõíèé ýòàæ
Íàçàä êî âòîðûì äâîéíûì äâåðÿì, âîéòè, íàâåðõ è

ïî êîðèäîðó íàëåâî. Âïåðåäè òóííåëü, äî êîìíàòû, ïîäîé-
òè ê êðàþ è âçÿòü êàìóøåê (ïî÷òè ïðîçðà÷íûé). Ïåðå-
ïðûãíóòü, âçÿòü çîëîòî, â òóííåëü.

Äî êîíöà, íàëåâî, ñðàçó íàïðàâî, äîéòè äîâåðõó, ïðûã-
íóòü íà âåðåâêó è â òóííåëü, çàáðàòüñÿ íàâåðõ è ñêðûòüñÿ
â òåíè ñëåâà. Ïîãàñèòü âñå òðè ôàêåëà â ïðàâîì ïðîõîäå,
ïîéòè òóäà è íàëåâî, â íèøó. Îêîëî ïðàâîé ñòåíû îäíîãî

çà äðóãèì ñòó÷èì äâóõ ñòðàæíèêîâ, òðåòèé íå ïðèäåò.
Ñòðåëà ñ âåðåâêîé — â ïîòîëîê, ïî÷òè â êðàé îêíà. Íà

âåðåâêó, âçÿëè ìå÷ — è íàçàä, â íèøó. Íàïðàâî, íàçàä ïî
òóííåëþ ê âåðåâêå, ïåðåñåêàåì íà íåé òóííåëü. Âíèç, íà-
ïðàâî, ââåðõ âëåâî, â ñïèðàëüíûé ïðîõîä. Íàïðàâî, ïî
çåëåíîìó òóííåëþ, ïðÿìî, íàïðàâî è ñêâîçü äâîéíûå äâå-
ðè íàïðàâî. Âíèç íà âòîðîé ýòàæ.

Âåùäîêè
Ñëåãêà íàïðàâî, ïðèñåëè ó ïîñëåäíåé äâåðè íà þãå,

îòêðûëè. Âûøëè â ïðàâîé ÷àñòè êîìíàòû, äî êîíöà êîðè-
äîðà. Äîæèäàåìñÿ ñòðàæíèêà, èäåì çà íèì. Íàïðàâî, íà-
ëåâî ó äâîéíûõ äâåðåé, ïåðåñåêàåì êîìíàòó, íàïðàâî, çà
óãîë, ïðèñåëè, äîæäàëèñü îõðàííèêà — è êèñòåíåì. Îòòà-
ùèòü òåëî â òåíåê, ãäå òîëüêî ÷òî æäàëè.

Íà þã, ïî êîðèäîðó, â äâåðü. Ñòðåëû ñïðàâà îò êðîâà-
òè è â âàííå. Íàçàä, ê ìåñòó çàñàäû, íàïðàâî, â öåíòð
êîìíàòû, ãäå ëåñòíèöà âíèç. Âíèç, ïîêà íå óâèäèì íîãè
îõðàííèêà. Êîãäà îí èäåò íàëåâî, ìû — âíèç è íàïðàâî.
Çàòàèëèñü ó ïðàâîé ñòåíû, ñòóêíóëè îõðàííèêà, îòòàùèëè
åãî â áàð, â äàëüíèé ëåâûé óãîë.

Î÷èùàåì áàð, â öåíòðå — ñäâèãàþùàÿñÿ ïàíåëü. Â çàë
÷åðåç áëèæàéøóþ êî âõîäó äâåðü. Â ïåðâóþ êîìíàòó ñëå-
âà, çîëîòî íà ñòîëå. Âûõîäèì âëåâî è â ïåðâóþ äâåðü
íàïðàâî. Çîëîòî íà ñòîëå, âî âòîðóþ äâåðü, ÷åðåç çàë â
çåëåíûé òóííåëü. Ãàñèì ôàêåë, íàïðàâî, ñòðàæíèêà, êîãäà
îòâåðíåòñÿ, êèñòåíåì, ïîñëå ÷åãî î÷èùàåì ñóíäóê.

Íàçàä êî âõîäó, ïðÿ÷åìñÿ â òåíè, ñòóêàåì îõðàííèêà
è íåñåì òåëî ê ïðåäûäóùåìó. Âûõîäèì, íàïðàâî, íàëåâî â
êîíöå çàëà, äî ïåðåêðåñòêà, ãàñèì ôàêåë, íàëåâî â ñàä.
Îñòàíîâèìñÿ ó âõîäà. Êîãäà ñòðàæíèê óéäåò, íàëåâî â ñàä,
íàïðàâî, åùå íàïðàâî è âíèç ïîä óêëîí. Íàëåâî ïî ìîñ-
òó, íàïðàâî, â çåëåíûé òóííåëü.

Ïî òóííåëþ, ó äåðåâà — êëþ÷ íà çåìëå, íàïðàâî, ê
äåðåâó, çîëîòî ó ðàñòåíèÿ ñïðàâà. Íàçàä òóäà, ãäå áûë êëþ÷.
Ïî òóííåëþ íàðóæó, íàïðàâî, ïåðåñåêàåì äâîð, íàçàä,
ìîæíî ïðîïëûòü ïî êàíàëó (îò ìîñòà) è ñîáðàòü âîäÿíûå
ñòðåëû.

Ïåðåñåêàåì ìîñò, íàïðàâî, îñòàíîâèìñÿ, êîãäà îõðàí-
íèê ïðèäåò — äîãîíèì è ñòóêíåì. Îòòàùèì òåëî â ñàä,
ââåðõ, íàïðàâî, íà ñåâåð, äî êîìíàòû ñ êàíàëîì. Ïðûãàåì
íà ìîñò.

Ïî òóííåëþ ê äâîéíûì äâåðÿì, îòêðîåì êëþ÷îì, äî
óïîðà, áåðåì ïîäàðêè è îãíåííóþ ñòðåëó. Äâåðü íà þãå
íåïðîõîäèìà, òàê ÷òî íàçàä ê ìîñòó, ÷åðåç êàíàë, ê ìåñòó
çàñàäû. Â òåíè ïåðåä áîëüøèì äåðåâîì â îçåðöå çàòàèìñÿ.
Ñòðàæíèê ïîäîéäåò ê íàì, ðàçâåðíåòñÿ è ïîéäåò â òåïëè-
öó. Áåæèì (çäåñü ìîæíî) ê íåìó è ñòó÷èì ïî ãîëîâå.
Ãðàáèì åãî, áåðåì òåëî è èäåì â òåïëèöó.

Ïðÿ÷åì òåëî, âûõîäèì âî âòîðóþ òåïëèöó, ïðÿìî è
íàëåâî, ïî ëåñòíèöå è â äâåðü (êëþ÷ åñòü). Ñêâîçü àðêó,
íàïðàâî, íà ïåðåêðåñòêå — íàïðàâî, ó êóñòàðíèêà íàëåâî,
â êîëîííó. Ïîäàðêè — íà ñòîëå, ÷èòàåì êíèãó. Ïîä ñòîëîì
— òî, ÷òî íàì íàäî, êîìïðîìàò íà Êîíñòàíòèíà. Íàçàä â
òåïëèöó ñî ñêàìåéêîé, âûõîäèì è íàïðàâî, â äâåðü çà
çîëîòîì. Âîò è äåíåã õâàòàåò.

Âûõîäèì, äâàæäû íàëåâî, òóäà, ãäå êîðèäîð ñ ïëèòêîé
âûõîäèò â ñàä, íàëåâî â íåãî, íàïðàâî, íàëåâî, äî êîíöà
çàëà è íàïðàâî îêîëî êðåñëà. Ïåðåä âûõîäîì ñëåâà íàäî

[5] Особняк Рамиреса.

[5]

Кочерга — в камине. ГКочерга — в камине. ГКочерга — в камине. ГКочерга — в камине. ГКочерга — в камине. Гаситеаситеаситеаситеасите
камины, ищите в них секреты.камины, ищите в них секреты.камины, ищите в них секреты.камины, ищите в них секреты.камины, ищите в них секреты.

Информация о Константине — уИнформация о Константине — уИнформация о Константине — уИнформация о Константине — уИнформация о Константине — у
него в столе. За садами, тепли�него в столе. За садами, тепли�него в столе. За садами, тепли�него в столе. За садами, тепли�него в столе. За садами, тепли�
цами, по ступенькам, за запер�цами, по ступенькам, за запер�цами, по ступенькам, за запер�цами, по ступенькам, за запер�цами, по ступенькам, за запер�

тую дверь. Ух и странная тамтую дверь. Ух и странная тамтую дверь. Ух и странная тамтую дверь. Ух и странная тамтую дверь. Ух и странная там
комнатка...комнатка...комнатка...комнатка...комнатка...
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ïîøóìåòü è óâîðîâàòü êîøåëåê îõðàííèêà, êîòîðûé íå
çàìåäëèò ïîÿâèòüñÿ. Â äâåðü — è êîíåö ìèññèè. Ïîáåäà!

Миссия 6:
Собор с привидениями
×òî íóæíî èìåòü: 2 îáû÷íûå ñòðåëû, 7 ñòðåë ñ âåðåâêà-
ìè, 2 îãíåííûå ñòðåëû, 1 ýëèêñèð âîçäóõà, 4 îñëåïëÿþ-
ùèå áîìáû

Óëèöà Rubin
×èòàåì ñâèòîê, íàéäåííûé ïîä ôîíàðåì, óáåæäàåìñÿ,

÷òî ëåâûé ðû÷àã â çäàíèè ñëåâà â ïîëîæåíèè “ââåðõ”. Íà
âîñòîê, ÷åðåç êó÷ó ìóñîðà, íàïðàâî, åùå êó÷à ìóñîðà, ïîä
çäàíèåì — äåíüãè. Íàçàä, íà ñåâåð, âäîëü ñòåíû, íàëåâî.
Âîêðóã ôîíàðÿ, ââåðõ, âïðàâî âîêðóã ôîíàðÿ, íàëåâî, ââåðõ
ïî óêëîíó, äî ñòåíû, ïðèâëåêàåì çîìáè è óâîäèì èõ çà
ñîáîé. Íàïðàâî, äî çíàêà ñ íàçâàíèåì óëèöû DePerrin íà
çåìëå. Íàëåâî, ïðÿìî ê Burrick’ó. Ïóñòü ïîäåðóòñÿ, ïåðåæ-
äåì â òåíè.

Ê ñåâåðó, íàïðàâî, íà ìàøèíó è íà êðàé ñòåíû. Íà
çàïàä, äåðãàåì ðû÷àã, íà äðóãîé êîíåö è ïî ëåñòíèöå â
êîìíàòó ñ ïîäàðêàìè. Â òóííåëü íà âîñòîêå, íà ïåðâîì
ïðàâîì ïîâîðîòå âäîõíóòü âîçäóõà, íàïðàâî, íàëåâî, âçÿòü
äåíåã ó ñêåëåòà, ðàçâåðíóòüñÿ è âíèç ïî òóííåëþ (ãîòîâüòå
ýëèêñèð), òàì åñòü ëèøàéíèêîâàÿ ñòðåëà. Íàëåâî è íà ïî-
âåðõíîñòü. Ââåðõ íà êîëîííó.

Ìîãèëà Watchman’à
Ïîâåðíóëèñü íà ñåâåð. Ïðûãàåì íà ïîìîñò è ïîäáèðà-

åì êëþ÷. Ïîâîðà÷èâàåìñÿ íà þã, èäåì äî êîíöà äîðîæêè
è ñòðåëÿåì ñòðåëîé ñ âåðåâêîé â âåðõíèé êðàé áðóñà, èäó-
ùåãî âäîëü þæíîé ñòåíû. Íàâåðõó âûòàñêèâàåì ñòðåëó —
åùå ïðèãîäèòñÿ. Ê ñåâåðó, íàõîäèì äâåðü, îòìû÷êîé åå, â
ïåðâóþ äâåðü ñïðàâà, âçÿòü äåíüãè èç ñóíäóêà. Â òóííåëü è
íàëåâî.

Ïåðâûé ëåâûé ïîâîðîò, ââåðõ, â áàøíþ. Íàâåðõó —
ñòðåëó ñ âåðåâêîé â ïîòîëîê. Âûòàñêèâàåì åå, ïîäáèðàåì
îãíåííóþ ñòðåëó îêîëî êðåñëà, ïðûãàåì èç ñåâåðíîãî îêíà
íà óñòóï çäàíèÿ íàïðîòèâ. Îòêðûâàåì çàìîê è èäåì â çàë
÷åðåç äâåðü. Âíèç è ÷åðåç äâîð ê ìîãèëå, èñïîëüçîâàòü
äåíüãè íà ÷àøêó íàâåðõó — îíè èñ÷åçíóò. Æàëêî, íî òàê
íàäî.

Óëèöà Market
Ëåçåì ââåðõ, èäåì íàçàä íà óëèöó, ñïðûãèâàåì íà ìå-

òàëëè÷åñêèé çíàê, ÷òîáû íèæå ïàäàòü, è âíèç. Íàçàä â òî
æå çäàíèå, íàëåâî, áåðåì äåíüãè â ñóíäóêå. Íà âîñòîê,
ïåðâûé ïîâîðîò íàëåâî, â òóïèê è ââåðõ ïî ëåñòíèöå.
Íàâåðõó — ïðûãàåì â ïðîõîä íà þã.

Âïåðåäè íàëåâî — çëîé ïàóê ïàòðóëèðóåò êîìíàòó.
Ñòðåëó åìó â áðþõî — è çà äåíüãàìè. Íà âîñòîê â êîì-

íàòó, áåðåì ýëèêñèð, âûõîäèì, íà þã è â äûðó. À òåïåðü
áóäåì ñòðàâëèâàòü çîìáè è Burrick’îâ. Íàâåðõ ñ þæíîé
ñòîðîíû, äîæäàòüñÿ, ïîêà Burrick’è ðàçîéäóòñÿ, ñáåæàòü
ñ õîëìà, íàïðàâî. Äîáåæàòü ïî óëèöå Market äî çîìáè,
ïðèâëå÷ü èõ, è íàçàä — íà þã, íàëåâî, ÷åðåç ìîñò, íàëåâî
è â ïðÿìîóãîëüíóþ äûðêó. Â êîíöå óëèöû Auldale è
áóäåò áèòâà.

Ñîáîð
Ïîñëå ðàñ÷èñòêè Burrick’îâ âõîäèì â äâåðü â êîíöå

óëèöû Auldale. Âïåðåä, äî ïåðåêðåñòêà, êîãäà ïðèçðàê îò-
âåðíåòñÿ — â ëåâûé âõîä, ïî ëåñòíèöå, âîêðóã âîñòî÷íîé
ñòîðîíû, ïîäáèðàåì îãíåííûå ñòðåëû, çàëåçàåì íà îêíî â
çàäíåé ÷àñòè ñîáîðà è âûñëóøèâàåì ñîâåòû Ãëàçà.

Ãðîò Õðàíèòåëåé
Íàçàä ê ïðèçðàêó, íàïðàâî, íà óëèöó Auldale, íà çà-

ïàä, â êâàäðàòíûé âõîä óïàâøåé áàøíè, âíèç, áåðåì êà-
ìóøåê, âûõîäèì íà þã, ó êóðãàíà íàëåâî (íà âîñòîê), ñëå-
âà åñòü ñóíäóê ñ çîëîòîì.

Íàçàä ê ìîñòó, íà þã ïî ìîùåíîé äîðîãå, â ãðîò
(êîìíàòó ñ ïüåäåñòàëîì â áàññåéíå). Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â
îäíó èç áàëîê (íå çàáûòü âûòàùèòü), ñïðûãèâàåì íà ïüå-
äåñòàë, çàáèðàåì ñâÿòóþ âîäó è ýëèêñèð. Ñòàíîâèìñÿ íà
êëþ÷åîáðàçíóþ ïîäñòàâêó, çàæèãàåì ôàêåëû îêîëî ñòàòóè,
ïðûãàåì ñ ïüåäåñòàëà è çàõîäèì â ðàñêðûâøóþñÿ äûðêó.

Äîõîäèì äî äâåðè ñî ñòàòóÿìè, íàáèðàåì êóñêîâ è
êëàäåì íà ïðàâûé ïüåäåñòàë. Ïðûãàåì íà ëåâûé è áûñòðî
ïðîáåãàåì âíóòðü. Äåðãàåì ðû÷àã, ÷òîáû çàñîâû íå çàêðû-
âàëèñü. Âíèç, íàïðàâî, áûñòðî îòêðûâàåì çàìîê, íàëåâî,
áåðåì äâà ñâèòêà è äâà êëþ÷à. Â äðóãóþ äâåðü, ÷èòàåì
êíèãó, íà ñòîëå — êàðòà.

