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остаются

героями, мы
остаемся

людьми и не в
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GAME.EXE #3’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Неулыбчивый
Smile
Óâàæàåìûå Èãîðü è Íèêîëàé.
Íàøà êîìïàíèÿ MAS Elektronikhandels ïðèíèìàëà ó÷àñòèå â
òåñòèðîâàíèè ìîíèòîðîâ â êà÷åñòâå ïðåäñòàâèòåëÿ òàêîãî
ïðîèçâîäèòåëÿ, êàê Smile. Ïðî÷èòàâ îáçîð-”òåñòèðîâàíèå”
ìîíèòîðîâ, îïóáëèêîâàííûé â íîìåðå 12 (1998 ã.), ìû ïðè-
øëè, ìÿãêî ãîâîðÿ, â íåêîòîðîå íåäîóìåíèå. Âïåðâûå, ïîæà-
ëóé, ìû ïðî÷ëè íàñòîëüêî óâëåêàòåëüíîå õóäîæåñòâåííîå ïðî-
èçâåäåíèå, èìåíóåìîå ïî÷åìó-òî òåñòèðîâàíèåì, ãäå òðóáêè
îäíîãî ïðîèçâîäèòåëÿ è äàæå ìîíèòîðû, ñîáðàííûå íà îä-
íèõ çàâîäàõ, â òåñòàõ ïîêàçûâàëè ñîâåðøåííî ðàçëè÷íûå ðå-
çóëüòàòû. Õîòèì îòìåòèòü íåñêîëüêî ãðóáûõ îøèáîê è íåî-
áîñíîâàííûõ íåîáúåêòèâíûõ âûñêàçûâàíèé â àäðåñ ïðîäóê-
öèè êîìïàíèè Smile, ýêñêëþçèâíûì äèñòðèáüþòîðîì êîòî-
ðîé íà ðîññèéñêîì ðûíêå ÿâëÿåòñÿ MAS Elektronikhandels.

Âî-ïåðâûõ, íåãàòèâíîå ïðåäâçÿòîå îòíîøåíèå àâòî-
ðîâ ê ëèíåéêå ìîíèòîðîâ Smile âîîáùå. Â óïðåê ýòèì
ìîíèòîðàì ñòàâèëñÿ äàæå ôàêò ïîñòàâêè â êîìïëåêòå äîðî-
ãîãî BNC-êàáåëÿ è âîçìîæíîñòü ïîäêëþ÷åíèÿ ê Macintosh,
íå ãîâîðÿ óæ î ñóáúåêòèâíîé îöåíêå äèçàéíà. Âî-âòîðûõ,
ñëåäóåò îòìåòèòü òàêæå è òåõíè÷åñêóþ íåãðàìîòíîñòü äàí-
íîãî îáçîðà â öåëîì. Â ÷àñòíîñòè, ïðî ìîäåëü ADI MicroScan
áûëî íàïèñàíî, ÷òî îíà îáëàäàåò ïëîõèì ñâåäåíèåì, íî
õîðîøåé ÷åòêîñòüþ è ðàâíîìåðíîñòüþ áåëîãî öâåòà, ÷òî
ñàìî ïî ñåáå íå ñîâìåñòèìî. Íîâîââåäåííûé òåðìèí “âçàè-
ìîïðîíèêíîâåíèå öâåòîâ”, îáû÷íî èìåíóþùèéñÿ öâåòîïå-
ðåäà÷åé, êà÷åñòâî êîòîðîãî â îáçîðå ïî÷åìó-òî íèêàê íå
ñîîòíîñèòñÿ ñî ñâåäåíèåì, ìû âîîáùå îñòàâèì íà ñîâåñòè
àâòîðîâ, âèäèìî, íå ïîäîçðåâàþùèõ, ÷òî èñêàæåíèÿ â êà÷å-
ñòâî ïåðåäà÷è öâåòà â Windows 95 âíîñèò åùå è äðàéâåð
âèäåîêàðòû. (Îïóñêàþ òîò ôàêò, ÷òî àâòîðû âîîáùå çàáûëè
íàïèñàòü, ïîä êàêîé îïåðàöèîííîé ñèñòåìîé îíè ïðîèçâî-
äèëè òåñòèðîâàíèå.) Â òåñòèðîâàíèè, íåñìîòðÿ íà ñîëèäíûé
ïåðå÷åíü èñïîëüçóåìîãî îáîðóäîâàíèÿ, íå ïðèâîäèòñÿ íè
îäíîé êîíêðåòíîé öèôðû, ÷òî ïîçâîëÿåò óñîìíèòüñÿ, ïðî-
èçâîäèëèñü ëè èçìåðåíèÿ âîîáùå? Â ÷àñòíîñòè, áûëî çàÿâ-
ëåíî, ÷òî âñå ïðåäñòàâëåííûå ìîäåëè Smile îòëè÷àþòñÿ ïëî-
õèì ñâåäåíèåì. Â ìåíþ âñåõ ïðåäñòàâëåííûõ ìîíèòîðîâ
êîìïàíèè Smile (êîòîðîå, êñòàòè, ïðèâåëî àâòîðîâ “â íåäî-
óìåíèå”, è, ìîæåò, ïîýòîìó îíè íå óäîñóæèëèñü åãî èçó-
÷èòü), åñòü âîçìîæíîñòè ðåãóëèðîâêè ñâåäåíèÿ, î ÷åì íå
áûëî óïîìÿíóòî (àâòîðû, ïîõîæå, âîîáùå íå èñïîëüçîâàëè
ýòó íàñòðîéêó). Òî æå îòíîñèòñÿ è ê áî÷êîîáðàçíûì èñêà-
æåíèÿì è ìóàðó, êîòîðûå òîæå ýëåìåíòàðíî óñòðàíÿþòñÿ
ðåãóëèðîâêàìè ìîíèòîðà. Äàëåå àâòîðû äåëàþò ñîâåðøåííî
íåîáîñíîâàííûå âûâîäû î íåêà÷åñòâåííîñòè âñåé ñåðèè ìî-
íèòîðîâ Smile, õîòèì çàìåòèòü, ÷òî ïî îòíîøåíèþ, íàïðè-
ìåð, ê ìîíèòîðàì Hitachi, êîòîðûå òîæå óïðåêíóëè â îòñóò-
ñòâèè êà÷åñòâà, áûëî âûñêàçàíî çíà÷èòåëüíî áîëåå ëîÿëüíîå
ìíåíèå, “âîçìîæíî ïîïàëèñü ïðîñòî íåêà÷åñòâåííûå ìîäå-
ëè”, ïî îòíîøåíèþ ê Smile îäíîçíà÷íî çàÿâëÿëîñü î íåêà-
÷åñòâåííîñòè âñåé ëèíåéêè.

Â öåëîì äàííûé îáçîð îòëè÷àåòñÿ íåîáîñíîâàííûì
ïðåäâçÿòûì íåãàòèâíûì îòíîøåíèåì àâòîðîâ ê ìîíèòî-
ðàì Smile. Ïîíÿòü, ÷åì æå îíî âûçâàíî, ìû òàê è íå ñìîã-
ëè, ïðîñüáà î ïðåäîñòàâëåíèè îáîðóäîâàíèÿ èñõîäèëà îò
ñîòðóäíèêîâ “Êîìïüþòåððû”, íè îäèí èç ñîòðóäíèêîâ âà-
øåãî èçäàíèÿ çà âñå âðåìÿ ïðîâåäåíèÿ èñïûòàíèé è íàïè-
ñàíèÿ ìàòåðèàëà ñ íàìè íå ñâÿçûâàëñÿ, ÷òî âåñüìà ñòðàííî,
ìàðêà-òî äëÿ ðîññèéñêîãî ðûíêà íîâàÿ, õîòÿ â Åâðîïå è
õîðîøî èçâåñòíàÿ. Ìîæåò, ìû ñìîãëè áû ÷åì ïîìî÷ü.

Èñêðåííå æàëü, ÷òî íàø ïåðâûé îïûò îáùåíèÿ îêà-
çàëñÿ ñòîëü íåóäà÷íûì.

Äèðåêòîð ïî ìàðêåòèíãó è ðåêëàìå MAS
Elektronikhandels
Юлия Воробьева.Юлия Воробьева.Юлия Воробьева.Юлия Воробьева.Юлия Воробьева.

Íèêîëàé Ðàäîâñêèé (nradov@game-exe.ru):

Óâàæàåìàÿ Þëèÿ.

Äàæå è íå áóäó ïûòàòüñÿ äîêàçàòü ñâîå íåïðåäâçÿòîå îòíî-

øåíèå ê êàêîìó áû òî íè áûëî ïðîòåñòèðîâàííîìó íàìè

îáîðóäîâàíèþ (â òîì ÷èñëå ê ìîíèòîðàì Smile) — ïðîñòî ïî-

òîìó, ÷òî ýòî íèêîãî íèêîãäà íè ÷åì íå óáåæäàëî. Ïîñòàðà-

þñü ëèøü îòâåòèòü íà ôàêòè÷åñêèå îáâèíåíèÿ, ïðîçâó÷àâøèå

â âàøåì ïèñüìå.

Ìû íå ñòàâèëè â óïðåê Smile íàëè÷èå BNC-êàáåëÿ, à ëèøü

âûðàçèëè óäèâëåíèå ïî ýòîìó ïîâîäó. Êñòàòè, íèãäå â îò÷åòå î

òåñòèðîâàíèè íå áûëî ñêàçàíî, ÷òî ïîñòàâëÿåìûé â êîìïëåê-

òå êàáåëü ÿâëÿåòñÿ äîðîãèì...

Îöåíêà ëþáîãî äèçàéíà ñóáúåêòèâíà ïî îïðåäåëåíèþ. Ìîãó

ëèøü ñêàçàòü, ÷òî âñå íàøè òåñòåðû, êàê, âïðî÷åì, è ïîäàâëÿ-

þùåå áîëüøèíñòâî ñîòðóäíèêîâ ÈÄ “Êîìïüþòåððà”, âèäåâøèõ

ìîíèòîðû Smile, îöåíèëè èõ äèçàéí âåñüìà íåãàòèâíî.

Ïðèâåäó íåñêîëüêî öèòàò èç îò÷åòà î òåñòèðîâàíèè ìî-

íèòîðà ADI MicroScan 6P. “Ñâåäåíèå ìîíèòîðà îñòàâëÿëî æå-

ëàòü ëó÷øåãî. Çàòî ìû îòìåòèëè õîðîøóþ ðàâíîìåðíîñòü áåëî-

ãî öâåòà è íåçíà÷èòåëüíîñòü îòêëîíåíèé åãî òåìïåðàòóðû îò

íîðìû”. “×åòêîñòü èçîáðàæåíèÿ áûëà íåïëîõîé”. ×åòêîñòü —

îöåíêà, îòðàæàþùàÿ ðåçêîñòü è ÷èòàåìîñòü òåêñòà, íî íå ó÷è-

òûâàþùàÿ ñâåäåíèå (òàê êàê ýòîò ïàðàìåòð ìû èçìåðÿëè îò-

äåëüíî). Ìû íàìåðåííî íå èñïîëüçîâàëè òåðìèí “ôîêóñèðîâêà”,

òàê êàê íå÷åòêîå èçîáðàæåíèå ìîæåò ÿâëÿòüñÿ ðåçóëüòàòîì

íå òîëüêî ïëîõîé ôîêóñèðîâêè êèíåñêîïà, íî è ïðîáëåì ñ ýëåêòðî-

íèêîé ìîíèòîðà (íàïðèìåð íåäîñòàòî÷íîé ïðîïóñêíîé ñïîñîá-

íîñòè âèäåîóñèëèòåëÿ). Òàê ÷òî ïëîõîå ñâåäåíèå ìîíèòîðà âîâñå

íåîáÿçàòåëüíî ïðèâîäèò ê ïðîâàëüíîé îöåíêå ÷åòêîñòè.

Ðàâíîìåðíîñòü òåìïåðàòóðû áåëîãî öâåòà, óâàæàåìàÿ

Þëèÿ, òàêæå íå çàâèñèò îò ñâåäåíèÿ, èáî èçìåðÿåòñÿ íà ýêðà-

íå, ïîëíîñòüþ çàêðàøåííîì áåëûì öâåòîì.

Òåïåðü ïîäðîáíåå î ñâåäåíèè. Êàê âàì, äîëæíî áûòü, èçâå-

ñòíî, ñâåäåíèå ìîíèòîðîâ íåðàâíîìåðíî ïî âñåé ïëîùàäè ýêðà-

íà. Ìîíèòîð ìîæåò áûòü ñâåäåí â öåíòðå, íî èìåòü ñóùåñòâåí-

íîå íåñâåäåíèå â îäíîì èç óãëîâ. Â ïîäàâëÿþùåì áîëüøèíñòâå

ñëó÷àåâ ðåãóëèðîâêàìè ìîæíî èñïðàâèòü íåñâåäåíèå ëèøü â îä-

íîé òî÷êå ýêðàíà, íî âîâñå íå íà âñåé åãî ïëîñêîñòè. Ìîíèòîðû

Smile îòëè÷àëèñü èìåííî íåðàâíîìåðíîñòüþ ñâåäåíèÿ. Ðåãóëè-

ðîâêè â òàêèõ ñëó÷àÿõ áåññèëüíû.

Â çàêëþ÷åíèå òî÷íî îïèøó íàøó ìåòîäèêó îöåíêè ñâåäå-

íèÿ ìîíèòîðîâ.

Ïåðåä òåñòèðîâàíèåì êàæäîãî èìåâøåãî ðåãóëèðîâêè ñâåäå-

íèÿ ìîíèòîðà (Smile íå èñêëþ÷åíèå) ìû ïðàêòè÷åñêè èäåàëüíî (ñ

òî÷íîñòüþ áîëåå 0,1 ìì) ñâîäèëè åãî â öåíòðå ýêðàíà ñ ïîìîùüþ

KLEIN CM 7AG. Äàëåå ñ ïîìîùüþ ýòîãî æå ïðèáîðà èçìåðÿëè

íàèáîëüøåå îòêëîíåíèå êðàñíîé è ñèíåé ñîñòàâëÿþùèõ áåëîãî öâå-

òà îò çåëåíîé ñîñòàâëÿþùåé. Èçìåðåíèÿ ïðîâîäèëèñü íà ñåòêå èç

ãîðèçîíòàëüíûõ è âåðòèêàëüíûõ áåëûõ ëèíèé ïî âñåì ÷åòûðåì óã-

ëàì ýêðàíà íà ðàññòîÿíèè íå ìåíåå 5 ñì îò êðàÿ ýêðàíà. Íàäåþñü,

ÿ äîñòàòî÷íî ÿñíî îïèñàë ìåòîäèêó èçìåðåíèé. Ìû ìîæåì ïðåäî-

ñòàâèòü âàì ðåçóëüòàòû òåñòîâ ìîíèòîðîâ Smile (êàê è âñåõ îñ-

òàëüíûõ äèñïëååâ). Õîòÿ, áîþñü, óáåäèòü âàñ â òîì, ÷òî èçìåðåíèÿ

äåéñòâèòåëüíî ïðîèçâîäèëèñü, ïîïðîñòó íåâîçìîæíî.

Äî ñèõ ïîð ìíå íå âñòðå÷àëîñü íè îäíîãî ìîíèòîðà ñ ðåãó-

ëèðîâêîé âåðòèêàëüíûõ (íå ãîðèçîíòàëüíûõ) áî÷êîîáðàçíûõ èñ-

êàæåíèé. Smile çäåñü íå èñêëþ÷åíèå.

Òåïåðü î ìóàðå. Óâû, ðåãóëèðîâêè äàëåêî íå âñåãäà ñïîñîáíû

âûëå÷èòü ýòîò íåäóã. Åñòåñòâåííî, ïðåæäå ÷åì îòìåòèòü ìóàð,

ìû ïûòàëèñü âûâåñòè åãî ñ ïîìîùüþ ïðåäîñòàâëÿåìûõ ýêðàííûì

ìåíþ íàñòðîåê. Çàìå÷ó, ÷òî ìû îöåíèâàëè ìóàð íå íà ïðèìèòèâ-

íûõ òåñòîâûõ êàðòèíêàõ Nokia Monitor Test, à íà ñóðîâûõ ïàòòåð-

íàõ óòèëèòû Displaymate. Êñòàòè, ëèøü äâà ìîíèòîðà èçî âñåõ

ïðîòåñòèðîâàííûõ äåéñòâèòåëüíî ïîçâîëÿëè óáðàòü ìóàð ïðè ïî-

ìîùè òàêîé íàñòðîéêè. Smile â èõ ÷èñëî, åñòåñòâåííî, íå âîøåë.

Íåñêîëüêî ñëîâ îá ýðãîíîìèêå Smile. Ëè÷íî ìíå åùå íå

ïðèõîäèëîñü âñòðå÷àòü ìîíèòîðû ñî ñòîëü áåçîáðàçíî ðàçðàáî-

òàííûì ýêðàííûì ìåíþ. Íå áóäó óïîìèíàòü î “ìåëî÷àõ” âðî-

äå ïåðåïóòàííûõ ìåñòàìè íàñòðîåê ðàçìåðà è öåíòðîâêè. ß

íå ïîíèìàþ, êàê ìîæíî íàñòðàèâàòü ìîíèòîð, íå âèäÿ òåêó-

ùåãî çíà÷åíèÿ ðåãóëèðóåìîãî ïàðàìåòðà. Äîïóñêàþ, ÷òî ýòî

know-how êîìïàíèè Smile, íî òàêèå òîíêîñòè ïðîñòî íåïîñ-

òèæèìû ìîèì îãðàíè÷åííûì ñîçíàíèåì.

Äàëåå, ÿ âîîáùå íå ïîíèìàþ, íà êàêèå îòçûâû ðàññ÷èòûâà-

ëà âàøà êîìïàíèÿ, ïðåäîñòàâèâ íàì íà òåñòèðîâàíèå 21-äþéìî-

âûé Smile CA-2111. ß íå áóäó äîêàçûâàòü îòñóòñòâèå ó ýòîãî ìî-

íèòîðà ìèíèìàëüíûõ ïðåòåíçèé íà êà÷åñòâî èçîáðàæåíèÿ. Ýòî

î÷åâèäíî. Âçãëÿíèòå íà ÷àñòîòíûå õàðàêòåðèñòèêè ýòîãî ìîíè-

òîðà. Îí íå îáåñïå÷èâàåò êàäðîâîé ÷àñòîòû 85 Ãö (ïðèíÿòîé ñåé-

÷àñ äëÿ íîðìàëüíîé ðàáîòû) â ðàçðåøåíèè 1280õ1024 (íîðìàëü-

íîì ðàçðåøåíèè äëÿ 21"-äèñïëååâ). Ê ñîæàëåíèþ, ýòî õàðàêòåðèñ-

òèêè ìîíèòîðà ìèíèìóì ïÿòèëåòíåé äàâíîñòè.

Ìíå òàêæå èñêðåííå æàëü, ÷òî íàø ïåðâûé îïûò îáùå-

íèÿ ñ ìîíèòîðàìè Smile îêàçàëñÿ ñòîëü íåóäà÷íûì. Íàäåþñü,

íîâûå ìîäåëè äèñïëååâ ýòîé êîìïàíèè íå ðàçî÷àðóþò íàñ.

Ñ óâàæåíèåì, ðåäàêòîð æåëåçíîãî îòäåëà Game.EXE

Íèêîëàé Ðàäîâñêèé.

К вопросу о
“копилефте”
Ïðèâåò!
Îêîëî äâóõ ñ ïîëîâèíîé ëåò íàçàä ìîé ïðèÿòåëü, ïðî-
ìûøëÿâøèé òîãäà â îòäåëå âåðñòêè ÈÄ “Êîìïüþòåððà”,
ïðèâîëîê ìíå ýêçåìïëÿð “Ìàãàçèíà èãðóøåê”. Ñ òåõ ïîð
ÿ ÷èòàþ âàø æóðíàë. Ìûñëü íàïèñàòü âûçðåâàëà äàâíî, è
âîò, íàêîíåö, âûçðåëà. È âûçðåëà îíà, ê ìîåìó ñîæàëå-
íèþ, ïî ïîâîäó íå ñëèøêîì ïðèÿòíîìó. Äåëî âîò â ÷åì:

Äíåé ïÿòü íàçàä ìåíÿ îáðàäîâàëè — âûøåë â ñâåò è
óæå óñïåë ïîÿâèòüñÿ ó ìîñêîâñêèõ êîïèëåôòåðîâ èíòåëëåê-
òóàëüíîé ñîáñòâåííîñòè ðåëèç îäíîé èç ëþáèìåéøèõ ìîèõ
èãð (è íå òîëüêî ìîèõ, õî÷ó çàìåòèòü, îòíþäü íå òîëüêî)
Heroes of Might and Magic III. “Íàäî æå, — ïîäóìàë ÿ, — â
ïîñëåäíåì íîìåðå .EXE îá ýòîì ìîë÷îê. Âèäèìî, â #2’99
îáçîð áóäåò îáÿçàòåëüíî”. Íîìåð 2 ÿ ïðèîáðåë. Îòñóòñòâèå
ðåöåíçèè ìåíÿ ðàññòðîèëî. Íó äà, ÿ ïîíèìàþ, âåðñòêà, ïëåí-
êè, òèïîãðàôèÿ — îòñòàâàíèå íåèçáåæíî. Íî âñå ðàâíî, êàê-
òî... Íó, íè÷åãî, â êîíöå êîíöîâ âñå áûâàåò.

Ñ òàêèìè ïðèìåðíî ìûñëÿìè ÿ ïðèíÿëñÿ çà ÷òåíèå
æóðíàëà. È â ðàçäåëå “Ñòðàòåãèè/íîâîñòè/îæèäàåìûå ðå-
ëèçû” ñ óäèâëåíèåì îáíàðóæèë: Heroes of Might and Magic
III — ìàðò — ñâåæî ïðèäàíèå, äà âåðèòñÿ ñ òðóäîì. “Íè
ôèãà ñåáå”, — ïîäóìàë ÿ è íà âñÿêèé ñëó÷àé ñáåãàë ïîòðî-
ãàòü äèñê ñ ðåëèçîì. Íà îùóïü äèñê ïðåòåíäîâàë íà ïîë-
íóþ ðåàëüíîñòü. Íàñêîëüêî ýòî âîçìîæíî ïî ãîñïîäèíó
Ïåëåâèíó. È âîò òóò ÿ ðàññòðîèëñÿ ñîâñåì. Ïîòîìó êàê ê
èñïðàâëåíèÿì, íàñêîëüêî ÿ çíàþ, íîìåð äîñòóïåí çà íåäå-
ëþ äî ïîÿâëåíèÿ â ïðîäàæå. Íîìåð ïîÿâèëñÿ â ïÿòíèöó.
Äèñê â Ìîñêâå ïîÿâèëñÿ òî ëè â ñðåäó, òî ëè â ÷åòâåðã. Íà
òî, ÷òîáû ñïèîíåðèòü, âçëîìàòü, ðàñòèðàæèðîâàòü è ïóñ-
òèòü â ïðîäàæó, êîïèëåôòåðàì òðåáóåòñÿ, ÿ òàê ïîëàãàþ,
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ïðèìåðíî òà æå íåäåëÿ. Ìîæåò, ÿ ãäå-òî ïðîñ÷èòàëñÿ.
Â îáùåì, óäèâèëè âû ìåíÿ. Ðàíüøå ïîäîáíîãî ÿ íå

çàìå÷àë. À â îñòàëüíîì, õîðîøèé ó âàñ æóðíàë, õîòÿ è
ìàëîîáúåêòèâíûé, ïðåòåíöèîçíûé. Íî ýòî è ê ëó÷øåìó —
âåñåëåé, à ÷èòàòü áåçó÷àñòíûå îáçîðû ðàçíîîáðàçíîãî îò-
ñòîÿ — óòîìèòåëüíî.

Òàêèå âîò äåëà.
Gunt (eGunt (eGunt (eGunt (eGunt (evvvvvgeniy@genius.ru)geniy@genius.ru)geniy@genius.ru)geniy@genius.ru)geniy@genius.ru)

Èãîðü Èñóïîâ (garry1@online.ru):

Ðóññêîå âîðüå, äîðîãîé Gunt, íà õîäó ïîäìåòêè ðâåò — âñåì äàâíî

èçâåñòíî, à âû ëèøíèé ðàç ýòî ïîäòâåðäèëè, ïðàâäà, êàê ìíå

êàæåòñÿ, íå äî êîíöà îòäàâàÿ ñåáå îò÷åò â òîì, ×ÒÎ èìåííî

ïðîèçîøëî (ïðîèñõîäèò).

Ìû åùå äàæå ïîäóìàòü íå óñïåëè, à âîò õîðîøî áû ïîçâî-

íèòü â New World Computing/3DO èëè Ubi Soft (îíè ïðåäñòàâëÿþò

èíòåðåñû NWC â Åâðîïå), äà íàïîìíèòü, ÷òî ìû òðàäèöèîííî

æäåì reviewable-âåðñèþ èãðû — äàáû âñòðåòèòü ðåëèç âî âñåîðóæèè è

ïîðàäîâàòü ÷èòàòåëåé ñâîåâðåìåííûì è êà÷åñòâåííûì ìàòåðèà-

ëîì, à îíè, ìàçóðèêè, èëè, êàê âû èõ íåæíî íàçûâàåòå “êîïèëåôòå-

ðû”, óæå “ñïèîíåðèëè” áîã âåñòü ÷òî è âûïóñòèòü óñïåëè — íàòå,

êòî íå áðåçãóåò, åøüòå, õîòü è ãðÿçíåíüêîå (â ñìûñëå ñîâåñòè è çàêî-

íà) è çà÷àñòóþ ïàðøèâîå (â ñìûñëå êà÷åñòâà, èáî â ñèëó èçäåðæåê

“ïðîôåññèè” âîðóþò è òèðàæèðóþò íå òîëüêî ðåëèçíûå ìàòåðèà-

ëû, íî è ñàìûå ÷òî íè íà åñòü “ïðå-ïðå-àëüôû”), çàòî ãðîøîâîå.

Ðóññêèé ìîðàëüíî è ìàòåðèàëüíî íåïðèõîòëèâûé þçåð ñõàâàåò, êàê

ìèëåíüêèé. Äà åùå â íîæêè îò ñ÷àñòüÿ áóõíåòñÿ. Äà åùå ïèñüìî

áëàãîäàðñòâåííîå íà ðîäèíó áëàãîäåòåëåé, ìàòü èõ, íàïèøåò... Âû,

âåðíî, ÷åëîâåê ñ Èíòåðíåòîì, òàê çàãëÿíèòå íà ëþáîé îêîëîèãðî-

âîé ðóíåòîâñêèé ñàéò, ê ïðèìåðó, íà “äîâîëüñòâóþùèéñÿ ìàëûì”

(â ñìûñëå íå ãíóøàþùèéñÿ ëþáèòü è æàëîâàòü âîðîâàííîå)

www.quake.spb.ru, ãäå ìåñòíûé ãåéìîñòàð Ãîáëèí áóêâàëüíî êèïÿò-

êîì ôîíòàíèðóåò, ðàñïèñûâàÿ ïðåëåñòè òîëüêî ÷òî óêðàäåííîé

íåèãðàáåëüíîé âåðñèè Quake 3. Êàæåòñÿ, ïðåæäå òîâàðèù ñëóæèë â

ìèëèöèè. (Ýòî ÿ ê âîïðîñó î ïðåñëîâóòîì ïðàâîâîì ñîçíàíèè, à íå

î òîì, ÷òî âû, âîçìîæíî, ïîäóìàëè. Áûâøèé çàêîííèê, à... êàê áû

ýòî ïîìÿã÷å... à íå “çàïàäëî”. Ïå÷àëüíî.)

Òàê ÷òî çðÿ âû íàñ ïîðóãèâàåòå, èáî íàì çà ÍÈÌÈ (è

ñîôòîâûì æóëüåì, è ðóíåòîâñêîé îêîëîâîðîâñêîé ñòåííîé ïå÷à-

òüþ) íå óãíàòüñÿ, èõ ñêîðîñòü áûñòðåå íàøåé âÿëîòåêóùåé æóð-

íàëèñòêîé ìûñëè âêóïå ñ íåòîðîïëèâûìè ïëàíàìè èçäàòåëÿ-áóð-

æóÿ (ïðîñâåùó âàñ: èãðà áûëà âûïóùåíà ëèøü â íà÷àëå ìàðòà,

êàæåòñÿ, 3-ãî ÷èñëà) äíåé ýòàê íà 30. Êàê ìèíèìóì. Äà ïðî-

ñòèòñÿ ìíå ñèÿ ïîëóçåìëåêîïíàÿ “ïðèêëàäíàÿ àðèôìåòèêà”.

Åñëè æå ñîâñåì ñåðüåçíî, òî óâàæàåìûé “óäèâëåííûé” Gunt,

ñàìè òîãî íå âåäàÿ, âû ñâîèì ïèñüìîì íàñòóïèëè íà áîëüíóþ ìî-

çîëü. Íå òîëüêî ìîþ ïåðñîíàëüíóþ, íî è âñåé íàøåé ÷åðíîçåìíîé

èãðîâîé îòðàñëè, ñèòóàöèÿ â êîòîðîé íûí÷å ñîâñåì íèêóäûøíàÿ. ß

íå îá îáùåèçâåñòíîì — íå î òîì, ÷òî ïîñëå 17 àâãóñòà çàìåðëè

ïðàêòè÷åñêè âñå äåâåëîïåðñêèå ïðîåêòû (áåçäàðíûõ íå æàëêî, òóäà

èì è äîðîãà, îáèäíî çà õîðîøèõ ðåáÿò. Ëè÷íî ìíå îñîáåííî ãðóñòíî

ñëûøàòü î ñóäüáå “Áåñòèàðèÿ”, êîòîðûé, ïî äàííûì íà ôåâðàëü,

áûë ìåðòâåå âå÷íîæèâîãî ìàâçîëåéíîãî Ëóêè÷à. Äàé áîã, åñëè ðåáÿ-

òàì óäàñòñÿ íàéòè èçäàòåëÿ!). À î òîì, ÷òî îñòàòêè íàøåé

îòðàñëè âåñüìà àêòèâíî, ïðîñòèòå çà íåèãðîâîé òåðìèí, êðèìèíà-

ëèçèðóþòñÿ. È äåëàþò ýòî íå áåç âèäèìîãî óäîâîëüñòâèÿ è óæ òî÷-

íî áåç óãðûçåíèé ñîâåñòè. Âîò îäèí èç ÿð÷àéøèõ ïðèìåðîâ.