Ïåùåðû Burrick’îâ
Íàçàä â ãðîò, âûõîäèì, íàëåâî, íà ìîñòó ñòðåëó ñ âå-

ðåâêîé íàâåðõ è çàëåçàåì â äûðêó. Ñîáèðàåì ðàäîñòè,
ñïóñêàåìñÿ, çàáèðàåì ñòðåëó. Îáõîäèì êó÷ó ìóñîðà, èäåì
íàëåâî, îòïèðàåì çàìîê è áåðåì ýëèêñèð. Çàõîäèì çà ñòå-
íó â þãî-âîñòî÷íîì óãëó. Äûðêà. Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â
áàëêó, ñïóñêàåìñÿ, âûäåðãèâàåì ñòðåëó íà ïîëäîðîãè.

Â êîìíàòó ñ ìàøèíîé, â òóííåëü íà çàïàä, â âîäó, äî
ïåðåêðåñòêà, íà çàïàä, â òóííåëü. Ñïðàâà è ñëåâà ìîæíî
ïðÿòàòüñÿ. Â áîëüøóþ ïåùåðó, ñîáèðàåì ðàäîñòè ïî óã-
ëàì è ìåæäó êîëîííàìè â öåíòðå. Â òóííåëü íà þã è
ââåðõ. Äî êîìíàòû, ïåðåñåêàåì, ñîáèðàåì çîëîòî, çàõîäèì
â òåíü, ïðåæäå ÷åì çëîáíûé çâåðü ñ íàñåêîìûìè íàñ óâè-
äèò. Ñòóêíóòü åãî. Äî ðàçâèëêè, íàëåâî, â êîìíàòå ñ áî÷-
êàìè ñîáðàòü ñòðåëû è âûéòè íàëåâî. Ïî êðàÿì áàññåéíà
ñòðåëû è çîëîòî (â êó÷å êîñòåé). Íàçàä, â êîìíàòó, òóí-
íåëü, íà ðàçâèëêå âëåâî (íà âîñòîê).

Â êîìíàòå ñòðåëîé ñ âåðåâêîé — â êðàé äûðû â ïîòîë-
êå, âûëåçàåì è çàáèðàåì ñòðåëó. Ñïðàâà îò äâåðè çà êó÷åé
îáëîìêîâ åùå êîìíàòà, çàëåçàåì íà áàëêó è èùåì çîëîòî
ïîä òðóáîé.

Ñíîâà óëèöà Rubin
Íàçàä ê äûðå â ïîëó, ãäå âîøëè, ïåðåñåêàåì óëèöó (íà

âîñòîê), â ñëåäóþùåå çäàíèå. Ê âîñòî÷íîé ñòåíå, íàëåâî,
äî êîíöà, â äûðêó ñïðàâà. Ââåðõ, íàëåâî, íàïðàâî, íàëåâî.
Äî ôîíàðÿ, íàïðàâî, ïîä íàêëîííîé ñòåíîé, äî ôîíàðÿ, â
äûðó â ñòåíå è â ïåðâóþ äâåðü. Âíóòðè, ñïðàâà, ëåñòíèöà,
ïî áàëêàì ê þãó çà çîëîòîì. Íàçàä íà çåìëþ, âûõîäèì,
íàëåâî, äî ïåðåêðåñòêà, íàëåâî (íà âîñòîê).

Îòïèðàåì ïåðâóþ äâåðü ñïðàâà, ââåðõ ïî áàëêå, ïîä-
áèðàåì ñòðåëó è çîëîòî, âíèç, âûõîäèì, íàïðàâî, ê ôîíà-
ðþ è íàïðàâî.

[6] Меч Константина, надо прыгать.

[6]

Óëèöà Cathedral
Íà âîñòîê äî ñòåíû, íàëåâî, äî çäàíèÿ ñëåâà ñ âûâåñ-

êîé öèðþëüíèêà, âíóòðü, âçÿëè çîëîòî, íàçàä, òóäà, ãäå
âûøëè íà ýòó óëèöó, è íàïðàâî, ê ñòåíå è íàëåâî, ÷åðåç
óçêîå ìåñòî. Íàëåâî, âëåçàåì íà áàëêó, íàïðàâî, ñîáèðàåì
çîëîòî, íà ñåâåð âî äâîð. Â äâåðü â ñåâåðíîé ñòåíå. Îòïè-
ðàåì çàìîê â äâåðè â çàïàäíîé ñòåíå, áåðåì êàìåøåê èç
íèøè â ñòåíå.

Íàçàä ê âûõîäó íà ýòó óëèöó, íàëåâî, ïðÿìî íà
çàïàä äî ïåðåêðåñòêà, íàïðàâî, äî êîíöà óëèöû, íàëå-
âî, ïîä íàêëîíåííóþ ñòåíó, íàïðàâî, äî ñòåíû, íàïðà-
âî, çà óãîë è íàëåâî. Íà þã, ââåðõ, íàïðàâî, íàëåâî â
çäàíèå áåç êðûøè (äâåðü — íà þãå). Îòêðûâàåì çàìîê.
Îñòîðîæíî — ëîâóøêà ïî öåíòðó êîìíàòû. Ñîáèðàåì
ñòðåëó è áîìáó. Ê ñóíäóêàì — ñîáèðàåì ìèíó è ñòðåëó
ñ âåðåâêîé. Âûõîäèì.

Íà ñåâåð â äâåðü, ñëåâà îò êîòîðîé ôîíàðü. Íàïðàâî,
îòïèðàåì çàìîê, ïðîõîäèì â êîìíàòó è ñîáèðàåì ýëèê-
ñèð è îãíåííûå ñòðåëû. Ê çàïàäó îò äâåðè ñîáèðàåì çîëî-
òî, âîçâðàùàåìñÿ ê ëåñòíèöå. Ìåæäó áî÷êàìè ñëåâà îò íåå
— ýëèêñèð. Âíèç, ïðÿìî, âõîäèì â êîìíàòó ñëåâà îò òà÷êè.

Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â ïîòîëî÷íóþ áàëêó, âñêàðàáêèâàåì-
ñÿ, ïî êîðèäîðó çà øóìîâîé ñòðåëîé è çîëîòîì. Âíèç,
çàáðàòü ñòðåëó.

Serpentyle Torc
Íàïðàâî, íà ñåâåð, ê äîõëûì Burrick’àì è ýëåêòðîêîí-

ñîëè. Ê êîíñîëè, íà þã ìåæäó êîëîííàìè, íàëåâî, äî êó÷è
îáëîìêîâ, íàïðàâî, íàëåâî, ñíîâà íàëåâî (íà ñåâåð). Íå-
ìíîãî ïðîõîäèì ïî óëèöå Rubin, íàïðàâî (íà âîñòîê). Äî
êîíöà, íàëåâî, äî ñòåíû, íàëåâî, íàïðàâî âî äâîð è ÷åðåç
äâåðü íà ñåâåðå. Âûõîäèì èç êîìíàòû íà âîñòîê. Íà ñåâåð
ê ìîñòó.

Íàïðàâî îò ìîñòà íà äðóãîé ñòîðîíå êàíàëà — êíîï-
êè, ñòðåëîé íàæèìàåì íèæíþþ. Ïî ìîñòó, íàïðàâî, íà
õîëì, ïðûãàåì íà ñåêöèþ ñòåíû, ãäå âûêëþ÷àòåëè ìîñòà.
Íàëåâî è âëåçòü íàâåðõ. Íàïðàâî, ïåðåñå÷ü âåðõ ñòåíû (íà
çàïàä, ê ìîñòó). Ïåðåïðûãíóòü, ïðûãíóòü â ïðîãàë è ê
äâåðè. Îòïåðåòü çàìîê, âûéòè èç êîìíàòû ñ ïðîòèâîïî-
ëîæíîé ñòîðîíû. Âíèç íà óëèöó.

Ïî óëèöå ê îñîáíÿêó. Ïîä êîâðèêîì — êëþ÷, çàá-
ðàòüñÿ â êîìíàòó íàïðàâî, äâå îñëåïëÿþùèõ áîìáû —
ñòðàæíèêó. Âûéòè, îòïåðåòü çàìîê ãëàâíîãî âõîäà. Ñî-
áðàòü ðàäîñòè ñî ñòîëà è ëèøàéíèêîâóþ ñòðåëó èç
ñóíäóêà.

Íàçàä ê ñòðàæíèêó, ââåðõ, åùå äâå áîìáû ñòðàæíèêó,
íàëåâî â êîìíàòó, íàëåâî, îòïåðåòü ñóíäóê è âçÿòü ñâÿòóþ
âîäó. Âçÿòü Serpentyle Torc èç ñóíäóêà ó êðîâàòè. Âûéòè
íàðóæó. Ïîáåäà!

(Îêîí÷àíèå ñëåäóåò.)

The Serpentyle TThe Serpentyle TThe Serpentyle TThe Serpentyle TThe Serpentyle Torc хитро спрятан.orc хитро спрятан.orc хитро спрятан.orc хитро спрятан.orc хитро спрятан.
Недалеко от разводного мостаНедалеко от разводного мостаНедалеко от разводного мостаНедалеко от разводного мостаНедалеко от разводного моста

слева лезем на стену, слева дверь,слева лезем на стену, слева дверь,слева лезем на стену, слева дверь,слева лезем на стену, слева дверь,слева лезем на стену, слева дверь,
через окно — к особняку. Ключ —через окно — к особняку. Ключ —через окно — к особняку. Ключ —через окно — к особняку. Ключ —через окно — к особняку. Ключ —

под ковриком. В спальне на второмпод ковриком. В спальне на второмпод ковриком. В спальне на второмпод ковриком. В спальне на второмпод ковриком. В спальне на втором
этаже — то, что надо. А могилкуэтаже — то, что надо. А могилкуэтаже — то, что надо. А могилкуэтаже — то, что надо. А могилкуэтаже — то, что надо. А могилку

WWWWWatchman’а надо искать на Marketatchman’а надо искать на Marketatchman’а надо искать на Marketatchman’а надо искать на Marketatchman’а надо искать на Market
Street, дверка на втором этажеStreet, дверка на втором этажеStreet, дверка на втором этажеStreet, дверка на втором этажеStreet, дверка на втором этаже

достигается с помощью стрелы сдостигается с помощью стрелы сдостигается с помощью стрелы сдостигается с помощью стрелы сдостигается с помощью стрелы с
веревкой. Вниз, к могилке, повто�веревкой. Вниз, к могилке, повто�веревкой. Вниз, к могилке, повто�веревкой. Вниз, к могилке, повто�веревкой. Вниз, к могилке, повто�
рить подвиг Буратино с монетами,рить подвиг Буратино с монетами,рить подвиг Буратино с монетами,рить подвиг Буратино с монетами,рить подвиг Буратино с монетами,

а потом — стрела с веревкой, иа потом — стрела с веревкой, иа потом — стрела с веревкой, иа потом — стрела с веревкой, иа потом — стрела с веревкой, и
назад.назад.назад.назад.назад.
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В П Р О К СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ

РЕДАКТОР

WorldCraft
2.0:

УРОК ТРЕТИЙ

Half&Life
своими руками•Ãîñïîäèí ÏýÆý•

Привет тебе, о ретивый читатель,Привет тебе, о ретивый читатель,Привет тебе, о ретивый читатель,Привет тебе, о ретивый читатель,Привет тебе, о ретивый читатель,
готовый на все, чтобы завоеватьготовый на все, чтобы завоеватьготовый на все, чтобы завоеватьготовый на все, чтобы завоеватьготовый на все, чтобы завоевать
вожделенный приз от компаниивожделенный приз от компаниивожделенный приз от компаниивожделенный приз от компаниивожделенный приз от компании

“КИТ”! Г“КИТ”! Г“КИТ”! Г“КИТ”! Г“КИТ”! Готовый даже на то, чтобыотовый даже на то, чтобыотовый даже на то, чтобыотовый даже на то, чтобыотовый даже на то, чтобы
читать ПэЖэ�инструкции по работе считать ПэЖэ�инструкции по работе считать ПэЖэ�инструкции по работе считать ПэЖэ�инструкции по работе считать ПэЖэ�инструкции по работе с
исчадием ада, выдаваемым фирмойисчадием ада, выдаваемым фирмойисчадием ада, выдаваемым фирмойисчадием ада, выдаваемым фирмойисчадием ада, выдаваемым фирмой

Valve за редактор уровней. Возрадуй�Valve за редактор уровней. Возрадуй�Valve за редактор уровней. Возрадуй�Valve за редактор уровней. Возрадуй�Valve за редактор уровней. Возрадуй�
ся, читатель, ибо до финиша ужеся, читатель, ибо до финиша ужеся, читатель, ибо до финиша ужеся, читатель, ибо до финиша ужеся, читатель, ибо до финиша уже

недалеко. Сегодня мы разберемся снедалеко. Сегодня мы разберемся снедалеко. Сегодня мы разберемся снедалеко. Сегодня мы разберемся снедалеко. Сегодня мы разберемся с
монстрами, а в следующем месяцемонстрами, а в следующем месяцемонстрами, а в следующем месяцемонстрами, а в следующем месяцемонстрами, а в следующем месяце

(увы, последнем для этой серии(увы, последнем для этой серии(увы, последнем для этой серии(увы, последнем для этой серии(увы, последнем для этой серии
статей) поговорим об альстатей) поговорим об альстатей) поговорим об альстатей) поговорим об альстатей) поговорим об альтернативныхтернативныхтернативныхтернативныхтернативных

редакторах и о дизайне как науке.редакторах и о дизайне как науке.редакторах и о дизайне как науке.редакторах и о дизайне как науке.редакторах и о дизайне как науке.
Но прежде чем приступить к запихи�Но прежде чем приступить к запихи�Но прежде чем приступить к запихи�Но прежде чем приступить к запихи�Но прежде чем приступить к запихи�

ванию рычащих и упирающихсяванию рычащих и упирающихсяванию рычащих и упирающихсяванию рычащих и упирающихсяванию рычащих и упирающихся
монстров в наши виртуальныемонстров в наши виртуальныемонстров в наши виртуальныемонстров в наши виртуальныемонстров в наши виртуальные

каменные коробки, давайте прояс�каменные коробки, давайте прояс�каменные коробки, давайте прояс�каменные коробки, давайте прояс�каменные коробки, давайте прояс�
ним несколько вопросов, которыеним несколько вопросов, которыеним несколько вопросов, которыеним несколько вопросов, которыеним несколько вопросов, которые
вы чаще всего задаете. Надеюсь,вы чаще всего задаете. Надеюсь,вы чаще всего задаете. Надеюсь,вы чаще всего задаете. Надеюсь,вы чаще всего задаете. Надеюсь,

даже те, кто не дождался моихдаже те, кто не дождался моихдаже те, кто не дождался моихдаже те, кто не дождался моихдаже те, кто не дождался моих
ответов, простят меня и поймут, чтоответов, простят меня и поймут, чтоответов, простят меня и поймут, чтоответов, простят меня и поймут, чтоответов, простят меня и поймут, что
ответить каждому индивидуально —ответить каждому индивидуально —ответить каждому индивидуально —ответить каждому индивидуально —ответить каждому индивидуально —

почти безнадежное занятие.почти безнадежное занятие.почти безнадежное занятие.почти безнадежное занятие.почти безнадежное занятие.

Read The F#$%ing Manual!
×èòàòåëè, òâîðöû âû ìîè äîðîãèå! Âûñëóøàéòå êðèê äóøè!
Íå-íà-äî çàäàâàòü ìíå âîïðîñû òèïà “à ÷òî äåëàòü, åñëè ó
ìåíÿ íè÷åãî íå ðàáîòàåò?” — êðîìå ïðåäóïðåäèòåëüíîãî âû-
ñòðåëà èç øîòãàíà â ãîëîâó ìíå âàì ïðåäëîæèòü íå÷åãî.
Îáðàòèòåñü â Microsoft èëè ôèðìó, ïðîäàâøóþ âàì êîìïü-
þòåð. Â ñàìîì êðàéíåì ñëó÷àå ïðîéäèòå êóðñû óñêîðåííî-
ãî âûïðÿìëåíèÿ ðóê. Áîëåå òîãî, íà âîïðîñû, õîðîøî è
ïîäðîáíî èçëîæåííûå â äîêóìåíòàöèè ê ðåäàêòîðó èëè ñà-
ìîé èãðå, ÿ òîæå íå îòâå÷àþ — â êîíöå êîíöîâ êàæäûé
ìîæåò âçÿòü ñëîâàðèê è íàéòè âñå îòâåòû ñàìîñòîÿòåëüíî.

Íî íà ñàìûå ÷àñòûå è îñòðûå âîïðîñû ÿ îòâå÷ó. Õîòÿ
íå êàæäîìó ýòè îòâåòû ïîíðàâÿòñÿ. Èòàê, ïðèñòóïèì. Åñòü
ëè â ïðèðîäå àëüòåðíàòèâû ýòîìó <CENSORED>
WorldCraft’ó, ïîíèìàþùèå Half-Life? Äà, åñòü. Ëè÷íî ÿ çíàþ
åùå äâà äîñòîéíûõ ðåäàêòîðà: QuArK è QERadiant, îñîáåí-
íî ïðèÿòåí QuArK. Íî îí ñòðàäàåò êàê ìèíèìóì îäíèì
íåäîñòàòêîì: çà íåãî íàäî ïëàòèòü äåíüãè (íàïîìíþ,
WorldCraft ìû âûáèëè äëÿ âàñ èç Valve ñî “Ñüåððîé” áåñ-
ïëàòíî). À äàëüøå — ðåøàéòå ñàìè, êàêîé âàì íðàâèòñÿ,
÷óòü ïîäðîáíåå î íèõ ÿ ðàññêàæó â ñëåäóþùåì íîìåðå.

Äàëüøå: âñåõ ïîãîëîâíî î÷åíü âîëíóåò îäíî è òî æå:
ïî÷åìó óðîâåíü íå õî÷åò êîìïèëèðîâàòüñÿ? ß æóòêî ðàä,
÷òî êîëè÷åñòâî íàøèõ ÷èòàòåëåé-ñàìîäåëêèíûõ ðàñòåò, íî,
óâû, ýòî ïðèâåëî ê òîìó, ÷òî íå âñå ÷èòàëè ìîè ñòàòüè (ñì.
Ó×Ó-ïîäøèâêó çà 1997 ãîä!), ïîñâÿùåííûå ðåäàêòèðîâàíèþ
óðîâíåé äëÿ Quake, è, ñîîòâåòñòâåííî, íå âñå çíàþò, íà ÷òî
ìîæåò íàïîðîòüñÿ íà÷èíàþùèé ñòðîèòåëü.

Ïðèäåòñÿ êîíñïåêòèâíî ïîâòîðèòü: âî-ïåðâûõ, óðîâåíü
äîëæåí áûòü çàìêíóò. Åñëè â íåãî íàêà÷àòü âîäû — îíà
äîëæíà âñÿ îñòàòüñÿ âíóòðè, íè ùåëî÷êè, íèãäå è íè çà ÷òî!
Îñîáîå âíèìàíèå íàäî îáðàòèòü íà ìåñòà òèïà äâåðåé: äâè-
æóùèåñÿ áðàøè — ýòî íå ñòåíû, è ÷åðåç íèõ âîäà óòå÷åò,
òåì ñàìûì ñäåëàâ óðîâåíü íåïðèãîäíûì ê èñïîëüçîâàíèþ.

Âî-âòîðûõ, çëîóïîòðåáëÿòü ðàçðåçàíèåì íå ðåêîìåíäó-
åòñÿ. Åñëè âû ñîçäàåòå ñëîæíóþ ôèãóðó (íàïðèìåð âûðåçàå-
òå èç øàðà êîíóñ), äëÿ åå ïðåäñòàâëåíèÿ ïîòðåáóåòñÿ îãðîì-

íîå êîëè÷åñòâî áðàøåé, è â ðåçóëüòàòå íà êîìïèëÿöèþ óðîâíÿ
óéäóò ÷àñû, äíè èëè äàæå íåäåëè, äà è òîðìîçèòü ïðè èãðå
òàêîé óðîâåíü áóäåò âåñüìà ñóðîâî.

Что такое BSP?
Êñòàòè, åùå îäèí ÷àñòûé âîïðîñ — “ñêîëüêî áóäåò êîìïèëè-
ðîâàòüñÿ ìîé óðîâåíü? ÿ æäàë äâà ÷àñà — íàâåðíîå, ïðîãðàì-
ìà çàâèñëà”. Íåò, îíà íå çàâèñëà. Íàäî æäàòü, æäàòü è åùå
ðàç æäàòü. Ñêîëüêî — çàðàíåå íåèçâåñòíî, ìîæåò áûòü, ìåñÿö.
Òàêîâà æèçíü. Âî âðåìÿ ðàçðàáîòêè óðîâíÿ, ðàçóìååòñÿ, ðà-
çóìíî êîìïèëèðîâàòü ñ ïàðàìåòðàìè, äàþùèìè ìàêñèìàëü-
íóþ ñêîðîñòü, íî ñàìîå íèçêîå êà÷åñòâî. Òî åñòü òàê, êàê íà
ðèñóíêå 1 (Run QBSP2: Normal, Run QRAD: No, Run VIS:
No). À âîò ïåðåä òåì êàê îòäàâàòü óðîâåíü “íàðóæó” (òî åñòü
ïðèñûëàòü åãî íà êîíêóðñ), íåîáõîäèìî îòêîìïèëèðîâàòü åãî
“ïî ïîëíîé ïðîãðàììå” — òî åñòü ïîñòàâèòü ïåðåêëþ÷àòåëè
äëÿ QRAD è VIS â ñàìîå íèæíåå ïîëîæåíèå. Äà, ýòî äîëãî.
Äà, ýòî î÷åíü äîëãî. Íî òàê íàäî — òîëüêî òàê ìîæíî ñäåëàòü
óðîâåíü, ñïîñîáíûé âûèãðàòü êîíêóðñ.

Àíåêäîòè÷åñêèå âîïðîñû âðîäå “à ÷òî òàêîå BSP è êàêèå
èìåííî ôàéëû íàäî ñëàòü?” âðÿä ëè çàñëóæèâàþò îòäåëüíîãî
îòâåòà, íî, ïàìÿòóÿ î ðåçóëüòàòàõ êîíêóðñà Quake-óðîâíåé,
ïðèäåòñÿ ïîéòè íàïåðåêîð ñîáñòâåííîìó ìíåíèþ. Èòàê, ïðè-
ñûëàòü íàäî äâå âåùè: à) MAP-ôàéë (èëè, ëó÷øå, RMF-ôàéë),
äàáû äîêàçàòü, ÷òî èìåííî âû ÿâëÿåòåñü àâòîðîì äàííîãî
óðîâíÿ. Ðàñïðîñòðàíÿòü åãî ìû íå áóäåì (åñëè âû íå äàäèòå
íà òî ñïåöèàëüíîå ðàçðåøåíèå), íî óðîâíè, ïðèñëàííûå áåç
èñõîäíîãî ôàéëà, ðàññìàòðèâàòüñÿ íå áóäóò (íå áóäóò!), äàáû
íå ïîîùðÿòü, ïàðäîí, âîðîâñòâî óðîâíåé èç Èíòåðíåòà; á)
BSP-ôàéë (òî åñòü ñêîìïèëèðîâàííûé óðîâåíü, êîòîðûé ìîæíî
çàãðóçèòü â Half-Life è îïðîáîâàòü â èãðå) — áåç íåãî òîæå
âàì íà êîíêóðñ íå ïîïàñòü, à âîò íà êîìïàêò-äèñê åãî íàâåð-
íÿêà ïîëîæèì; â) åñëè èñïîëüçóþòñÿ äîïîëíèòåëüíûå òåêñòó-
ðû, ìîäåëè èëè åùå ÷òî-òî, èõ íàäî íå ïðîñòî ïðèñëàòü, à
åùå è ïîÿñíèòü ïîäðîáíî, ÷òî ñ íèìè äåëàòü è êóäà êëàñòü
(ðàçóìååòñÿ, åñëè ìû íå ñìîæåì óñòàíîâèòü äîïîëíèòåëüíûå
ôàéëû, ìû ðàññìîòðèì óðîâåíü áåç íèõ, íî, âèäèìî, âû íå
çðÿ èõ òóäà íàïèõàëè — áåç íèõ óðîâåíü áóäåò ñêó÷åí, è âû
ðèñêóåòå ïîòåðÿòü ïðèçîâîå ìåñòî).

Они ка�ак прыгнут!
Óôô... Óæå ïîëñòàòüè ïîçàäè, à íè îäíîãî ìîíñòðà ó íàñ
åùå ïî óðîâíþ íå áåãàåò. Íåïîðÿäîê. Äàâàéòå ëó÷øå íà÷-
íåì î äåëå. Äëÿ íà÷àëà ìîíñòðîâ íàäî ïðîñòî ðàçìåñòèòü íà
óðîâíå. Íè÷åãî ñëîæíîãî — êàê è äëÿ äðóãèõ ïðåäìåòîâ,
âûáèðàåì ñëåâà ñåðóþ ëàìïî÷êó è äåëàåì òå æå ñàìûå îïå-
ðàöèè ïî ñîçäàíèþ. Òîëüêî âûáèðàåì èç ñïèñêà îäíîãî èç
ìîíñòðîâ (èõ íàçâàíèÿ íà÷èíàþòñÿ ñ “monster_”). Íàïðè-
ìåð îáû÷íîãî ñîëäàòà, êàê íà ðèñóíêå 2. Ïîìåíÿåì åìó
íàïðàâëåíèå èçíà÷àëüíîãî âçãëÿäà (ïàðàìåòð “angle”) — è
ïîâòîðèì îïåðàöèþ äëÿ êàæäîãî ìîíñòðà.

Продложение. Начало см. в ## 12’98 — 1’99Продложение. Начало см. в ## 12’98 — 1’99Продложение. Начало см. в ## 12’98 — 1’99Продложение. Начало см. в ## 12’98 — 1’99Продложение. Начало см. в ## 12’98 — 1’99

[1] [2]

[1] Параметры для отладочного запуска Half6Life. [2] У обычного десантника может
быть разнообразное оружие.
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Êàçàëîñü áû, âîò è âñå — ìîæíî çàïóñêàòü. Àí, íåò. Ýòî
âàì íå Quake. Ñîáñòâåííî, çàïóñòèòå ëèáî ñâîé ñîáñòâåí-
íûé óðîâåíü, ëèáî, åùå ëó÷øå, tut7a — èç òåõ, ÷òî ïîñòàâëÿ-
þòñÿ â êîìïëåêòå WorldCraft. È ïîïðîáóéòå ïîâîåâàòü. Ýòî
ñêó-ó÷íî, ïðÿìî êàê â Shogo äî âûïóñêà ïàò÷à. Âðàãè ïðàê-
òè÷åñêè íèêóäà íå áåãàþò, âÿëûå, êàê ðûáû èç ðåêëàìû.

À òåïåðü çàïóñòèòå tut7b. Êàçàëîñü áû, òà æå êîìíàòà,
òå æå ìîíñòðû, íî ãîðàçäî àêòèâíåå è îïàñíåå. Ñàìè áåãóò
êóäà íàäî, äàæå ïðÿ÷óòñÿ èíîãäà. Âñå äåëî â âîëøåáíûõ
ïóçûðüêàõ! Ïî âñåìó óðîâíþ tut7b ðàçáðîñàíû ñïåöèàëü-
íûå ïóçû... òüôó, â ñìûñëå, îáúåêòû info_node. Èìåííî îíè
è ïîçâîëÿþò íàøèì çâåðÿì áåãàòü, êàê íàñòîÿùèì.

Íà ðèñóíêå 3 ëåãêî îáíàðóæèòü, êàê âûãëÿäÿò ýòè ñà-
ìûå info_node â ðåäàêòîðå è êàêèå ó íèõ ïàðàìåòðû. À
ãëàâíîå — êàê èõ íàäî ðàñïîëàãàòü äëÿ îïòèìàëüíûõ ðåçóëü-
òàòîâ. Äåëî â òîì, ÷òî “äâèæîê” Half-Life, îáíàðóæèâ íà
óðîâíå ýëåìåíòû info_node, ñòðîèò (ê ñ÷àñòüþ, àâòîìàòè÷åñ-
êè) äåðåâî äâèæåíèÿ äëÿ ìîíñòðîâ îò îäíîãî ýëåìåíòà ê
äðóãîìó.

Куды пошел?
Не туды пошел!
Êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, ïîñòàâèòü ñëèøêîì ìíîãî
info_node íåëüçÿ — èáî íà÷íóòñÿ ìîùíûå òîðìîçà. Íî è
ñëèøêîì ìàëî — òîæå ïëîõî, ìîíñòðû íå ñìîãóò óãíàòüñÿ
çà èãðîêîì. À ïîòîìó — âîò âàì íåñêîëüêî ñîâåòîâ, êàê
êîíêðåòíî íàäî ñòàâèòü óçëû.

Ìîíñòðû ìîãóò ïåðåäâèãàòüñÿ òîëüêî ê òåì óçëàì, êîòî-
ðûå âèäÿò. Íèêàêèõ çàãëÿäûâàíèé çà óãîë. Òàê ÷òî âñå æèç-
íåííî âàæíûå ìåñòà äîëæíû èìåòü ïî óçëó, êîëîííû îêðó-
æàòü óçëàìè ñî âñåõ ñòîðîí, îáÿçàòåëüíî õîòÿ áû îäèí óçåë —
íà êàæäîì ïîâîðîòå. Äàëåêî íàøè çâåðüêè òîæå íå âèäÿò,
òàê ÷òî îäèí óçåë îò äðóãîãî — íå äàëüøå 256 åäèíèö.

Íî è ïåðåáàðùèâàòü íåëüçÿ — åñëè âäðóã èç êàêîãî-òî

óçëà áóäåò âèäíî 128 äðóãèõ èëè áîëüøå, íà÷íóòñÿ äåéñòâè-
òåëüíî ñåðüåçíûå ïðîáëåìû. Äà è ïðè ìåíüøåì ÷èñëå óçëîâ
èãðàòü áóäåò î÷åíü ìåäëåííî.

Íåëüçÿ çàöåïëÿòü ñòåíû — ìîíñòðû çàñòðÿíóò. Äëÿ
ìåëêèõ è ñðåäíèõ ìîíñòðîâ äîñòàòî÷íî, ÷òîáû æåëòûé
êâàäðàò, êîòîðûì îáîçíà÷àþòñÿ info_node, íå çàëåçàë â
ñòåíû, à äëÿ áîëüøèõ (Bullsquid, Alien Grunt) íàäî åùå
åäèíèö ïî äâàäöàòü ñ êàæäîé ñòîðîíû. È íå íàäî çàáû-
âàòü î âûñîòå — îñòàâüòå äîñòàòî÷íî ìåñòà, ÷òîáû ìîíñòð
ïðîëåç. Îñîáîå âíèìàíèå — íàåìíûì óáèéöàì, èì íàäî
êàê ìèíèìóì âòðîå áîëüøå óçëîâ, ÷òîáû íîðìàëüíî ôóí-
êöèîíèðîâàòü.

À âîò âûñîòà íå âàæíà — ëèøü áû íàä ïîëîì. Ïðè
çàïóñêå óðîâíÿ Half-Life âñå ðàâíî ñíà÷àëà óðîíèò èõ íà
ïîë è òîëüêî ïîòîì áóäåò îáñ÷èòûâàòü. Êñòàòè, îñòåðåãàé-
òåñü èñïîëüçîâàòü äâèæóùèåñÿ îáúåêòû èç áðàøåé
(func_breakable, func_pushable è ò.ï.) è info_node â îäíîì
ìåñòå. Íå çàðàáîòàåò. Åäèíñòâåííîå èñêëþ÷åíèå — func_wall,
îíè áåçîïàñíû.

Архитектурные
излишества
Íåêîòîðûå ìîíñòðû óìåþò ïðÿòàòüñÿ è íåîæèäàííî âûñêà-
êèâàòü èç-çà óãëà. Òàê èñïîëüçóéòå ýòî! Àíàëîãè÷íî íàäî
äåëàòü ñ ÿùèêàìè, áî÷êàìè, êîëîííàìè è ò.ï. áèæóòåðèåé.

Ëåñòíèöû — ñëó÷àé îñîáûé, íî äîñòàòî÷íî î÷åâèäíûé.
Êàæäàÿ ñòóïåíüêà äîëæíà èìåòü óçåë, ïðè÷åì ðàñïîëîæåí-
íûé òàê, ÷òîáû ìîíñòðû âèäåëè ñëåäóþùèé. Åñëè ñòóïåíü-
êè îñîáî íèçêèå èëè îñîáî âûñîêèå, ìîæåò ïîíàäîáèòüñÿ
ðàñïîëîæèòü info_node íå â öåíòðå ñòóïåíüêè, à ïîäâèíóòü
âïåðåä èëè íàçàä.

Äâåðè — åùå ïðîùå. Ìîíñòðû èõ ñàìè îòêðûâàþò,
íî òîëüêî åñëè â ýòîò ìîìåíò ñòîÿò íà info_node. À ýòî
îçíà÷àåò, ÷òî íàäî îíûå info_node ñ îáåèõ ñòîðîí äâåðè

ïîñòàâèòü. Ïðè÷åì òàê, ÷òîáû ìîíñòðà îòêðûâàþùåéñÿ
äâåðüþ íå çàøèáëî (åñëè îíà âðàùàåòñÿ èëè îòîäâèãàåò-
ñÿ, à íå ïðîñòî óõîäèò â ñòåíó). Êñòàòè, ÷òîáû îòêðûòü
äâåðü, íóæíû ðóêè, òàê ÷òî íà ìåëêèõ ÷óæàêîâ îñîáî íå
íàäåéòåñü.