Íàø íûíåøíèé äâóêðàòíûé èìåíèííèê, èçäàòåëü áëåñ-

òÿùåé èãðû “Âàíãåðû”, èçâåñòíàÿ êîìïàíèÿ “Áóêà” íå ïîãíó-

øàëàñü îòäàòü ñâîþ èãðó “Ïåòüêà è Âàñèëèé Èâàíîâè÷...” íà

ðàñïðîñòðàíåíèå â âèäíóþ ÂÎÐÎÂÑÊÓÞ êîìïàíèþ “Ôàðãóñ”

(åñëè íå ñëûøàëè, òî ÿ âàì ïîäñêàæó: îíà ñïåöèàëèçèðóåòñÿ íà

èçäàíèè âîðîâàííîãî èãðîâîãî ñîôòà. Áëàãîðîäíî ïðèêðó÷èâàåò

ñâîè ïåðåâîäû — è âïåðåä.). Íà ïîñëåäíåé êëåéìà ñòàâèòü íåãäå, à

ïðèëè÷íàÿ “Áóêà” åé ñâîåãî “Ïåòüêó”. Ëåãàëüíîãî. Âåðîÿòíî, â

ïëàíå ïðèîáùåíèÿ æóëèêîâ ê “öèâèëèçîâàííîìó ðûíêó”, íå

èíà÷å. Â íàäåæäå íàñòàâèòü íà ïóòü èñòèííûé.

Èíòåðåñíî, óñïåë ëè “Ôàðãóñ” óæå îòïèðàòèòü âñåîáùå-

ãî ëþáèìöà HoMM3 è íå ñîáèðàåòñÿ ëè “Áóêà”, âûñòóïàþùàÿ

íûí÷å ëîêàëèçàòîðîì ýòîé èãðû, ðàñïðîñòðàíÿòü ñâîþ, íåñîì-

íåííî, ëåãàëüíóþ âåðñèþ “Ãåðîåâ” (ÿ äàæå âåðþ, ÷òî áóêîâñêèé

ïåðåâîä áóäåò ëó÷øå ôàðãóñîâêèõ!) ïî òåì æå — âîðîâñêèì ôàðãó-

ñîâñêèì — êàíàëàì? Î÷åíü èíòåðåñíî. À åùå ìåíÿ çàíèìàåò

âîïðîñ, çíàåò ëè óâàæàåìûé New World Computing î ïîäîáíûõ

— êàê áû “íåñêîëüêî äâóñìûñëåííûõ” — êîíòàêòàõ ñâîåãî ðîñ-

ñèéñêîãî ëîêàëèçàòîðà? À âîò åùå âîïðîñåö: ìîþò ëè ðóêè ñî-

òðóäíèêè “Áóêè” ïîñëå îáùåíèÿ ñ “ôóíêöèîíåðàìè” “Ôàðãó-

ñà”? Íàêîíåö: êàê âû ñ÷èòàåòå, áóäóò ëè îáèæàòüñÿ ñîòðóäíè-

êè “Áóêè” íà íàø, â ñìûñëå íàøåé ðåäàêöèè, íåïðèëè÷íûé ãî-

ìåðè÷åñêèé õîõîò â ëèöî, áóäå èì, ñîòðóäíèêàì, âäðóã çàõî÷åò-

ñÿ ïîðàññóæäàòü î çàñèëüè â Ðîññèè ïèðàòñòâà?

È ëàäíî áû îäíà “Áóêà” (õîòÿ çäåñü, êîíå÷íî, ñëó÷àé áåçîá-

ðàçíûé — îò èçäàòåëåé “Âàíãåðîâ” òàêîãî, âåðîÿòíî, íå îæèäàë

íèêòî, íèêòî â ìèðå)... Îäèí ïðèìåòíûé ìîñêîâñêèé æå “âëàäå-

ëåö-çàâîäîâ-ãàçåò-ïàðîõîäîâ”, à ïîïóòíî ÷ëåí àíòèïèðàñòêîé àññî-

öèàöèè, èìåþùèé íåîñòîðîæíîñòü âûïóñêàòü íåêîå èãðîâîå èçäà-

íèå (ìîæíî ÿ áåç èìåí — âî èçáåæàíèå áåñïëàòíîé ðåêëàìû?), ñ

íåäàâíèõ ïîð ïîçâîëÿåò ïîäâåäîìñòâåííîé ñåáå êàê-áû-ïðåññå ïóáëè-

êîâàòü îáçîðû âîðîâñêîãî èãðîâîãî ñîôòà. Êîíêðåòíî ðå÷ü èäåò î

“ñëåãêà ïðåæäåâðåìåííîì” ðåâüþ íà “öåëüíîñòÿíóòóþ” (ïðèìåðíî

â ñåðåäèíå ôåâðàëÿ) è, ðàçóìååòñÿ, øóñòðî èçäàííóþ â Ðîññèè áåòà-

âåðñèþ èãðû Fighter Squadron (Activision). Îò÷åãî ÿ òàê óâåðåí, ÷òî

“îáçèðàëàñü” âîðîâàííàÿ èãðà? Î÷åíü ïðîñòî: íà òîò ìîìåíò êîì-

ïàíèÿ Activision ÍÅ ÐÀÑÑÛËÀËÀ Fighter Squadron ÍÈ ÏÐÅÑÑÅ,

ÍÈ ÄÈÑÒÐÈÁÜÞÒÎÐÀÌ ïî ïðè÷èíå òîãî, ÷òî èãðà  áûëà åùå

äàëåêî íå ãîòîâà. Ñòàëî áûòü?.. Âåðíî, è ÿ î òîì æå.

È òàê äàëåå è òîìó ïîäîáíîå. Îñîáåííî â Èíòåðíåòå.

Ãäå êàê áû “ìîæíî âñå”. Ëþáîïûòíî, ñ ÷åãî áû ýòî âäðóã âèäíûå

ïèðàòñêèå ñàéòû ñòàëè çàíèìàòüñÿ ðåêëàìîé, ñêàæåì, “Ãàð-

ðè â îòïóñêå” îò äîâîëüíî èçâåñòíîãî ìîñêîâñêîãî ìóëüòèìå-

äèà-èçäàòåëüñòâà “Íîâûé äèñê”? Íåóæåëè?.. Òîò æå quake.spb.ru

òåïåðü öèíè÷íî ïðåäëàãàåò ïî÷èòàòü ñåáÿ ïî-àíãëèéñêè. ×òî-

áû Êàðìàê íàñëàäèëñÿ îïóñàìè Ãîáëèíà?..

À âîò è ïå÷àëüíûé èòîã ýòîãî âîðîâñêîãî íàêàòà: ïðå-

êðàñíî îñâåäîìëåííûå î ïîäîáíûõ ðîññèéñêèõ ðåàëèÿõ êîìïàíèè

Electronic Arts è Activision (äëÿ íîâè÷êîâ: èõ ñòàòóñ â èãðîâîé

èíäóñòðèè ïðèìåðíî ðàâåí ñòàòóñó “êèíîøíîãî” Ãîëëèâóäà)

ïðàêòè÷åñêè óæå ïðèíÿëè ðåøåíèå ïðåêðàòèòü âñå êîíòàêòû

ñ ìåñòíîé èãðîâîé ïðåññîé (íàì ýòî îñîáåííî îáèäíî, ïîòîìó

÷òî âî ìíîãîì ïðîðûâ â îáùåíèè ñ Çàïàäîì èìåííî íà ýòîì

ó÷àñòêå áûë ïîäãîòîâëåí íàìè, Game.EXE). Ñòîèò ëè îáúÿñ-

íÿòü, ÷òî ýòî çíà÷èò? Æóðíàë íå áóäåò ïîëó÷àòü èãðû è èõ

äåìî-âåðñèè äëÿ ðåöåíçèðîâàíèÿ, íàì áîëüøå íå áóäóò ïðèñû-

ëàòü íîâîñòíûå ïðåññ-ìàòåðèàëû, íàñ íå áóäóò æäàòü íà èãðî-

âûõ âûñòàâêàõ, ðàçðàáîò÷èêè òåïåðü òûñÿ÷ó ðàç ïîäóìàþò,

ïðåæäå ÷åì ñîãëàñèòüñÿ íà îáùåíèå ñ æóðíàëèñòîì èç Ðîññèè...

Îáèäíî — ýòî íå òî ñëîâî. Ìû ñíîâà â 1993-ì.

Âîðóé, Ðîññèÿ.

Òàêèå âîò äåëà, Gunt.

À âîîáùå, ñïàñèáî âàì, çà äîáðîå îòíîøåíèå ê æóðíàëó.

Õîòü è “óäèâèëè âû ìåíÿ”.

Обращение к подписчикам
Ôèíàíñîâî-ýêîíîìè÷åñêèé êðèçèñ â Ðîññèè íàíåñ òÿæåëûé
óäàð ïî èçäàòåëÿì ñðåäñòâ ìàññîâîé èíôîðìàöèè è ïîñòà-
âèë ïîä óãðîçó ñóùåñòâîâàíèå èíñòèòóòà ïîäïèñêè. Ôîð-
ìèðîâàíèå è ïå÷àòàíèå êàòàëîãîâ, íà îñíîâå êîòîðûõ ïðî-
âîäèëàñü ïîäïèñêà íà 1999 ãîä, ïðîõîäèëî â ìàå 1998 ãîäà.
Óñòàíîâëåííûå â ýòî âðåìÿ èçäàòåëÿìè ñðåäñòâ ìàññîâîé
èíôîðìàöèè ïîäïèñíûå öåíû íå ïðåäïîëàãàëè ðåçêîãî óâå-
ëè÷åíèÿ ñåáåñòîèìîñòè âûïóñêà è ðàñïðîñòðàíåíèÿ èçäà-
íèé. Ìåæäó òåì, íà÷èíàÿ ñ àâãóñòà 1998 ãîäà, ïðîèçîøåë
ðîñò ñòîèìîñòè áóìàãè, òèïîãðàôñêèõ óñëóã, óñëóã ïî ðàñ-
ïðîñòðàíåíèþ èçäàíèé.

Â ýòèõ óñëîâèÿõ ðÿä èçäàòåëåé îêàçàëèñü íå â ñîñòîÿ-
íèè âûïîëíèòü ïîëíîñòüþ ñâîè îáÿçàòåëüñòâà ïåðåä ïîäïèñ-
÷èêàìè. Â ðåçóëüòàòå èíñòèòóò ïîäïèñêè îêàçàëñÿ ïîä óãðî-
çîé ðàçðóøåíèÿ, îò êîòîðîãî ïîñòðàäàþò âñå: èçäàòåëè íå
ñìîãóò âûïóñêàòü çàâåäîìî óáûòî÷íóþ ïðîäóêöèþ, à ÷èòàòå-
ëè è ïîäïèñ÷èêè ëèøàòñÿ âîçìîæíîñòè ïîëó÷àòü èíòåðåñóþ-
ùóþ èõ èíôîðìàöèþ. Ñòðåìÿñü ìèíèìèçèðîâàòü âîçìîæ-
íûé óùåðá, Êîíôåäåðàöèÿ îáùåñòâ ïîòðåáèòåëåé (ÊîíôÎÏ),
Íàöèîíàëüíàÿ Àññîöèàöèÿ èçäàòåëåé (ÍÀÈ), Àññîöèàöèÿ ðàñ-
ïðîñòðàíèòåëåé ïå÷àòíîé ïðîäóêöèè (ÀÐÏÏ), àãåíòñòâî «Ðîñ-
ïå÷àòü», Ñîþç ðàñïðîñòðàíèòåëåé ïå÷àòíîé ïðîäóêöèè
(ÑÐÏÏ), àãåíòñòâî «Êíèãà-Ñåðâèñ», ðÿä èçäàòåëåé è ðàñïðî-
ñòðàíèòåëåé ïðîâåëè êîíñóëüòàöèè ñ Ìèíèñòåðñòâîì àíòè-
ìîíîïîëüíîé ïîëèòèêè ÐÔ, Ãîñóäàðñòâåííûì Êîìèòåòîì ÐÔ
ïî ñâÿçè è èíôîðìàòèçàöèè è Ãîñóäàðñòâåííûì Êîìèòåòîì
ÐÔ ïî ïå÷àòè. Ïî ðåçóëüòàòàì ïåðåãîâîðîâ áûëî ïîäïèñàíî
Ñîãëàøåíèå î âîçìîæíûõ ñïîñîáàõ óðåãóëèðîâàíèÿ îò-
íîøåíèé ïî ïîäïèñêå íà 1999 ãîä, îñíîâíîé öåëüþ êîòîðî-
ãî ÿâëÿåòñÿ çàùèòà ïðàâ è èíòåðåñîâ ïîäïèñ÷èêîâ.

Ñîãëàøåíèå îïèðàåòñÿ íà ñò. 451 ÃÊ ÐÔ è ðåãëàìåí-
òèðóåò ãðàíèöû äîïóñòèìîãî èçìåíåíèÿ äîãîâîðîâ ìåæäó
èçäàòåëÿìè è ïîäïèñ÷èêàìè â ñâÿçè ñ ñóùåñòâåííûì èçìå-
íåíèåì îáñòîÿòåëüñòâ. Â ñîîòâåòñòâèè ñ Ñîãëàøåíèåì, ó÷à-
ñòâóþùèå â íåì Èçäàòåëè ïðèíÿëè íà ñåáÿ îáÿçàòåëüñòâà

ëèáî ïîëíîñòüþ âîçâðàùàòü äåíüãè ïîäïèñ÷èêàì ïðè íå-
âîçìîæíîñòè âûïîëíåíèÿ îáÿçàòåëüñòâ, ëèáî ÷àñòè÷íî âû-
ïîëíÿòü äåéñòâóþùèå äîãîâîðû ïîäïèñêè, ïðåäîñòàâèâ ïîä-
ïèñ÷èêàì íå ìåíåå 50% ðàíåå îáúÿâëåííîãî êîëè÷åñòâà ïî-
ëîñ èëè íîìåðîâ ãàçåò (æóðíàëîâ). Êîíêðåòíûå ïðåäëîæå-
íèÿ êàæäîãî Èçäàòåëÿ ïî èçìåíåíèþ äîãîâîðîâ è èíôîð-
ìàöèÿ î ïðàâàõ ïîäïèñ÷èêîâ áóäóò îïóáëèêîâàíû â ñîîò-
âåòñòâóþùèõ ãàçåòàõ è æóðíàëàõ.

Äëÿ êîíòðîëÿ ñîáëþäåíèÿ èçäàòåëÿìè Ñîãëàøåíèÿ ñîç-
äàíà ãðóïïà ìîíèòîðèíãà. Ïîäïèñ÷èêè ìîãóò ñîîáùàòü â
ãðóïïó ìîíèòîðèíãà î íàðóøåíèè èçäàòåëÿìè Ñîãëàøåíèÿ
ïî òåëåôîíó-àâòîîòâåò÷èêó 298-4996, àäðåñó Ìîñêâà, Âàðâàð-
êà, 14, ÊîíôÎÏ (ãðóïïà ìîíèòîðèíãà ïîäïèñêè) èëè Èí-
òåðíåò-àäðåñó hotline@spros.ru. Èíôîðìàöèÿ î ðàáîòå ãðóï-
ïû ìîíèòîðèíãà áóäåò ïóáëèêîâàòüñÿ â ñðåäñòâàõ ìàññîâîé
èíôîðìàöèè è ñåòè Èíòåðíåò ïî àäðåñó www.spros.ru.

Ìû ïîëàãàåì, ÷òî ðåàëèçàöèÿ ýòîãî Ñîãëàøåíèÿ ïî-
ìîæåò ñîõðàíèòü äîâåðèå ïîòðåáèòåëåé ê èíñòèòóòó ïîä-
ïèñêè è óìåíüøèòü óùåðá, íàíåñåííûé ïîäïèñ÷èêàì è
èçäàòåëÿì ôèíàíñîâûì êðèçèñîì. Ìû ïðèçûâàåì âñåõ èç-
äàòåëåé, ðàñïðîñòðàíèòåëåé è ïîäïèñ÷èêîâ ïîääåðæàòü ìå-
ðû, ïðåäïðèíèìàåìûå äëÿ ñîõðàíåíèÿ â Ðîññèè èíñòèòóòà
ïîäïèñêè è ñîáëþäåíèÿ ïðàâ è èíòåðåñîâ ïîäïèñ÷èêîâ.

Ïðåçèäåíò Ìåæäóíàðîäíîé Êîíôåäåðàöèè îáùåñòâ
ïîòðåáèòåëåé À. À. Àóçàí, Ïðåçèäåíò Íàöèîíàëüíîé Àñ-
ñîöèàöèè Èçäàòåëåé Â. Â. Ïàíÿðñêèé, Ïðåçèäåíò Àññîöè-
àöèè ðàñïðîñòðàíèòåëåé ïå÷àòíîé ïðîäóêöèè Ä. Â. Ìàð-
òûíîâ, Ïåðâûé çàì. ãåíåðàëüíîãî äèðåêòîðà àãåíòñòâà «Ðîñ-
ïå÷àòü» Â. È. Êîêîðåâ, Ãåíåðàëüíûé äèðåêòîð Àãåíòñòâà
ïîäïèñêè è ðîçíèöû À. Â. Ìàëèíêèí, Ãåíåðàëüíûé äè-
ðåêòîð àãåíòñòâà «Êíèãà-Ñåðâèñ» Ý. Ñ. Ãàìñ, Çàì. äèðåê-
òîðà ñëóæáû ðàñïðîñòðàíåíèÿ ÈÄ «Àðãóìåíòû è Ôàêòû»
Í. Þ. Íîâîæèëîâà, Çàì. ãåíåðàëüíîãî äèðåêòîðà ÈÄ «Ýêî-
íîìè÷åñêàÿ ãàçåòà» Â. 3. Àíòîíåíêî, Ïðåçèäåíò Ñîþçà ðàñ-
ïðîñòðàíèòåëåé ïå÷àòíîé ïðîäóêöèè Î. Â. Íèêóëèíà.
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In This Issue
Letters to the Editor
The August economic crisis in Russia
resulted in a frightening growth of soft-
ware piracy. It also unveiled legal nihil-
ism and idleness on the part of some
Russian game publishers and distribu-
tors who have linked with pirates only to
kill our market of legal software. Are they
really nuts?! Recent surveys show that
Game.EXE readers vote for legal software.

Cover Story
Best of 1998 Game.EXE Awards
Welcome to our annual celebration of
the best PC games! For the first time,
a Russian game gets our award, and
two of them! Bravo K-D Lab!
GAME OF 1998: HALF-LIFE (Valve/
Sierra), Action: Vangers (K-D Lab/
Buka), RTS: StarCraft (Blizzard), Ad-
venture: Grim Fandango (LucasArts),
Action/Strategy: Tom Clancyís
Rainbow Six (Red Storm Entertain-
ment), RPG: Baldurís Gate (Bioware/
Black Isle/Interplay), FPS: Thief: The

Dark Project (Looking Glass Technolo-
gies/Eidos), Simulator: World War II
Fighters (Janeís Combat Simulations/
Electronic Arts), Multiplayer:
StarCraft (Blizzard), Arcade:
Oddworld: Abeís Exoddus (Oddworld
Inhabitants/GT Interactive), Strategy:
Railroad Tycoon II (PopTop Software/
Gathering of Developers), Twister:
Vangers (K-D Lab/Buka)
New this year! Hardware Awards:
Best Buy: Intel Celeron 300A
(Intel), Best Hardware: Canopus
Pure3D II (Canopus)
This yearsí Readersí Choice
Awards demonstrate amazing una-
nimity of our editors and readers.
Game of 1998: Half-Life, RPG: Fall-
out 2, Adventure: Grim Fandango,
Flight Sim: MiG 29 Fulcrum, Racing
Sim: Colin McRae Rally, FPS: Half-Life,
Action: Carmageddon 2: Carpocalypse
Now, Arcade: Oddworld: Abeís
Exoddus, Racing Arcade: Need for
Speed III: Hot Pursuit, Strategy: Rail-
road Tycoon II, RTS: StarCraft, Action/
Strategy: Battlezone, Twister:
Vangers, Multiplayer: StarCraft,
Congratulations to all winners!

Action
With its excellent design and fan-
tastic graphics, Rollcade, by Atten-
tion To Detail/Psygnosis, clearly
makes you feel and enjoy speed and

the spirit of freedom. Our Choice!

Strategy
Heroes of Might and Magic III: The
Restoration of Erathia, by New World
Computing/3DO, brings us back to where
we all started to love strategy games. The
new incarnation of Heroes got a modern
look and more bells and whistles, and it
is addictive again. Our Choice!

Simulators
Superbike World Championship,
by Milestone s.r.l./EA Sports, will be
a delight for both action and sim fans.
When you think of a realistic bike sim,
think of this one first! Our Choice!

Hardware
Will Intelís new Pentium III revolution-
ize the way we play games? We tested
the new CPU and concluded that we
should soon anticipate quite a few new
games capable of taking advantage of
its new powerful features. Now itís all in
the art of making adequate software.
Astounding 3D sound cards that will
empower you with fresh gaming experi-
ence through making you hear every
noise and sound are now available on
the market. This month we tested these
wonderful hearing aids. Creative
Sound Blaster Live! received Our
Choice! and Diamond Monster
Sound MX300 got our Special Prize.
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В очередной раз обновив свой
сайт, посвященный проекту
RevenantRevenantRevenantRevenantRevenant, Cinematix открыла не(
которые достаточно интересные
детали проекта.

Ранее .EXE уже публиковал
(неоднократно) информацию о
Revenant. На первый взгляд, это
Diablo(клон с типичным изомет(
рическим видом и рисованными
задниками. Но в отличие от со(
здателей Diablo команда

Cinematix решила максимально
сконцентрировать свои силы на
боевой системе. Результат луч(
ше всего описать как странную
смесь Diablo и Mortal Kombat с
определенными вкраплениями
Crusader: No Remorse. Герой
Revenant по имени Locke имеет
в своем распоряжении четыре
особо выделенных боевых режи(
ма: рукопашный, с холодным
оружием, с луком и stealth. С са(
мого начала игры воин облада(
ет элементарными знаниями во
всех четырех областях боевой
науки и даст вам возможность

использовать как минимум три
разных удара. С течением вре(
мени Locke набирается опыта и
может составлять смертоносные
комбинации из упомянутых при(
емов. Кроме того, ему будут под(
властны interactive moves:
fatality, power move и бросок.
При использовании “анимиро(
ванного” удара прокручивается
небольшая скриптовая сцена,
подогнанная под специфическо(
го врага. Так, одним Locke раз(
бивает вдребезги череп, других
декапитирует, а третьих лишает
ручек или ножек. Определен(
ные скрипты вступают в дей(
ствие, когда ваш персонаж
бьет на бегу, пытается ударить

с очень большо(
го или, наобо(
рот,  слишком
близкого рас(
стояния мечом.

Все это, по за(
мыслу авторов,
должно привнес(
ти разнообразие
в однотонный
процесс шинко(
вания монстров.

Будут ли подобные скрипты ме(
шать эффективно расправляться с
толпой врагов — покажет лишь
релиз. Монстрам, которые также
обладают подобными скриптовы(
ми талантами, чуть легче. Их мно(
го, а герой всего один.

Далее Cinematix традиционно
углубляется в привычную стати(
стику: 33554432 возможных
комбинации armor, 30 видов
оружия и более 30 заклинаний,
снабженных уникальными 3D(
спецэффектами...

 Александр Вершинин

Diablo
Kombat?

REVENANT
Cinematix

www.cinematix.com
Eidos

www.eidos.com
1 мая 1999 г.

ДИНОЗАВРЫ
А эти авто — настоящие семиде(
сятники, взгляните только на их
высоченную “хлюпающую” под(
веску и игриво приподнятые зад(
ки, — их четырнадцать разновид(
ностей, легко узнаваемых моде(
лей. Уж конечно, все они оборудо(
ваны форсажем движка в духе
“Безумного Макса”, позволяю(
щим устроить совсем уж ни в ка(
кие “Золотые ворота” не лезущую
гонку со сворой обезумевших ко(
пов. Да, люди в голубом исправно
патрулируют улицы и жуют пончи(
ки в ожидании нарушителей, рис(
кнувших не притормозить перед
светофором или не включить по(
воротник. Режим “Survival mode”
заставит их подавиться пончика(
ми: все до единого полицейские
“крейсеры” в городе охотятся за
одной машиной — вашей. Сколь(
ко вы сможете вынести (вспоми(
нается Grand Theft Auto, где мой
личный рекорд непрерывной по(
гони — 8,6 минуты...)?

ЧЕТЫРЕ КОМНАТЫ
Естественно, есть и обычные мис(
сии — ровно 44, для прохождения
Driver’а достаточно выполнить
около двадцати пяти — нелиней(
ный, понимаете ли, сюжет. Насчет
системы выбора миссий: нас не
заставят мотаться по городу в по(
исках работающего телефонного
автомата, но и сотовых в то время
еще как бы не было... Наш удел —
убогая комнатушка в третьесорт(
ном мотеле, где хозяин не задает

лишних вопросов, в ней нет пор(
ноканала и кровати с гидромасса(
жем, зато есть телефон, и это дей(
ствительно все, что нам нужно. На
автоответчик (мы(то сами все вре(
мя в разъездах) приходят звонки
от местных связников мафии,
скупщиков краденых автомоби(
лей, потенциальных клиентов и
просто уродов, что ошиблись но(
мером, заказывая пиццу...

Вспоминая старый добрый
Quarantine, мы будем перевозить
богатеньких граждан с места на
место, дружелюбно общаясь с
ними на скорости в 123 километ(
ра в час (“бога ради, смотри на
доро...”) в манере нью(йоркских
таксистов; выполнять задания
типа “следуй за этой машиной!”
(и помахивание стодолларовой
банкнотой перед носом); охотить(
ся за заказанным клиентом, вов(
ремя не заплатившим по счету,
или просто перегонять свежеуг(
нанную полицейскую тачку для
очередного барыги.

“ТЫ СНЯЛ ЭТО?!”
Такой крутой гангстерский бое(
вик, и сгинет в неизвестности, и
никто даже не узнает, как вы по(
гибли в неравном бою с шестнад(
цатью копами... Фигушки! Все
можно записать на пленку в ка(
честве документального свиде(
тельства и вещественного дока(
зательства и просматривать в
спокойной обстановке в компа(
нии сочувствующих друзей(лиха(
чей. Камеры можно цеплять на
любую из участвующих в безоб(
разии машин, вешать на объек(
ты окружения, изобретать дикие
ракурсы и вообще выполнять всю
операторскую работу.

Спускаясь с пропахших бензи(
ном и жженой резиной небес на
грешную землю, вспомним о такой
прозаической вещи, как систем(
ные требования... Pentium 2OO за(
явлен в качестве минимума, но,
судя по картинкам, это ЯВНО самое
малое. Ну, трехмерный акселера(
тор, разумеется... Продвинутый.

 FRAG Сибирский

Шоссе
в никуда

DRIVER
Reflections Studios

GT Interactive
www.gtinteractive.com

Сентябрь 1999 г.

Это просто нечестно — размахи(
вать подобными скринами пе(
ред носом у народа. Посмотрите
на это бездонное, прокаленное
солнцем небо, на облака, что от(
ражаются в стеклах запыленных
автомобилей, которые крушат
друг друга на пыльных улицах бе(
зымянного городка...

ЛОС�ФРАНЦИСКО,
САН�АНДЖЕЛЕС
Во всяком случае этот город не
похож ни на один из заявлен(
ных: это вряд ли Майами, вряд
ли Лос(Анджелес, едва ли Сан(
Франциско и совсем уж не Нью(
Йорк, поскольку о ядерной ка(
тастрофе и гибели мира в пре(
дыстории Driver’aDriver’aDriver’aDriver’aDriver’a от
Reflections ничего не сказано.
Перед нами еще один участник
гонки под девизом “похорони
Interstate ’76 и каменюкой
сверху привали” — и, похоже,
один из лидеров. Вышеупомяну(
тые города имеют по 20(30
миль дороги и 150 тысяч зданий
каждый, а эти жалкие двадцать
миль воспроизведены с дотош(
ностью дорожной карты: хо(
чешь — мост “Золотые ворота”,
хочешь — мост Бруклинский,
хочешь — Беверли Хилз или
Импайр Стейт Билдинг...

ГОЛЫЙ ДРАЙВ
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движется в сторону раздела
action/arcade. Игры, равной по
масштабам X(COM, в ближайшем
времени не предвидится, а вот су(
масшедшая (и заслуженная) по(
пулярность Commandos, уверен,
породит целую волну более или
менее удачных подражаний. У
Shadow Company есть все шан(
сы не только стать подражанием
удачным, но и обогатить жанр
парой новых идей. Слушаем док(
ладчика.