È ïîñëåäíåå: êàê îòëàæèâàòü óðîâåíü è áîðîòüñÿ ñ ïðî-
áëåìàìè. Ñîáñòâåííî, íîðìàëüíûõ ïóòåé íåò. Åñòü òîëüêî
îäèí ìåòîä: ïðîá è îøèáîê. Çàõîäèì íà óðîâåíü, âêëþ÷à-
åì áåññìåðòèå — è âïåðåä, âîäèòü ìîíñòðîâ çà ñîáîé è
ñìîòðåòü, êàê ýòî ó íèõ ïîëó÷àåòñÿ. È ñëåäèòü çà êîíñîëüþ
— åñëè òàì ïîÿâèòñÿ íàäïèñü “No path from X to Y” (ãäå X
è Y — ÷èñëà, íîìåðà óçëîâ), ýòî áóäåò îçíà÷àòü, ÷òî íàäî áû
äîáàâèòü óçëîâ, ÷òîáû ñîåäèíèòü X è Y. À ÷òîáû íàéòè, ãäå
âñå ýòî ïðîèñõîäèò, ïðèäåòñÿ ïîðàáîòàòü ðóêàìè — çàãëÿ-
íóòü â ôàéë ñ ðàñøèðåíèåì nrp â êàòàëîãå valve\maps\graphs
(ðàçóìååòñÿ, òàì, ãäå óñòàíîâëåí Half-Life). Òàì âñå óçëû
ïðîíóìåðîâàíû, à ïî êîîðäèíàòàì (òîëüêî X è Y — âåäü
âûñîòà ìåíÿåòñÿ ïðè ïàäåíèè íà ïîë) íåòðóäíî íàéòè èõ â
WorldCraft.
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Abe’s
Exoddus

22 секрета•Íàòàëèÿ Äóáðîâñêàÿ•

Mines
“Ñåêðåòû” — ýòî òàêèå õèòðûå ìåñòå÷êè, â êîòîðûå íè îä-
íîìó ìóäîêàíèíó â çäðàâîì óìå è òâåðäîé ïàìÿòè íå ïðè-
øëî áû â ãîëîâó çàãëÿíóòü, — à îíè îäíàêî ñóùåñòâóþò, è â
íèõ ñèäÿò î÷åíü ïîëåçíûå äëÿ îáùåãî ñ÷åòà ñïàñåííûõ çåëå-
íåíüêèå ðàáîòÿãè — èíîãäà öåëûìè ñòàÿìè, ãîëîâ ïî âî-
ñåìü. ×òîáû ëó÷øå ïîíÿòü, ãäå èìåííî ðàñïîëîæåí î÷åðåä-
íîé ñåêðåò, òåêñò ñíàáæåí èëëþñòðàöèÿìè, ÿñíî îáîçíà÷àþ-
ùèìè òî÷êó, îòêóäà ìîæíî íà÷àòü äâèæåíèå äëÿ ñïàñåíèÿ
“ñåêðåòíûõ” ìóäîêàí. Ñâåðÿéòåñü — è âïåðåä!

Òóííåëü 1: ñåêðåò 1
Î÷óòèâøèñü â ñàìîì ïåðâîì òóííåëå, íå òîðîïèòåñü

áåæàòü íàïðàâî: ïðÿìî íà ïåðâîì ýêðàíå, çà òåëåæêîé ñ
êîñòÿìè ðàñïîëîæåí ñïóñê â ïåðâûé ñåêðåòíûé “êàðìàí”
ôàáðèêè. Ýéáó íóæíî ïðîñòî ñëåçòü âíèç, à ïîòîì âîéòè
â äâåðü íàëåâî.

Áîðüáà ñ ëåòàþùèì ñëèãîì â ýòîì “ñåêðåòå” áóäåò
íåëåãêîé, à òóïîñòü ìóäîêàí — íåïðîáèâàåìîé. Ðû÷àã îò-
êëþ÷àåò ýëåêòðè÷åñêîå ïîëå âñåãî íà ìãíîâåíèå, ïîýòîìó
ëó÷øå “ïðîâîäèòü” çåëåíûõ ïî îäíîìó è íè â êîåì ñëó÷àå
íå òîðîïèòüñÿ.

“Óðîíèâ” âñåõ òðîèõ âíèç è îòïðàâèâøèñü âñëåä çà

íèìè â êîëîäåö, ïîäîæäèòå ñ êàìëàíèåì: ïóñòü áîëåçíûå
ñíà÷àëà îòêðîþò Ýéáó ïåðåãîðîäêó, ïîêðóòèâ êîëåñà íà
ñâîåì ýòàæå: äàëüøå íàëåâî ñêðûâàåòñÿ ÷óòü íå äåñÿòîê èõ
ïðèñòóêíóòûõ ñîáðàòüåâ! Ñ íèìè ó Ýéáà ïðîáëåì íå áó-
äåò: ïîêàìëàë — è íàçàä, òîé æå äîðîãîé.

Òóííåëü 1: ñåêðåò 2
Îòãóëÿâ â âèäå ñëèãà ïî áåñêîíå÷íûì âîðîòöàì-òåëå-

Abe’s Exoddus — игра не маленькая, аAbe’s Exoddus — игра не маленькая, аAbe’s Exoddus — игра не маленькая, аAbe’s Exoddus — игра не маленькая, аAbe’s Exoddus — игра не маленькая, а
журнал у нас не резиновый, и мойжурнал у нас не резиновый, и мойжурнал у нас не резиновый, и мойжурнал у нас не резиновый, и мойжурнал у нас не резиновый, и мой

эпохальный трудэпохальный трудэпохальный трудэпохальный трудэпохальный труд,,,,,     случись мне писатьслучись мне писатьслучись мне писатьслучись мне писатьслучись мне писать
солюшен, солюшен, солюшен, солюшен, солюшен, пришлось бы портироватьпришлось бы портироватьпришлось бы портироватьпришлось бы портироватьпришлось бы портировать
номеров на шесть вперед, до самогономеров на шесть вперед, до самогономеров на шесть вперед, до самогономеров на шесть вперед, до самогономеров на шесть вперед, до самого

купального сезона.купального сезона.купального сезона.купального сезона.купального сезона.
ТТТТТак что я лучше расскажу о самомак что я лучше расскажу о самомак что я лучше расскажу о самомак что я лучше расскажу о самомак что я лучше расскажу о самом

интересном — о секретах. Вернее, оинтересном — о секретах. Вернее, оинтересном — о секретах. Вернее, оинтересном — о секретах. Вернее, оинтересном — о секретах. Вернее, о
потайных уголках уютного мирапотайных уголках уютного мирапотайных уголках уютного мирапотайных уголках уютного мирапотайных уголках уютного мира

Soulstorm Brewery и прочих Скрабоний.Soulstorm Brewery и прочих Скрабоний.Soulstorm Brewery и прочих Скрабоний.Soulstorm Brewery и прочих Скрабоний.Soulstorm Brewery и прочих Скрабоний.

[3]

[3] info_node — основа обучения
монстров искусству выживания.

[1] Отсюда — вниз! В страшном сне не
догадаешься!

[1]
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ïîðòåðàì è î÷óòèâøèñü ðÿäîì ñ ýòèì êîëîäöåì, íå íàäî
ñðàçó æå â íåãî íûðÿòü: ëó÷øå ïðîãóëÿòüñÿ âëåâî è ñïóñ-
òèòüñÿ íà êàðíèç, ïîëíûé áóòûëîê. Òåïåðü, íàïðàâèâøèñü
âëåâî è ïîâòîðèâ òåëåïîðò-ìàðøðóò ïîêîéíîãî îõðàííè-
êà, Ýéá ñìîæåò ñïàñòè åùå òðîèõ ìóäîêàí.

Òóííåëü 2: ñåêðåò 3
Ñêàòèâøèñü âíèç, íà ýêðàí ñ âåíòèëÿòîðîì, è ïåðåé-

äÿ â ïðàâûé óãîë, íå ëåçüòå ââåðõ, êàê ëþáîé íîðìàëüíûé
ìóäîêàíèí: ñïóñòèòåñü ëó÷øå âíèç! Ïðîêàòèâøèñü äî êî-
ëîäöà, Ýéá ëåãêî íàéäåò åùå ïÿòåðûõ çåëåíûõ çåìëÿêîâ è
îòëè÷íûé ïîðòàë. Êîëîäåö ñïðàâà âåðíåò åãî â íà÷àëî
òóííåëÿ.

Òóííåëü 2: ñåêðåò 4
Ïðîðâàâøèñü ïîä îáñòðåëîì ÷åðåç êîëîäöû ê äâåðêå,

ñìåñòèòåñü îò ãðåõà âïðàâî, âäîõíèòå è ñèãàíèòå ñ ðàçáåãà
(îáÿçàòåëüíî!) ïðÿìî â íèêóäà — è ïîïàäåòå â êîëîäåö!

Äàëüøå Ýéáà æäåò âåñüìà îïàñíûé òðþê: ïðîéäÿ âëå-
âî è ïðîíèêíóâ â äâåðêó, áûñòðî çàáåæàòü ê ñëèãàì íà
ïðàâûé ýêðàí è ñòðåìèòåëüíî âåðíóòüñÿ â äâåðü è íà ýòàæ

íèæå — çàìàíèâ ñëèãîâ ñ ñîáîé íà ëåâûé ýêðàí, ðàçóìååò-
ñÿ. Òåïåðü, âäàëè îò êðàñíîãî ãëàçà, èõ ìîæíî ëåãêî çàêîë-
äîâàòü. Ðàñïðàâèâøèñü ñ íèìè, îñòàíåòñÿ ïðîáåæàòüñÿ äî
äâåðè, ñêèíóòü åùå îäíîãî ñëèãà íà áîìáî÷êó, ñïàñòè ïàðó
ìóäîêàí è, ñïèêèðîâàâ â êîëîäåö, âåðíóòüñÿ íà êàðíèç ó
äâåðè, îòêóäà Ýéá è íà÷àë ñâîé ïóòü.

Òóííåëü 2: ñåêðåò 5
Îòëåòàâ çà ñëèãà-âåðòîëåò÷èêà (íåïðåìåííî ïðîðâè-

òåñü ÷åðåç ìÿñîðóáêè ñëåâà è óëîæèòå îõðàíó â ñëåäóþ-
ùåé ïðîïàñòè!) è íûðíóâ â êîëîäåö, Ýéá ñðàçó çàõî÷åò
ïåðåêàòèòüñÿ âëåâî — è çðÿ! Ñ ýòîãî îáðûâà âïîëíå ìîæ-
íî ñïðûãíóòü âíèç, ïðîêàòèòüñÿ âëåâî è ñïàñòè åùå ïà-
ðî÷êó ìóäîêàí.

Òóííåëü 3
Êàê áû íè òîðîïèëñÿ Ýéá äàëüøå, â áîéëåðíóþ, ñíà-

÷àëà íåïëîõî áû ñâåðèòüñÿ ñ òàáëî: åñëè â òóííåëå åùå
îñòàëèñü ðàáî÷èå, ëó÷øå ïðûãíóòü â ëåâûé êîëîäåö è ïî-
äîáðàòü èõ, ïðîáåæàâøèñü ïî ìàðøðóòó åùå ðàç.

Òóííåëü 3: ñåêðåò 6
Âîò îíî, ìåñòî, ãäå ìèí áîëüøå, ÷åì ìóäîêàí! Ñðàçó

ïîëåçíûé ñîâåò: åñëè ìèíà ïðÿìî íàä ãîëîâîé, êàìåíü
ìîæíî çàïóñòèòü ïî÷òè ïî âåðòèêàëè: íàäî òîëüêî, áðî-
ñàÿ, íàæàòü íà ñòðåëêó, îáðàòíóþ íàïðàâëåíèþ Ýéáîâà
âçãëÿäà. Î÷åíü çäîðîâî ïîëó÷èòñÿ!

Èòàê, ìû íà êðàþ ïðîïàñòè, íà òîé ñòîðîíå — ìèíû.
Âçîðâàòü èõ âñå — äåëî ñâÿòîå, íî ïðåæäå ÷åì âîñïîëüçî-
âàòüñÿ ðåçóëüòàòàìè, ïðåäëîæèòå Ýéáó ñîâåðøèòü åùå îäíó
ãëóïîñòü: ïðûãíóòü âíèç. Íî íå ïðîñòî ñîðâàòüñÿ, à ïðûã-
íóòü ñ ìåñòà, ïîâèñíóâ íà ïðàâîì êðàþ ïðîïàñòè íà ðó-
êàõ, à ïîòîì ðàçæàòü ïàëüöû. Äâåðêà, êîëîäåö — è âîò
åùå òðè ñëåïûõ ìóäîêàíèíà íàì íà ñïàñåíèå!

Ïðåæäå âñåãî ñêàæèòå Ýéáó, ÷òîáû âçîðâàë ìèíó â
ëåâîì óãëó: èíà÷å íàøè ñëåïîäûðû íåïðåìåííî íàïîðþò-
ñÿ. Åñòü? Íà÷èíàéòå âûâîäèòü ìóäîêàí ïî îäíîìó, òîðìî-
çÿ èõ è ïîäñòàâëÿÿ èì ìîñòèêè ïî äîðîãå (òîëüêî ïðî
êîìàíäó WAIT íå çàáûâàéòå — îíè æå ñëåïûå! Óéäóò ñ
îáðûâà — êîñòåé íå ñîáåðåøü!).

Óðîíèâ âñþ êîìàíäó âíèç, ê ñàìîìó êîëîäöó, ÍÅ
ÎÒÏÐÀÂËßÉÒÅ ÈÕ Â ÏÎÐÒÀË! Ïðîéäÿ âëåâî, Ýéá ëåã-
êî îáíàðóæèò ÷åòûðå êîëåñà, êîòîðûå íàäî ñðî÷íî ïîêðó-
òèòü âñåì êîëëåêòèâîì! Ïðèåäåò ëèôò — îòâåçåò âñåõ åùå
ê îäíîé âûåçäíîé áðèãàäå, è âîò òîãäà — êîëäóé — íå
õî÷ó! À ïîòîì è íàçàä ìîæíî.

Туннель 5
Ñåêðåò 7
Çäåñü òàê ñòðàøíî, ÷òî íå äî ñåêðåòîâ! Ñòîèò íàø

Ýéá íà êðàåøêå, à ïåðåä íèì íîñÿòñÿ äâå ìÿñîðóáêè!
Îäíàêî ðèñêíóòü ñòîèò: âèäèòå, êàìíè ñûïëþòñÿ ïîñðå-
äèíå ýêðàíà, ñîâåðøåííî íèîòêóäà? Ïðûãàåì, ðàçáåæàâ-
øèñü, âïåðåä, ñî âñåé äóðè! È öåïëÿåìñÿ çà ïëàòôîðìó,
ñêðûòóþ â óòåñàõ. Ïîäòÿíóëèñü, ïîêàìëàëè äëÿ ïàðû çà-
òàèâøèõñÿ òàì ðàáîòÿã — è íàçàä, âíèç. Òîëüêî îñòîðîæ-
íî, íà ðóêàõ.

[2] Не вниз, а направо, серость!

[2]

[3] А теперь — не вверх, а вниз! За
камнем в самом углу!

[3]

[4] Кто бы мог подумать, что Эйб сумеет
сюда попасть! Вон с того карниза
справа!

[4]

[5] В это трудно поверить, но тут вполне
можно спуститься вниз...

[5]

Если у вас все не так хорошо и
работники в туннеле еще остались —
отправьте Эйба в левый колодец! Пусть
еще поработает!

[6] Прыгаем с места!

[6]

[7] Прыгай, смелее! Только сохранись
сначала. Здесь на мясорубку угодить
ничего не стоит!

[7]
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Ñåêðåò 8
Ïîõîæèé òðþê, âñåãî ÷åðåç ýêðàí: ñïðàâèâøèñü åùå ñ

äâóìÿ óæàñíûìè ìÿñîðóáêàìè, íóæíî çàäåðæàòüñÿ è ïðûã-
íóòü íàçàä, åùå íà îäíó ñêðûòóþ ïëàòôîðìó. Ðàáîòû çäåñü
íåìíîãî: ìîæíî ïîòÿíóòü çà êîëå÷êî, îñòàíîâèâ ìÿñîðóá-
êó ñëåâà, è ñïàñòè äâóõ ìóäîêàí ñïðàâà (åñëè òîëüêî îíè
óæå íå ñïàñåíû, êàê áûëî îïèñàíî àáçàöåì âûøå).

Necrum
Ñåêðåò 9
Ïðûãíóâ íà ïëàòôîðìî÷êó ìåæäó äâóìÿ îáðûâàìè,

ïðåîäîëåéòå ñîáëàçí íåìåäëåííî ïðîäîëæèòü äâèæåíèå
âëåâî: ïîâåðíèòå Ýéáà ëèöîì âïðàâî — ïóñòü åùå ðàçîê
ïðûãíåò ñ ðàçáåãà â ïóñòîòó! È ïîâèñíåò, çàöåïèâøèñü çà
íåâèäèìûé êàðíèç. Ïàäàåì â êîëîäåö — è ïîïàäàåì â
ìåðçåéøåå ìåñòå÷êî: òðîå ñëèãîâ ñ àâòîìàòàìè íà çàäíåì
ïëàíå, ãëàç ïîñåðåäêå è ïðîñòðåëèâàåìàÿ íàñêâîçü ïëàò-
ôîðìà ïîä íîãàìè!