ЧУТЬ О СЮЖЕТЕ
“Организация по решению про(
блем” с убедительным названи(
ем “Гранит” отправляет нас вме(
сте с группой других головоре(
зов к черту на куличики — наво(
дить конституционный порядок в
забытой богом и политическим
атласом африканской стране. По
прибытии на место выясняется,
что местные повстанцы восполь(
зовались услугами другой “орга(

Брошенные
помирать

ДАША ПОСТНИКОВ ГРЫЗЕТ ГРАНИТ. ОТНЮДЬ НЕ НАУКИ

SHADOW
COMPANY: LEFT

FOR DEAD
www.shadowcompany.com

Sinister Games
Interactive Magic

www.imagicgames.com
Май 1999 г.

Необъяснимый факт: стоит мне
сгенерировать большую и свет(
лую новость про какую(нибудь
перспективную игру, как проект
либо сразу просто закрывается,
либо откладывается на прилич(
ный срок. Примеров тому масса,
начиная с приснопамятного JA2
и заканчивая HomeWorld или
Navy SEALs. Поэтому предложе(
ние директивных органов более
подробно осветить в прессе со(
вместное творение Sinister и I(
Magic, проходящее под кодовым
названием Shadow CompanyShadow CompanyShadow CompanyShadow CompanyShadow Company,
вызвало у меня только уныние
— очень не хочется, чтобы и эту
игру постигла участь предыду(
щих товарищей.

Не хочется, потому как игра
должна получиться редкой по ны(
нешним временам забавности.
Кое(кто на Западе прочит Shadow
Company в трехмерные наслед(
ники X(COM и Jagged Alliance, но
мы с вами знаем, что настоящие
родители игры — Myth и
Commandos. Разброс не так уж
велик, как вам кажется. Наш лю(
бимый жанр “squad level tactical
combat simulator” на всех парах

низации”, и в результате товари(
щеского матча между наемника(
ми практически весь личный со(
став “Гранита” пал смертью
храбрых на чужбине. Жалкие
остатки группы (“мы” выжили по
чистой случайности, верьте) со
всех ног бегут к месту эвакуа(
ции, и... ничего не происходит.
Боссы “Гранита” подставляют
своих людей, оставив сотрудни(
ков ночью посреди африканских
саванн, джунглей или песков —

место действия еще уточняется,
но уже сейчас известно, что вок(
руг полно диких зверей.

Облом, однозначно. Дальше
— собственно игра. Преданные
сотрудники (их едва ли больше
16 человек) начинают работать
на местного “папу” и в ходе пары
десятков миссий выясняют, кто
их подставил, после чего нака(
зывают виновных.

ОДЕЖДА ДЛЯ ГЕРОЯ
Экс(сотрудники “Гранита”, среди
которых есть даже русская де(
вушка(трансвестит Даша Постни(
ков (см. картинки), разумеется,
сугубо индивидуальны. Подроб(
нейшая характеристика на каж(
дого бойца (его рост, вес “нетто”
и “брутто” и прочая лирика) вряд
ли поможет нам в бою, но зато
добавит игре столь желанную
“реалистичность”. Список из 12
умений, среди которых мы обна(
ружим скрытность, внимание,
владение различными видами
оружия, представляет для нас, ко(

Люди из Chaotic Games, ваяю(
щие нынче экшен от первого
лица Raven of Darkness Raven of Darkness Raven of Darkness Raven of Darkness Raven of Darkness, чес(
тно, при большом стечении на(
рода сознаются, что идеалом,
который заставляет их дви(
гаться к свету в конце туннеля
(ну, то есть к светлому дню ре(
лиза), является Half(Li fe,  и
только Half(Life... В любом слу(
чае детище Valve не самый худ(
ший пример для подражания,
так ведь? Тем более команда

хаотиков(энтузиастов не соби(
рается слепо следовать запо(
ведям “Полураспада” — в час(
тности, ребята стараются раз(
работать как можно более под(
робную сюжетную линию,
включающую множество пер(
сонажей, вовсю строящих за(
говоры, предающих, лгущих —
словом, пребывающих в нор(
мальной и непринужденной
дружеской обстановке. И это
тоже правильно — не все же
нам за импозантного вида чи(

новниками с чемоданчиками в
руках гоняться...

Все встречные NPC будут
очень(очень активно вмеши(
ваться в происходящее, вовсю
конкурировать и воевать на(
равне с главным героем. Дей(
ствие RoD раскручивается в
футуристическом мире, и вме(
сто дяди с дипломатом пред(

стоит вовсю искать чужепла(
нетный артефакт под названи(
ем “ворон”.  Несмотря на
стремление Chaotic к землице
и основам — голым сюжету и
геймплею, — технологический
аспект тоже не забыт. “Дви(
жок” Genesis3D (вот так встре(
ча!), над которым хаотики бу(
дут еще работать и работать,
демонстрирует симпатичные,
вполне халф(лайфовские кар(
тинки с цветным освещением
и динамическими тенями.
Уровни имеют четкую индуст(
риальную направленность, с
бочками и конвейерами, но
это еще ни о чем и не говорит.
Вот показали бы хоть одного
из заявленных хитроумных
персонажей! Так нет же. Не
настало еще время. Найдут
паблишера, тогда...

 FRAG Сибирский

Черный
ворон

RAVEN
OF DARKNESS

Chaotic Games
www.chaoticgames.com/

raven.htm
Ноябрь 1999 г.
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мандира, значительно большую
ценность. Некоторые персонажи
владеют уникальными способно(
стями — например умеют водить
танк или пилотировать вертолет.
К сожалению, из дюжины с лиш(
ним человек на дело разрешает(
ся взять не более восьми — при(
дется выбирать команду внима(
тельно. Впрочем, возможно, пос(
ле пары стычек ваш отряд значи(
тельно сократится в размерах, и
проблема выбора отпадет сама
собой. В отличие от Commandos
здесь игра не теряет смысла пос(
ле гибели нескольких героев.

Определившись с составом
команды, мы приступаем к само(
му волнительному этапу любого
тактического симулятора — игре
в одевание. Список потенциаль(
ного вооружения радует глаз —
здесь есть все, начиная со стан(
дартных AK47 и M16A и заканчи(
вая футуристическими гранато(
метами, которые пуляют 20(мил(
лиметровыми “разрывными”
чуть ли не очередями. Вспомога(
тельное оборудование разработ(
чики также не забыли — кусач(
ки, аптечки, приборы ночного
видения, акваланги, короче, все,
что может понадобиться хороше(
му человеку вдали от дома.

Разумеется, это добро рас(
пространяется далеко не бес(
платно, а продается “папой” за
свободно конвертируемую ва(
люту. К счастью, новый босс не
прочь приобрести у нас по сход(
ной цене всякий хлам, который
мы приносим из дальних похо(

дов, — таким образом, желаю(
щие могут скопить деньжат на
заветный гранатомет.

Ознакомив игрока с данными
разведки, Shadow Company
предлагает выбрать место и
даже время высадки. Ночная
вылазка требует совершенно
другого подхода, нежели опера(
ция дневная. Перемещение пат(
рулей, продвижение конвоя,
приливы и отливы — нам при(
дется учесть все это, разрабаты(
вая план операции.

И СНОВА БОЙ
Сюжет в Shadow Company, к со(
жалению, прямой, как путь к
коммунизму. Миссии следуют в
заранее установленном поряд(
ке, после “прохождения” одной
карты открываются следующие,
персонажи набирают опыт, вы —
наличные. Однако печалиться не
стоит — разработчики обещают
полную свободу действий внутри
миссий. При игре в Commandos
нам случалось находить различ(
ные пути решения одной и той же
задачи, но чаще всего рука ди(
зайнера уровня ощущалась, и
рука эта была твердой. В Shadow
Company будет больше разнооб(
разия. Метод решения голово(
ломки будет во многом зависеть

от того, каких именно людей вы
предпочтете и как их оснастите.
Пройти один и тот же уровень
днем и ночью — совершенно
разные задачи. И потом, сами
уровни (которые здесь порой до(
стигают запредельных разме(
ров) всегда предлагают нам не(
сколько путей. В первой миссии,
к примеру, необходимо про(
браться в охраняемый комп(
лекс. Задача может быть реше(
на массой способов. Безлунной
ночью возьмите лучших снайпе(
ров и по одному раскидайте ох(
рану у главных ворот вместе со
всеми патрулями. Или купите не(
сколько аквалангов и попробуй(
те проникнуть в здание через
сток канализации. А может быть,
стоит приобрести грузовик, за(
толкать в него боевиков и про(
сто выбить злосчастные ворота
к чертовой бабушке?

НА ПРОСТОР
Кстати, о больших уровнях. Наши
несчастные подопечные в
Commandos оказывались совер(
шенно беспомощны перед лицом
врага без непосредственного
участия игрока. Не растеряем ли
мы своих людей в Shadow
Company, посреди бесконечных
африканских просторов? Разра(
ботчики сделали все возможное,
чтобы этого не случилось. Во(пер(
вых, многие предпочтут действо(
вать в ограниченном составе —
командой из шести человек и
меньше. Во(вторых, здесь боеви(
ков можно будет объединять в
тактические группы — к приме(

ру, снайпер и прикрытие. Понят(
ное дело, контролировать два(
три отряда проще, чем восьмерых
подопечных. И, в(третьих, про(
стой интерфейс управления в со(
четании с информативным
“аудиорядом” должны здорово
упростить процесс руководства.

3D
Важный момент, на который мы
пока не обращали внимание, —
это полная трехмерность проис(
ходящего. Надо понимать, что 3D
в стратегической игре — не все(
гда хорошо, или даже почти все(
гда — плохо. На сегодня приме(
ров удачной реализации 3D в
стратегиях очень мало, но это не
значит, что так будет продол(
жаться и впредь.

Оставшиеся в живых свидете(
ли утверждают, что Shadow
Company выглядит весьма дос(
тойно. Плавающая камера кру(
тится по всем осям и умеет “сле(
дить” за выбранными объектами.
3D(эффекты даже в мелочах: гру(
зовик поднимает в воздух комки
грязи и оставляет за собой сле(
ды, пушка танка сдвигается назад
при отдаче, охранники нервно
озираются по сторонам. Бойцы в
кузове грузовика, завидев вра(
жеский патруль, пригибаются и
начинают вести огонь, прячась за
кабиной, а вы можете направить
транспорт прямо в гущу врагов —
вдруг кто(то не успеет отскочить.
Все объекты в игре, кстати, под(
вержены уничтожению, а выра(
жаясь научно — “интерактивны”,
и это здорово!

Разработчики “просят”
Pentium 200 и 3D(акселератор,
и, кажется, это вполне честная
сделка. Разумеется, говорить о
Shadow Company, как о непре(
менном хите, слишком рано. Мо(
жет оказаться, что игра не стоит
и мизинца Commandos, если ба(
ланс сил (или дизайн уровней)
окажется не на высоте. К счас(
тью, выход Shadow Company на(
мечен на май (тьфу(тьфу(тьфу),
так что ждать осталось недолго.

 Олег Хажинский

КЛАССИКА В ЛАС�ВЕГАСЕ
Помнится, однажды наш журнал
невежливо отозвался о Z(80.
Мол, что(то вроде “Z(80 умер и
больше не вернется”. Господи,
что за шум тогда поднялся! Впро(
чем, преданность фанов пионер(
скому детству достойна похвалы
— жаль только, что денег на са(
молет до Лас(Вегаса им вряд ли
хватит, раз до сих пор не хвати(
ло на “Пентиум”.

“К чему это гадкое злорад(
ство? И при чем здесь Лас, про(
стите, Вегас?” — спросите вы, и
мы ответим: именно там, в Лас(
Вегасе, с 14 по 15 августа будет
проходить выставка Classic
Gaming Expo, специальная рет(
роспектива игрушечных дости(
жений начиная с того самого
момента, когда было изобрете(
но двоичное счисление (точнее
— когда оно было впервые ис(
пользовано с пользой для чело(
вечества).

Здесь будет всё. Машины, на
которых кто(то когда(то играл, —
Atari, Vectrex, тот самый “Спект(
рум”, первые игровые автоматы,
причем в рабочем состоянии и в
количествах, достаточных для
того, чтобы каждый посетитель
выставки имел шанс от души
тряхнуть стариной и вдохнуть
забытую пыль. Плюс масса игро(
вых компьютеров, так и не запу(
щенных в производство, а глав(
ное — игр! То, что бродило в
умах разработчиков, но так и не
увидело света дневного, пока(
жет себя во всем блеске — в
Лас(Вегасе, под восхищенные
крики публики.

Картинки, наброски, проекты
— смотри, пока не состаришься,
как Z(80! Или слушай речи Са(
мых Первых — включая основа(
теля Atari Нолана Бушнелла
(Nolan Bushnell), “отца компью(
терных игр”.

Не знаю, конечно, но думаю,
что шанс увидеть живого автора
Pong чаще раза за историю
представиться не может!

SIERRA: “ПЛАЧУ —
И РЕЖУ! ПЛАЧУ — И...”
Многострадальная Sierra, недав(
но и вовсе отдавшаяся на милость
французских специалистов по
сжиганию мусора из корпорации
Vivendi, прибегла к любимому ле(
карству всех утопающих — выш(
выриванию команды за борт.
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Фирма закрывает почти все
свои филиалы, перевозя наибо(
лее ценных сотрудников в штаб(
квартиру в Белльвью, штат Ва(
шингтон (что радует отнюдь не
всех “избранных”), и капитально
пересматривает свои взгляды
на собственную “линейку про(
дуктов”. Число уволенных со(
трудников уже сейчас исчисляет(
ся сотнями — и это только нача(
ло. Увы, но наш любимчик про(
ект Babylon 5, похоже, имеет все
шансы накрыться медным та(
зом. Грустная история.

Один из сотрудников пикиру(
ющей “Сьерры” описал ситуа(
цию так: “Это как после ядерно(
го взрыва. Нет ничего, только
кое(где бродят одинокие приви(
дения, удивляясь тому, что им
все еще больно. Нашей компа(
нии просто вырвали сердце!”

Наверное, после удачного
опыта с Half(Life (Valve) “Сьерра”
предпочтет работу со свободны(
ми разработчиками — похоже,
попытки слопать и переварить
всякую приличную компанию,
попавшую ей в лапы, не принес(
ли ничего хорошего ни ей, ни
съеденным ею счастливчикам.

Более конкретно об исчезаю(
щих РПГ(проектах и их разработ(
чиках может рассказать колле(
га Скар. Ему слово:

Пожалуй, в самом неприят(
ном положении оказалась
Middle Earth, онлайновая роле(
вая игра по мотивам сочинений
г(на Толкиена. Работавшая над
проектом Yosemite Entertain(
ment (дочерняя фирма Sierra)
была закрыта, а некоторым ее
экс(сотрудникам были предло(
жены места в новом офисе
Sierra. Это может показаться
странным, но срываться и уез(
жать из солнечной Калифорнии
в Вашингтон по прихоти нового
босса не захотел практически
никто. Поэтому будущее Middle
Earth очень туманно. Свет в кон(
це туннеля забрезжил лишь тог(
да, когда продюсер игры
Stephen Nichols согласился на
переезд и пообещал уговорить
еще нескольких коллег из числа
получивших приглашение от
Sierra. (Большинство разработ(
чиков из Yosemite, Synergistic и
Pyrotechnix такого предложения
не получили. В Советском Союзе
подобное действо называлось
“чисткой рядов” и носило пери(

Варгейм Combat MissionCombat MissionCombat MissionCombat MissionCombat Mission, ко(
торый мы ожидаем увидеть в
нынешнем году (если, конеч(
но, авторы, Big Time, подсуе(
тятся с издателем), обещает
быть вещью весьма ориги(
нальной. В поисках похожих
игр первое, что приходит на
ум, — серия Close Combat,

только здесь все будет реали(
зовано под несколько иным
углом зрения. Причем в самом
прямом смысле этого слова.
Кстати, раз уж заговорили: не
только сюжет и исторический
background, но и интерфейс
весьма напоминают затрону(
тый Close Combat. По крайней
мере впечатление такое.

ЧТО ЕЩЕ ЗА УГОЛ?
Combat Mission — игра абсолют(
но трехмерная. Поле боя весьма
невелико, и камера свободно
парит над ним. Можно следить
за происходящим строго сверху,
как и в СС, но можно выбрать и
любую другую точку зрения.

Есть основания полагать,
что чисто внешне это будет
смотреться неплохо. Спрайты
отсутствуют, а количество по(
лигонов в фигуре, например

пехотинца, превышает анало(
гичную характеристику сред(
него монстра Quake 2. Это,
кстати, стало причиной того,
что пехотное отделение изоб(
ражается  максимум тремя
бойцами (а не десятью, как
подсказывает логика) — ре(
сурсов современных процес(
соров не хватает на быструю
отрисовку такой оравы.

Имеющиеся на данный мо(
мент avi(ролики позволяют (как
ни парадоксально) судить не
столько о графике, сколько о
звуке. Звук мотора и стрельба

пушки “Шермана” доносится до
нас в точном соответствии с по(
ложением камеры.

ПОХОЖЕ, ЭТО СЕРЬЕЗНО...
Кое в чем эта вещь, как мне ка(
жется, будет даже побогаче,
чем СС. Так, в ней есть полевые
артиллерийские корректиров(
щики, которые могут вызывать
артогонь не присутствующих на
поле боя батарей; в придачу к
артиллерии есть и авиация... Но
это нюансы. Главное — основа(
тельность самого подхода. Мо(
делирование морального состо(
яния — не хуже, чем в СС; при(
сутствие командира оказывает
аналогичное влияние. Воздей(
ствие снаряда на броню про(
считывается довольно серьез(
но (к примеру, не существует аб(
страктного понятия “борт” —
есть борт корпуса и лоб повер(

нутой к противнику башни); воп(
рос в том, куда именно попал
снаряд. Ответ на вопрос “види(
ма цель или нет?” дается после
анализа массы условий: пре(
пятствия могут обладать частич(
ной прозрачностью, наблюдате(
ли могут быть неопытны, танки
вообще мало что замечают, а
тут еще и погода со своими дож(
дями и туманами... Кстати, цель
может быть обнаружена и по
шуму мотора, правда, этого еще
недостаточно для выстрела. От(
дельная история — распозна(
вание типа цели, тут тоже мно(
го всяких факторов. К примеру,
новобранцам любой танк ка(
жется “Тигром”.

Здорово, правда? Если бы не
один не вполне ясный момент...

РАЗ И ДРУГОЙ
Штука в том, что Combat Mission,
как ни удивительно, это походо(
вая игра. Сначала идет режим
принятия решений — отделения,
расчеты и экипажи получают
цели и всякое такое. Потом —
хлоп! — наступает фаза action,
длящаяся ровно 60 секунд, в те(
чение которой геймер является

Трехмерная
походовая...

COMBAT
MISSION
Big Time Software

www.bigtimesoftware.com
Лето 1999 г.

ОРИГИНАЛЬНЫЙ ВЗГЛЯД НА ВТОРУЮ МИРОВУЮ

не более чем пассивным наблю(
дателем (наблюдать, как уже от(
мечалось, возможно с произ(
вольных точек зрения; есть и
функция replay). Разработчики
считают, что такой подход позво(
ляет объединить лучшие черты
походовых и realtime(игр. Трудно
сказать. Пока что им виднее.
Получается, что юниты самосто(
ятельно выбирают себе цель на
протяжении того промежутка
времени, и максимум, что может
сделать командир, — искусать
себе все локти. Каждая миссия
занимает 20(30 ходов (или, счи(
тая по(другому, такое же количе(
ство минут).

БУДЕМ ПОСМОТРЕТЬ...
Оригинальная вещь должна
получиться. Эксперименталь(
ная такая. Конечно, трехмер(
ность и отказ от шестиугольни(
ков — это само по себе явле(
ние прогрессивное, но вот по(
ходовый режим. . .  Впрочем,
как сказал один умный чело(
век, все правдоподобно о не(
известном.

 Андрей Ламтюгов
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одический характер. Коммунизм
жив? Кстати, представители
Black Isle Studios (ролевое отде(
ление Interplay) и Origin Systems
поспешили предложить места
некоторым из бывших сотрудни(
ков Yosemite.)

PPPPP.S..S..S..S..S. Забавна самая после(
дняя информация из Sierra:
увольнения начались и в незыб(
лемой симуляторной Dynamix.

ALIEN VS PREDATOR:
10000 ПОДШТАННИКОВ!
Апрель, когда должна выйти иг(
рушка, не за горами — и Fox
Interactive занялась рекламой
вплотную. Лозунг компании “Мы
испугаем вас так, что вам быст(
ро потребуется пара чистых под(
штанников!” подтвержден согла(

шением с фирмой Big Dogs:
10000 первых американских
покупателей игры получат купон
на халявную пару белья, годный
к отовариванию в любом мага(
зине Big Dogs.

Удивляет только одно: полная
односторонность этого соглаше(
ния. Почему бы “Фоксу”, в свою
очередь, не докидывать свои
коробки к белью “Больших со(
бак”? Например, “Наше белье
настроит вас на такой игривый
лад, что только Alien vs Predator
сможет избавить вас от больших
неприятностей!”

ВЕЛИКАЯ
ДЕПРЕССИЯ ДЛЯ ВАС!
Interactive Magic только что
объявила о начале работы над
экономическим симулятором
под названием Wall Street
Tycoon. Игра должна с точностью
до запятой воспроизвести люби(
мую забаву пузатых буржуев:
игру на бирже. Плюс к “приду(
манным” сценариям игра будет
имитировать такой приятный
момент американской истории,
как финансовый крах 1929 года
и некоторые другие интересные
события.

Исторические справки, гра(
фики, сообщения в прессе, бир(
жевые сводки — все это будет, и

Успешно закончив Heretic 2,
компания Raven Software не си(
дит сложа руки и, несмотря на то
что недавно из нее в направле(
нии Human Head Studios убежа(
ло сразу шесть человек (см. ма(
териал о Rune в #2’99), трудится
сразу над несколькими проекта(
ми. Expansion Pack к Heretic 2,
уже фактически завершенный и
ожидающий лишь окончательно(
го бета(тестинга в Activision, —
первый из них. Дальше идут два
еще необъявленных, “дальних”,
проекта. И, наконец, последний
— Soldier of FSoldier of FSoldier of FSoldier of FSoldier of Fortuneortuneortuneortuneortune. О нем,
собственно, и речь.

СКАЗКИ КОНЧИЛИСЬ
Надеюсь, вы уже догадались, в
чем дело. Как можно понять из
названия игры, лицензирован(
ного у одноименного “военно(
го” журнала, Raven временно
оставила свой любимый
medieval. События же новой
игры разворачиваются в совре(
менном мире, причем не в са(
мых его лучших местах. Ирак,
Босния, Нью(Йорк (хорошень(
кое соседство) — везде есть
“проблемы”, и мы можем их ре(

На излете
SOLDIER

OF FORTUNE
Raven Software

www.ravensoft.com
Activision

www.activision.com
3(й квартал 1999 г.

FUN�ФАКТОР В УСЛОВИЯХ, ПРИБЛИЖЕННЫХ К РЕАЛЬНОСТИ
шить... за деньги. Короче, “мы”
— наемники, а SoF — 3D(экшен
и симулятор войны одновре(
менно. Очень модная вещь.

С чего бы это разработчиков
потянуло на “военные 3D
action/симуляторы”? Интерес(
но, Raven тоже зацепило или
она просто плывет по течению?
Чего ради стоило покидать об(
житое мистическое средневе(
ковье и бросаться в довольно
грязный омут постной совре(
менности? Эти вопросы мы за(
дали Эрику Бисману Эрику Бисману Эрику Бисману Эрику Бисману Эрику Бисману (Eric
Biessman), ведущему дизайнеру
проекта. Его ответ:

Вообще говоря, мы начали
Soldier of Fortune еще во время
работы над Heretic 2. И вовсе не
потому, что почувствовали, отку(
да дует ветер. Нам просто захо(
телось сделать игру, не содержа(
щую ни капли фэнтези. Именно
поэтому мы поместили события
SoF в наш мир и постарались
довести его реализм до макси(
мума. Настоящие локейшены,
настоящее оружие, настоящие
игровые законы...

УТРОМ — ДЕНЬГИ,
ВЕЧЕРОМ — ТРУПЫ
Чем может заниматься наем(
ник? Да чем угодно, лишь бы на
банковский счет вовремя при(
ходила кругленькая сумма. Пу(
стить в расход неугодного поли(
тического лидера? Освободить
захваченных террористами за(
ложников? Взорвать военный

или промышленный объект?
Или, может, вырезать целую
уличную банду? Нет ничего про(
ще, только платите...

Впрочем, не все сразу. Пред(
варительно с помощью “вирту(
ального” Интернета придется
найти очередного клиента и до(
говориться о цене. Заказы мо(
гут поступать как от “плохих”,
так и от “хороших парней”, и
ваше личное дело, какие из них
выполнять, а какие — нет. И те,
и другие вроде бы платят одина(

ковыми “зелеными президента(
ми” (“безнал”, естественно), но
вот сюжет игры не линеен и его
развитие сильно зависит от
того, какие задания вы все(таки
выполните. Обещают, что играть
можно будет и во второй, и в
третий раз, постоянно находя
что(то новое.

Определившись с проклятым
русским “ЧТО делать?”, придет(
ся наглядно показывать “КАК вы
собираетесь это делать”. Проще
говоря, составлять предвари(
тельный план миссии, хотя сле(
довать ему в дальнейшем со(
всем необязательно. Здесь
Raven, к сожалению, становится
малоразговорчивой и не выда(
ет подробностей.

КРОВЬ И МЯСО GHOUL
Quake был чересчур коричне(
вым, Quake 2 — оранжевым.
SoF же — красный. От крови,
которой в игре много. Очень. И
все благодаря новой системе

моделирования и эффектов под
названием GHOUL, которая гар(
монично дополнила старый доб(
рый Quake 2, использованный в
качестве основного “движка”.
Впрочем, после того как Raven
переделала его для Heretic 2,
оригинального кода в нем оста(
лось мало. Еще меньше его ста(
ло с появлением GHOUL, создан(
ной внутри самой Raven.

Особенность. Любая модель
разделена ровно на 26 зон (по(
чему 26? — “Так уж получи(
лось!” — смеются разработчи(
ки). Попадание в каждую из них
скрупулезно отслеживается и
приводит к различным послед(
ствиям и визуальным эффек(
там. Враг может просто упасть,
выронить оружие или даже на(
чать хромать. Из “визуальнос(

тей”: банальный окровавлен(
ный участок текстуры; струйка
крови, бьющая из поврежден(
ной псевдоартерии; рванные и
открытые раны; торчащие кос(
ти; выпадающие внутренности;
оторванные конечности, разле(
тевшиеся мозги... Мерзко, но
есть на что посмотреть.

С применением GHOUL лицам
врагов стала доступна мимика.
На их физиономиях можно те(
перь прочитать удивление,
страх, боль, ненависть... Не(
сколько очевидцев, случайно
увидевших результаты этого эк(
сперимента, все еще сидят в по(
лицейском участке — бдитель(
ные копы задержали их за не(
пристойно — очень широко —
раскрытые рты. А ведь новый
“движок” еще умеет масштаби(
ровать модели под заданный
рост, вес и комплекцию персона(
жей и подменять отдельные час(
ти модели (одежда, амуниция,
лицо). В общем, забудьте об оди(
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наковых врагах, в SoF им не на(
шлось места. За бортом оста(
лась и ручная анимация, ее ме(
сто заняла motion capture, но
этим уже мало кого удивишь.

Game.EXE: Льющаяся ручьем
кровь, рваные раны, оторван(
ные конечности... Вы с таким
удовольствием все это расписы(
ваете. Похоже, что SoF на ред(
кость кровавая игра — это ли ее
главное достоинство?

Э.Б.: Нам абсолютно не стыд(
но за кровь и насилие, которы(
ми переполнена игра. Это дей(
ствительно одна, но далеко не
единственная, из ее сильных
сторон. Во(первых, от других
представителей action(жанра
этот шутер отличает необходи(
мость планирования миссий —
небольшая стратегическая про(
слойка, которая, по(моему, дол(
жна быть интересной. Во(вто(
рых, игрок попадет в реально
существующие регионы, увидит
и испытает на себе то, что вряд
ли сможет ощутить в жизни. В(
третьих, реалистичное оружие,
амуниция, предметы, повышен(
ная интерактивность окруже(
ния... Наверное, ключевым мо(
ментом игры является как раз ее
реализм, в разумных, конечно,
пределах. Мы не спорим, Soldier
of Fortune — кровавая и жесто(
кая игра, но, поверьте, это лишь
вершина айсберга.

АЛТАРЬ КАПРЕАЛИЗМА
С “настоящим оружием” вышла
незадача. Ратуя за реализм,
разработчики все(таки не хотят
превращать игру в чистый симу(
лятор, считая, что так называе(
мый “fun factor” все(таки должен
присутствовать, иначе будет про(
сто неинтересно играть. Дей(
ствительно, кому понравится
стать жертвой случайной пули,
прилетевшей с другого конца
уровня от врага, о существова(
нии которого даже не подозре(
ваешь. В итоге, был обещан ком(
промисс между “правильнос(
тью” игры и ее “интересностью”.

.EXE: “Попробовав” вид от
третьего лица, вы все(таки вер(

нулись обратно к FPS. Почему?
Вас не удовлетворило достигну(
тое во втором “Еретике” или про(
сто ищите разнообразия?

Э.Б.: Мы хотели дать людям
интересную, оригинальную
игру. Продемонстрировать, что
быстрый, насыщенный action
вполне может использовать
вид от третьего лица. По(моему,
у нас это получилось. Мы до(
вольны вторым “Еретиком” и по
праву считаем его одной из луч(
ших наших игр. Хотя, по правде
сказать, нам просто хотелось
попробовать себя в этом жан(
ре. SoF же — это опять FPS, но
это не метание между жанрами,
просто он здесь больше к мес(
ту... Можно я не буду рассказы(
вать, какой классный AI будет у
наших противников? Это скуч(
но, это лучше видеть. Замечу
лишь, что мерзавцы предпочи(
тают действовать группами и
при случае не прочь взять в за(
ложники кого(нибудь из мирных
жителей. Полагаю, ни у кого не
вызывает сомнение и наличие
великолепной сетевой поддер(
жки. Лучшее (до сих пор!) сете(
вое ядро Quake 2 никуда не де(
лось и готово выполнять свои
прямые обязанности. Будут и
различные сетевые режимы
(преимущественно командные),
но пока ничего конкретного. Уж
извините.

СТРАННО
Как и в случае с Heretic 2, Raven
опять делает игру “модного жан(
ра”, выдавая ее за собственную
оригинальную идею. Так ли это
на самом деле? Решайте сами,
когда SoF и еще пяток подобных
игр появятся на свет. Свобода
выбора — все(таки отличная
штука, особенно, когда есть из
чего выбирать.

 Роман Косенко

PPPPP.S..S..S..S..S. На вопрос: “Почему игра
не использует engine Quake 3?”
Raven ответила так: “Всего лишь
потому, что нам нужна стабиль(
ная и обкатанная технология...”

все настоящее. До того настоя(
щее, что при желании игроки
смогут “тянуть” данные для сво(
их игрушечных операций прямо
с Нью(йоркской биржи, через
Интернет. По словам исполни(
тельного директора I(Magic Бил(
ла Стили (Bill Stealey), игрушка
“даст каждому шанс проверить
себя на выживаемость в услови(
ях реального рынка”.

Если к осени, когда должен
выйти “Уолл(Стрит”, Интернет в
России вдруг начнет работать
как следует — у нас с вами бу(
дет тот самый уникальный шанс
проверить выживаемость их
рынка в условиях общения с
нами. Точите когти!

ЛАРА
ПО ЧЕТВЕРТОМУ РАЗУ
Судя по всему, сексапильная про(
фессорская дочь не успокоилась
на достигнутом: еще чуть(чуть ве(
сеннего авитаминоза — и на
наши многострадальные головы
обрушится сам Tomb Raider 4!

Впрочем, про “немного” мы,
конечно, загнули: Ларочка только(
только пошла в разработку, даже
официальных заверений от Eidos
пока не поступило. Однако разра(
ботчики, Core Design, прямо ска(
зали, что четвертая радость не за
горами, и о сроках окончания ра(
боты речи пока не шло.

HALF�LIFE В НОРМАНДИИ
Во втором квартале (то есть
очень скоро!) начнется тестиро(
вание новых, чисто многополь(
зовательских уровней “Полу(
распада”. War: Half(Life будет
включать новое вооружение,
классы и карты, и вообще игро(
вых новинок в “Войне” ожида(
ется масса!

Одно из сражений будет
происходить в Нормандии —
противники должны будут отни(
мать друг у друга истоптанный
всеми союзными войсками и
Спилбергами пляж в горячих и
реалистичных схватках — с
танками, бункерами, железны(
ми касками и другими военны(
ми реалиями.

Будем надеяться, что тестиро(
вание начнется вовремя и не
слишком затянется — глядишь,
и успеем к юбилею высадки (6
июня) сыграть разок(другой!

 Наталия Дубровская

Всеми любимая фирма Jane’s
Combat Simulations обнародова(
ла сведения о своем новом про(
екте под названием USAFUSAFUSAFUSAFUSAF (то
есть U.S. Air Force). Нетрудно до(
гадаться, что это прямой потомок
игры Israeli Air Force (создателей
явно не смутило, что некоторые
обозреватели называли IAF “са(
мой уродливой игрой за всю ис(
торию жанра”); надо признаться,
что графический engine, прозван(
ный с легкой руки тех же обозре(
вателей “engine типа “ой, вэй!”,
на нас также произвел негатив(
ное впечатление.

История американских ВВС
— штука довольно длинная, и
разработчики решили начать ее
с вьетнамской войны. Первые
самолеты, на которых вам дадут
полетать, — это “Тандерчиф” и
“Фантом”. Уже потом пойдут F(
15, F(16, F(117, F(22... Кстати,
для большего разнообразия в
игру введен и штурмовик А(10.

Говорят, что карьера в USAF бу(
дет чем(то страшным; игра зай(
мет чуть ли не всю виртуальную
жизнь — вы начнете ее лейте(
нантом, а закончите четырех(
звездным генералом.

Все это разбивается на три ста(
дии: прошлое, настоящее, буду(
щее. Прошлое — это, ясное дело,

Вьетнам, настоящее — усиленные
тренировки и всяческие полеты по
Большому каньону, а будущее —
крупномасштабный конфликт в
Европе (не сбавляй оборотов,
Владимир Вольфович!).

Одной из заявленных “фич”
является голосовое управление
ведомым (в режиме single
player). Мы не возражаем! До
того управление голосом еще ни
у кого толком не получалось.

Будем надеяться, что амери(
канские ВВС удадутся разработ(
чикам лучше израильских...

 Андрей Ламтюгов

Привет,

Америка
USAF

www.janes.ea.com/usaf
Jane’s Combat Simulations

www.janes.ea.com
Electronic Arts
www.ea.com
Лето 1999 г.
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СемьBдва
СОЗДАТЕЛЬ “КАПИТАЛИЗМА” НАЧИНАЕТ И, КАЖЕТСЯ, ВЫИГРЫВАЕТ

ваться на достигнутом и напи(
сать о ней в этом.

Первый же взгляд на скрин(
шоты показывает, как жалок и
ничтожен игроман. За десяток
тысяч затейливо расположенных
цветных точек он готов забыть
все плохое и думать только о хо(
рошем. Графика второй части
игры настолько же прекрасна,
насколько отвратительна была в
первой. Очевидно, Тревору Чану
пришлось потратить немало де(
нег на оплату труда 3D(художни(
ков: домики, крепости и прочие
объекты в игре, включая “юни(
тов”, выглядят на пять с плюсом.
Рискну привести в сравнение Age
of Empires: в статике картинки из

SK2 не уступают “Цивилизации”
в коротких штанишках”. Если про(
изойдет невозможное, и персо(
нажи окажутся хорошо анимиро(
ванными, то публичный успех
игре обеспечен — так уж устроен
этот мир, не спорьте.

Вторые “Семь Королевств” ра(
ботают в Hi Color и разрешении
1024х768, программисты Enlight
освоили алгоритмы динамическо(
го цветного освещения и других
нежно ласкающих глаз эффектов.
Даже оконца информационных
панелей и их внутреннее убран(
ство приобрели совершенно дру(
гой вид — нет слов, смена дизай(
нера пошла команде на пользу.

Вторая хорошая новость —
игра не станет проще. Несгибае(
мый Тревор Чан не собирается
идти на поводу у самых младших
игроков и ни на йоту не сдает по(
зиций. “Seven Kingdoms были за(
мечательны именно своей слож(
ностью, — говорит дизайнер, — и
если мы сделаем игру доступнее,
то получим еще один клон”. Пози(
ция, достойная уважения, друзья!
Давайте же пристально вглядим(
ся в еще неокрепшие черты новой

Тревор Чан (Trevor Chan) известен
как человек, сделавший
Capitalism. Говорят, этот замеча(
тельный экономический симуля(
тор продавался вместе с двухтом(
ником “Введение в игру” и тало(
ном, дающим 30(процентную
скидку на недельные курсы
“Capitalism без комплексов”. По(

кончив с “Капитализмом”, Тре(
вор Чан принялся за “Семь коро(
левств”. По идее, это была стра(
тегия в реальном времени. Одна(
ко у творца было свое видение
жанра, и в результате никто тол(
ком не понял, как в ЭТО играть.

Seven Kingdoms получили хо(
рошую прессу и обрели фанатич(
ную армию поклонников. Фана(
тичную, но скромную по разме(
рам. “Крафтеров” испугало оби(
лие управляющих кнопок и коли(
чество ресурсов, поклонников
походовых стратегий — реальное
время, и всех вместе — чудовищ(
ная графика. Хотя каждый отме(
тил, что игра неплохая, особенно
если пройти все 15 tutorial’ов и не
обращать внимание на нелепых
плоских уродцев, именуемых не(
русским словом “юниты”.

Прошло время, и Enl ight
Software во главе с темным ге(
нием Тревора Чана вновь под(
нимает голову. Ее следующая
игра будет называться весьма
оригинально:  SevenSevenSevenSevenSeven
Kingdoms 2Kingdoms 2Kingdoms 2Kingdoms 2Kingdoms 2. Мы уже писали о
ней в одном из прошлых номе(
ров. Предлагаю не останавли(

SEVEN
KINGDOMS 2:
THE FRYHTAN

WARS
Enlight Software
Interactive Magic

www.imagicgames.com
Весна 1999 г.

игры, чтобы понять — есть здесь
что(нибудь для нас?

СЕМЬ КОРОЛЕВСТВ
ПОД ЛУПОЙ
Помимо команды разработчиков
в трудах над продолжением при(
няли участие и сами утопающие —
игроки то бишь. Та самая фанатич(
но настроенная армия, простите
за тавтологию, фанатов, засыпа(
ла Enlight wish list’ами и принима(
ла всяческое участие в процессе.
Игроки яростно возжелали поиг(
рать за главных гадов SK — нече(
ловеческую расу Fryhtans, или
фрюхтанов (ошибочно названных
в прошлой публикации фритана(
ми), и получили желаемое. По сви(

детельствам очевидцев, фрюхтан(
ская идеология абсолютно отлича(
ется от человеческой, и игра за
этих монстров выглядит совер(
шенно иначе — это другие Seven
Kingdoms.

Фрюхтанам не нужно заботить(
ся о своей репутации или думать
о подчиненных. Убить союзника у
них почитается за благо, большое
благо. За каждого пришибленно(
го товарища фрюхтаны получают
жизненную энергию, которая за(
тем идет на воспроизведение по(
томства. Альянсы также более не
являются чем(то обязательным —
малейшей угрозы со стороны со(
юзника достаточно, чтобы разор(
вать договор и “переработать”
всю его армию в энергию.

Впрочем, даже если вы выбе(
рете людскую расу, фрюхтаны еще
дадут о себе знать. Во второй час(
ти они резко поумнели, выползли
на свет божий и научились стро(
ить города.

О, БОЖЕ
Идея с “божествами” в первой
части игры была весьма ориги(
нальной, но несколько “недореа(

лизованной”. Любая раса могла
построить некий дворец и вызы(
вать собственное “божество”.
Увы, тяжкими трудами добытые
“божки” оказывались подчас сла(
быми и безжизненными, совсем
не оправдывая возложенных на
них надежд.

В SK2 боги стали крепче физи(
чески и морально, а сами дворцы
теперь дают владельцам весомые
бонусы, так или иначе связанные с
местной мифологией. Так, египет(
ский Дворец Исиса (Isis) повышает
плодородие города, а аналогичное
заведение, названное в честь Мар(
са, — делает солдат крепче. Боже(
ственные существа тоже не лыком
шиты — кельтский Dagodevas за(
висает над потрясенным неприяте(
лем и обрушивается на головы не(
счастных в образе большой (и
очень твердой) дубины. Индус
Hanuman выражает свою деструк(
тивную натуру в форме землетря(
сения. За остальных, уверен, тоже
можно не беспокоиться.

БИТВЫ СТРАШНЫЕ
Боевая система также подверг(
лась серьезной переработке и,
по мнению Чана, стала прозрач(
нее. Теперь новые типы юнитов
становятся доступны после пост(
ройки определенного здания. К
примеру, Dojo “дает” ниндзя,
“Башня науки” — шаолиньских
монахов и колесницы. Непопу(
лярные шпионы приобрели но(
вые умения, научившись подку(
пать и покушаться, воровать тех(
нологии и выслеживать чужих
лазутчиков.

Собственно процесс размахи(
вания мечами, который в SK пред(
ставлял собой настоящую кучу(
малу и был полностью лишен вся(
кого смысла, во второй части об(
рел толк и расстановку. Группы те(
перь разрешается вращать по
восьми направлениям простым
движением мыши. Более того,
специально “обученные” коман(
диры быстренько построят свой
отряд в нужном порядке — имен(
но таким образом в SK2 вводится
система формаций.

Брошенные на произвол судь(
бы армии в новой игре не будут
слепо лезть в бой, едва завидев
неприятеля. Три режима, ставшие
стандартом в RTS, — aggressive,
defensive и stand ground — помо(
гут контролировать поведение по(
допечных.

И последнее, о чем хочется упо(
мянуть, — герои. Каждая раса, по(
мимо “божества”, поставляется
вместе с “героем”. Ганнибал, Це(
зарь, Рамсес II и прочие, столь же
выдающиеся исторические деяте(
ли, обладают уникальными способ(
ностями в военной и народно(хо(
зяйственных областях. Более того,
героев можно оснастить артефак(
тами (точно, HM&M), которые разо(
вьют их умения. Артефакты разре(
шается менять, красть и просто от(
нимать. От сценария к сценарию
опыт героических персонажей бу(
дет расти, так что Seven Kingdoms
2 — это еще и чуточку RPG.

Подводя итоги, изречем следу(
ющее. В Enlight Software, несом(
ненно, знают, как делать хорошие
стратегические игры. Удачный ди(
зайн, хорошая графика и работа
в близком контакте с теми, кто иг(
рает в игры, должны принести
Seven Kingdoms 2 большой успех
среди поклонников настоящих
стратегий.

 Олег Хажинский
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МЕЧ ДЖОНА
Наконец(то появилась хоть ка(
кая(то определенность по пово(
ду даты выхода и нынешнего со(
стояния Daikatana. Или во вся(
ком случае очередные обещания
Джона Ромеро.

Итак, ситуация на сегодня та(
кова: уровни первого эпизода
вчерне закончены, и главный
дизайнер уровней наводит на
них блеск, а остальная команда
потеет над вторым эпизодом.
Искусственный интеллект для
монстров первого уровня пишет(
ся как раз сейчас.

Вскоре нас ожидает выпуск
специальной демо(версии для се(
тевой игры через службу MPlayer,
а через месяц после этого —
демо(версия для игры через
Internet и по локальной сети.

И при всем этом Джон наде(
ется выпустить игру в июне. По(
верить, что ли?

СОЛДАТИКИ НА КОЛЕСАХ
Есть что(то привлекательное в
детских игрушках. А уж если они
взбунтуются — тут такое начина(
ется... Сколько уже всего выхо(
дило на эту тему... От Acclaim мы
дождались очередной вариации
— в этот раз гонки радиоуправ(
ляемых машинок Re(Volt.

Сюжет незатейлив, как мыча(
ние. Корпорация (и чего все их
так не любят?) Toy(Volt выпуска(
ла жутко популярные игрушки,

да только вот с машинками пе(
реборщила — они взяли, да и
взбунтовались. Машинки проч(
ные, ездят почти где угодно, знай
жми на кнопки...

Стрельба обещана, 28 маши(
нок и 14 трасс для одиночной игры
в пяти режимах, до 12 игроков по
сети (в режимах гонок и битвы),
графика — только с ускорителем,
зато красивая. Короче, игра как
игра. Судя по скриншотам — при(
ятная, но кто ж в наши дни по ним
судит... Выход — летом.

ГЛЮКОГЕННЫЙ СОК
Итак, жили(были “Вангеры”. Не(
понятые на Западе за слож(

они, весельем и драйвом в уго(
ду реализму жертвовать никто
не собирается. Просто авторы
лютой и, безусловно, правед(
ной ненавистью ненавидят все
строгговское и пытаются при(
дать более(менее человечес(
кий вид своему “индустриально(
му фэнтези”. То есть все встреч(
ные механизмы должны быть не
сложнее подъемного моста и
подлежать легкому и логичному
использованию. Убив канони(
ра, захватываем древнюю чу(
гунную пушку и посылаем ядро
за ядром во вражеский стан.

НЕМНОГО МОЗГОВ
В ЧЕРЕПНЫЕ КОРОБКИ
В том, что касается столь нежно
лелеемой сюжетной линии, Ward
Six пребывает в состоянии нена(
вязчивой невменяемости — по
ее заверениям, “Халф” и рядом
не стоял. Хотя там, в их сказоч(
ном DoD, присутствуют и злодей
Некромант, и разоренная дере(
вушка главного героя, и прочие,
мягко говоря, неоригинальные
ходы. С другой стороны, разра(
ботчики действительно вкалы(
вают на всю катушку, хоть и на
одном голом энтузиазме с амби(
циями (правда, большие надеж(
ды возлагаются на параллель(
ный, уже “движковый”, проект
под кодовым названием
Renaissance, но это совсем дру(
гая история...). Замене подлежит
практически все, что только
можно изменить, не затрагивая

заветный exe. Кроме очевидно(
го — моделей монстров и ору(
жия — проведена большая вос(
питательная работа с вражес(
ким AI, и, все по тем же увере(
ниям, со всеми усовершенство(
ваниями поведения гадин любой
желающий умелец сможет изва(
ять полномасштабную РПГ, и
единственным ограничением
будут размеры уровней Q2.
Практически все коды dll были
переписаны, вражины теперь
получили, помимо “триггерной”

системы, позволяющей им легко
и быстро ориентироваться на
карте, четко распределенные
роли, дабы не все они набрасы(
вались на игрока при одном
только взгляде в их сторону;
монстры способны объединять(
ся в команды, вовсю жульничать
и предупреждать сородичей об
опасности.

СУДЬБА ПЕЙЗАНИНА
Так как весь проект имеет силь(
ный ролевой запашок, без NPC
не обойтись — их семь типов с
тридцатью двумя радующими
глаз “шкурами”. Фокусы со
скриптами позволили добиться
вполне интерактивных диало(

гов, где нам должно быть дозво(
лено выбирать варианты отве(
тов. Общению уделено предоста(
точно внимания: нормальные и
здоровые отношения с безза(
щитными крестьянами, вместо
немедленного порубания их в
капусту, приведут к быстрому
росту материального благополу(
чия путем получения нового ору(
жия и заданий. Если все же по(
рубать или просто пройти мимо,
гордо задрав голову, все весе(
лье окажется безвозвратно уте(
рянным.

Ну и собственно оружие — по
свидетельству авторов, мечом
пользоваться просто невероятно
прикольно, как и биться кинжа(
лом с подступающим Скаутом
(этакий ниндзя с ятаганом). Ну, не
знаю — по(моему, снести здоро(
вяку Тенебрансу голову топором

— тоже неплохо. Еще из нечисти
можно отметить ящероподобного
Демона — из числа прислужни(
ков того самого Некроманта — и
безымянного красного чертика с
трезубцем на базе Q(эмблемы. В
них, наверняка, забавно постре(
ливать из арбалета.

Наличие самого что ни на
есть настоящего издателя в лице
Interactive Associates, Ltd о чем(
то да говорит, многочисленные
западные превью DoD полны
энтузиазма и даже объявляют
очередную “революцию жанра”.
Звучит совсем неплохо для total
conversion...

 FRAG Сибирский

Бедные, бедные люди из Ward
Six... Дай им только волю, они бы
такой “Халф(лайф” (еще один!)
нам сработали — в фэнтези(
мире, с отбарабаненным глубо(
ким сюжетом, где в ход вместо
осточертевшей магии помимо
холодного оружия идут пистоле(
ты с кремниевым замком (ка(
жется, такие штуки именуются
“пистолями”). Но так как лапы на
exe(файл злополучного Quake 2
им наложить ну никак не удаст(
ся (сказывается хроническое
отсутствие бюджета и денег на
лицензию), то остается лишь
одно — носить на себе клеймо
TC, Total Conversion.

ДОЛОЙ СТРОГГОВ
А потому все усилия они на(
правляют на тщательную разра(
ботку сюжета и буквально по(
кадрового “режиссерского сце(
нария” игрульки Dawn ofDawn ofDawn ofDawn ofDawn of
DarknessDarknessDarknessDarknessDarkness. Для начала разра(
ботчики заявляют, что эта игра
“про средневековье” должна
быть... реалистичной. Видимо,
кремниевые пистолеты то и
дело должны давать осечку?
Нет(нет, спешно оговариваются

На заре
тьмы

ТОНКОЕ ИСКУССТВО КОНВЕРСИИ

DAWN
OF DARKNESS

www.dawnofdarkness.com
Ward Six Entertainment

www.wardsix.com
Interactive Associates, Ltd.

1(й квартал 1999 г.
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ность, ненавидимые лично мной
за то же самое плюс кривую фи(
зику. Нежно любимые и с пеной
у рта защищаемые в России. За(
воевавшие первый приз в номи(
нации “Левая резьба” и “Action”,
наконец.

И были их разработчики,
K(D Lab, и была у них задумка сде(
лать следующую версию “движ(
ка” и куда(нибудь ее применить.
Так появилась “Мехосома”.

Здесь позвольте отступление:
“Сома” — это у нас либо вульгар(
ное “тело” (и тогда церковь Мехо(
сомы, дающая игроку власть над
Временем, если у него есть Воля,
— это всего лишь языческое по(
клонение машине времени), либо
психотропное растение, чей сок
потребляли во время ведических
жертвоприношений (кстати, в Риг(
Веде полно гимнов соме). Его же
предпочитали камлающие сибир(
ские шаманы (и вот тогда стано(
вится ясно, что пили авторы, ког(
да делали новую игру).

Впрочем, я отвлекся. Тради(
ционные детали (16(битная гра(
фика с ускорителями, трехмер(
ность, 13 миров, опять вид
сверху, опять гибрид вокселей с
полигонами и десятки магичес(
ких заклинаний) упомяну
вскользь, а вот одно выделю:
нам обещают новый метод уп(
равления! Совсем новый! Но ка(
кой — увы, не говорят.

Осталось подождать — в мар(
те будет технологическая демо(
версия (которая, возможно, по(
падет на наш CD к апрельскому
номеру — ТОЛЬКО НАШ). Скрин(
шоты пока, честно говоря, не
возбуждают, но, судя по “Ванге(
рам”, впечатление может быть и
обманчивым.

 Господин ПэЖэ

Помните историю про некоего
Билли Арта, великого бильярдис(
та без гроша в кармане, застряв(
шего волею судеб в городе Ко(
зюльске, столице мирового биль(
ярда?.. Эта игрушка прошла по
страницам нашего журнала дол(
гий и славный путь. Сначала мы
отметили, что есть такие люди из
Ярославля, которые очень здоро(
во рисуют, — больше о безымян(
ном тогда проекте сказать было
нечего, ибо в природе существо(
вало только несколько впечатля(
ющих набросков и весьма смут(
ная идея “квеста про бильярд”.

Потом была смена времен года,
публикаторов и жанра — бильярд
делался все сложнее, а “квест” все
обрастал и обрастал сюжетом: си(
мулятор бильярда с элементами
квеста, квест с элементами биль(
ярда, симулятор без элементов,
элемент без симулятора...

ТЕПЕРЬ БЕЗ СОМНЕНИЯ
Пока все вдруг не кончилось, и
не вылупилось всем на удивле(
ние нечто решительное и окон(
чательное: “Провинциальный
игрок”, фирма GershWin, публи(
катор “Акелла”. Очень неплохой
симулятор бильярда с некоторы(
ми (местами даже вполне ощути(
мыми) элементами квеста. При(

личная работа художников, де(
лавших “сюжетную” часть, не
только вносит необходимый
оживляж, но и откровенно раду(
ет глаз. В большой степени
именно это, комикс, почти сво(
бодный от анимации, “веселые
картинки”, вкрапленные в биль(
ярдные баталии для поддержа(
ния сюжетной основы, и делают
игру достойной внимания.

ОТ БОРТА В УГОЛ
В игре представлены три основных
типа бильярдных забав — “амери(
канка”, снукер и карамболь — и 12
“индивидуализированных” против(
ников трех классов (читай: уровней
сложности). Для “чайника”, дальше
“американки” не плававшего и, ес(
тественно, растерявшегося при
виде цветных шариков, расстав(
ленных на столе в достаточно нео(
жиданном для его, чайниковых,
глаз порядке, предлагается очень
толковое бильярдное руководство
(плюс история сумасшедшего го(

рода Козюльска и его бильярдных
достижений).

Стол — вид строго “сверху”;
выделяем мышью шарик, и она
(мышь) превращается в кий: за
всяким ее перемещением следу(
ет пунктир, указующий траекто(
рию, по которой полетит шар при
ударе из данной позиции. Удар
можно настроить потоньше: на(
жал на Ctrl — и выбирай себе
“особую” силу удара и точку на

Козюльский
кий

И ВСЕ�ТАКИ БИЛЬЯРД

“ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ
ИГРОК”

GershWin
“Акелла”

www.akella.com
Игра уже вышла

шаре, по которой он будет произ(
веден. При игре в снукер без та(
кой настройки обойтись очень
трудно, а за карамболь лучше и
не браться.

ОН ДОЛЖЕН БЫТЬ
ЖИВЫМ И ТЕПЛЫМ
Главный недостаток “Игрока” —
отсутствие режима “мультиплей(
ер”. Невозможность надавать по
ушам не искусственному интел(
лекту, а натуральному, для сорев(
новательной игры — вещь просто
недопустимая. В меню “Провинци(
ального игрока” есть пункт “Проб(
ная игра” — для тренировки, и
только в этом режиме вы сможе(
те выбрать состязание с челове(
ком. Но — только разовая партия,
никакой сюжетной линии, никако(
го развития: не то что “топа” нет,
имени ввести и то не дадут!

Но и поиграть “в комиксе” —
сплошное удовольствие! Так что
рекомендуем. Долгих часов сча(
стья не гарантируем, но... как
развлеченьице в минуту грусти
и простоя любые “Лайнесы” де(
лает, однозначно. Системные
требования у игрушки таковы:
Windows 95, Pentium 120, 16
Мбайт RAM, 4х CD(ROM.

 Наталия Дубровская
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Компания BDG, разрабатываю(
щая “военную игру” Road toRoad toRoad toRoad toRoad to
MoscowMoscowMoscowMoscowMoscow, вышла на финишную
прямую. Ситуация с издателем
наконец(то определилась: им
станет I(Magic. Сюжет — война
на Восточном фронте. Несколь(
ко “локальное” название не дол(
жно никого смущать: игра зак(
лючает в себе большое количе(
ство сценариев (на данный мо(
мент их одиннадцать), отражаю(
щих почти весь ход войны, а не
только битву за Москву.

RTM уходит корнями куда(то в
классические походовые варгей(
мы — но вместе с тем игра не име(
ет почти ничего общего, напри(
мер, с “генеральской” серией.
RTM — это попытка как можно
более точно сымитировать коман(
дование войсками на стратегичес(
ком уровне. В этом смысле ее бли(
жайший аналог — серия Close
Combat, в которой приходилось
делать примерно то же самое, но
на уровне тактическом. Здесь же
вы будете командовать не отделе(
ниями и расчетами, а дивизиями
и корпусами. Вот и еще одна ана(
логия: игра идет в реальном вре(
мени, шестиугольники отсутствуют
как класс. Невольно вспоминает(
ся еще одно классическое произ(
ведение — Harpoon.

Находясь на посту главноко(
мандующего, вам придется ре(
шать практически все задачи,
которые возникают в ходе боль(
шой войны. Бесцветные прямоу(
гольнички на карте (легенда пол(
ностью соответствует стандартам
НАТО) — это объекты более слож(
ные, чем изящно нарисованные
танки Panzer General II.

И, конечно, игра будет про(
сто(таки нафарширована раз(
личными спецификациями воо(
ружения.

И ВНОВЬ — ОБ
ЭЛЕКТРОННЫХ МУЖИКАХ
Разумеется, главнокомандую(
щий не может сам заниматься
вопросами снабжения какой(
нибудь дивизии. Да и многими
другими тоже — у него хватает
дел и без этого. Но эти задачи
неизбежны и могут решаться
хорошо или плохо — в зависи(
мости от того, кто за них отве(
чает. Важнейшим элементом
Road to Moscow является под(
бор кадров. Виртуальные гене(
ралы — их можно назначать на
посты или смещать с таковых —
действительно обладают абсо(
лютно индивидуальным стилем
(это заметно уже сейчас — на
стадии ранней “беты”). Мало
того, при назначении людей для
решения оперативных задач (в
планировании боевых действий
также есть несколько уровней
иерархии) надо учесть их специ(
ализацию: генералы бывают
танковые, авиационные... вся(

кие, короче. Надо заметить, что
и у вас будет некое подобие
того, что в ролевых играх назы(
вают “статистикой”.

К сожалению, в игре, види(
мо, не будет “виртуальных бос(
сов” — раньше планировалось
реализовать такую идею. Суть
ее вот в чем. Вы подчиняетесь
Сталину или Гитлеру, и их соб(
ственные идеи относительно
того, как надо воевать (да и
просто отношение к вам), могут
сильно повлиять на свободу ва(
ших стратегических решений.
Жаль. Исторических примеров
— уйма, так что это было бы
немаловажным фактором...

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ
“ИНТЕЛЛЕКТ”
Итак, BDG обещает нам весьма
продвинутый дружественный AI.
Каким же тогда назовут вражес(
кий — ведь он должен быть по
крайней мере не слабее?

Ответ на этот вопрос лично
меня поверг в легкий шок —
при всем дефиците подробнос(
тей. Интеллект супостата будет
не просто хорошим. А самообу(
чающимся. AI будет анализиро(
вать развитие различных ситу(
аций и делать “заметки на бу(
дущее”. Аналоги такому при(
помнить трудно.

Значит ли это, что игра Road
to Moscow отменит само понятие
“типового приема” — такие не(
избежно возникали, по мере
того как геймеры нащупывали
“дыры” в AI? Возможно!