Äîæäàâøèñü, ïîêà âñå ñëèãè îòâåðíóòñÿ, íåñåìñÿ âëå-
âî — òàì òîæå óþòíî! Ìåäëåííî, ïîëçêîì, ïðÿ÷àñü çà
êîëîííàìè, — ñíà÷àëà âëåâî, îïòîì íàâåðõ, ïîòîì íàïðà-
âî, ïîòîì íàâåðõ... Óô!

È âñå — ÷òîáû íàéòè ïðåëåñòíåéøóþ êàðòèíó: ñåìåé-
êó ìóäîêàí, óñåðäíî êîëîòÿùèõ ìîëîòêàìè ïîä ìåäëåííî
ñïóñêàþùåéñÿ ñ íåáåñ ìÿñîðóáêîé! Ïóñòü Ýéá íåìåäëåí-
íî îòçîâåò èõ â ñòîðîíêó (ãëàâíîå — îñòàíîâèòü èõ ïåðåä
áîìáàìè! Îíè æ òóïîé íàðîä!), à ïîòîì ìîæíî è ñïóñ-
òèòüñÿ, è áîìáû ðàçðÿäèòü. À óæ ïîòîì — ïîêàìëàòü — è
äîìîé, â êîëîäåö ñïðàâà!

Ñåêðåò 10
Ïðûãíóâ â êîëîäåö, ïóòü èç êîòîðîãî âåäåò â

Mudanchee, è ïðèçåìëèâøèñü ïåðåä äðóãèì êîëîäöåì, âîçëå
ãîðû áóòûëîê, ðåêîìåíäóþ ïðèñåñòü è ïðîêàòèòüñÿ íàëå-
âî: òàì åñòü çâåðñêèé ñåêðåò íà ïàðó ìóäîêàí! Ïðûãíóâ â
ïîðòàë è îáíàðóæèâ ñåáÿ âèñÿùèì íà êðàåøêå ïëàòôîð-
ìû, ñ áîäðûì ñëèãîì ââåðõó è äðûõíóùèì — âíèçó, ñîâå-

òóþ Ýéáó íåìåäëåííî ñîõðàíèòüñÿ è äàëåå äåéñòâîâàòü
î÷åíü îñòîðîæíî.

Äîæäàâøèñü, êîãäà âåðõíèé ñëèã îòâåðíåòñÿ, ïîäòÿãè-
âàåìñÿ — è òóò æå ïðûãàåì âïðàâî, ê ðû÷àãó. Â ýòî òðóäíî
ïîâåðèòü, íî åñëè Ýéá ñäåëàåò âñå î÷åíü áûñòðî, íè îäèí
èç ñëèãîâ åãî íå çàìåòèò. Äàëüøå — çà ðû÷àã è ÷åðåç ïðî-
ïàñòü, ïîòîì íà öûïî÷êàõ ìèìî ñëèãà...

Òåïåðü — ñàìîå ñëîæíîå! Çàáðàâøèñü íàâåðõ, äåàêòèâè-
ðóåì áîìáó, ïîêà ïîäíÿò ìîñòèê, ïåðåêàòûâàåìñÿ âïåðåä,
ñëåäóþùóþ... Îïóñòèâ ðû÷àãîì ñòåíó, Ýéáó ñòîèò àêòèâè-
çèðîâàòü áîìáî÷êó âíèçó è çàìàíèòü íà íåå ðîáîòà, ïîïàâ
ïîä ëàçåð. Äàëüøå ñàìè ðàçáåðåòåñü! Ïîëó÷èëîñü!

Mudanchee Vault
Ñåêðåò 11
Ïîìíèòå òàêîå íåïðèÿòíîå ìåñòî: òðè ñêðýáà, ÷åðâÿê-

ôëè÷, äâå ëîâóøêè äëÿ äóø è äâåðü ïî öåíòðó? Òàê âîò,
âîéäÿ â ýòó äâåðü, Ýéá áåç ïðîáëåì äîáåðåòñÿ äî ïîðòàëà
íà ïðèñòóïî÷êå. À ïîä ïðèñòóïî÷êîé — ñåêðåò! È âåñüìà
ïðîòèâíûé!

Ïðîêàòèâøèñü âëåâî, Ýéá ñâàëèòñÿ íà ãîëîâó î÷åðåä-
íîãî íîãàñòîãî óðîäöà (íó, ïî÷òè íà ãîëîâó). Çà ñêðýáîì
— ïîðòàë. Îòêðûâ åãî, Ýéáóøêå ïðèäåòñÿ ïðîÿâèòü ïðî-
ñòî ÷óäåñíóþ ëîâêîñòü: ñèãàíóòü â íåãî ñ ðàçáåãà òàê, ÷òî-
áû ñêðýá íå óñïåë åãî ïîäöåïèòü â ïîëåòå íà íîñ.

Ðû÷àã óðîíèò Ýéáà ê ìåñòíûì ìóäîêàíàì (à çàîäíî è
ôëè÷è íà÷íóò ïðîñà÷èâàòüñÿ ñâåðõó). Ðåêîìåíäóþ ïîñêî-
ðåå ñïóñòèòüñÿ âìåñòå ñ ìóäîêàíàìè âíèç è ïîñêîðåå ðà-
çîáðàòüñÿ ñ ìÿñîðóáêàìè (îïóñòèòü ñòåíó, ïðîêàòèòüñÿ ïîä
íèìè, îñòàíîâèòü, ïðèñåñòü, ïîêà íå ñòóêíóëî Ýéáà ïî
áàøêå, — è ìîæíî ñìåëî êàìëàòü, îòïóñêàÿ ìóäîêàíüè
äóøè íà ïîêàÿíèå!

Ñåêðåò 12
Òàì, ãäå Ýéáó ïðèäåòñÿ ïðîðâàòüñÿ ÷åðåç ïÿòü äâåðåé

— îäíà ñòðàøíåé äðóãîé, — ñåêðåò æäåò åãî óæå â ïåðâîé,

ñàìîé áîëüøîé. Äîáðàâøèñü äî ïåðâîãî çàìêà, èìååò ñìûñë
ïðèòîðìîçèòü âîçëå ãîðêè áóòûëîê è ñïóñòèòüñÿ âíèç (ïî-
ëó÷èòñÿ!).

Îòîðâàâøèñü îò ïåðâîãî ñêðýáà è íàéäÿ ïåðâóþ ìó-
äîêàíüþ ïàðî÷êó, î÷åíü ðåêîìåíäóþ ïîçèöèþ ñîõðàíèòü:
ïðèäåòñÿ äîáèðàòüñÿ äî ëåâîé ïðèñòóïî÷êè ñ ðû÷àãîì,
ïîêà ñêðýá áðîäèò ïîä íîãàìè. Ïîëó÷èëîñü? Òåïåðü åãî
çàêîëäóåì, çàãîíèì â äåðåâÿííóþ êëåòü ñïðàâà è çàïðåì,
âåðíóâøèñü â Ýéáà è äåðíóâ çà ðû÷àã. Îñòàíåòñÿ âûòà-
ùèòü ìóäîêàí èç-ïîä ìÿñîðóáîê, ïðîêàòèòü èõ íà ëèôòå
äî ïîðòàëà (ñïàñøè îò ìÿñîðóáîê åùå ïàðó!) è âåðíóòüñÿ
â ñâîé íåñåêðåòíûé ìèð ÷åðåç êîëîäåö.

Ñåêðåò 13
Â êðàéíåé ñïðàâà ñâåðõó ìàëåíüêîé äâåðêå òîæå åñòü

ñâîé ñåêðåòåö! Òàê ÷òî âíèìàíèå!
Òèõîíüêî ñïóñòèâøèñü ê çàìêó-ëîâóøêå, ïåðåêàòîì —

âïðàâî äî êîíöà — è Ýéá óæå òàì, â ñåêðåòå! Â ïîðòàë —
è æàðèòü ÷åðâÿêîâ-ôëè÷åé. Ïðîêàòèâøèñü äî êîíöà âïðà-
âî è äåðíóâ çà ðû÷àã âíèçó, Ýéá âûïóñêàåò ôëè÷åé íà
âîëþ — è íàâåðõ, êîëîáêîì âëåâî äî ðû÷àãà: âîò âàì,
÷åðâÿ÷êè, è ýëåêòðîøîê äëÿ çäîðîâüÿ! Îñòàëîñü îòâåñòè
áðèãàäó ê ïîðòàëó.

Mudomo Vault
Ñåêðåò 14
Ïåðâàÿ ñëåâà â ñðåäíåì ðÿäó äâåðêà. Äîðâàâøèñü äî çàì-

êà ñ íåâèäèìîñòüþ, îïÿòü ñïóñêàåìñÿ âíèç è ïðûãàåì âïðàâî
— åùå ñåêðåò! Ïåðåêàòîì, íåâèäèìîñòü (íå áîéòåñü, îíà âîñ-
ñòàíîâèòñÿ!) — è â äâåðü! Â åùå îäíó çàâîäñêóþ ïîìîéêó.

Ðûâîê çà êîëå÷êî (òîëüêî ÷òîáû íå íà ìÿñîðóáêó!), åùå
ðàç âíèç, è îïÿòü âíèç è âëåâî — îñòîðîæíî! Ìÿñîðóáêè
òàê è õîäÿò, à æäàòü èäóùèõ ñâåðõó ôëè÷åé ïðèäåòñÿ ïðÿìî
ïîä íèìè — ñâåðíóâøèñü â óãîëêå. Òóïåíüêèå ÷åðâÿêè íå-
ïðåìåííî ïîïàäóò íà íîæè. Òåïåðü — íàâåðõ, ê äåïðåññèâ-
íîìó êîìïàòðèîòó, âåðòÿùåìó êîëåñî (è ãîíÿþùåìó ìÿñî-
ðóáêè!) â ïðàâîì óãëó. Ýéá ëåãêî åãî óòåøèò, è òîãäà íè÷òî
íå ïîìåøàåò ñîáðàòü âñþ êîìïàíèþ ó ïîðòàëà.

[8] Страшно прыгать? Ничего,
зацепишься!

[8]

[9] С разбега — вправо!

[9]

[10] Через этот колодец лежит путь к
секрету 10!

[10]

[11] Движение начинаем отсюда —
перекатами.

[11]

[12] Вот отсюда можно спуститься вниз!

[12]

[13] Вправо до конца! И лучше потише.

[13]
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Ñåêðåò 15
Âåðõíÿÿ ïðàâàÿ äâåðü. Êîíåö óðîâíÿ — ïåðåä âûõî-

äîì. Íå íàäî! Ëó÷øå ïðûãíóòü âïðàâî, ïåðåêàòèòüñÿ äàëü-
øå è ïîëó÷èòü åùå îäèí ñåêðåò — î÷åíü èíòåðåñíûé.

Ïðèäåòñÿ ïðîêàòèòüñÿ ïî íàæèìíîé ïëàñòèíå — ñâåðõó
êàìíè òàê è ïîâàëÿòñÿ! Áûñòðî êàìëàåì è ïðÿ÷åì ïàðà-
ìàéòà ïîä êîçûðåê ñïðàâà. Êîãäà âñå óñïîêîèòñÿ, ìîæíî
è çà êîëå÷êî ïîòÿíóòü, îòêðûâàÿ Ýéáó êîëîäåö. À óæ òàì!

Áûñòðî çàêîëäîâûâàåì ïàðàìàéòà è ïðûãàåì ïî ïàó-
òèíêàì äî êîëüöà — ÷òîáû Ýéáà êàìíåì ïî òåìå÷êó íå
ñòóêíóëî íåíàðîêîì. Ïîòîì òåì æå ïàðàìàéòîì — íàâåðõ,
ãäå ðàáîòàþò ìåñòíûå ìóäîêàíå è øëÿåòñÿ ïàðî÷êà ïàðà-
ìàéòîâ. Áûñòðåíüêî: çäîðîâàåìñÿ ñ îáîèìè, äàåì êîìàí-
äó WORK, çäîðîâàåìñÿ, FOLLOW ME (COME), WORK!

Ìóäîêàíå ñïàñåíû (åñëè âû äåéñòâîâàëè äîñòàòî÷íî
áûñòðî), ìîæíî âåðíóòüñÿ â Ýéáà è ïî÷àíòèòü... Êðàñîòà!

Feeco Depot
Ñåêðåò 16
Óäîáíî ðàñïîëîæåí — â ñàìîì íà÷àëå óðîâíÿ! Ïðî-

ñòî êàòèì ñåáå Ýéáà íà íèæíåì ýòàæå ïî ïîëó, çà âåíòè-
ëÿòîð — è äåëîâ!

Äà è ïîòîì íå î÷åíü ñëîæíî: òèõîíüêî ñïóñêàåìñÿ
âíèç è îñòîðîæíî, èç òåíè â òåíü, ïîêà ñëèãè îòâåðíóòñÿ.
Òàê æå òèõî — íàâåðõ, ïî÷àíòèëè áåç ïðîáëåì äëÿ êó÷êè
çåëåíûõ è îäíîãî ïîðòàëà — è íàçàä òîé æå äîðîãîé!

Slig Barracks
Ñåêðåò17
Äâåðü íîìåð äâà. Ýéá òîëüêî ÷òî âîøåë â ïðîìå-

æóòî÷íóþ äâåðü è çàñòàâèë íåñ÷àñòíîãî çàêîëäîâàííî-
ãî ñëèãà âðåçàòüñÿ â ìèíó. Ïðîêàòèâøèñü ïî ïåðâîìó
ýòàæó âïðàâî, íàø ãåðîè÷åñêèé ìóäîêàíèí íàéäåò ñåê-
ðåò ñ ìèíàìè.

Ìèíîâàòü ïåðâóþ íå ñëîæíî: îíà òóïîâàòà, íå òðîãà-
åò, åñëè âèñåòü íà ðóêàõ. Äàëüøå — õóæå: âûëåòåâ èç êîëîä-
öà, Ýéá ïîâèñíåò íà ðóêàõ íà ìàëåíüêîé òàêîé ïëàòôîð-
ìå. Âîò ïóñòü è íå âûëåçàåò! Åñëè ïîâèñåòü îò äóøè, áðî-
äÿ÷àÿ ìèíà íåïðåìåííî øàðàõíåò ñëèãà — è ïóòü ñâîáî-
äåí! Ëó÷øå øåâåëèòüñÿ ïîàêòèâíåå: íà ñëåäóþùåì ýêðàíå
ìèíà ëåòèò ïðÿìî íà íàøèõ ïðèçîâûõ ìóäîêàí, è åñëè
âîâðåìÿ íå ïî÷àíòèòü... Äàëüøå — â êîëîäåö, è ãîòîâî!

Ñåêðåò 18
Äâåðü 4. Íà ýêðàíå ñ ïîðòàëîì (êîãäà ñëèãîâ óæå íåò!)

ñïðàâà — òàê, ÷òîáû êàìíè çàêðûâàëè Ýéáîâû âïå÷àòëÿþ-
ùèå ñòóïíè, — ñïóñê â ñåêðåòíóþ îáëàñòü íà ïàðó ìóäî-
êàí. Ïðûãíóâ â ïîðòàë, íà÷èíàåì óïðàæíåíèå “ãîíêè ñëè-
ãà ñ ìèíàìè”. Äåðíóëè ñëèãîâîé ÷åëþñòüþ çà ðû÷àã — è
ïîíåñëèñü, àêêóðàòíî âûïèñûâàÿ ïî øàõòå ìàðøðóò, ÷òî-
áû ìèíà íå äîãíàëà. Íà ñàìîì äàëüíåì ýêðàíå — ðû÷àã,
îí îòêëþ÷àåò ýëåêòðè÷åñêèå ëîâóøêè. Òåïåðü îäíî: óñïåòü
ñòîëêíóòü ñëèãà ñ ìèíàìè, ïðåæäå ÷åì îíè ñòîëêíóòñÿ ñ
ìóäîêàíàìè. Ýéá òåïåðü ìîæåò ïðûãíóòü â ïîðòàë, ñïàñ-
òè ìóäîêàí è âåðíóòüñÿ íàâåðõ ÷åðåç êîëîäåö.

Bonewerkz
Annex 1: ñåêðåò 19
Â ñàìîì äàëüíåì ëåâîì óãëó íàâåðõó, êóäà Ýéá ïðî-

êðàëñÿ íà öûïî÷êàõ çà ñïèíàìè ñëèãîâ, åñòü äâåðêà — åå

ïðîñòî íå âèäíî â òåìíîòå! À çà äâåðêîé, ñàìî ñîáîé,
ñåêðåò! Âîðîòöà-òåëåïîðòåð äëÿ íà÷àëà, à äàëüøå — ïðîñòî
íî÷íîé êîøìàð!