Настоящий
wargame

ПРОЦЕСС УНИЧТОЖЕНИЯ “ХЕКСОВ” И “ТУРНОВ” НАБИРАЕТ СИЛУ

ROAD
TO MOSCOW

BDG
Interactive Magic

www.imagicgames.com
2(й квартал 1999

ГЛАЗАМИ ШТАБИСТА
Осталось лишь сообщить о том,
как все это будет выглядеть. И
тут на память опять приходит
“Гарпун”... Похоже, что выгля(
деть все это будет весьма и
весьма лаконично. Ваше един(
ственное окно в большой мир
— карта (правда, очень краси(
вая) с расположением соеди(
нений и масса различных схем.
По крайней мере имеющиеся
на сегодня скриншоты не пред(
лагают ничего сверх того. Надо
полагать, что такая же ситуа(
ция будет и со звуком — в шта(
бах просто нечему звучать. Од(
нако даже при таком подходе
можно здорово провалиться
при создании интерфейса; так
вот, насколько можно судить,
этого не произошло. Интер(
фейс “интуитивен”, а огромное
количество информации, кото(
рое игра выпускает из себя по
ходу дела, усваивается доволь(
но легко. Так утверждают бета(
тестеры.

Вот такая нам светит игруш(
ка. Надо сказать, что вещь обе(
щает быть весьма оригиналь(
ной, а в некоторых отношени(
ях — уникальной. Конечно же,
мы будем ее ждать... но, ско(
рее всего, даже при благопри(
ятном раскладе она станет од(
ной из тех “элитных” игр, кото(
рые пользуются горячей любо(
вью — но только в пределах
узкого круга...

 Андрей Ламтюгов

QUAKECON ‘99
Если к августу у вас обнаружит(
ся лишний чемодан денег, то,
не дожидаясь очередных сюр(
призов от любимого прави(
тельства, потратьте их на поез(
дку в Mesquite, Texas. Как раз
в это время (с 5(го по 8(е) там
будет проводиться QuakeCon
’99 — официальный чемпионат
по Quake 3: Arena. В спонсорах
числятся как имеющие прямое
отношение к игре id software и

Activision, так и примкнувшие к
ним AMD, Apple Computers и ATI
Technologies. Планируется про(
вести два отдельных чемпио(
ната: первый (на 32 персоны)
для представителей прессы, а
второй (512 участников) для
всех остальных. Среди призов:
компьютеры; коробки с Игрой,
подписанные разработчика(
ми; футболки и бейсболки с ее
же символикой и т.д. Желаю(
щие поучаствовать могут заг(
лянуть  по адресу  www.
quakecon.org за более под(
робной информацией.

ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ
Папа любит тетрис, мама любит
тетрис, все любят тетрис, а вот
компания Blue Planet Software
его просто ненавидит. Задумав
реинкарнировать многостра(
дальный шедевр Алексея Пажит(
нова, она приобрела на это дело
лицензию и теперь самозабвен(
но лепит нечто под названием
Next Tetris. Когда к оригиналу
добавить нечего, клонмейкеры
начинают извращаться. Сначала
появляется новое оформление,
потом уродуются правила и под
конец возникают “новые” функ(
ции. Именно в таких муках рож(
дается Next Tetris. Будут и новая
графика (где ты, аскетичный тек(
стовый режим?), и новые фигу(
ры, и столь необходимая сетевая
поддержка.

Версия для PlayStation (!) по(
явится уже в июне, а для PC —
только осенью. Да, издавать “не(
ведому зверушку” собирается
некто Hasbro Interactive.



GAME.EXE #3’199916

GAME�ИНФОРМБЮРО

ФИЛЬМ! ФИЛЬМ!
ФИЛЬМ!..
Чем дальше в лес, тем толще
партизаны. Истину эту в очеред(
ной раз подтверждает компания
Valve Software. Дело в том, что по
мотивам Half(Life: Uplink (см. на
нашем диске) уже снят неболь(
шой, порядка пяти минут, фильм.
Занималась этим, правда, не
сама Valve, а британское агент(
ство Cruise Control, но факт ос(
тается фактом...

Местом съемок была выб(
рана заброшенная военная
база USAF в Bedfordshire, UK
(по свидетельствам очевид(
цев — вылитая Black Mesa). В
мероприятии, которое, кстати,
длилось всего два дня, были
задействованы четыре акте(
ра. Ролик (фильмом его на(
звать все(таки трудно) расска(
зывает о незавидной судьбе
трудяги(журналиста, проник(
шего в Black Mesa в поисках
очередной сенсации (как по(
учительно...). Как вы думаете,
с какой целью это затевалось?
Конечно же, для того, чтобы
привлечь к игре внимание не(
игровой общественности и на(
помнить о ней всем осталь(
ным. Реклама, понимаешь. В
общем, тех, кто заинтересо(
вался, с нетерпением ждут на
www.cruisecontrol.uk.com.

...И ЕЩЕ ОДИН
Господа, процесс, похоже, по(
шел. Количество “сугубо сете(
вых” проектов растет день ото
дня, и темпы этого роста ужа(
сают. Недавно молодая коман(
да Coil оповестила всю игро(
вую общественность о том, что
она начала работать над сво(
ей первой игрой — The Glyphs.
Арендовав готовый “движок”

В последнее время любимый в
народе Epic Games, во главе с
ведущим дизайнером Клифом
Блежински (Cliff Bleszinski), упор(
но убеждает общественность, что
UnrUnrUnrUnrUnreal: Teal: Teal: Teal: Teal: Tournamentournamentournamentournamentournament не есть чи(
стый multiplayer. В качестве дока(
зательства приводится количе(
ство человеко(часов, затрачен(
ных на создание ботов и... прора(
ботку сюжета.

Удивлены? Я, признаться, тоже.
Оказалось, что в UT каждый уро(
вень сопровождается небольшим
текстом, в подробностях живопи(
сующим, почему нам подсовыва(
ют именно это творение левелос(

троения. Именно так, по ходу игры,
нас насильственно продвигают по
некоему подобию “сюжетной ли(
нии” (хотя после Half(Life это сло(
восочетание тяжело соотносится с
простым текстиком).

Кроме того, недавно обнаружи(
лась еще одна “особенность”. Суть
ее в том, что перед каждым боем
мы можем вдоль и поперек про(
штудировать досье на противника
(так называемое bio), в котором
подробно описаны его сильные и
слабые стороны, любимые при(
емы и т.д. Разработчики уверяют,
что иногда без этой информации
победить будет довольно сложно.
За подробностями пришлось об(
ратиться к самому Клифу.

Game.EXE: Клиф, до нас дошли
сведения, что все боты в Unreal:
Tournament — без пяти минут лич(
ности. Расскажите, откуда игра
берет данные для их досье (bio). Су(
ществует ли предопределенный

“список персонажей” или вся ин(
формация генерируются динами(
чески? Если первое, то каков раз(
мер этого списка?

Клиф: В угоду сюжету все bio
составлены нами заранее. Ин(
формация, содержащаяся в них,
помимо банального “ФИО” вклю(
чает в себя расовую принадлеж(

ность, автобиографию, физичес(
кие данные, личные привычки,
“стиль игры” и т.д. Кроме того,
игрок может сам изменять эти
данные так, как ему заблагорас(
судится, получая практически
любого противника.

 Роман Косенко

Нечистосетевой
UNREAL:

TOURNAMENT
Epic Games

www.epicgames.com
GT Interactive

www.gtinteractive.com
2(й квартал 1999 г.

Пополнение в семействе action/
strategy ожидается в середине
лета — именно тогда Interactive
Magic собирается издать творение

чешских разработчиков из
Bohemia Interactive под названи(
ем Flash PFlash PFlash PFlash PFlash Pointointointointoint. И специалисты
уже сегодня ставят игру в один ряд
с будущими шедеврами — Spec
Ops 2, Rainbow Six 2 и Navy SEALs.

Но оставим в покое бедных
специалистов, лично нам кажется,
что Flash Point будет более action,
чем strategy, с некоторым уклоном
в симуляторы. Судите сами: игрок

обнаружит себя на поле боя с ав(
томатической винтовкой в руках и
почти сразу окажется под пере(
крестным огнем. Времена тяже(
лые, на дворе будущее, ядерный
постхолокост и всяческая анар(
хия. Задания под стать времени —
охрана ценных грузов, разведка
местности и отстрел небольших
групп врага. Классический 3D(шу(
тер на свежем воздухе в районе
пятой миссии начинает плавно
превращаться в аркадный симу(
лятор всего, что только можно:
сначала джипа, потом грузовика,
танка (почему бы не M60A3?), вер(
толета (Cobra, Warthog). Всего в
игре около 25 различных видов
техники — любители порулить бу(
дут довольны.

Заработав трудовые мозоли
от различных штурвалов, рыча(
гов и рулей, доказав свою состо(
ятельность и зрелость, мы пере(
ходим на руководящую работу.
Игра доверяет нам личный со(

став, и в этот момент (да(да!) пре(
вращается в action/strategy. Мы
по(прежнему активно участвуем
в боевых действиях, переключа(
ясь между видами от первого и
третьего лица (эй, почему никто
не делает вид от второго лица?
хочу!), но при этом имеем возмож(
ность отдавать приказы другим
участникам действа, управляем
ресурсами, распределяем воору(
жение и оборудование. Бывшему
десантнику придется учитывать
содержимое счета в банке, запас
горючего и боеприпасов.

3D во Flash Point местного,
чешского, разлива, и это за(
метно сразу. Впрочем, тексту(
ры, плотно обтягивающие сте(
ны домов, броню танков и кок(
пит вертолета, выглядят впол(
не достоверно. Разработчики
обещают жизненные звуковые
эффекты (читай: 3D(звук), на(
стоящую физику и реалистич(
ные модели движения для каж(
дого из двух с половиной десят(
ков перемещающихся объек(
тов. Методы управления подчи(
ненными пока, увы, держатся в
глубоком секрете.

 Олег Хажинский

Вспышка
слева

FLASH POINT
www.flash(pnt.com/
Bohemia Interactive

Interactive Magic
www.imagicgames.com/

Лето 1999 г.
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“Как не остановить бегущего
бизона, так не остановить по(
ющего Кобзона”, — жаловался
какой(то меломан. А у нас свои
проблемы — Red Storm во гла(
ве с победоносным специалис(
том по общим вопросам Томом
Клэнси продолжает засыпать
нас играми.

Системность подхода Red
Storm в раскрутке своих творе(
ний вызывает уважение. Берет(
ся роман Клэнси (это не пробле(
ма), “вышедший таким(то тира(
жом, отмеченный такими(то на(
градами”. Затем находится соот(
ветствующий консультант, быв(
ший “морской котик” или актив(
ный участник операции “Буря в
пустыне”, ныне на пенсии. Пос(
ле этого совершенно произволь(
ная команда разработчиков
средней руки делает игру, и...
получается очень даже хорошо,
а иногда — просто замечатель(
но, как в случае с обожаемым
мною Rainbow Six.

БАТАЛЬОНЫ
ПРОСЯТ ИГРЫ
На этот раз речь идет о новой
стратегии в реальном времени
FFFFForororororce 21ce 21ce 21ce 21ce 21. За основу взят роман
Клэнси “Into the Storm, A Study in
Command”, увидевший свет в
мае 1997 года. Консультант —
генерал Frederick M. Franks(млад(
ший, ныне на пенсии, конечно же,
участник операции “Буря в пусты(
не”. Огромный пресс(релиз в
красках рассказывает о боевых
заслугах военачальника, подроб(
ности мы опустим, но будьте уве(

рены — консультант оказался че(
ловеком опытным. А уж в компь(
ютерных играх — просто дока (не
путать с одноименной зеленог(
радской компанией): в свое вре(
мя Фредерик(младший принимал
самое активное участие в разра(
ботке обучающих симуляторов
для армии США.

Генерал весьма оптимистич(
но настроен в отношении вирту(
альных обучающих систем. Если
компьютерные игры помогают
десантникам приобрести необ(
ходимые навыки и сэкономить

пару миллионов долларов нало(
гоплательщикам, то почему иг(
роки за свои кровные $50 не
могут почувствовать себя насто(
ящими крутыми десантниками, а
то и гляди — полководцами?

И если Rainbow Six с извест(
ными допущениями можно на(
звать симулятором спецназа, то
Force 21 чуть(чуть приподнимет
нас вверх по командной лестни(
це, вверив в распоряжение це(
лый батальон.

ДЕКОРАЦИИ
Мрачные, как обычно. Год 2015(
й, и мы на пороге третьей миро(
вой войны. Бывший Союз, как
ему и полагается, агонизирует, а
вот Китай, со свободной эконо(
микой, разумеется, поднялся и
стал самой влиятельной держа(
вой в Азиатском регионе. Поте(
рявшие всякий стыд китайцы ата(
ковали Казахстан, Россия не ос(
талась в долгу, а Штатам просто
пришлось вмешаться — вопрос,
какая держава будет доминиро(
вать в 21(м веке еще открыт, но
видеть в этой роли Китай никому,
кроме самого Китая, не хочется.

Система СОИ сделала ядерную
войну бессмысленной, и потому
мы выясняем отношения с помо(

щью “обычной” техники 21(го
века — танков, артиллерии,
авиации. Сама игра, однако, вряд
ли окажется “обычной” RTS в пол(
ном 3D, каких много будет в те(
кущем году, — приверженность
Red Storm к реализму и наличие
маститого консультанта внушают
определенные надежды.

В классических RTS мы дей(
ствуем на свой страх и риск, в
полном одиночестве — у нас
есть миссия, у миссии есть цель,
мы добиваемся цели, и игра за(
канчивается. В Force 21 на на(

шей шее сидит начальство, а на
шее начальства — еще одно, и
так далее. Приходится координи(
ровать свои действия с другими
подразделениями. Положитель(
ная сторона — в трудный момент
“коллеги” могут прийти на по(
мощь. Артподдержка, атака с
воздуха, подкрепление или све(
жие данные разведки — стоит
только попросить. Правда, в ре(
альной боевой ситуации артил(
лерия может понадобиться не
только вам, пилоты могут не най(
ти цель с первого захода и так
далее. Это жизнь...

Еще один интересный момент
в Force 21 — человеческий фак(

тор. Во главе каждого подразде(
ления стоит офицер, человек из
плоти и крови, со своими достоин(
ствами и недостатками. Люди ус(
тают, а машины ломаются. Боевые
действия идут в реальном време(
ни, днем и ночью, и наша задача
— выполнить приказ с минималь(
ными потерями в личном составе
и технике. Мы (как старший по зва(
нию) следим за карьерой каждо(
го подчиненного, отправляем лю(
дей на переподготовку, перетасо(
вываем кадры — делаем все, что(
бы боевая машина работала как
часы и каждый офицер занимал в
ней свое место.

Управление войсками в Force
21 будет вестись на двух уровнях
— стратегическом (вид сверху,
карта местности) и тактическом
(3D с плавающей камерой). Мас(
штаб действий довольно велик
— в миссии могут участвовать до
60 танковых взводов, вертоле(
ты и артиллерия. Присутствие в
сражении тонкой электронной
техники и военных инженеров
говорит о том, что боевые дей(
ствия будут вестись по “настоя(
щим” правилам: разведка, наве(
дение ударов с воздуха, строи(
тельство переправ и “засева(
ние” минных полей. Разработчи(
ки требуют Pentium 200, 32
Мбайта памяти и рекомендуют
3D(акселератор, совместимый с
Direct3D. Смешные люди. Они
все совместимы...

 Олег Хажинский

Остановить
бегущего Кобзона

FORCE 21
www.redstorm.com/force21

Red Storm Entertainment
www.redstorm.com
3(й квартал 1999 г.

ИГРА ДЛЯ ДЕТЕЙ СТАРШЕГО ОФИЦЕРСКОГО СОСТАВА
от Heretic 2, ребята не стали ут(
руждать себя работой над
single(частью игры, направив(
шись по стопам сами(знаете(
кого. Результаты пока не впе(
чатляют. Вообще, количество
информации об игре находит(
ся между “очень мало” и “со(
всем нет”. В наличии лишь ис(
тория о том, как некий Dr.
Okoro, раскрыв секрет найден(
ных при раскопках “глифов”,
создал супероружие, да не(
сколько невзрачных шотов.
Особой архитектуры на них в
упор не видно, а единственная
(пока) игровая модель черес(
чур смахивает на старика Кор(
вуса. Грустно. Даты выхода у
игры пока нет, как, впрочем, и
издателя.

 Роман Косенко

ORIGIN УХОДИТ В СЕТЬ
Фирма Origin, очевидно, увлек(
шись идеей онлайновых игр, по(
зволила себе небольшую неточ(
ность в объявлении планов на
ближайшее будущее. Испуган(
ные фанаты серий Ultima и Wing
Commander не без оснований
решили, что Origin навсегда пре(
кращает работу над single player(
играми и полностью отдается
онлайновым проектам.

Официальные источники в
Origin опровергают подобные
абсурдные слухи. Да, после ре(
лиза A(10 и Ultima: Ascension
последуют несколько сетевых
проектов — в том числе в обоих
упомянутых ранее вселенных. Но
Origin ни в коем случае не соби(
рается концентрироваться толь(
ко на сети.

Сие досадное недоразумение
нельзя не прокомментировать.
Похоже, что и Electronic Arts, и
Origin Systems нашли пионерс(
кий опыт Ultima Online весьма
доходным — не только в смысле
разработки сетевых технологий,
но и в финансовом плане. А ведь
жадность — это порок!

 А.В.
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НАШ ПАРОВОЗ,
ВПЕРЕД ЛЕТИ
Продажи самой железнодо(
рожной игры прошлого года,
Railroad Tycoon II, идут более
чем хорошо: на начало марта,
по данным издателя Gathering
of Developers,  реализовано
уже полмиллиона копий. Что(
бы “прирост прироста” оста(
вался на должном уровне и
далее,  разработчик PopTop
Software уже вовсю трудится
над “второй частью” RRT2, ко(
торая будет называться The
Second Century.

Нас ждут 18 новых сценари(
ев с современными поездами и
двигателями, новые карты (как
для многопользовательской,
так и для одиночной игры), но(
вые заводы, новые пейзажи,
новая музыка и заставки. Все
новое. Время действия — начи(
ная с ранних 30(х и заканчивая
поздними 40(ми, но уже следу(
ющего века.

Railroad Tycoon II: The Second
Century будет поддерживать
многопользовательский режим
по локальной сети, модему и
Интернету. Все это роскошество
ждет нас уже этой весной. За
дополнительной информацией
страждущие могут обратиться по
адресу www.poptop.com.

НЕ ВСЕ СПОКОЙНО
В КОРОЛЕВСТВЕ
У нас небольшая потеря: Total
Annihilation: Kingdoms не по(
явится на прилавках в марте,
как это было обещано. Срок вы(
хода игры перенесен на июнь.
Разработчики уверяют, что гото(
вы выпустить TA:K хоть завтра,
однако боссы решили чуть при(
тормозить, чтобы “сделать игру
еще лучше”. За это время будет
слегка переработан “движок” и
добавлено несколько интерес(
ных функций, предложенных ме(
стными фанатами.

Кроме того, серьезной регу(
лировке подвергнется баланс
сил. В CaveDog сделали сенса(
ционное заявление: они соби(
раются РАЗБАЛАНСИРОВАТЬ
игру. По мнению авторов, в пос(
ледние месяцы тестирования
все расы стали слишком похо(
жи друг на друга. Творцы созна(
тельно наделяют участников
сверхпреимуществами. Veruna
будут полностью контролиро(

Игра Steel BeastsSteel BeastsSteel BeastsSteel BeastsSteel Beasts, видимо, име(
ет право на такое название:
одно из ее действующих лиц но(
сит имя Leopard, а другое —
Abrams (заметим, что Abrams, по
сути своей — генерал; впослед(
ствии он стал американским тан(
ком). “Леопард”, конечно же,
второй. Настоящий ОБТ (основ(
ной боевой танк).

ДОЛОЙ ЗВЕЗДОЛЕТЫ
“Леопард” лучше “Абрамса”,
но американцы об этом не
очень любят говорить. Тем не

менее интересно, что здесь в
роли “Абрамса”  выступит
М1А1 (а не М1А2, как пове(
лось).  Конечно, разница не
такая значительная, как меж(
ду “Апачем” и “Апачем Лонг(
боу”, но все же примечателен
факт выбора не “звездолета”,
а “рабочей лошадки”.

Центром Steel Beasts, как и
положено в танковых симуля(
торах,  выступит  предвари(
тельно созданная миссия. Уже
сейчас известно, что дополни(

тельными факторами в ней
станут артиллерия и минные
поля. Вопрос о наличии пехо(
ты находится в стадии обсуж(
дения.  На наш,  экзешный,
взгляд обсуждать тут особо
нечего; танки без пехоты —
вещь весьма сомнительная,
если вы хоть сколько(нибудь
претендуете на реализм. Они,
кстати, претендуют. В перечне
“фич” заявлена реалистичная
работа лазерного дальномера
— в том числе и та ситуация,
когда возвращаются несколь(
ко отраженных сигналов,  а
также влияние ветра на бал(
листику (прежде даже в самых
реалистичных симах анемо(
метр на крыше башни “Абрам(

са” был не более, чем архитек(
турным украшением).

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЫ
Геймер может занять два “рабо(
чих места” — командира и на(
водчика. Интересно, что делает(
ся это не столько по выбору,
сколько в зависимости от харак(
тера миссии. Иногда речь идет
об одиночном танке (чудны дела
твои, Господи; когда такое быва(
ет?), а иногда — и о танковой
роте. Говорят, что “свои” отлича(

ются продвинутым интеллектом.
К примеру, танки смогут сами
отыскивать естественные укры(
тия. Посмотрим, посмотрим.

Двухмерная карта. Танковых
симуляторов много, и надо при(
знать, что большинство из них
дают возможность выиграть за(
варушку без отрыва (взгляда) от
той самой карты. Специалисты
eSim заявляют, что одной из их
целей при разработке Steel
Beasts была именно ликвида(
ция этого безобразия. И еще за(
мечание: вдобавок ко всему в
игре будет так называемая
“карта поля зрения” (line(of(
sight map), которая должна ока(
зать существенную помощь при
расстановке сил. Кстати, о поле
зрения... Пример: танк на фоне
неба (допустим, стоящий на
вершине холма) будет гораздо
легче обнаружить, чем танк на
фоне деревьев...

РИСУЙ, РИСУЙ...
ПАГАНИНИ...
Обратите внимание на скрин(
шоты.  Вроде бы,  все очень
мило и не хуже, чем в M1TP2.
Вроде бы... Скопления одиноч(
ных деревьев действительно
присутствуют. А вот плотного

Зверюги
STEEL BEASTS

eSim
www.esimgames.com
2(й квартал 1999 г.

ЕСТЬ ЛИ У M1 TANK PLATOON II ШАНС БЫТЬ ЗАГРЫЗЕННЫМ?

леса нет как нет. Предполага(
лось, что впервые такое удас(
тся только Psygnosis с ее про(
ектом Panzer Elite. Вероятно,
мы ошиблись.

Вообще же, разработчики за(
являют, что местность отрисовы(
вается на четыре с половиной
тысячи метров. Весь же ланд(
шафт, на котором разворачива(
ется миссия, займет 160 квад(
ратных километров. Этого долж(
но хватить. Engine особо оптими(
зирован под отрисовку местно(
сти с учетом того, что точка зре(
ния находится близко к земле.

ВОЗМОЖНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ
Может ли игра Steel Beasts
превзойти имеющегося на се(
годня короля “современных”
танковых симов (имеется в
виду M1 Tank Platoon 2)? В
принципе, да — если разра(
ботчики и в дальнейшем будут
использовать золотое прави(
ло: взять лучшее из существу(
ющего и еще более усовер(
шенствовать его.

Насколько можно судить, у
них есть все возможности для
этого.

 Андрей Ламтюгов
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вать воду, с Aramon никто не
справится на суше, Zhon станут
настоящими королями парти(
занской войны. Игрокам при(
дется выкручиваться в поисках
“гениальных тактических реше(
ний”. Что ж, попробуем — глав(
ное, чтобы они существовали в
природе.

Второе серьезное изменение
— массовые “увольнения” сре(
ди юнитов. Разработчики при(
шли к выводу, что далеко не все
придуманные персонажи могут
по(настоящему пригодиться в
игре. Лишние были безжалостно
сокращены или объединены друг
с другом, образовав более мощ(
ные существа.

Мне лично кажется, CaveDog
вовсе не обязательно было уточ(
нять, почему именно Kingdoms
задерживается. Теперь всем
ясно, что у разработчиков нет
четкой концепции и понимания,
как делать игру, а есть только
смазливый “движок” да громкое
имя за спиной. Впрочем, кон(
цепция и понимание вполне мо(
гут образоваться за четыре до(
полнительных месяца, так что не
надо расстраиваться раньше
времени.

СУЩЕСТВА
ПОЛУЧАЮТ СВОБОДУ
CyberLife Technology, разработ(
чик знаменитых Creatures и
Creatures 2, сделала важный
шаг — выпустила “существ” на
волю. А точнее, рассекретила
весь инструментарий для со(
здания Creatures(совместимых
миров и объектов. Большин(
ство программ и библиотек
распространяются совершен(
но бесплатно, а некоторые —
самые мощные — продаются
за деньги. Желающих прило(
жить руку к развитию Альбии
нашлось, как ни странно, очень
много — на сайте CyberLife за(
регистрировалось уже около
500 команд самодеятельных
разработчиков.

Создатели “Существ” органи(
зовали специальную сеть —
Creatures Developer Network.
Именно в недрах этой сети сто(
ронние авторы смогут черпать
знания, накопленные CyberLife
за два года творческой работы.
Если вы вдруг решите к ним при(
соединиться, загляните на сайт
www.creatures(lab.com.

В преддверии выхода Q3Atest
(когда вы будете читать эти
строчки, ЭТО, скорее всего, уже
произойдет) события внутри и
вокруг любимой id становятся
интересней и колоритней. За от(
четный месяц мелких, но до(
вольно занятных фактов набра(
лось порядочно, и я решил изло(
жить их в одном материале.

ВОРУЮТ�С
Во(первых, в начале марта(99
доблестные бойцы вполне види(
мого фронта (этакие “романтики
с персоналками”) стащили аль(
фа(версию “Арены”. Вернее,
даже не “альфу”, а IHV
(Independent Hardware Vendors)
Test, предназначенный для рас(
пространения среди производи(
телей “железа” — для проверки
совместимости. От самой игры
там практически ничего не было,
но уже через пару дней в “рунет”
потекли вольные воровские со(
чинения о том, “как ОНО у меня
тормозило” или даже “почему
мне не понравилась Quake 3:
Arena”. (Впрочем, у особо продви(
нутого Интернет(жулья, вероятно,
исключительно из(за всепогло(
щающего чувства собственной
крутости, это недоразумение выз(
вало добрые чувства.) Официаль(
ное заявление id’а, объясняю(
щее, что это “стресс(тест” и даже
близко не игра, “сочинители”
пропустили мимо ушей.

В СЕМЬЕ ПОПОЛНЕНИЕ
Следующее, по счету, но не по
значению, событие внутреннего
характера. Кармак, кажется
(тьфу, не сглазить бы), перестал
разгонять “творческих работни(
ков”, набирая взамен програм(
мистов. Недавно в id в качестве
дизайнера (нет, не простого со(
здателя уровней, а именно Ди(

зайнера — того, что с большой
буквы) пришел сам Грэим Дэ(
вайн (Graeme Devine) — чело(
век, основавший компанию
Trilobyte, создавшую такие ше(
девры, как The 7th Guest и The
11th Hour (это квесты, если кто
не знает). Кстати, за всю исто(
рию индустрии, только три игры
разошлись тиражом более двух
миллионов копий. То были: The
7th Guest, Myst и DOOM. Но это
так, лирическое отступление.

Пока что Грэим, вместе с ос(
тальными идовцами, будет за(
канчивать Quake 3: Arena, а вот
потом... id — некогда безогово(
рочный лидер индустрии 3D
action — чувствует, что постепен(
но теряет позиции и твердо на(
мерена исправить ситуацию. Из
пространных разговоров Дэвай(
на ясно: они задумали что(то ко(
лоссальное и, как ни банально
звучит, революционное, но что
именно, пока остается загадкой.
Видимо, опять нам придется по(
дождать, пока Они созреют для
разговора.

ЗА КЕВИНА!
А еще, примерно в середине
февраля деятели, настойчиво
добивающиеся освобождения
из(под стражи небезызвестного
Кевина Митника (Kevin Mitnick),
взломали сайт id software. В ре(
зультате, на его лицевой страни(
це появилась надпись “Free
Kevin Now”. Уверен, что весь
персонал id software, а также
сотрудники департамента ФБР,
арестовавшие товарища Митни(
ка и регулярно посещающие этот
сайт, по достоинству оценили
значимость такого поступка. Но
надпись id’овцы все(таки убра(
ли. Причем молча, что для них
весьма нехарактерно. Кевин же
продолжает сидеть.

САМ СЕБЕ РЕЖИССЕР
Потом Джона (естественно, Кар(
мака) потянуло на общение. Ин(
тервью, обновление .plan(фай(
ла, наконец, просто переписка с
поклонниками. В итоге, он, во(
первых, пообещал выдать наро(

ду исходные тексты первого
Quake. Не сообщил, правда,
предполагаемую дату этого зна(
менательного события, но ска(
зал, что это будет не раньше вы(
хода Anachronox (Raven после
этого объявила, что тоже пода(
рит миру исходники Hexen 2,
если Activision разрешит). Во(
вторых, смачно плюнул в сторо(
ну community, сказав, что его аб(
солютно не волнуют никакие пе(
тиции (народ же в это время ста(
рательно собирал подписи под
требованием добавить в Q3A
поддержку 3D sound). Дальше

Джон рассказал, что с недавних
пор лично занимается ботами
“Арены”. “Cash уже почти закон(
чил код, отвечающий за их стра(
тегию и навигацию, я же хочу
доработать тактику”, — довери(
тельно сообщил он. Между де(
лом выяснилось, что именно не(
готовность ботов тормозит вы(
ход игры и что они еще “не уме(
ют” играть в CTF.

НЕСЕКРЕТНЫЙ СЕКРЕТ
А в опубликованном (и тут же
убранном — оказалось, разре(
шения на публикацию не было)
аудиоинтервью все с тем же
Джоном, кроме пространных
рассуждений обо всем и ни о
чем, ушлые любители сплетен
обнаружили намек, переходя(
щий в прямое признание: Джон
твердо знает, что 3Dfx вовсю ра(
ботает над новой платой, и это
не скучный Voodoo 3, а нечто со(
вершенно новое, с поддержкой
32(битного рендеринга...

И НАПОСЛЕДОК
Перед самой сдачей материала
я вспомнил, что до сих пор ниче(
го неизвестно о музыке игры и
обратился к Тоду Холленсхэду
(Todd Hollenshead) за информа(
цией. Вопрос звучал так: Тод,
странно, что вы до сих пор не
рассказали миру о музыке, кото(
рая будет звучать в Quake 3:
Arena. Кто из музыкантов сочи(
няет ее для вас на этот раз? Бу(
дет ли она написана специаль(
но для игры или вы хотите ис(
пользовать уже готовые компо(
зиции? Ответ Тода: Наше молча(

ние обусловлено тем, что музы(
ка еще просто не готова. Над
ней трудятся сразу несколько
коллективов, и, конечно же, все
треки будут записаны специаль(
но для игры. К сожалению, я
пока не могу сообщить подроб(
ностей и назвать имена...

И на том спасибо.

 Роман Косенко

Уже скоро
ВСЕМ ИДОНЕНАВИСТНИКАМ ПРОСЬБА ТИХО УДА(Л/В)ИТЬСЯ

QUAKE 3: ARENA
www.quake3arena.com

id software
www.idsoftware.com

Activision
www.activision.com
2(й квартал 1999 г.
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АВТОМОТОКИНОФОТО�
ВЕЛОРАДИОЛЮБИТЕЛЬ
Польско(шведская команда
Leryx LongSoft, автор нетленки
Clash, получившей в столице
нашей родины, как говорят, ка(
кой(то приз (не верю!), собира(
ется поразить нас чем(то со(
вершенно особенным. Игра на(
зывается красиво: V.O.T.E.R.
Golem и в первом приближе(
нии считается стратегической.
Однако далее авторы уточняют
— их детище находится на сты(

ке RPG, стратегии, RTS, квеста,
научной фантастики и фантас(
тики политической. Вы хотя бы
отдаленно представляете себе,
что это за “стык” должен быть?
Я нет, а в Leryx, к сожалению,
пока дополнительных деталей
не сообщают.

Картинок из настоящей
игры пока не показывают, есть
только очень пригожие 3D(пей(
зажи и красивый сюжет. Сце(
наристы и художники у
V.O.T.E.R. Golem что надо, оста(
лось только понять, как обсто(
ят дела с дизайнером и про(
граммистами. Известно пока,
что разработчики собираются
поддерживать и походовый, и
real(t ime(режим, одиночных
миссий будет 30 (вот это дей(
ствительно существенная ин(
формация!), а среди “влияний”
называются WarCraft/
StarCraft, M.A.X. и Heroes of
Might and Magic. Остается толь(
ко надеяться, что вышепере(
численные игры как следует
повлияют на новичка, и 30 сен(
тября (обещанная дата релиза)
мы, как обычно, получим на(
стоящий шедевр. Любопытным
сюда — www.leryxlongsoft.com.

 Олег Хажинский

Каждый из нас, наверное, пере(
болел золотой лихорадкой вме(
сте с Джеком Лондоном. Плевок
замерзает на лету, безумные
гонки на собачьих упряжках,
деньги из ничего. Пройдет три
тысячи лет, и о золоте забудут.
Проделав бесконечный путь,
нашу Солнечную систему посетит
планетоид — кусок камня раз(
мером с Меркурий. Первые ана(
лизы грунта покажут содержа(
ние чудовищного количества
Трансиума, источника чистой
энергии, по сравнению с кото(
рым золото — просто грязь.

БЕЗ ПАТЕТИКИ
И ПОСУЛОВ
Четыре мультинациональные
корпорации превратят научные
колонии в добывающие заводы,
и сотни тысяч искателей легкой
наживы покинут свои дома. Ми(
ровой совет даст каждому жела(
ющему заработать немного де(

нег — достаточно лишь купить
лицензию на освоение неболь(
шого участка новооткрытой пла(
неты. Всего таких участков —
ровно миллион.

Так начинается 10Six10Six10Six10Six10Six, много(
пользовательская игра “на мил(
лион человек”, как ее называют
разработчики из Postlinear. Из(
дателем проекта выступает
Segasoft, а значит — добыча
Трансиума развернется исклю(
чительно на серверах службы
HEAT.NET. Как вы, наверное, до(
гадываетесь, в 10Six вам не при(
дется проводить особенно мно(
го времени, склонившись над
ручьем с корытцем в руках. Бо(
юсь, разработчики не дадут нам
насладиться процессом выбора
места для шахт, оптимизацией
прокладки трубопроводов и про(
чей ерундой. Скорее всего, ваш
ближайший сосед решит изъять
у вас все права на участок, а
заодно и жизнь, так что за счас(
тье придется побороться.

Формально 10Six напомина(
ет StarCraft со товарищи в мно(
гопользовательском режиме.
Мы добываем этот самый
Трансиум, отстраиваем базу,
возводим защитные укрепле(
ния и пытаемся расширять тер(
риторию. Правда, “убить всех”
в этой игре не получится —
слишком уж много здесь участ(
ников. И потом, “всех” в игре
можно просто не застать — вре(
мя в 10Six бежит постоянно, 24
часа в сутки, семь дней в неде(
лю, независимо от того, присут(

ствуете вы в игре или нет. Все
это, ребята, весьма напомина(
ет несостоявшийся Mankind из
прошлой стратегической колон(
ки, только без пафоса и невы(
полнимых обещаний.

ШАХТЕРСКОЕ СЧАСТЬЕ
Самое интересное начинается
дальше. Количество вооруже(
ния, оборудования и бонусов в
игре представляет собой вели(
чину постоянную. Каждый
объект в 10Six на учете — за
этим следит специально разра(
ботанная по такому случаю си(
стема LEDO (Limited Edit ion
Digital Objects). Подобно кар(
там в Magic:  The Gathering,
объекты 10Six встречаются с
заданной вероятностью. Ка(
кая(нибудь банальная лазер(
ная установка может валяться
на каждом углу,  а вот
megadeath disruptor будет при(
надлежать пяти игрокам и, со(
ответственно, стоить огромные
деньги.  Каким образом мы
сможем доставать ценные иг(
рушки? Не исключено, что мы
найдем кое(что прямо “на
полу”. Другой способ — купить
или обменять заветную деталь(
ку у других игроков, благо спе(
циальный интерфейс “купли(
продажи” будет предусмотрен.
А может быть, просто разнести
армию соседа в пух и прах и
забрать все его ценности? Нет
проблем, вещи в игре можно
будет даже красть! И совсем
уж оригинальный путь — посе(

Миллиономания
Online

10SIX
www.10six.com

Postlinear
www.postlinear.com

Segasoft
www.segasoft.com

Дата выхода не объявлена

В ПОИСКАХ ОГРАНИЧЕННЫХ ЦИФРОВЫХ ОБЪЕКТОВ

тить один из розничных мага(
зинов HEAT.NET и купить тре(
б у е м о е  о б о р у д о в а н и е  ( н а
дискете?). Разработчики со(
бираются периодически вы(
пускать новые порции “огра(
ниченных цифровых объек(
тов”, чтобы поддерживать ин(
терес к добыче несуществую(
щего вещества.

Остается только добавить,
что игра сделана в “честном”
3D, от начала и до конца. Вид
от первого лица, изометрия
или вид сверху — игрок сам
выбирает оптимальное для
него расположение камеры.
Системные требования мини(
мальны: Pentium 133 и необя(
зательный 3D(акселератор.
Доступные картинки из игры
показывают, что 10Six способ(
на утилизировать и значитель(
но более мощные ресурсы —
графика выглядит весьма акту(
ально. Бета(тестинг 10Six уже
начался, но когда готовая игра
появится на поверхности —
пока неизвестно. Не будем то(
ропить события — хороший ба(
ланс сил стоит пары месяцев
ожидания.

 Олег Хажинский
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Давайте поговорим о бесконеч(
но далеком и чистом, безупреч(
но правильном и прекрасном, о
том, что очень нам нужно, — нет,
даже о том, в чем мы остро нуж(
даемся. Речь об одной total
conversion... Нет(нет, давайте за(
будем о последних словах, они
звучат так низко и грубо. Речь о
симуляторе городского спецназа
— аналога частей S.W.A.T., по чи(
стой случайности нуждающемся
для запуска в exe(файле Half(Life.

Серьезно — будет изменено
все оружие, все враги, модели,
текстуры.. . OperOperOperOperOperation Urbanation Urbanation Urbanation Urbanation Urban
AAAAAssaultssaultssaultssaultssault не станет сверхреалис(
тичным симулятором, но она бу(
дет куда более реальной и жиз(
ненной, нежели папаша ”Халф”.
Никого не удивит, если вас при(
кончат одним выстрелом в лицо

из мелкокалиберного пистолета,
а не прямым попаданием из ра(
кетницы, но, по уверениям раз(
работчиков, нам не придется
проводить три дня в госпитале
из(за прямого попадания кучно(
го заряда дроби в кевларовую
пластину бронежилета.

СПУСКОВЫЕ КРЮЧКИ
Действие перенесено в сегодня,
в наши дни, и в ход идет все то
оружие и снаряжение, что ис(
пользуется членами спецгрупп
антитеррора, самими террорис(
тами, элитными полицейскими и
военными частями по всему на(
шему огнестрельному миру, — от
традиционных пистолетов(пуле(
метов MP5 и MAC(10 и кевларо(
вых бронежилетов до приборов
ночного видения и звуковых по(
давителей, включая штурмовые
винтовки “Штайр” AUG и боевые
ножи, пистолеты “Пустынный
орел”, “Глок(30” и “Смит(и(Вес(
сон” 5906. Еще подбавить реа(
лизма должны симпатичные де(
тали вроде теплового прицела на
снайперской винтовке M82 или
непроизвольно взрывающихся
боеприпасов к гранатомету M79.

Структура миссий OpUA близ(
ка к Rainbow Six — это именно
миссии, а не уровни, с четко оп(
ределенной задачей, достигнуть
которую надо любой ценой. Это
могут быть интенсивные пере(
стрелки с забаррикадировавши(
мися преступниками, внезапные
рейды и облавы, операции по
спасению заложников и даже

погони на автомобилях. Да(да, с
участием “Хаммера”, дикого гиб(
рида из цивильного HM и воен(
ного HMMWV, с установленной на
крыше турелью пулемета M(2! Во
время рейда необходимо поло(
жить всех плохих парней, при
спасении заложника можно ог(
раничиться доставкой клиента в
относительно безопасное место.

Все окружение городское —
будь то глухая аллея, здание
средней школы, небоскреб или
заброшенный склад. Миссии бу(
дут сгруппированы в три эпизо(
да, по десять заданий в каждом.
Каждый эпизод наделен отдель(
ным, связным, красной нитью
проходящим через все задания
сюжетом, имеющим, как клят(
венно обещано, начало, середи(
ну и, как ни прискорбно, конец.

ЛИЦА ПОД МАСКАМИ
Опять же, как и в Rainbow Six,
главным при игре в OpUA будет
— мгновенно принять един(
ственно верное решение, быст(
ро “прокачать” окружающую об(
становку и сделать спаситель(
ный в данной ситуации ход. Вме(
сто лобовой атаки залезть на
крышу соседнего здания и снес(
ти кому(нибудь башку из снай(
перской винтовки “Хеклер энд
Кох” MSG90. Остановиться перед
поворотом, неведомо как почув(
ствовав за ним присутствие тер(
рориста, готового снести башку
уже вам, и избрать другой путь;
открыть именно ту дверь, что не
снабжена бомбой(ловушкой...
Сделай неправильный ход — и
погибнешь ты, кто(нибудь из тво(
ей команды или заложники.

Команда... Даже не рассчиты(
вайте справиться,  скажем, с хо(
рошо экипированными торговца(
ми оружием в одиночку — тут по(
может только слаженное дей(
ствие всех ребят вашей группы.
Не получится и прятаться за их
спинами — по той простой при(
чине, что на первых этапах они
сами приказывают вам! Все чле(
ны команды должны обладать
уникальными способностями,

параметрами и даже характера(
ми, которые проявляются в том,
что вам говорят до и во время
миссий, и в том, как они это го(
ворят. Цель разработчиков —
сделать так, чтобы при потере
бойца вы чувствовали себя так,
будто вам ампутировали ногу.

МИШЕНИ
Противники намечены самые
разнообразные — от членов
уличных банд, малолетних сопля(
ков с дробовиками и “Узи”, не
умеющих даже стрелять толком,
а не то что вести грамотный бой,
до тренированных наемников,
что должны слаженно работать
в команде и устраивать засады
по всем правилам халф(лайфов(
ских “чистильщиков”. Да, систе(
ма искусственного интеллекта

Полурадуга
OPERATION

URBAN ASSAULT
OpUA Team

http://opua.valveworld.com/
1999 г.

ШЕСТЕРКА РАСПАДА

HL представляется OpUA Team
вполне самодостаточной и, по их
словам, нуждается лишь в не(
большой доводке.

Это будет нечто — если и не
лучшая TC в мире, то очень близ(
ко к тому — так говорят они, и,
знаете, я верю. Команда OpUA
готова хоть сто лет потратить на
разработку, на довести до ума
данный проект. Пока что на сай(
те игры издевательски горит
надпись — “ЗАВЕРШЕНО НА 3%”.
Конечно, торопить людей, заня(
тых таким святым делом, — это
мерзко, но... Скорей бы!

 FRAG Сибирский

Шведская группа AB... тьфу ты,
компания разработчиков Digital
Illusions трудится на благород(
ной ниве раллийных симулято(
ров. Расталкивая конкурентов
локтями, скандинавы собирают(
ся, естественно, заткнуть за пояс
несчастный Colin MacRae Rally
(кто Half(Life, кто Colin MacRae —
у каждого свои бзики...) и вооб(
ще сделать самый(самый наи(
первейший симулятор, передаю(
щий всю глубину ощущений езды
на очень хорошей машине по
очень плохой дороге.

Скриншоты Rally MasterRally MasterRally MasterRally MasterRally Mastersssss чи(
сты и прекрасны, как голубые гла(
за стопроцентного арийца, и ды(
шат непоколебимой скандинавс(

МаниB
маниBмани

RALLY MASTERS
Digital Illusions

www.dice.se
Gremlin

www.gremlin.co.uk
Дата выхода не объявлена

кой сдержанностью, чего не ска(
жешь об обещаниях разработчи(
ков. “Вам не нужно быть настоя(
щим участником ралли, чтобы на(
чать гонку, но вам придется стать
им, чтобы победить!” — вот такой
у них лозунг. Реализм с большой
буквы — то, чего, на мой взгляд,
не хватало старому приятелю
MacRae, хотя тамошнюю неверо(
ятно развлекательную модель уп(
равления машиной скандинавы
считают близкой к идеалу.

Треков в RM будет 50, без
всяких выкрутасов вроде “зер(
кальных отражений”, — чест(
ных пять десятков дорог, да
еще двадцать два авто, пона(



GAME.EXE #3’199922

GAME�ИНФОРМБЮРО

дерганных из разных раллий(
ных классов. Шведы — насто(
ящие многостаночники, RM од(
новременно разрабатывается
для родной PC,  старушки
“Сони” и для нашей знакомой
из Японии N64. Так вот, на пос(
ледних двух платформах коли(
чество полигонов в моделях
автомобилей, разумеется, об(
ладающих обсчитываемой в
реальном времени системой
повреждений, будет равно
750, а у нас — целых 1400 на
высшем уровне графической
детализации. Гордитесь!

Также Digital Illusions скрупу(
лезно подсчитала полигоны в
каждом треке — их там 50000.
Пятьдесят тысяч на пятьдесят —
это будет... Плюсуем еще авто(
мобильные полигоны, и мы смо(
жем гордиться еще больше. По
уверениям шведов, команды,
работающие над консольными
версиями, плачут горючими сле(
зами над своими 8 мегабайтами
оперативной памяти, страшно
завидуя гордым и счастливым
PC(кодерам.

Выбор подвески, амортиза(
торных пружин, возня с двигате(
лями и возможность самому по(
красить авто, вооружившись
пульверизатором, — разве не
об этом мы мечтаем в свободное
от подсчетов полигонов время?
Кроме того, реалистичная и вме(
сте с тем не чрезмерно сложная
модель вождения позволит RM
чувствовать себя вполне уве(
ренно и комфортно.

Скандинавы панически боят(
ся лишь одного — выхода Colin
MacRae Rally 2, что, кстати, еще
и не заявлено вовсе. По их уве(
рениям, других серьезных кон(
курентов не намечается. Не
знаю точно, как на консолях
(хотя есть там такое имя —
Grand Tourismo 2), а на PC гото(
вится Rally Championship 99,
которая так просто без боя не
сдастся. Неужели мы будем сви(
детелями еще одного Ледового
побоища?!

 FRAG Сибирский

Интересные дела творятся... Поче(
му первый из симуляторов
F(22, выпущенный фирмой
NovaLogic, назывался “Лайтнинг”
— понятно. F(22 тогда на самом
деле так назывался. Потом воен(
ный и военно(промышленный на(
род название изменил и даже по(
строил настоящий самолет F(22 —
и NovaLogic оперативно выпусти(
ла патч, меняющий текстуры само(
лета в симе так, чтобы было похо(
же на оригинал. Через некоторое
время вышел F(22 Raptor — вро(
де бы, все в полном соответствии.
Оказывается, нет — в мае мы по(
лучим следующую серию под на(
званием F(22 Lightning 3F(22 Lightning 3F(22 Lightning 3F(22 Lightning 3F(22 Lightning 3. Воз(
вращение к истокам...

ЗАБЕГ НА ДЛИННУЮ
ДИСТАНЦИЮ
Можно уверенно предположить,
что в новом “Лайтнинге” летать
нам придется далеко и надолго.
Во(первых, появилась такая вещь,
как дозаправка в воздухе (этот
элемент авиасима делается все
более популярным и, наверное,
станет обязательным). Во(вторых,
что особенно радует, в игре по(
явится возможность применения
тактического ядерного оружия, а
его лучше применять в отдалении
от своих позиций. К сожалению,
ни на одном скриншоте не было
обнаружено милого сердцу гри(
бочка. Исходя из того, что, во(пер(
вых, это очень ответственный эле(
мент игры, а во(вторых —
NovaLogic славится своим подхо(
дом именно к графической сторо(
не дела, можно предречь, что он
будет очень симпатичным на вид.

И вот еще что. Для молодых
бойцов предусмотрена масса ав(
томатических режимов, один из
которых называется auto(
formation. Можно предположить,
что некоторое время вам придет(

ся летать ведомым. Такое, кстати,
в авиасимах бывает нечасто.

ИЗ�ПОД ДОЖДЯ —
НА СОЛНЦЕ
Еще одно нововведение — ло(
кальные метеоусловия. В третьем
“Лайтнинге” появится возмож(
ность залететь в полосу дождя или
снегопада, а потом с такой же лег(
костью покинуть ее. Разумеется,
все это найдет достойное отраже(
ние в графическом engine.

И не только в графическом.
Похоже, что разработчики все(
рьез взялись за летную модель.
Один из примеров: теперь эффек(
тивность двигателей будет зави(
сеть от забортной температуры.
Над пустыней ваш самолет будет
летать несколько хуже, чем над
вечной мерзлотой...

Да, кстати. Будет поддержка
force(feedback.

КРЫЛОМ К КРЫЛУ
Но, пожалуй, самое главное вот
что: Lighning 3 — это дальнейшее
развитие возможностей
NovaWorld. В первую очередь, это
почти уникальная на сегодня воз(
можность голосового общения
(соответствующая технология на(

зывается Voice(Over(Net); подоб(
ная возможность будет и в “Ил(2”,
но “Лайтнинг”, напомним, должен
выйти уже в мае этого года.

К возможностям того же толка
можно отнести и персональную
раскраску самолета. Правда,
здесь все же будет нельзя разри(
совать его самому, но 32 готовые
схемы — это тоже немало.

Кроме того, NovaWorld создает
некоторые дополнительные услуги.
Это ведение статистики виртуальных
пилотов, поддержка виртуальных
эскадрилий, ведение различных
contest’ов и ladder’ов — одним сло(
вом, все то, ради чего раньше при(
ходилось создавать особые сайты в
Сети. Шаг вполне закономерный.

Возвращение
к истокам

FB22
LIGHTNING 3

NovaLogic
(разработчик/издатель)

Май 1999 г.

“РЭПТОР” ВНОВЬ СТАНОВИТСЯ “ЛАЙТНИНГОМ”

И НАПОСЛЕДОК...
Интересно, что системные требова(
ния к третьему “Лайтнингу” весьма
невелики — Рentium 133 при на(
личии 3D(ускорителя. Вероятно
(именно вероятно; по красивым
фирменным скриншотам всего не
поймешь), это означает, что разни(
ца в графике между “Лайтнингом”
и последним продуктом NovaLogic
— “сладкой парочкой” МиГ(29 —
F(16 — будет весьма невелика. В
принципе, тут нет ничего плохого:
хотя такой уровень уже не вверга(
ет в столбняк, но вполне приемлем.
По крайней мере сейчас. За май
поручиться сложно...

 Андрей Ламтюгов

Когда по определению нелюди(
мые разработчики ролевых игр
вдруг собираются и выходят в мас(
сы, это наводит на подозрения.

По просьбам
трудящих

MIGHT & MAGIC
VII:

FOR BLOOD AND HONOR
www.3do.com/products/pc/mm7/

3DO
www.3do.com

1 апреля 1999 г.

NEW WORLD COMPUTING ИСПОЛНЯЕТ ЖЕЛАНИЯ
Они явно чего(то хотят. Поэтому за(
явления разработчиков Might &Might &Might &Might &Might &
Magic VIIMagic VIIMagic VIIMagic VIIMagic VII не могут не обеспоко(
ить внимательного наблюдателя.
Мол, New World Computing сдела(
ла игру, использовав все мысли(
мые замечания и предложения
игроков. Боже, спаси M&M!

ПРИЧУДЫ МЕЧА И МАГИИ
Интереснейших фактов много, и
вот лишь некоторые из них. К при(
меру, сюжетные линии Heroes of

Might and Magic 3 и Might and
Magic VII крепко связаны. В
HMM3 королева Catherine от(
правляется домой в Erathia, нахо(
дя ее в плачевном состоянии, а
король Roland так и числится в
рядах пропавших без вести. В это
смутное время вам достается
клочок земли на территории ко(
ролевства Erathia. Разумеется,
вы даже и не подозреваете, что
огромные государства вели пол(
номасштабную войну за право
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Discworld — это такая большая(
пребольшая фэнтезийная вселен(
ная, созданная английским писа(
телем по имени Терри Претчетт, а
Discworld I и II — две игрушки про
этот мир, сделанные фирмой
Perfect Entertainment и опублико(
ванные Psygnosis. Помните? Обе
— классические мультяшные двух(
мерные квесты — были хорошо
встречены и игроманами, и по(
клонниками Претчетта и остались
в их сердцах приятным воспоми(
нанием, несмотря на свою отнюдь
не фэнтезийную сложность и от(
кровенную линейность сюжета.

Потом для квестов настали

трудные времена — особенно для
рисованных. Выражение “2D
adventure” стало откровенно на(
водить на мысли о крестах и бе(
лых тапочках, хотя прямых ассоци(
аций здесь вроде бы и не найти.

ИЗ МУЛЬТИКА —
В ТРИЛЛЕР
Игрушечный Discworld уже не мог
оставаться прежним — суматош(
ным, плоским и ярким миром
обильного инвентаря, чудовищ(
ных загадок и очень незатейли(
вых характеров. Надо было ме(
няться, и первое решение оказа(
лось самым что ни на есть логич(
ным: фирма нашла нового публи(
катора (теперь им стала GT
Interactive) и... выкинула из игры
главного героя. Да, да, плачьте,
несчастные обожатели первых
двух серий: не видать вам боль(
ше пьяницу Ринсвинда с его веч(
но немытым спутником — Сунду(
ком(сороконожкой!

Теперь вместо суетливого не(
доучки(мага в нас вперяет с эк(
рана свой тяжелый взгляд (конеч(
но, из(под надвинутой на глаза
мягкой шляпы) “крутой малый” по
имени Льюитт, “первый частный
детектив Дискворлда”! И, конеч(

но, он трехмерен, не линеен и от(
нюдь не обременен инвентарем.

Веселые диснеевские задники
сменились мрачноватыми трех(
мерными прорисовками (пререн(
деренными, разумеется) в том са(
мом стиле Film Noir, о котором
внятно говорит название новой
игрушки. То есть в стиле боевичка
тридцатых(сороковых, с “крутыми
парнями”, перекатывающими зу(
бочистки между ослепительных
зубов, и роковыми блондинками,
с тупым упорством подставляющи(
ми своих крутых и любимых под
пули всей окрестной мафии.

ИЗ МАГОВ — В СЫЩИКИ
Если воспоминание об этом
жанре вам приятно —
Discworld NoirDiscworld NoirDiscworld NoirDiscworld NoirDiscworld Noir вас не разоча(
рует! Надо ли рассказывать, что
все начнется с того, что краси(
вая и печальная дама по имени
Карлотта Фон Убервальд войдет
в офис, где скучает Льюитт — и
предложит ему пустяковое
дельце, которое наверняка не
раз и не два будет стоить бед(
ному детективу жизни (благо, в
игре можно умирать много и с
удовольствием — до этого пока
даже кино не дошло!).

Черный день
в Дискворлде

DISCWORLD
NOIR

Perfect Entertainment
GT Interactive

www.gtinteractive.com
Март 1999 г.

РИНСВИНДА БОЛЬШЕ НЕТ

Разработчики с фантастичес(
ким упорством отказываются
выдавать даже самые мелкие
детали сюжета — хотя выйти
игра должна уже в марте, — но
клятвенно пообещали, что прин(
цип “примени инвентарь похит(
рее” ушел из “Дискворлда” на(
всегда и новая игра будет самым
настоящим детективом: главным
станет поиск улик (не всегда ма(
териальных!) и общение. Хотя
концовка у игры — одна един(
ственная, прийти к ней можно
массой различных способов.
Выбирать линию диалога при(
дется осторожно — неудачно
сказанное день назад словечко

вполне может аукнуться в других
обстоятельствах и даже при раз(
говоре с другим человеком.

МИСТЕР СМЕРТЬ —
НАВСЕГДА!
Самое интересное, что сама все(
ленная в игре останется той же
вселенной Дискворлда Терри
Претчетта — действие происхо(
дит в городе Анкх(Морпорк, и ге(
роями, кроме прочих, будут трол(
ли и маги. И даже симпатичный
герой Discworld II мистер Смерть
мелькнет где(то на фоне — и, бо(
юсь, не раз!

Ну что же, будем надеяться,
что все с нашим “Дискворлдом”
окажется в порядке и что выйдет
он скоро, как обещано — или по(
чти как обещано. Так хочется по(
играть в настоящую большую
adventure, чтобы совсем без
action и про людей — если кто(то
еще помнит, что это такое.

 Наталия Дубровская

обладания этими самыми зе(
мельными угодьями.

Как вы уже догадались, “зем(
ля” в феодальном понимании
M&M означает “замок”. Такой
маленький частный Форт Нокс, на(
ходящийся в вашем полном рас(
поряжении. Теперь у вашей
партии будет свой дом, надежная
крыша над головой, место, где вы
сможете отдыхать после боя и хра(
нить артефакты. Более того, как
рачительный хозяин вы сможете
укреплять свою усадьбу, возво(
дить новые бастионы, башни и сте(
ны. Все это осуществляется путем
выполнения определенных “стро(
ительных” квестов. В замке обя(
зательно будет тронный зал для
принятия послов, а также всевоз(
можные магазинчики, где вас га(
рантированно не надуют.

Но сначала придется найти

хозяина упомянутой цитадели. В
M&M7 игрок сможет выбрать
расу персонажа. Их всего четы(
ре: human, elf (куда без него?),
dwarf и half(orc. Воистину необыч(
ная подборка. Как и следовало
ожидать, расы созданы в основ(
ном для внесения некоторого
разнообразия в набор физичес(
ких параметров героя. Гномы
крепче, эльфы проворнее. Кроме
того, каждый народец имеет час(
тичный иммунитет к магии. Окру(
жающие также будут по(разному
реагировать на вашу партию —
в зависимости от личных взгля(
дов на представителей вашей
расы. Некоторые квесты могут
доверить лишь человеку, а не
бомжеватому half(orc’у.

Следуя настойчивым прось(
бам фанатов серии, авторы ре(
шили всерьез доработать систе(

му умений героев. Многие беспо(
лезные skill’ы выбрасываются —
на их место приходят новые. Бу(
дем надеяться, более перспек(
тивные. Чтобы совершенству все(
таки не было предела, появится
еще один уровень овладения уме(
нием. Он называется Grand
Master и подразумевает наивыс(
шую степень усвоения предмета.