Àëãîðèòì òàêîé: îáðèñîâàâ Ýéáà â òåëåïîðòåðå, ìãíî-
âåííî íà÷èíàåì äâèæåíèå â ñëåäóþùèé — ïîêà Ýéá íå
âûñêî÷èò íà çàäíåì ïëàíå, ïðÿìî çà ñïèíîé ó ñëèãà. Ñëè-
ãà íàäî õëîïíóòü ïî ìîðäå (!) è — áåæàòü, áåæàòü, áåæàòü
âïðàâî! Ñêàòèëèñü íà êíîïêó òåëåïîðòåðà — ïåðåìåñòè-
ëèñü... Â îáùåì, ïîêà Ýéá íå îêàæåòñÿ äàëåêî íà ôîíå, â
áåçîïàñíîñòè è ñ âîçìîæíîñòüþ ïîêîëäîâàòü. Çàïîëó÷èâ
ñëèãà â ñâîå ðàñïîðÿæåíèå, íè÷åãî íå ñòîèò óñòðîèòü çà-
ìå÷àòåëüíóþ áîéíþ: ïîëîæèòü äâóõ ñëèãîâ íà ëåâîì ýêðà-
íå (÷òîáû ðàññòðåëÿòü òî, ÷òî øåâåëèòñÿ íà ïåðâîì ïëàíå,
äîñòàòî÷íî íàæèìàòü, ïîñòðåëèâàÿ, ñòðåëêó “âíèç”.

Óãðîõàâ ïîñëå ýòîãî “ñâîåãî” ñëèãà (è âòîðîãî, ñ ïðà-
âîãî ýêðàíà, òîæå), Ýéáó îñòàíåòñÿ ñîáðàòü íîþùèõ äðó-
çåé è ïî÷àíòèòü ïåðåä ïîðòàëîì. À òåïåðü — è â êîëîäåö
íå ãðåõ ñèãàíóòü.

Annex 1: ñåêðåò 20
Â ñàìîì êîíöå óðîâíÿ, ñïðàâà âíèçó, ãäå ñ íåáà ïàäà-

þò ÿùèêè, Ýéáà æäåò áîëüøîé ñþðïðèç: ãëóõàÿ êèðïè÷-
íàÿ ñòåíà ñïðàâà — è íå ñòåíà âîâñå, ñêâîçü íåå âïîëíå
ìîæíî ïðîêàòèòüñÿ — è î÷óòèòüñÿ â ñëåäóþùåé ñåêðåòíîé
îáëàñòè! Î÷åíü íåçàòåéëèâîé: çà ðû÷àã äåðíóòü äà ïî÷àí-
òèòü ìèíóòêó — âîò òåáå è ïëþñ ïÿòü â ðååñòð ñïàñåííûõ
ñîãðàæäàí! Ëåïîòà!

Annex 7: ñåêðåò 21
Âîçëå ïîðòàëà, êóäà íàäî îòïðàâèòü ïÿòåðûõ, ïîøëèòå

Ýéáà âëåâî âíèç: ïóñòü ñðûâàåòñÿ ñ ïîñëåäíåãî êàðíèçà,
íå áîéòåñü! Âíèçó — êîëîäåö, à èç êîëîäöà — ïóòü â òàé-
íîå ìåñòå÷êî.

Ïðîãóëêà âëåâî — è ñðàçó óæàñíîå èñïûòàíèå! Äåáèë-
ñîîòå÷åñòâåííèê ïîëîòåðñòâóåò íà ëèôòå, à íà íåãî íå òî-
ðîïÿñü åäóò äâå ìÿñîðóáêè. Ñâåðõó ñòîèò çäîðîâåííûé
ñëèã è ñìîòðèò íà âñå ýòî ñ óäîâîëüñòâèåì.

[14] Отсюда вправо перекатом!

[14]

[15] Справа — путь в секрет!

[15]

[16] Вперед да вперед — вот тебе и
секрет!

[16]

[17] Катись, дружок, катись!

[17]

[18] Носом за рычаг — и гонки начались.

[18]

[19] В глухой тьме за бутылками
скрывается та самая дверь.

[19]

[20] Эта стена справа — и не стена вовсе!

[20]
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Ïîâèñëè íà ïðàâîé ïëàòôîðìå, ñëèã îòâåðíóëñÿ —
ïîäòÿíóëèñü, ïåðåïðûãíóëè ê íåìó, âèñèì, ïîêà íå îòâåð-
íóëñÿ îïÿòü, ïîäòÿíóëèñü — è çà ðû÷àã, ÷òîáû ìÿñîðóáêîé
åãî, ïîäëåöà!

Åñòü? Åñëè Ýéá óñïåë — òî íà ëèôò è ââåðõ, èç-ïîä
ìÿñîðóáîê.

Íà ïðàâîì ýêðàíå — ïî÷àíòèòü, ÷òîáû áåäîëàãà óñïåë
ïðîñêî÷èòü ïîä çàðàáîòàâøèìè ìÿñîðóáêàìè, à ïîòîì —
ñàìîìó âûáèðàòüñÿ. À çàáåãàëè îíè! Óäà÷è!

Annex 8: ñåêðåò 22
Äîéäÿ âî âòîðîé áîéëåðíîé äî ïðîòèâíîãî ìåñòå÷êà,

ãäå Ýéáó ïðåäñòîèò ñèãàòü ïî êó÷å ïëàòôîðì, è íà êàæ-
äîé — ìèíà, ìîæíî ñäåëàòü ïåðåäûøêó: âìåñòî òîãî ÷òî-
áû êîñòÿìè øâûðÿòüñÿ è ãëîõíóòü îò âçðûâîâ, îñòîðîæíî

[22] Осторожно шагаем вниз. Именно
ШАГАЕМ — иначе Эйб просвистит мимо
карниза и расшибется вдребезги.

[22]
øàãíóòü ñ êðàÿ îñíîâíîé ïëàòôîðìû âïåðåä — è ìû óæå
òàì! Ñ òîëïîé áåñïëàòíûõ ìóäîêàí, êîòîðûõ îñòàëîñü òîëü-
êî ïîäîçâàòü è îòïðàâèòü â ïîðòàë — íèêàêèõ ïðîáëåì!
Çäîðîâî!

Íà ýòîé ìàæîðíîé íîòå è çàêîí÷èì. Ïîòîìó ÷òî
äàëüøå â èãðå âñå ïðîñòî äà ÿñíî! Åñòü åùå èíòåðåñíîå
ìåñòî ïðè âîçâðàùåíèè â Feeco Depot (òàì, ãäå íàäî
ïëåñòèñü çà ñëèãàìè, òî è äåëî íûðÿÿ çà óêðûòèÿ) —
êàê âñåãäà, çà ãîðêîé áóòûëîê. Íî ýòî óæ âû ñàìè —
òåì áîëåå ÷òî ìîðîêè òàì ïîëíî, à ìóäîêàíèí òîëüêî
îäèí. Îñòàâëÿþ âàøåìó Ýéáó øàíñ ïðîÿâèòü ãåðîèçì
ñàìîñòîÿòåëüíî!

•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•
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зло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тьмыьмыьмыьмыьмы
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Глава 1. Виллоу Крик. 25 августа
Êó÷êà Ghasts çàïîëîíèëà äåðåâíþ Âèëëîó Êðèê, è íàøåìó
îòðÿäó ïîðó÷åíî ñïàñòè æèòåëåé. Ïåðåâîäèòå îòðÿä ÷åðåç
ðå÷êó è ðàñïîëàãàéòåñü íà õîëìå. Ïîñòàâüòå âïåðåäè ëó÷-
íèêîâ, à êàðëèêà ïîøëèòå âãëóáü äåðåâíè. Îí â îäèíî÷êó

ñïðàâèòñÿ ñî âñåìè òâàðÿìè, åñëè âû íå äàäèòå èì ïîäîé-
òè ñëèøêîì áëèçêî. Òå, êòî ñìîæåò îáîéòè åãî, â ëþáîì
ñëó÷àå íàðâóòñÿ íà ñòðåëû. Ìîðå óäîâîëüñòâèÿ è íèêàêîãî
íàïðÿæåíèÿ!

Глава 2. Спасение. 25 августа
Ñïàñòè âñåõ íå óäàëîñü. Øàéêà ðàçáîéíèêîâ óâåëà íåñêîëü-
êèõ æèòåëåé ñ ñîáîé è äåðæèò èõ íà êëàäáèùå. Ïóòåøå-
ñòâèå ñðåäè ìîãèë, äà åùå è íî÷üþ — çàíÿòèå, òðåáóþùåå
òèøèíû è ñîñðåäîòî÷åííîñòè. Îñòàâüòå âñåõ íà ðàçâèëêå
äîðîã, à êàðëèêîâ îòïðàâüòå ê âõîäó íà êëàäáèùå. Òàì —
ïàðà îõðàííèêîâ. Åñëè äîæäü íå çàòóøèò ãðàíàòû, òî ïà-
ðî÷êà îòïðàâèòñÿ â ìèð èíîé, íèêîãî íå ïðåäóïðåäèâ.
Äàëüøå íàäî äåéñòâîâàòü áûñòðî. Îñâîáîæäàéòå ïëåííè-

êîâ è íåìåäëåííî âîçâðàùàéòåñü îáðàòíî. Ïåðâîé âîëíîé
çà âàìè áóäóò èäòè ðàçáîéíèêè, ïîñòàðàéòåñü “ïîëîæèòü”
èõ ñ ïîìîùüþ êàðëèêîâ è ëó÷íèêîâ, ñ îñòàòêàìè ðàçáå-
ðóòñÿ âîèíû. Ïîñëå ýòîãî, âî èçáåæàíèå ïîòåðü, ìîæíî
ñïîêîéíî îòõîäèòü ïî äîðîãå. Ghasts íå â ñîñòîÿíèè äîã-
íàòü îòðÿä, à âíèçó óæå æäåò ïîäìîãà.

Глава 3. Вниз по
извилистому пути. 26 августа
Ìèññèÿ âûïîëíåíà, ïîðà âîçâðàùàòüñÿ â ãîðîä. Âìåñòå ñ
íàìè óâÿçàëñÿ è ñòàðîñòà äåðåâíè — Ðþðèê. Ïîïðîñèë
ïðîâîäèòü åãî ê ìýðó. Çíàëè áû, ñêîëüêî áåä èç-çà íåãî
ïî äîðîãå áóäåò, íè çà ÷òî áû íå ñîãëàñèëèñü... Åñëè ýííîå
âðåìÿ â íà÷àëå ìèññèè íå ñîâåðøàòü íèêàêèõ òåëîäâèæå-
íèé, íà îòðÿä âûéäóò íåñêîëüêî Ghols. Ýòè íå îïàñíû.
Ñëåäèòå òîëüêî çà Ðþðèêîì, îí âñå âðåìÿ òîðîïèòñÿ è
ìîæåò íå÷àÿííî ïîïàñòü ïîä øàëüíóþ ãðàíàòó. Äàëåå ñëå-
äóéòå çà íèì, îí — âàø ãèä. Áëèæå ê ðåêå ñíîâà îñòàíîâè-

ЧАСТЬ 1

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

ИГРЫ

Myth 2:
Soulblighter

[1] Прикажите воинам не двигаться при
нападении, иначе они попадут под
стрелы.

[1]

[2] Решительные разбойники хотят смести
наш маленький отряд. Если дождь не
затушит гранаты, то у них ничего не
получится.

[2]

Милость
к Падшему
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òåñü. Âû ñ óäèâëåíèåì îáíàðóæèòå, ÷òî çà âàìè ñëåäóåò
öåëûé îòðÿä Thrall’åé. Ïîëüçóÿñü èõ ìåäëèòåëüíîñòüþ, ãà-
ñèòå áåäíÿã ãðàíàòàìè. Òåïåðü ñâåðíèòå ñ äîðîãè âïðàâî.
Òàì áîëòàþòñÿ îäèíîêèå Soulless. Ïîêà ëó÷íèêè ðàçáèðà-
þòñÿ ñ íèìè, âûñòàâüòå âïåðåä êàðëèêîâ — ñêîðî ïîêàæåò-
ñÿ åùå îäèí îòðÿä. Ïåðåõîäèòå áðîä îñòîðîæíî — â âîäå
íåïðåìåííî êòî-íèáóäü ïðÿ÷åòñÿ. Âïåðåäè åùå îäíà íå-
áîëüøàÿ ñòû÷êà, íî äî ãîðîäà ðóêîé ïîäàòü.

Глава 4. В брешь. 2 сентября
Îêàçûâàåòñÿ, ïðè÷èíà âñåõ íàøèõ íåïðèÿòíîñòåé — íå-
êèé Áàðîí, ñâÿçàâøèéñÿ ñ ñèëàìè Çëà. Íàì ïðåäñòîèò
ïðîáðàòüñÿ â åãî çàìîê. Ñíîâà òîò æå ïðèåì — ïðîéäèòå
íåìíîãî âïåðåä è îñòàíîâèòåñü. Áåãàþùèå îêðåñò Ghols
íå ïðåìèíóò íàâåñòèòü îòðÿä. Ñëåäóþùàÿ îñòàíîâêà —
íåáîëüøàÿ äåðåâíÿ ïåðåä çàìêîì. Íàðîäó â íåé âñåãî
íè÷åãî — íåñêîëüêî ëó÷íèêîâ è Thrall’åé. Îïòèìàëüíûé
ñïîñîá îáîéòèñü áåç æåðòâ â ñîáñòâåííîì ñòàíå — âûìà-

íèòü îäíèì âîèíîì òÿæåëóþ ïåõîòó, áûñòðåíüêî çàêè-
äàòü åå ãðàíàòàìè, à çàòåì óæå ñïîêîéíî ðàçîáðàòüñÿ ñ
ëó÷íèêàìè. Òÿæåëîðàíåíûõ îñòàâüòå â äåðåâåíüêå è ñìå-
ëî âûñòóïàéòå ê ìîñòó. Òåïåðü âñå äåéñòâèå ïåðåéäåò ê
êàðëèêó-íåâèäèìêå: îí äîëæåí ïðîáðàòüñÿ çà âîðîòà è â
íóæíûé ìîìåíò îïóñòèòü ìîñò. Äëÿ ñîãëàñîâàíèÿ äåé-
ñòâèé ïðèêàæèòå âîèíàì òðîãàòü íà òåððèòîðèþ çàìêà.
Êàê òîëüêî ëó÷íèêè çàìåòÿò èõ, îïóñêàéòå ìîñò. Îòâîäè-
òå âîèíîâ ïîä àðêó, à ëó÷íèêîâ áåéòå êàðëèêîì (ñíà÷àëà
íà îäíîé ñòåíå, ïîòîì íà äðóãîé). Âñå, îñòàëîñü ëèøü
çà÷èñòèòü òåððèòîðèþ!

Глава 5. Барон. 2 сентября
Èòàê, ìû â çàìêå. Çàäà÷à: íå äàòü çëîäåþ óéòè. À óéòè îí
ìîæåò çàïðîñòî. Â ïðàâîé è ëåâîé óãëîâûõ êîìíàòàõ çà øêà-
ôàìè íàõîäÿòñÿ ñåêðåòíûå âûõîäû. Åñëè áóäåòå ìåøêàòü, Áàðîí
íàïðàâèòñÿ ê îäíîìó èç íèõ. Ïîýòîìó ñðàçó äåëèòå îòðÿä
ïîïîëàì è îòïðàâëÿéòåñü âûøèáàòü îõðàíó èç ýòèõ êîìíàò.

Çàòåì ïîäîæäèòå íåìíîãî — íà âûðó÷êó ïîäîéäóò ïàòðóëè. À
âîò òåïåðü íà÷èíàéòå ïîòèõîíüêó îáõîäèòü âñå ïîìåùåíèÿ
ñïðàâà íàëåâî (òîëüêî íå ñóéòåñü â öåíòðàëüíóþ çàëó — òàì
äåëàòü íå÷åãî). Ïî íèì áðîäÿò Stygian Knights. Ñ ýòèìè îñòî-
ðîæíî — ïðîòèâ íèõ áåñïîëåçíû ñòðåëû, ðàáîòàþò òîëüêî
ãðàíàòû. Â êîíöå êîíöîâ Áàðîí îêàæåòñÿ çàæàòûì â êàêîé-
íèáóäü êîìíàòå. Òóò åìó è àìáà.

Глава 6. Гоненский мост.
15 сентября
Ñ ýòîãî ïðîêëÿòîãî äíÿ ìû óæå òî÷íî çíàåì, êòî íàø
ïðîòèâíèê. Àâàíãàðä ñèë Ãóáèòåëÿ ñîâñåì áëèçîê. Íàøà
çàäà÷à âçîðâàòü ìîñò ÷åðåç ïðîïàñòü, ÷òîáû çàäåðæàòü
âðàãà. Îñíîâíàÿ ñòðàòåãèÿ ìèññèè — íè ñåêóíäû çàäåðæ-
êè. Âû óáåäèòåñü â ýòîì, êîãäà óâèäèòå çà ñâîåé ñïèíîé
ïîë÷èùà íå÷èñòè. Ñ ñàìîãî íà÷àëà íåìíîãî ïîäîæäèòå
— ñïðàâà ïîÿâÿòñÿ òðîå Soulless. Çàòåì áûñòðî ñáåãÀéòå

âíèç ïî äîðîæêå, íî íå ïåðåõîäèòå áðîä, à ïåðåìåùàé-
òåñü ïî áåðåãó. Âñå âðåìÿ äåðæèòå íàãîòîâå ëó÷íèêîâ è
íå ïîäïóñêàéòå áëèçêî ïîäðûâíèêîâ. Äåðæèòåñü òðîïèí-
êè, îíà ïðèâåäåò âàñ íàâåðõ — ïðåä î÷è íåáîëüøîé ãðóï-
ïû Thrall’åé è Ghols. Â ïðèíöèïå, íè÷åãî ñëîæíîãî —
ýòè ðåáÿòà ñëàáû ïðîòèâ ãðàíàò è ëèøü îòíèìàþò âðå-
ìÿ. Ïîñëåäíÿÿ ñõâàòêà ïåðåä ìîñòîì íàìíîãî ñåðüåçíåå.
Òóò óæå íå æàëåéòå ñèë, áðîñàéòå âñåõ âîèíîâ â àòàêó —
îíè ðàçáåðóòñÿ. À äàëüøå — ìîñò!

Глава 7. По ту сторону
Клаудспайна. 17 сентября
Ê ñîæàëåíèþ, ìîñò íå îñòàíîâèë âðàãà, è òîò ñ óæàñàþ-
ùåé ñêîðîñòüþ äâèæåòñÿ ê ñòîëèöå. Åäèíñòâåííûé ñïî-
ñîá îáîãíàòü åãî — èñïîëüçîâàòü ðàçðóøåííûé òåëåïîðò.
Ïîøëèòå îäíîãî áåðñåðêà âïåðåä, îí âûìàíèò òðîèõ
Soulless íà ñòðåëû ëó÷íèêîâ. Íåìíîãî ïðîéäèòå ïî äîðî-

ãå, è ñëåâà ïîêàæåòñÿ íåáîëüøîé îòðÿä. Ëó÷íèêè îïÿòü
çàéìóòñÿ ëåòàþùèìè òâàðÿìè, à êàðëèêè... øåñòü êàðëè-
êîâ! Òóò è ãîâîðèòü íå÷åãî. Ïîñëå ýòîé ðàçáîðêè ïåðåâå-
äèòå êàðëèêîâ â àðüåðãàðä — ñ òûëà çàéäåò êó÷êà Ghols.
Òåïåðü ìîæíî áîäðî äâèãàòüñÿ äî ñàìîãî áðîäà (íåìíîãî
íå äîõîäÿ äî íåãî). Çäåñü îñóùåñòâëÿåì ñòðîãîå òàêòè÷åñ-
êîå ïîñòðîåíèå — óáèðàåì áåðñåðêîâ íàçàä, ëó÷íèêîâ âû-
òÿãèâàåì â îäíó ëèíèþ ñïðàâà, à òðåõ êàðëèêîâ ñòàâèì
ñëåâà. Îäíèì áåðñåðêîì ïåðåñåêàåì áðîä ïî ëåâîé ñòîðî-
íå è âûìàíèâàåì âåñü ôëàíã íà ñåáÿ (âñå âðåìÿ ìàíåâðè-
ðóéòå). Ïîíà÷àëó ïðèáåæèò êó÷êà Ghols — êàðëû îáÿçàíû
èõ îñòàíîâèòü. Â äàëüíåéøåì ïîâòîðÿéòå îïåðàöèþ, ïîêà
íå ïåðåáüåòå âñåõ. Äâèãàéòåñü ê òåëåïîðòó. Ïîêà áåðñåðêè
áüþò Soulless, êàðëèêè ïóñòü ÷èíÿò “àäñêóþ ìàøèíó”. È
áûñòðåå îòñþäà, à íå òî áóäåò ïëîõî!

Глава 8. Мадригал. 23 сентября
Âîò ìû è â ñòîëèöå. Íî è âðàã òîæå ðÿäîì. Áîëåå òîãî, ó
íàñ îäíà öåëü — íàéòè ìàãè÷åñêèé Êîäåêñ â Âåëèêîé Áèá-
ëèîòåêå. Ìû óñïåëè íåìíîãî ðàíüøå, íî òåïåðü ïðèäåòñÿ
çàùèùàòü áèáëèîòåêó îò âðàæäåáíûõ ïîñÿãàòåëüñòâ, ïîêà
Journeyman íå ñîèçâîëèò îòòóäà âûéòè. Âñå àòàêè ïðîòèâ-
íèêà äåëÿòñÿ íà ñòàäèè. Ïåðâûìè ïðèáåãóò Ghols, îïÿòü
æå ñ ïåðåðûâàìè, òàê ÷òî ïðîáëåì íå âûçîâóò. Çàòåì ïî-
äîéäåò òîëïà Soulless ñ Thrall’ÿìè. Òóò äàéòå âîëþ êàðëè-
êàì ñ ëó÷íèêàìè. Íàêîíåö, ïîñëåäíèé øòóðì âîçãëàâÿò
ïîäðûâíèêè ñ Fetch’àìè. Ïðè óäà÷íîì ðàñêëàäå âçðûâû
óíè÷òîæàò âñåõ. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå ëó÷íèêàì âñå ðàâíî
õâàòèò âðåìåíè ïåðåáèòü âñåõ ïîîäèíî÷êå. Èíîãäà ýòè
àòàêè ìåíÿþòñÿ ìåñòàìè, íî íèêîãäà íå ñëåäóþò âìåñòå.
Áåðñåðêè â îáîðîíå ïðàêòè÷åñêè íå ó÷àñòâóþò, ëèøü èç-
ðåäêà äîáèâàÿ çàðâàâøèõñÿ. Êàê òîëüêî Journeyman âûé-
äåò, óõîäèòå ê òåëåïîðòó. Íåñ÷àñòíûå, îõðàíÿþùèå åãî,
ïðîñòî íå â ñîñòîÿíèè ïðåäïðèíÿòü ÷òî-ëèáî ñåðüåçíîå.
Òîëüêî äåðæèòå áåðñåðêîâ âïåðåäè.

[3] Мы впервые знакомимся с Thrall’ями.
Медленные и необычайно тупые создания.

[3]

[4] Отличный способ помешать
вражеским лучникам — поджечь траву.

[4]

[5] Теперь Барон здесь больше не
появится. Придется гонять его по всему
замку.

[5]

[6] Это препятствие рассчитано не наш
разгром, а всего лишь на задержку. Но
здесь секунды могут стоить жизни.

[6]

[7] Операция “Брод”. Берсерк героически
вытащил весь левый фланг в воду, теперь
нечисть стремится ретироваться.

[7]

[8] Заключительная стадия штурма —
подходят Fetch’и и подрывники.

[8]
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Глава 9. Врата Штормов.
10 октября
Âñå íàøè óñèëèÿ îêàçàëèñü òùåòíûìè! Êîäåêñ íèñêîëüêî íå
ïîìîã, è êîðîëþ Îëðèêó íåîáõîäèìî ñðî÷íî áåæàòü èç ñòî-
ëèöû. À ìû äîëæíû ëþáîé öåíîé äîñòàâèòü åãî íà êîðàáëü.
Ïåðâîå ïðàâèëî èãðû — âñåãäà èäåì â îáõîä — ïðèìåíÿåòñÿ
è â ýòîé ìèññèè. Ãëàâíîå — âûñòîÿòü â ïåðâûå ìèíóòû. Ñðàçó
îòîéäèòå íàçàä, òàêèì îáðàçîì âû îáåçîïàñèòå òûëû. Ìèðê-
ðèäèè áóäóò çàõîäèòü ñðàçó ñ äâóõ ñòîðîí. Ñ îäíîé — èõ
âîçüìóò íà ñåáÿ êàðëèêè ñ ëó÷íèêàìè, ñ äðóãîé — ïîñòàâüòå
Îëðèêà è 3-4 âîèíîâ. Â êîíöå àòàêè ïîäîéäóò Fetch è Soulless.

Êîíöåíòðèðóéòå îãîíü ëó÷íèêîâ, è òâàðè íå ïðè÷èíÿò âàì
âðåäà. Òåïåðü óõîäèòå âëåâî è êîðîòêèìè ïåðåáåæêàìè ïåðå-
ìåùàéòåñü ïî âîçâûøåííîñòÿì. Îòòóäà ëó÷íèêè è êàðëèêè
áåç ïðîáëåì ñíåñóò ìèðêðèäèé. Ëèøü îäíàæäû âû íàðâåòåñü
íà áîëüøîé îòðÿä, íî òîãäà ìîæíî ïðèìåíèòü çàêëèíàíèå
Îëðèêà. Îòðÿä èç Fetch’åé è Soulless, îõðàíÿþùèé äåðåâíþ,
óíè÷òîæàåòñÿ ëó÷íèêàìè. Ïóòü íà ïðèñòàíü ïðàêòè÷åñêè îò-
êðûò. Äâóõ îñòàâøèõñÿ çàêëèíàíèé âïîëíå õâàòèò, ÷òîáû çà-
ïîëó÷èòü êîðàáëü â ñâîè ðóêè.

Глава 10. Высадка
у Белых Бурунов. 16 ноября
Âîò è ïîäîøëî ê êîíöó ïëàâàíèå. Òåì íå ìåíåå âðàã îïåðå-
äèë íàñ — áåðåãîâàÿ êðåïîñòü â åãî âëàñòè. Åñëè íàì íå
óäàñòñÿ çàòêíóòü àðòèëëåðèþ, êîðàáëü âìåñòå ñ Îëðèêîì ïîé-
äåò êî äíó. Íà áåðåãó çàäåðæèâàòüñÿ íå ñòîèò — àðòèëëåðèéñ-
êèé ðàñ÷åò íåïëîõî ïðèñòðåëèâàåòñÿ. Áûñòðåíüêî õâàòàéòå âñåõ
â îõàïêó è ïðîáèðàéòåñü ïî ëåâîìó ôëàíãó. Áëèæå ê îêîïàì
(òàì ñèäÿò ïàðî÷êè Soulless) íà÷èíàéòå îïåðèðîâàòü ëó÷íèêà-
ìè. Íåïëîõàÿ èäåÿ çàêèíóòü òóäà ãîðÿùèå ñòðåëû — ïóñòü
ïîäæàðÿòñÿ! Òåððèòîðèÿ íåïîñðåäñòâåííî ïåðåä ñòåíàìè îïå-
êàåòñÿ Thrall’ÿìè. Ñ íèìè îòïðàâüòå îáùàòüñÿ êàðëèêîâ. Ïóòü
ê âîðîòàì ñâîáîäåí. Ñíèìèòå Soulless ñî ñòåí, íî íå óâëåêàé-
òåñü. Èç êðåïîñòè áóäåò ñäåëàíà âûëàçêà Ghols è Thrall’åé.

Óíè÷òîæüòå èõ è çàâåäèòå ëó÷íèêîâ â àðêó. Îòòóäà îíè “ïî-
ëîæàò” ñêó÷àþùåãî Fetch’à. À òåïåðü ïðîñòî áðîñàéòå áåðñåð-
êîâ íà ñòåíû è êðóøèòå âñåõ è âñÿ. Êîðîëü ñíîâà ñïàñåí!

Глава 11. Через Эрмайн.
30 ноября
Ïðîòèâíèê ñèëåí êàê íèêîãäà. Îí çàñòàâëÿåò íàñ âñå âðåìÿ
îòñòóïàòü. À ïåðåä íàìè æóòêèé çàêîëäîâàííûé ëåñ Ýð-
ìàéí. Çà îäèí äåíü ïåðåñå÷ü åãî íåâîçìîæíî, ïîýòîìó ïðè-
øëîñü çàíî÷åâàòü... Ïåðåæèâåì ëè ìû ýòó íî÷ü? Àòàêè ìåñ-
òíûõ îáèòàòåëåé íå îòëè÷àþòñÿ îñîáûì ðàçíîîáðàçèåì. Ñðàçó

âèäíî, Ñóâîðîâûõ òóò íåò. Ñïðàâà, ñëåâà, ïî öåíòðó, ñíîâà
ñïðàâà... Âîëêè âûíîñÿòñÿ êàðëèêàìè, à áåðñåðêè ðóáÿò
bre’Unor’îâ. Íî ïîñëåäíèå íî÷íûå ÷àñû ñòàíîâÿòñÿ ñóùèì
àäîì. Âðàã íà÷èíàåò øòóðì ñðàçó ñ òðåõ ñòîðîí. Êàðëèêè è
ëó÷íèêè îáîðîíÿþò îäíó ñòîðîíó, à áåðñåðêè — äâå äðóãèå.
Íå æäèòå, ïîêà ýòî ñáîðèùå ïîäîéäåò âïëîòíóþ. Áåéòå èõ
äî òîãî, êàê îíè îáúåäèíÿòñÿ. Áåçóñëîâíî, áóäóò ïîòåðè.
Òîëüêî ñëåäèòå çà òåì, ÷òîáû ëó÷íèêè íå íà÷àëè ñòðåëÿòü
ïî ñïèíàì ñâîèõ. Âñå, êàæåòñÿ, ðàññâåò...

Глава 12. Лестница Печали.
22 декабря
Îêàçûâàåòñÿ, ìû íå çðÿ ïåðåñåêàëè ýòîò ëåñ. Çà íèì, ãäå-òî âî
ëüäàõ, íàõîäèòñÿ îäíà ìàãè÷åñêàÿ âåùèöà. Íàì íóæíî íàéòè
åå ðàíüøå, ÷åì ýòî ñäåëàþò ïðèñïåøíèêè Ãóáèòåëÿ. Âïðî÷åì,
èñêàòü åå áóäåò Journeyman. À íàì âñåãî ëèøü íóæíî çàòîð-
ìîçèòü äâèæåíèå âðàãà. Ó÷èòûâàÿ âîçìîæíîñòè ðåëüåôà, ýòî
íåñëîæíî. Â íà÷àëå ðåçêî ïîâîðà÷èâàåòå íàëåâî, çàáèðàåòåñü
íà áóãîð è îòòóäà ãàñèòå ïðîõîäÿùåãî ìèìî âðàãà. Êàê òîëü-
êî ïðèáóäåò ïîäêðåïëåíèå, áåãèòå ê íåìó. Îñòîðîæíî, ïî
äîðîãå íà âàñ íàïàäåò ñòàÿ Soulless. Íå ïðîáëåìà — ñíîâà
ëåçüòå íà òàêîé æå áóãîð è çàáèâàåòå âðàãà ñâåðõó. Ïîñëåäíåå
ïîäêðåïëåíèå íàõîäèòñÿ â ãîðàçäî áîëåå íåâûãîäíîì ïîëî-
æåíèè — ñïëîøíàÿ ðàâíèíà. Çàòî óéìà âçðûâ÷àòêè. Ðàññòàâü-

òå êàðëèêîâ íåäàëåêî îò çàìèíèðîâàííûõ ïîëåé, à êîãäà âðàã
íà÷íåò àòàêó, âçðûâàéòå èõ. Â ïåðåðûâàõ ðàçëîæèòå îñòàâøè-
åñÿ çàðÿäû. Ýòîãî âïîëíå äîëæíî õâàòèòü äëÿ òîãî, ÷òîáû â
æèâûõ îñòàëèñü åäèíèöû. Èõ äîáüþò áåðñåðêè.

Глава 13. Обманщик. 10 января
Òàê âîò, âåùèöà ýòà äîëæíà ïîìî÷ü íàì îñâîáîäèòü íåêîåãî
Deceiver’à, âîëøåáíèêà. Ìîæåò áûòü, â áëàãîäàðíîñòü çà îñâî-
áîæäåíèå îí ñîãëàñèòñÿ âñòàòü íà íàøó ñòîðîíó? Ïåðåä íàìè
ñàìàÿ áåçîáèäíàÿ ìèññèÿ. Ìû íàõîäèìñÿ ìåæäó äâóõ îãíåé:
ñïåðåäè ìåñòíûå îõðàííèêè-âàðëîêè, à ñçàäè àâàíãàðä ñèë Ãó-

áèòåëÿ. Ïðèäåòñÿ ìàíåâðèðîâàòü. Îòâåäèòå áåðñåðêîâ íàçàä è
ïîäîæäèòå, ïîêà ìèìî íå ïðîéäåò âðàæåñêèé îòðÿä. À ïîòîì
òèõîíå÷êî óõîäèòå âëåâî. Ïîêà îí ðàçáèðàåòñÿ ñ âàðëîêàìè,
íàäî ïðîñêî÷èòü â ëåâûé êîðèäîð è îòòóäà ïðîéòè ê öåíòðàëü-
íîìó ïðîõîäó. Òàì ñíîâà ïîäîæäàòü åùå îäèí îòðÿä è áûñòðî-
áûñòðî ïðîáåæàòü â åãî àðüåðãàðäå. Òîëüêî ñòàðàéòåñü íå ïîêà-
çûâàòüñÿ âàðëîêàì, èíà÷å îíè ïåðåêëþ÷àòñÿ íà âàñ. Äàëüøå âñå
ïðîñòî: âçáèðàåòåñü íà õîëì è îñâîáîæäàåòå Deceiver’à.