ВСЕГО ПОНЕМНОГУ
Пока не очень понятно, кто
именно попросил New World
Computing/3DO поместить це(
лых две игры в одной. Идея хо(
рошая, и авторы M&M7 это сде(
лали. В каждой таверне ваши
герои смогут найти партнеров по
Arcomage, аналогу Magic: The
Gathering. Разработчики настро(
ены серьезно: чтобы только на(
чать играть в Arcomage, игроку

придется найти специальную ко(
лоду карт. Впоследствии у каж(
дого есть шанс приобрести со(
вершенно уникальный титул чем(
пиона страны по Arcomage. Нуж(
но лишь обойти все таверны в
стране и выиграть все партии.

Интерфейс игры останется прак(
тически нетронутым. Тот же вид “от
первого лица”, те же четыре спутни(
ка. Основное отличие “движка”
M&M7 от предыдущей части серии
состоит в возможности использова(
ния 3D(акселератора. Как след(
ствие, многие спецэффекты подвер(
гнуты беспощадной переделке. В
числе прочих новшеств — возмож(
ность навигации в городе по карте
(будут видны названия магазинов,
храмов, гильдий), способность мон(
стров устраивать дружеские по(
единки до полного истребления од(
ной из сторон. Увидев слишком

мощную партию, противник задаст
стрекача или просто сбегает за под(
креплением. Подмогу можете выт(
ребовать и вы — волшебники те(
перь обладают способностью вызы(
вать и подчинять себе всевозмож(
ные существа.

А теперь — сладкое. Вы имее(
те шанс выбрать между добром
или злом! Именно так: вы воль(
ны помочь добру восстановить
контроль над королевством или
же просто узурпировать власть. В
зависимости от выбора стороны,
а также количества выполненных
квестов, игровое время For Blood
and Honor будет колебаться от
100 до 200 часов. Весьма внуши(
тельная цифра, учитывая средний
размер (в 90(100 часов) недав(
него суперхита Baldur’s Gate.

 Александр Вершинин
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...А вот намедни дошли до нас све(
дения, что замечательная авст(
рийская компания Neo Software,
имеющая в активе довольно со(
мнительные тайтлы вроде множе(
ства адаптаций настольной игры
The Clue!, совместно с не менее
австрийской JoWooD Productions
работает нынче над экономичес(
кой, как говорится, риалтайм(
стратегией Die VDie VDie VDie VDie Valkeralkeralkeralkeralker. Необходи(
мые компоненты творения (кото(
рое выглядит и держит себя очень
даже  — оттого и отвоевало не(
сколько УЧУ(строк) — то, на чем
строят; то, что строят; и те, кто стро(
ят, а по совместительству (раз уж
речь зашла о стратегии) бьют лица
и сжигают чужие деревни, — у жи(
телей Вены имеются.

ЗЕМЛЯ ЗА ГОРИЗОНТОМ
Огромных размеров мир с доволь(
но трехмерным ландшафтом,
очень симпатичным, живым и не(
посредственным, населенный
всевозможным ревущим в лесах
диким зверьем, готов бесплатно
предоставить строительную пло(
щадь. Три племени с кардинальны(
ми различиями в родо(видовой
природе, фенотипических призна(
ках, историко(культурной основе
— о каждом можно написать со(
лидных размеров монографию, —
горят желанием возводить 75 ти(
пов произведений архитектуры и
зодчества — что вполне тянет на
докторскую диссертацию “Осо(

бенности плетеных хижин раннего
периода амазонок”. Или, на худой
конец, “Специфика слюны саджи(
ки и термитник(лаборатория”.

ПЛЕМЯ
Саджики — это кричащих цветов
насекомоподобные создания,
или, как модно сейчас говорить,
инсектоиды. Постройки у них соот(
ветствующие, с использованием
всяких там выделений внешних
желез и крайне неприглядным
внешним видом. Отмечено, что

размножаются инсектоиды, как и
положено, куколками. Еще есть
пиммоны — забавные создания c
физиономиями синюшного цвета,
сильны в магии, их строения неза(
мысловаты, в духе раннего сред(
невековья. О способах размноже(
ния разработчики умалчивают. Ну
и, наконец, амазонки — малооб(
щительное... хм(м... племя диких
воительниц(феминисток. Архитек(
тура — ветки и пальмовые листья
в различных конфигурациях. Спо(
собы размножения не ясны...

Юнитов у трех сторон будет
чуть больше восьмидесяти, от вы(
ращивающих грибы фермеров до
лучниц(амазонок. У последних
пока что выставлены на обозре(
ние точно сошедшая с бравого
советского плаката(постера
“женщина(кузнец” с огромным
молотом и жрица — торговка
опиумом для народа. У пиммонов
обнаружены прямо(таки РПГ(ти(
пажи: робингудовского вида
охотник и странствующий торго(
вец(коробейник. У инсектоидов
все сложнее — представитель

данного благородного племени
носит гордое имя “саджики(хара(
кири”. Что бы это значило? Но
вообще эти ребята сбежали из
чего(то вроде “Старого Крафта”.
Эй, вы, любители зергов, про(
верьте, все ли зиалоты на местах!

БУДЕМ ЖИТЬ
Наипервейшая задача любого из
племен — выстоять в конфликте с
окружающей средой, то есть, про(
ще говоря, раздобыть жратвы —
путем ли массового убоя того са(

мого рычащего по лесам зверья,
или темными тропами пищедобы(
чи насекомоподобных. Набив же(
лудки, можно подзаняться всякой
экономико(стратегической безде(
лицей: торговать с другими племе(
нами, заключать дипломатичес(
кие пакты типа “амазонки и сад(
жики — дружба навек!” и, вслед(
ствие этого, вовсю готовиться к
подлым ударам в спину, возводя
оборонительные сооружения вок(
руг своей разнесчастной дере(
веньки. Не стоит забывать и об
“исследовательской работе” —
лучшие феминистские и инсекто(
идные мозги готовы биться над
сотней проектов научного древа.
Ну и, конечно, придется разви(
ваться и расти, расти над собой
вширь и вглубь, осваивая этот дев(
ственный мир, и вести свое пле(
мя к Большому и Светлому Завт(
ра, когда не будет на земле мерз(
ких саджиков и амазонок, а оста(
немся лишь мы, пиммоны, во веки
веков! Аминь.

 FRAG Сибирский

А амазонки
против!

DIE VALKER
www.jowood.at/fs_dv.html

www.neo.at/
games_dv_menu(e.htm
Neo Software и JoWooD

Productions
www.neo.at/ и www.jowood.at

(соответственно)
Весна 1999 г.

ВСЕХ ПОСТРОИМ
..

...Оказывается, кроме двух “висю(
ков” Digital Anvil (подробней об
этой команде см. .EXE #1’99,
стр.19) вовсю кует автомобиль(
ный экшен LLLLLoose Cannonoose Cannonoose Cannonoose Cannonoose Cannon. Есте(
ственно, нового поколения. Есте(
ственно, для Microsoft. По своей
идеологии, возлежащий на нако(

вальне пациент близок к Redline
— участвуют водители и пехотин(
цы, в ход без зазрения совести
пускается всевозможное тяжелое
вооружение.

Разберемся со статистикой:
девять городов, дороги, их со(
единяющие, все как положено,
однако основное действо раз(
вернется на лоне природы, вда(
ли от очагов цивилизации. Пят(
надцать разновидностей носите(
лей двигателей внутреннего сго(
рания самого что ни на есть
“конкретного” вида: на скринах
представлены спортивные лег(
ковушки с безбожно выгнутым
капотом и “бронекрейсеры”
блюстителей порядка... Динами(
ческая подвеска и шасси позво(
лят подскакивать на кочках и
выполнять крутые заносы с по(
лицейскими разворотами. Авто(
фургоны, как водится, увешаны
куда большим числом пулеме(
тов, нежели легковушки, но в

скорости и маневренности без(
надежно проигрывают. С другой
стороны, если вдруг кончится
асфальт под колесами, четырех(
приводный монстр(внедорож(
ник даст фору и тому, и другому.

Мимо — в городах — проносят(
ся автобусные остановки, осве(
щенные дорожные посты, горящие
по ночам вывески магазинов, а
также железнодорожные переез(
ды и потерянные в холмах военные
лагеря со сторожевыми вышками
— за пределами мегаполисов. Как
авто, так и окружающие объекты
подвержены разного рода при(
скорбным несчастным случаям:

шальные пули крушат стекла вит(
рин и телефонных будок, поджига(
ют деревья и валят телеграфные
столбы; дверные панели легкову(
шек приходят в негодность при бо(
ковых столкновениях, крыша горит
от удачных попаданий, пробитые
камеры хлюпают и становятся за(
метно тоньше.

Все оружие с амуницией, как и
запчасти, стоит денег, и если ока(
зались на мели, остается лишь
продать свою разбитую тачку на
металлолом и отправиться в путь
пешком. Покинуть машину вас
может заставить как спущенное
колесо, так и производственная
необходимость — ну, когда вмес(
то рева двигателя и пальбы из
бортовых пушек следует проявить
партизанские таланты и вообще
скрытность. Снуя туда(сюда меж(
ду враждующими лагерями (за
пределами городов царит полный
беспредел с беззаконием, поло(
умные военные блокируют доро(
ги и берут на себя функции поли(
цейских(линчевателей) и берясь
за всевозможную поденную рабо(
тенку, собираем денежки, покупа(
ем монстра с форсированным
двигателям — и снова в путь.

  FRAG Сибирский

Пригород
LOOSE CANNON

www.microsoft.com/
games/da/loosecannon

Digital Anvil
www.digitalanvil.com/low/
entertainment/index.html

Microsoft
www.microsoft.com
Сентябрь 1999 г.

..
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Первая часть игры, кажется,
вышла около ста лет назад. В
целом это был классический
“морской” wargame со всеми
полагающимися атрибутами —
средненькой графикой, зануд(
ными MIDI(мелодиями и непре(
менными белыми парусами.
Примечательна игрушка была
вот чем — во время собственно
морских сражений вид сверху
сменялся прогрессивным в то
время 3D, а игрок мог расхажи(
вать по палубе, любуясь морски(
ми пейзажами и уворачиваясь
от пролетающих мимо ядер.

Увы, интересная идея не на(
шла достойной реализации. Ме(
чущийся по палубе капитан не
был уполномочен отдавать при(
казы во время боя. А насла(
диться ролью пассивного на(
блюдателя мешала чудовищная
графика и жутко неудобный ин(
терфейс управления. Прошло
(дцать лет, и на смену старичку(
инвалиду пришел Man of WarMan of WarMan of WarMan of WarMan of War
22222. Удивительно, но внешний вид
игры практически не изменил(
ся. Разработчики утверждают,
что графический “движок” пре(
терпел значительные измене(
ния, но мы(то знаем, что это не(
правда. Разработчики war(
game’ов просто не умеют про(
граммировать, а в качестве
отмазки всегда выбирают одно
и то же: главное, мол, в игре не
внешний вид,  а красота
gameplay’я.  Потом, правда,
оказывается, что gameplay у
игры отсутствует как класс, но
и тут существует стопроцент(
ный аргумент — не дорос, ты,
смерд, до понимания настоя(
щих игр. Простите, увлекся.
Уверен, к Man of War 2 все это
не имеет ни малейшего отно(
шения. И вот почему.

НЕ ТОЛЬКО ХОДИТЬ
Боевые действия теперь идут в
“реальном времени” постоянно
(надеюсь, его течение нам раз(
решат хотя бы изредка ускорять
— слишком уж однообразны
морские пейзажи с высоты пти(
чьего полета). Во время сраже(
ний мы по(прежнему гуляем по
палубе, но теперь имеем воз(
можность отдавать приказы!
Под нашим началом, как и пола(
гается, целая команда, и стоит
только боцману свистнуть опре(
деленным образом, люди бро(
сятся ставить паруса, заряжать
пушки с нужного борта или гото(
вится к абордажу. Мы же в это
время заберемся на высокую
корму, вытащим подзорную тру(
бу и приступим к изучению бое(
вой обстановки. А если корабль
пойдет ко дну, мы, как ни стран(
но, утонем вместе с ним — и игра
закончится.

Уверен, все, кто в наше труд(
ное время все еще бредит морем,

уже счастливы и с нетерпением
ждут релиза. Однако разработчи(
ки припасли нам еще один сюрп(
риз — “цепочку командования”.
Кем вы хотите играть? Капита(
ном, адмиралом или предпочита(
ете управлять всем флотом? Воп(
рос совсем не простой... Капи(
тан отвечает только за свое суд(
но и команду, но должен выпол(
нять приказы вышестоящих чи(
нов. Корабль обязан держать
строй, не открывать огонь рань(
ше времени и вообще — “рабо(
тать в команде”. Согласитесь,
такого мы раньше не встреча(
ли — настоящий симулятор мор(
ских сражений!

Поднявшись на ступеньку
выше, мы получим чуть больше
власти — сразу несколько ко(
раблей. Теперь смысл приказов
сверху становится более очеви(
ден, мы действуем во многом на
свой страх и риск, но основные
решения принимает адмирал
флота. Еще один шаг — и выше

Цусима
от первого лица

MAN OF WAR 2
www.strategyfirst.com/

MOW2.HTML
Strategy First

(разработчик и издатель)
www.strategyfirst.com/

Весна 1999 г.

УВОРАЧИВАЯСЬ ОТ ЯДЕР, НЕ РАЗЛЕЙТЕ СВОЙ ЧАЙ

только небо. Забудьте о пушках
и абордаже — думайте о том,
как одержать победу в битве.
Адмирал флота отдает приказы,
капитаны пытаются их выпол(
нить. Впрочем, даже самый вы(
дающийся флотоводец сделан
из плоти и тонет в воде. Корабль,
на котором мы находимся, впол(
не могут потопить — как и любой
другой. В этом случае адмирал
оказывается в шлюпке и пассив(
но наблюдает за ходом сраже(
ния без всякой возможности
вмешаться, пока его не подбе(
рет ближайшее судно.

Дизайнеры Strategy First подго(
товили около 20 всамделишных
сценариев и кампанию из шести
миссий, в которой мы начинаем
свою деятельность в роли капита(

на, а отправиться на пенсию дол(
жны в звании адмирала. Плюс
оригинальнейшая многопользо(
вательская игра, в которой участ(
ники смогут играть самые разные
роли по своему выбору и коман(
довать AI и друг другом.

Здорово? Конечно, но при по(
вторном взгляде на картинки на(
копленный оптимизм начинает
стремительно исчезать. Забудьте
о mouse look’е и прочих достиже(
ниях цивилизации. Боюсь, боль(
шинству, привыкшему к каче(
ственным играм в жанре action/
strategy, Man of War 2 окажется
не по зубам. Наплыв посетителей
в стоматологических клиниках
планеты ожидается весной.

  Олег Хажинский

Кажется,  “движку” старины
Shogo, LithTech 3D Engine’у, на
роду написано ни дня не про(
стаивать без дела. Вездесущий
Monolith использует его в оче(
редном — “самом крутом” —
проекте 1999 года — изомет(
рической (вот это да...) стре(
лялке “от третьего лица” по
имени SanitySanitySanitySanitySanity.  Показали бы
мне изометрическую стрелялку
от первого лица... Тем более
странно, что даже в такой про(
екции разработчики брызжут
слюной по поводу того,  что
“движок” подогнан к самому
краю своих возможностей.

Героями пост(Кровавой изо(
метрии станут некие личности,
обладающие Талантами — теле(
патическими способностями, и со
вкусом применяющие их. От ба(
нальных файерболов до призыва
демонов — так прогрессируют
эти причудники по мере духовно(
го и морального роста нравствен(
ного здоровья. Чрезмерно увлек(
шиеся телепаты, съехавшие с ка(
тушек, потерявшие тормоза и не(
видящие поляны, будут подвер(
жены мозговой усталости, приво(
дящей к любопытным послед(
ствиям: голова счастливца разбу(
хает, разбухает, а потом все вок(
руг оказывается в пылающих от
перегрева мозгах.

Простая система управления
Талантами позволит с одинако(
вой легкостью запустить молнию
во врага и установить хитрую ло(

Мозголомы
SANITY

www.lith.com/sanity/
Monolith Productions

www.lith.com/
Рождество 1999 г.

вушку, срабатывающую лишь тог(
да, когда соперник применяет
свой специфический прием. Ос(
новывается вся магия на принци(
пах настольных карточных игр
вроде Magic: The Gathering. Все(
го категорий 12 — от Шаманиз(
ма, Демонологии и Алхимии (по(
чему(то египетской) до жульни(
ческих трюков “телепатов” из
Лас(Вегаса. Все дополнительно
приобретенные таланты подле(
жат обмену через Интернет, что
позволит удивить особо мерзко(
го фрага парой грязных свеже(
выклянченных трюков. Такой ва(
риант мультиплейера называется
Insanity, в обычном режиме деф(
матча все игроки оказываются
на арене с промытыми мозгами.

В “сингле” в качестве альтер(
эго подвизается достойный на(
следник Калеба — правитель(

ственный агент(пирокинетик (то
есть “воспламеняющий взгля(
дом”), готовый дать прикурить оче(
редному таинственному культу,
уперевшему ценный агрегат моз(
гового контроля. На доступных
скринах представлены очень ко(
миксоподобные злодейского вида
персонажи, по уверениям разра(
ботчиков, выполненные на игро(
вом “движке”. Конечно, в изомет(
рии они станут мелкими и против(
ными, уступая место наворочен(
ным психокинетическим спецэф(
фектам — пиршеству огня, грома
и молний, а также летящему во все
стороны перетрудившемуся серо(
му веществу. Ждем(с.

  FRAG Сибирский
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Нам уже приходилось писать об
игре Nations: WWII FNations: WWII FNations: WWII FNations: WWII FNations: WWII Fighterighterighterighterighter
CommandCommandCommandCommandCommand, которую разрабаты(
вает фирма Psygnosis (она же бу(
дущий издатель). Дело должно
быть завершено этой весной, ка(
жется, в апреле (если все будет
хорошо); и сегодня мы распола(
гаем сведениями о некоторых
новых подробностях очередного
“поршневого” авиасимулятора.

О ЧЕМ ВООБЩЕ РЕЧЬ
Напомню, что это еще один пат(
рон в обойме авиасимов времен
второй мировой — и есть основа(
ния предполагать, что он не даст
осечки. FC будет первым опытом
Psygnosis в области “серьезных”
авиасимуляторов. Специалисты
однако,  вопреки известной по(
словице, утверждают, что сей
первый блин не должен оказать(
ся комом: в разработке принима(
ют участие искусники, ранее ра(
ботавшие на MicroProse.

ПАРА СЛОВ О РЕАЛИЗМЕ
Модель повреждений. Двенад(
цать “точек разлома”. Каждая из
них может оказать весьма суще(
ственное влияние на характер
полета. Интересно, что не толь(
ко на характер полета повреж(
денного самолета. Если очередь
снесет какому(нибудь несчаст(
ному кусок крыла, то этот кусок
запросто может врезать по тому,
кто висит на хвосте.

Игра
национального значения

NATIONS:
WWII FIGHTER

COMMAND
www.psygnosis.com/nations

Psygnosis
(разработчик/издатель)

www.psygnosis.com
Весна 1999 г.

ЕЩЕ ОДИН “ПОРШНЕВОЙ”

ВОЗДУШНЫЙ ФЛАГ/ФРАГ
Режим multiplayer — это три
основных способа выпотро(
шить в воздухе живого чело(
вечка (таких человечков мо(
жет быть до 64). Первые два
и з в е с т н ы  д о в о л ь н о  д а в н о :
старый добрый бой FFA, он же
Free For Al l ,  он же “каждый
сам за себя”. Второй — ко(
мандная игра.

Оригинальностью отличает(
ся третий, под названием V1
Football. Его суть была явно
навеяна 3D(шутерскими игри(
щами в захват флага. Суть в
том, что обе стороны вооружа(
ются крылатой ракетой “Фау(
1”. Задача — сбить вражес(
кую и доэскортировать до ме(
ста назначения свою. Трудно
судить о том, что из этого по(
лучится, но почему(то возни(
кает чувство, что большинство

Модель полета верифициру(
ется летчиком, который в насто(
ящее время “завязан” на проект
“Еврофайтер” (для тех, кто не
знает:  это уже не игра) и в по(
рядке развлечения летал на
многих самолетах, задейство(
ванных в FC.

Относительно AI противника
разработчики отделываются об(
щими словами: та же самая лет(
ная модель, те же ограничения...
поведение искусственного ин(
теллекта будет абсолютно нео(
тличимо от поведения интеллек(
та естественного.

ЧЕМ ПРЕДСТОИТ ЗАНЯТЬСЯ
Как уже исторически сложи(
лось на этом виртуально(авиа(
ционном направлении, в деле
участвуют три стороны: Вели(
кобритания, Германия и, есте(
ственно, Америка. В режиме
single mission для каждой из
сторон предусмотрено по 15
миссий. В воздухе могут одно(
временно находиться до 60 са(
молетов. Свои миссии также
можно будет создавать, но их
редактор появится уже после
выхода игры и будет распрост(
раняться через Интернет.

И, соответственно, по кампа(
нии на каждую сторону. Кампания
статическая; разработчики моти(
вировали это тем, что в настоящей
пилотской карьере вам не пред(
ставится возможность “облетать”
такую пропасть самолетов, кото(
рая смоделирована в FC.

Всяких разновидностей мис(
сий довольно много — вообще
говоря, больше уже не придума(
ешь. Масса воздушных, назем(
ных и морских целей. Однако в
большинстве случаев главная и
конечная цель — это завоева(
ние превосходства в воздухе.

таких боев будет заканчивать(
ся вничью.

Впрочем, поживем — увидим.

ОТ ЗАКАТА ДО РАССВЕТА
Здесь стоит обратиться к скрин(
шотам. Похоже, что по части гра(
фики FC по крайней мере не от(
станет от существующих лидеров
— таких, как WWII Fighters и
Fighter Squadron: Screaming
Demons over Europe (о качестве
последней, несмотря на то что
игры пока еще нет, уже можно
строить обоснованные предпо(
ложения). Полное моделирова(
ние всех погодных условий. Трех(
мерные облака. Закат и рассвет

(поразительно, но факт: все ав(
торы как(то игнорировали эту
пару природных явлений, в луч(
шем случае отделываясь розо(
веньким небосклоном).

Это накладывает некоторые
требования на железо. 3D(уско(
ритель обязателен. AGP весьма
желателен.

Из того, что мы знаем об
этой игре, можно сделать вы(
вод: нынешние короли порш(
невых авиасимов — EAW и
WWII  Fighters — могут ока(
заться лицом к лицу с опас(
ным противником.

  Андрей Ламтюгов

Британцы по загадочности души
стоят сразу после японцев. И
краны в ванных комнатах у них
до сих пор отдельно для горячей
и холодной воды, и умываются
они, наполнив раковину и по(
мыв в ней сначала руки. Дикий
народ, одним словом. И многое,
что они делают, этой самой дико(
стью очень сильно отдает.

Британцы, а именно, фирма
Computer Artworks, сидя у себя в
Лондоне и потихонечку клепая
“искусственную жизнь”, долго не
могли найти ей применения, кро(
ме как в скринсейверах (про(
стеньких, но достаточно симпа(

Развивайся
или проиграешь

EVOLVA
Computer Artworks

www.artworks.co.uk/
Virgin Interactive
www.vie.co.uk/
Конец 1999 г.

тичных — на их Web(страничке
можно даже скачать один). А не(
давно, видимо, воодушевлен(
ные очередной эпидемией коро(
вьего бешенства, решили сде(
лать игру о планете, зараженной
вирусом. EvolvaEvolvaEvolvaEvolvaEvolva.

Сразу отмечу: жанр эти бэр(
риморы определили как “innova(

tive action strategy game”, то есть
“навернутая стратегия со
стрельбой” (да простится мне
недоперевод с жаргона торгов(
цев на феню). А если попытать(
ся честно перевести на литера(
турный русский, получится что(то
вроде “мы пока сами не знаем,
что мы делаем, но продать очень



#3’1999 GAME.EXE 27

GAME�ИНФОРМБЮРО

Под чутким руководством 24(лет(
него отставного морского пехо(
тин... то есть программиста Дже(
фа Хаулэнда дюжая (аж два чело(

Морская пехота
сделает вас

VEILED THREAT
Lupine Games

www.lupinegames.com
Весна 1999 г.

16 ЧЕЛОВЕК НА СУНДУК МЕРТВЕЦА

века, не считая тестеров) компа(
ния Lupine Games вовсю, вот уже
11 месяцев, трудится над “такти(
ческой игрой” про спецназ —
VVVVVeiled Threiled Threiled Threiled Threiled Threateateateateat (прежде она назы(
валась Force Recon). Почему ре(
бята (и я — как один из тестеров
— вместе с ними) так настаива(
ют на том, что игра тактическая?

Да потому, что бывший морской
программист(пехотинец, весь
могучий срок службы страдавший
от недостаточного снабжения и
низкого качества сухих пайков,
начинает плеваться при словах
“менеджмент” и “микроменедж(
мент”, то есть коленом под зад
вышвыривает из любимого про(
дукта какие бы то ни была опера(
ции с ресурсами.

ДВОЕ
Все что у нас есть — это люди.
Г(н Хаулэнд идет на все, чтобы
не дать вам в помощь карман(
ную армию — чем меньше на(
роду в команде, тем меньше
внимания вы привлекаете,
только несколько человек могут
втиснуться в транспортный вер(
толет, большое количество па(
рашютов в небе также привле(
кает массу любопытных взгля(

дов — некультурные часовые
показывают пальцем.

Идеал морпеха — один снай(
пер и один наводчик, безо вся(
кой поддержки, которые выхо(
дят на позицию, делают свое
дело и растворяются в неизвес(
тности. Да, “стратегией” это не
назовешь при всем желании,
возникающем при одном только
взгляде на очень “риалтаймо(
вые” скриншоты.

БРАТВА
Как видно, скрытность — это глав(
ное в Veiled Threat, никакое из(
лишнее насилие не приветствует(
ся, все эксцессы ведут к резкому
повышению вражеской активно(
сти. Совершаете ли вы точно
скалькулированное убийство, вы(
таскиваете на волю военноплен(
ных или, напротив, захватываете
вражеский персонал, собираете
секретную информацию или дос(
тавляете по назначению “дезу”
(что(то новенькое...), все должно
быть тихо(мирно — для таких за(
даний грубая сила не нужна. Это
даже не Commandos, где мы кар(
тинно расстреливали фрицев из
четырех “кольтов” (да делали вы
это, делали, ну(ка сознавайтесь!).

Кстати, все вооружение и об(
становочка должны быть вполне
современны — действие разво(
рачивается в наши дни, персона(
жи — нынешние наемники, доб(
ровольцы, завербовавшиеся в
Volunteer Expeditionary Infantry
Legion (V.E.I.L.) , что(то вроде мо(
дифицированного Иностранно(
го... Звучит, словно анонс к кру(
тому боевику, правда?

Максимальный размер отря(
да при всей тяге г(на Хаулэнда к
заповеди “не убий лишнего”
очень даже впечатляет — 16 че(
ловек! Между ними и вами дол(
жны установиться самые что ни
на есть теплые и дружеские от(
ношения (“увижу этого ублюдка
еще раз — и перережу ему глот(
ку!”), потому как каждый персо(
наж — неповторимая, понимае(
те ли, индивидуальность, с рас(
тущим от миссии к миссии опы(

том и уникальными способностя(
ми, так что беречь пацанов при(
дется как зеницу ока.

ХОТИМ “ПАНТЕРУ”!
РОЗОВУЮ
Помимо фиксированных миссий
вовсю должен бесчинствовать ге(
нератор случайных карт, в его рас(
поряжении городская и пригород(
ная (райское место для засады!)
местность, леса и джунгли, аркти(
ческие ледяные уровни и болота.
Наши боевики будут способны уп(
равляться с танками и джипами,
моторными лодками и плотами,
сейчас Джеф и его напарник Ри(
чард Чик активно обсуждают воп(
рос о том, доверить ли нам багги

для езды по дюнам, или нет... Ну
что за жизнь спецназовцу без баг(
ги, хотя бы “розовой пантеры”, из
тех, что использовались во время
“Бури в пустыне”? Со всеми дета(
лями окружения бойцы будут ак(
тивно взаимодействовать — за(
бираться на крыши в поисках
удачной позиции для снайперско(
го выстрела (скорее бы... не было
еще ни одного удачного симулято(
ра снайпера, хотя обещают нам та(
кое со времен SpecOps), прятать(
ся в кустах и за углами домов, с
ножом подкрадываясь к очеред(
ному часовому. На скриншотах
видны до боли знакомые по все
тем же “Коммандос” (ну похожи
они, по(хо(жи) “лучи” расчета по(
лей зрения солдат.

Вообще, перемещениям бой(
цов уделяется очень много внима(
ния — будь то короткие перебеж(
ки от укрытия к укрытию или отча(
янный бег под ураганным огнем,
катятся ли ребята в джипе или пе(
ребираются вброд через реку. Это,
конечно, радует, но как при всем
этом управиться с оравой из по(
чти двадцати своенравных гаври(
ков? Помните, сколько мучений
доставляли всего четверо из
Commandos, когда они вступали в
дело одновременно? Не дает отве(
та бывший морпех Джеф... Види(
мо, все же придется обходиться
снайпером и наводчиком.

  FRAG Сибирский

хочется”. И фразочки на веб(
узле типа “точно будет краеу(
гольным камнем тысячелетия”
говорят ровно о том же. А силь(
нее всего радует “собрание ве(
теранов индустрии по дизайну,
искусству, искусственному ин(
теллекту, физике и звуку”, где не
названо ни одного имени, кро(
ме руководителя этого зоосада.

Но, впрочем, это все мелочи
— к этому мы привыкли. Деньги
уже давно платят не за качество
продукта, а за количество и на(
глость рекламы. “Орбит без саха(
ра” — и никакой перхоти в кри(
тические дни, а главное — сухо...