Глава 14. С такими друзьями
как эти. 1 февраля
Êîðîëþ âçáðåëî â ãîëîâó, ÷òî ãîðîä Ìóèðòåìíà, íå ÿâëÿþ-
ùèéñÿ âàæíûì ñòðàòåãè÷åñêèì ïóíêòîì, äîëæåí áûòü â
íàøèõ ðóêàõ. Ïðèêàç åñòü ïðèêàç... Îäíàêî, ïðåæäå ÷åì
øòóðìîâàòü ñòåíû, íàì ïðèäåòñÿ ïîñâÿòèòü ñåáÿ çàáàâå “çàõ-
âàòè ôëàã”. Â òå÷åíèå 12 ìèíóò ìû äîëæíû óäåðæàòü êàê
ìèíèìóì 4 ôëàãà èç 6... Èòàê, îòâåäèòå îäèí îòðÿä ê íèæ-
íåìó ôëàãó (ìîæåòå ïåðåñòðåëÿòü îøèâàþùèõñÿ òàì Ghols)
è îñòàâüòå âîçëå íåãî îäíîãî áåðñåðêà. Òåïåðü ðàñõîäèòåñü
íà ïðàâûé è ëåâûé ôëàãè. Îòáèâàéòå àòàêè Ghols. Âîçìîæ-
íî, ñïðàâà ïîäîéäåò ãèãàíò Trow. Çàêèäàéòå åãî ñòðåëàìè
èçäàëè, à êîãäà îí ïîäñòóïèò ñîâñåì áëèçêî, áðîñàéòå áåð-
ñåðêîâ. Çà òðè ìèíóòû äî êîíöà ïîñûëàéòå îäíîãî áåðñåð-
êà ñ ëåâîãî ôëàíãà íàâåðõ. Äîáåãèòå äî ôëàãà è ñðàçó æå

[9] Вся эта кучка сейчас заляжет у
подножия холма, испытав в первый и
последний раз действие гранат карликов.

[9]

[10] В окопах Soulless чувствуют себя в
безопасности. Докажем обратное!

[10]

[11] На мой взгляд, лучшего места, чем у
костра, для обороны не найти. Хоть он и
открыт с трех сторон.

[11]

[12] Мощный взрыв потряс льды. Пока
никого нет, надо закладывать взрывчатку.

[12]

[13] Варлоки не в состоянии сдержать
натиск нечистой. Но все, что могли, они
уже сделали. Теперь наша очередь.

[13]

[14] Последняя атака. Надо во что бы то
ни стало задержать Ghols.

[14]
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íàçàä. Ýòè ìàíåâðîì âûìàíèâàåòñÿ êó÷êà Ghols, à çà íèìè
ïðèòàùèòñÿ è Trow. Óíè÷òîæèâ èõ, ñíîâà áåãèòå íàâåðõ.
Ýòîò ôëàã â âàøèõ ðóêàõ, íî áóêâàëüíî â ïîñëåäíèå 30
ñåêóíä âðàã ïðåäïðèìåò àòàêó íà íèæíèé ëåâûé. Åñëè âàøà
çàùèòà òàì ñëèøêîì ñëàáà, íå äàéòå ïðîòèâíèêó äîáðàòüñÿ
äî öåëè, îñòàíîâèòå åãî öåíîé ëþáûõ ïîòåðü (çàïîìíèòå:
äàæå åñëè çàùèòíèêè åùå íå óíè÷òîæåíû, íî ñõâàòêà èäåò
íà òåððèòîðèè âîêðóã ôëàãà, îí ñ÷èòàåòñÿ íå çàõâà÷åííûì!).

Глава 15. Стены Муиртемны.
26 февраля
Ïîáåäà äàëàñü íåëåãêî, çàòî òåïåðü íà íàøåé ñòîðîíå âåëè-
êàíû Trow. Ñ èõ ïîìîùüþ ìû äîëæíû íåéòðàëèçîâàòü
ãàðíèçîí ãîðîäà, ÷òîáû îáåçîïàñèòü âûñàäêó äåñàíòà. Ñòî-
ÿòü íà ìåñòå ñòðîãî âîñïðåùàåòñÿ! Åñëè êàðëèêîâ åùå ìîæ-
íî íå çàìåòèòü, òî íàøè êîëîññû — ïðåêðàñíàÿ ìèøåíü.
Âñå âðåìÿ ïåðåäâèãàéòåñü, ïðÿ÷àñü çà ñòåíêàìè. Íî è çà
íèìè íå ñòîéòå î÷åíü äîëãî — ïîñëå âòîðîãî âûñòðåëà âåðî-
ÿòíîñòü ïîïàäàíèÿ — 90%. Íè â êîåì ñëó÷àå íå îñòàâëÿéòå
êàðëèêîâ îäíèõ, â îêðóãå áåãàåò ñëèøêîì ìíîãî ìèðêðè-
äèé. Êàê òîëüêî îêàæåòåñü íåïîñðåäñòâåííî ðÿäîì ñ ïîäúå-
ìîì ê ñòåíå, îòïðàâüòå Trow ðàçáèðàòüñÿ ñ çàùèòíèêàìè.

Ïîñëå ýòîãî ñðàçó ïîäãîíÿéòå êàðëèêîâ, èíà÷å èõ çàáüþò
ñáåãàþùèåñÿ ñî âñåõ ñòîðîí îòðÿäû. Çà÷èñòèâ ìåñòíîñòü è
âûðóáèâ ïóøêè, ëîìàéòå ñòåíó â òîì ìåñòå, ãäå óæå åñòü
òðåùèíà. Ñàì ïî ñåáå ãàðíèçîí íåâåëèê. È âûìàíèâàåòñÿ
ëåãêî. Òîëüêî ïîêàæèòåñü â ïðîëîìå, è âñå ñáåãóòñÿ, êàê
ìèëåíüêèå. Òóò-òî èõ è íàêðîþò êàðëèêè. Ñêîðåå âñåãî, â
æèâûõ îñòàíóòñÿ Fetch’è è Shade, ïîñêîëüêó îíè äâèãàþòñÿ
î÷åíü ìåäëåííî. Íî â áëèæíåì áîþ îíè êðàéíå ñëàáû, òàê
÷òî Trow ñïðàâÿòñÿ ñ íèìè áåç òðóäà. Ãîðîä âçÿò!

Глава 16. Корона Ибиса.
27 февраля
Òàê âîò çà÷åì íàì íóæåí áûë ýòîò ãîðîä! Îêàçûâàåòñÿ, â
çäåøíèõ êàòàêîìáàõ ñïðÿòàíà äðåâíÿÿ ðåëèêâèÿ — Êîðîíà
Èáèñà, êîòîðóþ íîñèëè èìïåðàòîðû. È îíà äîëæíà ïðèíàä-
ëåæàòü Îëðèêó! Íå áîéòåñü, ìåñòíûå ïðèçðàêè ñîâñåì íå
ñòðàøíûå. Òàê ÷òî ñìåëî âïåðåä. Ïðÿìî ïåðåä âàìè õîëì.
Çàáåðèòåñü íà íåãî è îòòóäà ãàñèòå êàðëèêîâ. Çàòåì ñâîðà÷è-
âàéòå íàïðàâî. Âèäèòå ðÿäû ñòàòóé Stygian Knights? Êàê òîëü-
êî âû ïðîéäåòå ýòîò çàë, ñçàäè âîçíèêíóò êàðëèêè. Åñëè âîâ-
ðåìÿ ðàññòàâèòü ëó÷íèêîâ, âðåäà îíè íå ïðè÷èíÿò. Òåïåðü
äîáèðàåòåñü äî ñëåäóþùåãî çàëà ñî ñòàòóÿìè (ïî ïóòè ïîíàá-
ëþäàéòå, êàê âçëåòÿò íà âîçäóõ ïðèçðàêè ìèðêðèäèé. Ýòî
çðåëèùå!). Çäåñü âñå ãîðàçäî õóæå. Ñòàòóè îæèâàþò ïðè âà-
øåì ïîÿâëåíèè. Âûìàíèâàéòå èõ ïîïàðíî è çàêèäûâàéòå
ãðàíàòàìè. À äàëüøå äðóæíî â òåëåïîðò. Äî Êîðîíû ñîâñåì
íåäàëåêî. Äà è ïðåïÿòñòâèé ïî÷òè íåò. Íåñêîëüêî ëó÷íèêîâ è
“ñòðàøíàÿ” òîëïà áåðñåðêîâ, êîòîðàÿ íà äåëå ïðåâðàùàåòñÿ â
ìàëåíüêóþ êó÷êó. Ìèðêðèäèè, îõðàíÿþùèå àðòåôàêò, ëè÷íî

[15] Четыре пушки — это вам не гранаты.
Но, к сожалению, Fetch’и еще далеко.

[15]

ìåíÿ âñòðåòèëè êàê-òî âÿëî. ß âûõâàòèë Êîðîíó ïðÿìî ó íèõ
èç-ïîä íîñà. Äëÿ ïîëíîãî óäîâîëüñòâèÿ ìîæíî âñåõ âûíåñòè.
Îíè íå ñîïðîòèâëÿþòñÿ.

Глава 17. Искупление. 2 марта
Çà ÷òî áîðîëèñü, íà òî è íàïîðîëèñü. Òåïåðü óæå íàì ïðè-
äåòñÿ îáîðîíÿòü ãîðîä îò ïðåâîñõîäÿùèõ ñèë ïðîòèâíèêà,
êîòîðûé çàäóìàë ñòðàøíóþ ìåñòü. Ïåðâóþ àòàêó ïî öåíòðó
ïðåêðàñíî îñòàíàâëèâàþò Trow. Ïîñëå ïîÿâëåíèÿ ïîäêðåï-
ëåíèÿ ðàñïðåäåëèòå ñèëû ñëåäóþùèì îáðàçîì: Trow äîëæ-
íû íàõîäèòüñÿ ãäå-òî ïîñåðåäèíå ìåæäó âîðîòàìè è ëåâûì
ïðîëîìîì, à Heron Guards — âîçëå ïðàâîãî. Îäíîãî êàðëè-
êà îòïðàâüòå íà öåíòðàëüíûé áàñòèîí, äâîå äðóãèõ ïîéäóò
íà ïðàâûé. Òàê èëè èíà÷å, íî ïðîëîìû âñå ðàâíî áóäóò

âçîðâàíû, îò âàøèõ ëè âûñòðåëîâ èëè ãèãàíòñêîé ìèðêðè-
äèè, íå ñóòü. Äåëî â äðóãîì: ðàññòðåëèâàéòå ãèãàíòà ñâåðõó,
à óæå íà òåððèòîðèè ãîðîäà ãàñèòå åãî ïîäðó÷íûìè ñðåä-
ñòâàìè. Íà ïðàâîì ôëàíãå ïîñòàðàéòåñü íå äàòü åìó êèíóòü
ñâîè ãðàíàòû. Äëÿ ýòîãî àòàêóéòå âíåçàïíî èç-çà ñòåíû. Ïîñëå
îäíîé-äâóõ àòàê ñïðàâà è ñëåâà âñå îñòàëüíûå áóäóò íàïðàâ-
ëåíû ïî öåíòðó è íå ïðåäñòàâÿò ñåðüåçíîé îïàñíîñòè.

Глава 18. Реликвия. 19 апреля
È ñíîâà ìû èùåì ìàãè÷åñêèé àìóëåò — Tain Shard, êî-
òîðûé ïðèâåäåò íàñ... íó, ê ÷åìó-íèáóäü îáÿçàòåëüíî ïðè-
âåäåò. Äà, ñåãîäíÿ ñ íàìè Deceiver. Åãî óíèêàëüíàÿ ñïî-
ñîáíîñòü îáðàùàòü âðàãà íà ñâîþ ñòîðîíó — çàëîã ïîáå-
äû â ýòîé ìèññèè. Ðàñïðàâüòåñü ñ îòðÿäîì Mauls, ïàòðó-
ëèðóþùèì äåðåâíþ. Åñëè ñîâñåì íå õîòèòå âñòóïàòü âðó-
êîïàøíóþ, ðàçëîæèòå íà èõ ïóòè âçðûâ÷àòêó. Òîëüêî íå
çàáóäüòå ïîòîì ñîáðàòü åå â äåðåâíå. Îñòîðîæíî âûõî-
äèòå ê ðåêå. ×åðåç íåå âåäóò äâà ìîñòà, è îáà íåïëîõî
îõðàíÿþòñÿ. Íî! Åñëè âû äîæäåòåñü, êîãäà îòðÿäû ðàçîé-
äóòñÿ â ðàçíûå ñòîðîíû, òî ìîæåòå óñïåòü ïðîñêî÷èòü

íåçàìå÷åííûì. Ïîñòàðàéòåñü ñðàçó æå ïîñëå ïåðåõîäà
ñîáðàòü ðÿäû — òàì ïîäîéäåò îòðÿä ìèðêðèäèé. À âîò
òåïåðü ïîñìîòðèòå íàëåâî — âèäèòå ïîñðåäè ðåêè ìà-
ëåíüêèé îñòðîâîê? Òóò ìîæíî ïåðåáðàòüñÿ íà äðóãîé áåðåã
(ðåêó ïàòðóëèðóþò Soulless). Äàëüøå âñå ïðîñòî. Îäèíî-
êèå ìèðêðèäèè è Fetch’è ïåðåõîäÿò íà íàøó ñòîðîíó, â
ðåçóëüòàòå ÷åãî âû ïîäîéäåòå ê ôèíàëüíîé ñõâàòêå ñî
çíà÷èòåëüíîé àðìèåé. Ïðèÿòíî áèòü âðàãà åãî æå îðó-
æèåì! Deceiver’îì âûìàíèòå ãèãàíòñêóþ ìèðêðèäèþ, à
ñâîèìè “ïðåâðàùåíöàìè” àòàêóéòå îñòàëüíûõ. Çàáèðàé-
òå àìóëåò, îí òåëåïîðòèðóåò âàñ â Òàèí.

Глава 19. Вызыватель. 20 апреля
Òàèí — ýòî âîëøåáíîå ìåñòî, ãäå ïðÿ÷åòñÿ îäèí î÷åíü íåõî-
ðîøèé ÷åëîâåê — Summoner. Ýòî åãî ìû ïûòàåìñÿ íàéòè àæ
ñ 8-é ìèññèè. Ñåé÷àñ îí óæå íè÷åì ïîìî÷ü íàì íå â ñîñòîÿ-
íèè, íî åãî ìîæåò èñïîëüçîâàòü Ãóáèòåëü. Ìû äîëæíû íàéòè
Summoner’à è çàáèòü åãî äî ñìåðòè. Âèäèòå ëóíêè ðÿäîì ñ
ïðîçðà÷íûìè ñòåíàìè? Îäíà èç ëóíîê ïóñòà. Â íåå êàðëèê
äîëæåí ïîëîæèòü êðèñòàëë, êîòîðûé, åñòåñòâåííî, îõðàíÿåò-
ñÿ. Ñòðàòåãèÿ âûíîñà îõðàíû ïðîñòà: ïî î÷åðåäè çàõâàòûâàé-
òå ìèðêðèäèé è óáèâàéòå èõ. Ïîñòàðàéòåñü ñîõðàíèòü äëÿ
ñåáÿ Fetch’åé. Òî÷íî òàê æå çàáèðàåòñÿ è êðèñòàëë äëÿ âòîðîé
ñòåíû (áóäüòå ãîòîâû — ñâåðõó ñâàëèòñÿ êó÷à ïàóêîâ). Äàëüøå

âîçüìèòå Deceiver’îì ãîëóáîé êàìåíü. Ñ íèì âîëøåáíèêó
áóäóò íå ñòðàøíû ìîëíèè íà “ïðîõîäíîé” ê Summoner’ó.
Ïîêà îí áóäåò ïðèíèìàòü íà ñåáÿ ðàçðÿäû, ñïîêîéíî ïåðåâî-
äèòå âåñü îòðÿä. Ïðîòèâ Summoner’à íàäî äåéñòâîâàòü áûñò-
ðî. Heron’îâ îòïðàâüòå áèòü åãî îõðàíó, à Deceiver ïóñòü
ïðîáèâàåòñÿ íåïîñðåäñòâåííî ê íåìó. Ñëåäèòå çà òåì, ÷òîáû
îí íå òåëåïîðòèðîâàë âàñ. Æàëü ÷óäàêà, äà ÷åãî íå ñäåëàåøü
ðàäè ñïàñåíèÿ ìèðà...

(Îêîí÷àíèå ñëåäóåò.)

[16] Карлики6призраки возникли за моей
спиной прямо из воздуха. Хорошо еще,
лучники были готовы.

[16]

[17] Trow хватает двух ударов, чтобы
разорвать миркридию. Сколько же их
надо, чтобы уложить гиганта?

[17]

[18] Гигант ничего не может поделать с
магией Deceiver’а. Его энергия
уменьшается с каждой секундой.

[18]

[19] От таких разрядов кому хочешь
станет не по себе. Но только не
волшебнику!

[19]