Давайте попробуем все(таки от(
влечься от громких обещаний и
посмотреть, что нам на сегодня
известно о будущей игре.

Во(первых, кусочки сюжета.
Злобный вирус (где(то я это уже
видел — не в SiN ли?) заразил
целую планету, и толпы не менее
злобных гадов (как свежо, а?)
охраняют этот самый вирус, ко(
торого мы убьем в самом конце
(как представлю битву с вирусом
— душа радуется, что(то вроде
незабвенного Shrak’а представ(
ляется). Игрок где(то откапыва(
ет команду изменяемых (как?
спрашивайте не меня, а британ(

цев) зверушек под названием
“генохотники” и ведет, ведет их
сквозь трехмерный мир... Долго
ведет. Стреляет, тактику какую(
то использует. И опять ведет.
Причем быстро — нам обещана
очень активная и шустрая игра.

Собственно, на этом и все.
Остальное — детали. Точнее,
одна деталь: после того как
Virgin Interactive (как она сама
заявляет во всех пресс(релизах)
благополучно выпуталась из
липких сетей злобного, как тот
самый вирус и его защитники,
концерна Viacom, ей очень хо(
чется хоть что(нибудь издать. И
какая в конце концов разница,
что там на самом деле — вете(
раном индустрии сегодня счита(
ется любой, издалека видевший
компьютер...

  Господин ПэЖэ
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Все говорят об add(on pack’е к
Baldur’s Gate, но никто ничего не
знает. Вот такая интересная ситу(
ация сложилась вокруг TTTTTales ofales ofales ofales ofales of
the Sworthe Sworthe Sworthe Sworthe Sword Coastd Coastd Coastd Coastd Coast. Bioware уже ус(
пела официально заявить о рабо(
те над “добавочными картами” к
BG, но не проявила абсолютно
никакого желания удовлетворить
любопытство бесчисленных фа(
натов, жаждущих деталей. Со сво(
ей стороны, “Экзе” осмелится
предложить собранную по крупи(
цам информацию — все, что уда(
лось выцепить из уклончивых от(
ветов Bioware на РПГ(форумах.

ПОЛУСЕКРЕТНЫЕ
МАТЕРИАЛЫ
Tales of the Sword Coast выйдет на
одном компакт(диске и будет со(
держать несколько дополнитель(
ных областей в том же самом ре(
гионе Sword Coast. Новые карты
будут “заселены” более крепкими
монстрами, предоставят несколь(
ко новых NPC, которые могут при(
соединиться к команде игрока. В
числе достопримечательностей
Durlag’s Tower — остров непода(
леку от побережья Sword Coast,
маленький городок и несколько

Продолжение
следует

BALDURS GATE:
TALES OF THE

SWORD COAST
www.interplay.com/bgtales

Bioware
www.bioware.com

Interplay
www.interplay.com
31 марта 1999 г.

ЕЩЕ ПАРА УРОВНЕЙ ДЛЯ ГЕРОЕВ

уютных местечек в окрестностях
Baldur’s Gate.

Новые зоны предназначены
для персонажей 7(9 уровня, а зна(
чит, планка experience cap будет
поднята до 151000 ХР. Как заявил
Рэй Музика, Bioware пока не на(
мерена наказывать пользовате(
лей пиратской программы, снима(
ющей ограничение на набор опы(
та героями оригинальной игры. То
есть при инсталляции Tales of the
Sword Coast избыточные XP пер(
сонажей не будут скидываться на
89000. Авторы игры подтвержда(
ют намерение разрешить импорт
героев из BG и BG:TOTSC в свои
следующие проекты. Одновре(
менно подчеркивается, что “BG2”
появится еще не скоро. По одной
простой причине: действие следу(
ющего большого РПГ(проекта
Bioware будет разворачиваться
вдали от Sword Coast.

Об изменении игрового мира
после установки add(on’а: на кар(
те всего лишь появятся новые об(
ласти. Подразумевается, что игра
будет продолжена после вызова
специального save game’а, кото(
рый автоматически производит(
ся, когда партия входит в храм
для финальной схватки с
Sarevok’ом. Авторы умышленно

не желают продолжать игру пос(
ле смерти главного негодяя — в
этом случае им пришлось бы пол(
ностью изменять весь мир, реа(
гируя на гибель сына Баала. Так
что не стоит удивляться неизбеж(
ному усложнению финальной
схватки. Все подручные Sarevok’а
станут чуть сильнее. Настолько,
чтобы эффективно сражаться с
героями 9 уровня. А тем време(
нем вызов готового финального
save game’а перенесет партию в
деревушку Ulgoth’s Beard.

Bioware обещает более 70
абсолютно неизвестных ранее
артефактов, небольшое усиле(
ние класса druid и появление

нового вида оружия — scimitar.
Значительные осложнения
предстоит пережить лишь thief(
персонажам. После установки
expansion pack вор не сможет
совершать backstab не нахо(
дясь позади атакуемого персо(
нажа. Да и прятаться в тени
окажется делом непростым: за(
будьте об эффективном исчез(

новении в хорошо освещенном
месте. Помните Thief: The Dark
Project? Вот(вот, придется ис(
пользовать тени. В Tales of the
Sword Coast будет несколько
небольших квестов — авторы
готовы добавить не только но(
вых монстров и карты. Благода(
ря add(on’у, общее время игры в
Baldur’s Gate увеличится на 25(
30 процентов. Особо подчерки(
вается, что дополнительные об(
ласти порадуют поклонников со(
вместной игры по сети. Почему?
Bioware молчаливо ухмыляется.

По(видимому, гораздо боль(
ше информации появится в тече(
ние ближайших нескольких не(
дель, когда Bioware начнет не(
большую рекламную кампанию
Tales of the Sword Coast. Пока же
канадские умельцы смогли уди(
вить лишь датой релиза: начало
весны 1999 г. Я ошибаюсь, или
весна уже на дворе?

  Александр Вершинин

Наконец(то закончился первый
Фестиваль независимых игр
(Independent Games Festival) —
затеянное фирмами G.O.D. и
Miller Freeman мероприятие по
поиску неприкаянных игрушеч(
ных гениев, и его финалистом
стала молодая американская
компания CogniToy, представив(
шая на суд суровых профессио(
налов независимого гейм(мей(
керства очень странненькую и
явно “независимую” игру под
названием MindRoverMindRoverMindRoverMindRoverMindRover.

MindRover — игра в суровом
жанре “стратегия(экшен(пазл(
гейм(детский(конструктор”, дей(
ствительно новом и оригинальном
для нашего слегка окостеневше(
го рынка. Сюжет ее, на первый
взгляд, вполне космичен и неза(
тейлив: очутившись на обледене(
лой Европе (это такой спутник
Юпитера, а не то, что вы подума(
ли), игрок, запертый в четырех сте(

нах, вынужден собирать очень и
очень замысловатых роботов и с
их помощью обследовать стан(
цию, причем главным в этой ра(
боте будет постоянное соревнова(
ние наших сборных моделей с дру(
гими такими же “роверами” — то
драки, то тесты на выносливость,
а то и пошлые гонки или интеллек(
туальные забавы типа “голово(
ломка классическая”.

Сборка робота — процесс
чрезвычайно долгий и слож(
ный. В вашем распоряжении
штабеля деталей, от голов до
оружия, от сенсоров до транс(
портных средств: можно смас(
терить что угодно, от Термина(
тора до кухонного комбайна.

Но и это еще не все: собрав
своего монстрика, вы сможете
очень точно определить его “ха(

рактер”, подключив нужный на(
бор сенсоров: он может быть не(
поворотлив, вооружен до зубов
и осторожен, а может стать шус(
трым, легким и веселым — что(
бы никто не догнал, или просто
“умным” и аккуратным — чтобы
щелкать задачки или играть в
баскетбол. Сами решайте — в
зависимости от того, в каких со(
ревнованиях вы собрались по(
участвовать на этот раз.

Игра выполнена в полном 3D
с поддержкой всех основных ак(
селераторов, на собственном
“движке”, с использованием соб(
ственного языка программиро(
вания и обязательным ныне рас(
четом “реальной физики”. По
прикидкам самой CogniToy, иг(
рушка, так поразившая строгое
фестивальное жюри, должна
выйти уже во втором квартале
этого года. Тогда и посмотрим,
вот что я вам скажу! А что гово(
рят молодые ровермейкеры сами
о себе, вы можете узнать на их
сайте: www.cognitoy.com.

  Наталия Дубровская

Независимое
роботостроение поBевропейски

MINDROVER
CogniToy

www.cognitoy.com
2(й квартал 1999 г.
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Вечное стремление человека
объять необъятное и смешать
взрывоопасное наконец(то до(
стигло апогея и в нашей игро(
вой области: в воспаленном
мозгу переигравшей во всякие
глупости Ubi  Soft  возникла
мысль поистине фантастичес(
кая и глубоко антинаучная: во(
первых, смешать мрачное и не(
склонное к любованию цвета(
ми жизни глубокое средневе(
ковье с жизнерадостным сти(
лем развивающего конструкто(
ра Lego, с другой — совместить
игру в жанре “квест из средне(
вековой жизни” с человечками
линии Mobil (вот один из них на
картинке).

Да, именно эти маленькие
работяги в ярких пластмассо(
вых рубашонках, со съемными
прическами и вращающимися
в унисон конечностями (в на(
шей стране встречаются пре(
имущественно в киндер(сюрп(
ризах) и станут героями новой
игрушки — трехмерной action/
adventure под названием
Hype: The THype: The THype: The THype: The THype: The Time Questime Questime Questime Questime Quest.

Несмотря на такую пластмас(
совость и круглоголовость глав(
ного героя (его(то и зовут так
многообещающе — Хайп!) и не(
сомненную приставочность са(

мой игры, нам твердо обещано,
что будет она вовсе не “для де(
тей”. Что, мол, нас ожидает на(
стоящий трехмерный квест с
массой экшена (на мой песси(
мистический взгляд, его там
должно оказаться куда больше,
чем “квеста” — и пусть не бо(
жатся! Видали мы такие квесты,
начиная с Tomb Raider!) и креп(
ким сюжетом. Сюжет таков:
наш герой, рыцарь Хайп, попал
в чужую эпоху — и должен из
нее выбраться, решив все голо(
воломки и завалив всех врагов,
кончая главным боссом по име(
ни Черный рыцарь.

Именно он, безжалостный
злодей, заколдовал Хайпа,
швырнув его через время и об(
ратив в статую! Возможно,
именно таково происхождение
всех маленьких цветных “моби(
лов” — тогда к ним и вправду
стоит отнестись с гораздо боль(
шим вниманием, господа! Види(
мо, именно это имели в виду
представители Ubi Soft, заявив
в своем пресс(релизе, что при
помощи этой игры надеются
“привлечь в удивительный мир
Playmobil еще больше и детей,
и взрослых”.

Ну что ж, удачи им, удачи ма(
ленькому Хайпу, удачи нам — в
ожидании этого удивительного
проекта. Кстати, выйти он дол(
жен совсем скоро: хотя инфор(
мации об игрушке и Ubi, и
Playmobil предоставили очень
немного, срок релиза — первый
квартал этого года.

  Наталия Дубровская

квест
Мобильный

HYPE:
THE TIME QUEST

Playmobil Interactive
www.playmobil(
interactive.com

Ubi Soft
www.ubisoft.com

1(й квартал 1999 г.

От заката
до рассвета

. . .А ливерпульское отделение
Rage Software (велика и трудо(
любива, оказывается, ты, Rage,
и много разных симпатичных
новостей разбросано о тебе на
этих благословенных страницах
— см., читатель!) готовится раз(
родиться гонкой. Вполне стан(
дартной — на первый взгляд,
больше аркадой, нежели хорне(

товской. Вот только все действо
на дорогах будет происходить
под густым покровом ночи. По(
чему? Сейчас, сейчас объясню.

Оказывается, есть такое за(
мечательное братство — NSX.
Входят в него японцы, у которых,
кажется, нет иного желания,
кроме как умереть молодым и
оставить богам свое здоровое
тело. Средством достижения
данной цели служит обычный
двигатель внутреннего сгора(
ния, установленный, как ни дико
это звучит, на автомобиле —
только не простом, а разобран(
ном и собранном снова, да так,
что совет директоров фирмы(
производителя угодил бы в пол(

ном составе в психушку при од(
ном только взгляде на это чудо.
То есть разогнанном почище ва(
ших “Пентиумов”. Мало того,
члены этого NSX и слышать не
хотят ни о каких спортивных
трассах и официальных треках
— и то, и другое им заменяют
самые обычные “гражданские”
дороги. Как вы думаете, сильно
ли радует японских стражей по(
рядка наличие оравы камикад(
зе на встречной полосе? Хоть и
фаталисты они все, но не до та(
кой же степени.. . Так что на
большую дорогу “братки” выхо(
дят только с наступлением суме(

рек — чтоб не поймали.
Как несложно догадаться,

Mignight GTMignight GTMignight GTMignight GTMignight GT — зарисовка из
такой вот интенсивной жизни.
Восемь машин и восемь дорог,
темная ночь, завывание поли(
цейских сирен и габаритные
огни “цивилианов” впереди...
Городские пейзажи очень япон(
ские, трассы в горах и лесах так(
же не лишены национального
колорита.

MIDNIGHT GT
Rage Liverpool
Rage Software

www.rage.co.uk/
homepage.html

2(й квартал 1999 г.

Три дороги значатся как ввод(
ные, остальные пять станут дос(
тупны только при прохождении
“аркадной” и “симуляторной”
лиг. Автомобили “пининфарина”,
честно и прилежно ускоренные
и доработанные по “неформаль(
ным” стандартам NSX, тоже по(
делены — четыре стандартных
для начинающих и четыре кон(
цепт(кара для “продвинутых”.
Обещано, что поведение маши(
ны на дороге будет зависеть
лишь от стиля вождения игрока,
все повреждения и прочие радо(
сти будут заметны сразу и нево(
оруженным глазом.

Несмотря на то что некая
консольно(аркадная зависи(
мость так и прет, NSX — это
явно куда веселее, чем “Форму(
ла(1” и “Наскар”. А к ночным
гонкам нам не привыкать, по(
мните, как мы слепили мерзких
копов фарами дальнего света в
последнем NFS?

  FRAG Сибирский
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Знаете ли вы, что в далеком аг(
лицком городе Ньюкасле коман(
да разработчиков Rage готовит(
ся произвести на свет божий
потенциальный аркадный ше(
девр — ExpendableExpendableExpendableExpendableExpendable, крутую
стрелялку на “движке”, принес(
шем такую известность In(
coming’у? (Конечно, знаете, мы
уже слегка об этом писали. Осе(
нью.) Они не изобретают слово(
сочетаний типа “трехмерный
гибрид квеста, РПГ и кубика Ру(
бика” или “риалтайм(стратегия
от первого лица в лицензиро(
ванном мире игры “15”, а чест(
но сознаются, что жанр — древ(
ний, как первый пещерный чело(
век, что пульнул из рогатки в ма(
стодонта, — прост и прекрасен:
shoot’em up, восходящий благо(
родными корнями к 8(битной
классике вроде Ikari Warriors,
“Контры” и “Коммандо” (не пу(
тать с “Коммандос”). Монсеньор
ПэЖэ, хоть вы помните?

Никакой стратегической зау(
ми. Никаких элементов AD&D.
Никакого дешевого adven(
turing’а.. . Это надо отметить!

Всепоглощающий “убей(их(
всех”, с графикой, нещадно на(
силующей ресурсы наших
Voodoo 2, визуальными и свето(
выми эффектами, увидев кото(
рые, старушка “Контра” повеси(
лась бы на собственной косе,
живописующий похождения бра(
вого космического пехотинца,
под корень выносящего одну за
другой базы коварных пришель(
цев. Ровно шестнадцать (четыре
в готовящейся сейчас к выходу
демо(версии) догадайтесь чего?
Не миров, не случайно генериру(
емых карт — уровней, самых
обычных уровней почти одина(
кового размера. Как мы соску(
чились по “гигантским подзем(
ным базам пришельцев”, Аркти(
ческим Свалкам, Городским
Крышам (все с большой буквы,
потому как перед нами ориги(
нальные названия), соединен(
ным системой мостов, с которых
нельзя упасть, Руинам, Тунне(
лям, Темным Переулкам и Лес(
ным Полянам, где нельзя заблу(
диться. Никакого “нелинейного
сюжета” — один прямой, как
извилина в башке у главного ге(
роя, путь прохождения, три уров(
ня сложности, необходимый ми(
нимум бонусов и секретов.

Никаких мучений с камерой,
болтающейся за спиной, — ее
спровадили на безопасное рас(

стояние, так что можно без по(
мех любоваться неописуемо
красивыми взрывами (помните,
как в Incoming — сумасшедший
раскаленно(белый в центре,
желтый по краям и от красного
до нежно(розового в расходя(
щейся волне огонь), а в краткое
время отсутствия таковых вовсю
ностальгировать по безвремен(

но ушедшим Ikari. Полторы дю(
жины тупых, как валенок(сооте(
чественник, непримиримо враж(
дебно настроенных существ,
предназначенных к выжиганию
из огнемета и отстрелу из шот(
гана и ракетной установки (над
остальными видами оружия раз(
работчики в данный момент
усердно думают — не дай бог,
привнесут что(нибудь ориги(
нальное, все очарование пропа(
дет), никаких шибко умных NPC
— только ты, да верный друг на
сплит(скрине.

Нет, это, определенно, игра
моей мечты. Я люблю тебя, Rage!

  FRAG Сибирский

И к нам пришло... Трехмерная
стратегия в самом что ни на есть
реальном времени, целиком и
полностью основанная на прин(
ципах загадочно(никакой ани(
ме, — неловко даже, ибо нечем
угостить японского гостя.

Торс, две десницы и, как ни
странно, две ноги — перед нами
“комбот”, высоченный дурной
продукт мультфильмов о транс(
формерах. Полностью отренде(
ренные в 3D, динамически осве(
щенные и тщательно анимирован(
ные, эти создания станут нашими
солдатами в войне за золотонос(
ные астероиды трех КорпоНаций,
во главе которых, как водится, сто(
ят родные братья, сошедшиеся
лицом к лицу. Ой как трогательно...
Боевые аниме(роботы ведут себя
так же, как и боевые роботы сис(
темы F.A.S.A.: то есть превращают
друг друга в дымящиеся груды об(
ломков, которые после боя подле(
жит собрать на драгоценный ме(
таллолом.

Разумеется, “комботы” цели(
ком и полностью поддаются
сборке(разборке и вообще тю(
нингу (уж простите за “автоса(
лонный” термин): выбор оружия
и частей тела позволит настраи(
вать железных под свои зага(
дочные стратегические нужды (у
меня будет как всегда — пять
плазменных пушек, и чудо будет
едва(едва ползать), тысячи воз(

можных комбинаций, призван(
ных поставить в тупик и поверг(
нуть в изумление вражеских
полководцев (“Эй, Акира(сан,
глянь, а шо це таке на ихнем ле(
вом фланге — с пятью плазмен(
ными пушками и еле ползает?”).

Кампаний по одной за каж(
дого братца, то есть, если под(
напрячься и сосчитать, ровно
три. Каждая битва ведется од(
новременно на трех уровнях:
на поверхности планеты, где
резвятся основные силы “ком(
ботов”; в подземных туннелях
— излюбленном месте для
скрытых атак и прорывов в
тыл; и на орбите вокруг астеро(
идов, где вращается имуще(
ство КорпоНаций, предназна(
ченное для постройки баз и
бурильных установок. Такая
разница в “окружениях” не
дает заскучать — то воюем
среди холмов, скал и лавовых
бассейнов, то плутаем по под(
земным катакомбам, то несем(
ся в никуда средь черной пусто(
ты. Камера отчаянно пытается
за всем этим безумием усле(
дить, то перескакивает на вид
“top(down” или изометрию, то
кружится вокруг объектов, от бе(
зысходности непрерывно масш(
табируя картинку. А по скринам
и не скажешь, правда?

Только, товарищи разработ(
чики, пожалуйста, не говорите
мне, что это “свежая RTS(струя”.
Трансформеры с большими, бе(
зумными глазами не наш путь,
верно, Олег Михайлович?

  FRAG Сибирский

Последний на сегодня ребено(
чек от Rage Liverpool — на этот
раз чистый 3D(экшен, боевик с
участием летающих мотоциклов
под названием DispatchedDispatchedDispatchedDispatchedDispatched. До(
ступные картинки демонстриру(
ют вид от третьего лица, мощные
пустынные пейзажи, со вкусом

выполненные модели и логотип
“Rage”. Сей логотип и “очень(
очень красивый взрыв” в дан(
ный момент (если вспомнить об
Expendable) означают для нас
одно и то же.

Пять  уцелевших после
большой(пребольшой войны и
восстания роботов(убийц ре(
активных городов болтаются
где(то над зловещими пусто(
шами, где вовсю бесчинству(
ют биомеханические бандиты,
осложняющие жизнь после(

дним оплотам цивилизации.
Нам собираются предложить
непыльную работенку в весь(
ма конкретной организации
Redline Dispatch, которая за(
нимается тем, что в реклам(
ных объявлениях именуется
“гарантированной доставкой
грузов с доплатой за сроч(
ность”, а попутно — искорене(
нием обнаглевших бандюг и
вообще добрыми делами, пря(
мо как в костнеровской эпо(
халке “Почтальон”.

Обращаясь к бездонной ста(
тистике, отмечу, что уровней бу(
дет ровно пятнадцать, с береж(
но расчлененным по миссиям
действием, а монстров и плохих
парней — два десятка, от про(

БатяняB
комбот

Убей их всех.
Просто убей

METAL FATIGUE
Zono, Inc.
Psygnosis

www.psygnosis.com
Весна 1999 г.

EXPENDABLE
Rage Newcastle
Rage Software

www.rage.co.uk/
homepage.html

Апрель(май 1999 г.

Беспечныйездок
DISPATCHED

Rage Liverpool
Rage Software

www.rage.co.uk
Дата выхода не объявлена
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Мне худо... Я больше не верю в
человечество. Я только что увидел
в одном предложении слова “фай(
тинг” и “менеджмент ресурсов”.
Мамочка!

Никак нельзя было ожидать
такой подлости от HerHerHerHerHeroesoesoesoesoes
WantedWantedWantedWantedWanted, игры с красивой и эф(
фектной идеей — симулятор шоу
“Охота на человека”. Да(да, как в
том рассказе у Шекли, как в филь(
ме со Шварцнеггером, как в ро(
мане Ричарда Бахмана, как... Ог(
ромная Ассоциация, скупающая
заброшенные склады и заводы, а
также памятники культуры вроде
римского Колизея, оборудующая

их смертоносными ловушками и
превращающая в арены смерти,
сговорчивая телевизионная ком(
пания, транслирующая происходя(
щее во все уголки планеты, глупые
и мускулистые Претенденты, рис(
кнувшие своей шеей ради сомни(
тельных призов, команда безжа(
лостных охотников за головами,
работающая на Ассоциацию, —
весь набор имеется! Единствен(
ное правило победы звучит еще
лучше, чем “никаких правил”:
“игра сделана, когда всякая угро(
за вашей жизни ликвидирована”.
Не слабо, правда? И конкурентов,
и охотников, и ловушки...

Основная часть Heroes Wanted
— типичный микс из файтинга и
TPS, с полигонными моделями
Претендентов (что(то среднее
между Virtua Fighter и Tomb
Raider), висящая черт знает где

камера, увлеченно вращающаяся
на 360 градусов, бесконечные
лабиринты арен. Перед стартом —
выбор стиля боевых искусств, в
которых поднаторел ваш Претен(
дент, различные Лиги с усовер(
шенствованными правилами заг(
ребания призовых очков. А теперь
страшное: Стратегическая Систе(
ма Менеджмента. Те кровавые
денежки, что вы заработаете в
качестве Претендента, и те, что
отстегнут спонсоры, чья реклама
будет красоваться на спине ваше(
го комбинезона, — вы не будете
сворачивать их в трубочку и бе(
режно хранить, как поступает вся(
кий Умник, а наоборот, вклады(
вать — покупать аксессуары для
боевого облачения, качать мыш(
цы в платных спортзалах и, ха(ха,
подкупать обслуживающий персо(
нал Ассоциации! Да, не так уж все
и страшно, как казалось... А то
“менеджмент”, “менеджмент”...
Если уж совсем бездарны в обра(
щении с заработанным тяжким
трудом, то можно препоручить это
дело компьютеру. Само собой, са(
мые интересные призовые арены
тогда окажутся недоступны.

Все, конечно, здорово, но
срок релиза Heroes Wanted за(
терялся где(то в прекрасном и
далеком — пока что готова лишь
одна арена — гробница Рамзе(
са III, — из которой и представ(
лены все скрины. Тем не менее
разработчики обещают в отно(
сительно скором времени под(
напрячься и предъявить желаю(
щим играбельную пре(альфу.

  FRAG Сибирский

Все попытки скрестить экшен со
стратегией пока что приводят к
появлению чудовищ и монстров,
которые всегда больше action,
нежели strategy (разве что
Battlezone... хотя... засады со
снайперской винтовкой —  явно
про нас), но в тайных лаборато(
риях словацкой компании(раз(
работчика со зловещим назва(
нием Cauldron кипит работа по
созданию нового дьявольского
супермутанта —  полностью
трехмерной риалтайм(стратегии
с элементами экшена под загла(
вием Shock TShock TShock TShock TShock Trrrrroopsoopsoopsoopsoops.

Хотя скриншоты больше на(
поминают какой(нибудь там
Uprising, нежели StarCraft, обе(
щана возможность любоваться
полем боя с “классического”
ракурса, точь(в(точь как в C&C.
Представляете подобное? Есте(
ственно, окружение —  “чест(
ное” 3D с полной свободой пе(
ремещения и верчения каме(
рой, очень симпатичное, с на(
стоящими тенями, рассчитыва(
емыми в зависимости от поло(
жения солнца (не только от юни(
тов, как в Wargazm!, но и от хол(
мов), ландшафты разнообраз(
ны, как никогда: поля, леса,
снежные горы. Я начинаю ве(
рить, что это клон C&C...

Извечным проклятьем трех(
мерных стратегий, заставляю(
щим авторов подвешивать каме(
ру высоко(высоко над полем боя,
является пресловутый интерфейс
и система управления войсками.
Не желая разделить участь
Battlezone, разработчики позво(
лят нам управлять как группами,
так и отдельными юнитами, ис(
пользуя систему “флажков” и
простых команд по синхрониза(
ции действий, которая базирует(
ся на “уже существующих страте(
гических играх” и “делает ситуа(
цию до драматизма ясной”. Прям
про Rainbow Six.

Одна из воющих сторон (речь
идет о банальнейшей войне ме(

гакорпораций(концернов) бу(
дет использовать солнечную
энергию в качестве источника
жизни, что окажет самое что ни
на есть живое влияние на так(
тику и стратегию дневных и ноч(
ных миссий. Так и вижу стаю
“вулканумов” —  это такие ог(
ромные угловатые махины с
торчащим вперед многостволь(
ным пулеметом и вентиляцион(
ной решеткой вместо нормаль(

ной амбразуры, —  ползущую
под покровом ночи, вижу вин(
ты “Хелтрансов” (похожи на му(
тировавших “Чинуков”) —  в
небесах, легкие гусеничные
“Догстетры”, подпрыгивающие
на спуске с холма... Но это ли(
рика. Дизайн техники —  “если
бы “Абрамсы” пережили ядер(
ную войну”, всюду ржавчина и
унылые цвета. Соответствую(
щим образом выглядят и пред(
ставители двуногого племени.

Информации пока не так мно(
го (не спрашивайте “когда?”),
особенно впечатляет заявление
о возможности многопользова(
тельской игры: “мультиплейер
есть”. И все. Лаконично, ничего
не скажешь. Общительные бра(
тья(славяне.

  FRAG Сибирский

стых турелей до навороченных
боссов, разросшихся аж на семь
тысяч полигонов.

Наш мотоцикл и персонаж
будут расти не по дням, а по ча(
сам, от уровня к уровню, совер(
шенствуя вооружение двух кар(
динально различных видов.
Одно, тяжелое, крепится на байк
и, соответственно, пуляет в сто(
рону направления движения;
второе, легкое, остается в руках
персонажа (точнее, руке — за
руль ведь надо чем(то держать(
ся, правда?). Специальные ре(
жимы стрельбы и экзотические
powerup’ы прилагаются бесплат(
но. Чтобы не было мучительно
скучно в одиночестве, к главно(
му герою (правильнее, героине

— потенциальной Ларе Крофт с
симпатичной косичкой и редким
именем Пи) присосеживаются
три напарника, почти что NPC,
полные энтузиазма и горячего
желания пострелять.

Хм(м... давненько мы не упот(
ребляли летающие байки, вер(
но? Кажется, со времен после(
дних “Звездных войн”.

  FRAG Сибирский

Беги,
человек!

HEROES WANTED
Digital(Opera

www.digital(opera.com/
hw.htm

2(й квартал 2000 г.

Встать

в строй!
SHOCK TROOPS

Cauldron
www.cauldron.sk/shocktroops/

Дата выхода не объявлена
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22 февраля AMD анонсировала
новый процессор AMD K6(III.
Представлены две версии про(
цессора: работающий на частоте
450 МГц K6(III 450 и его младший
брат K6(III 400, живущий, соот(
ветственно, на частоте 400 МГц.
В партиях по 1000 штук K6(III 450
стоит $476, а K6(III 400 — $284.

Корпорация Intel отстала от
AMD на 4 дня, анонсировав
Pentium III 26 февраля. Между
тем Pentium III были доступны в
Москве уже на следующий день
после анонса, а K6(III невозмож(
но было найти и на момент на(
писания этих строк (первые чис(
ла марта). Странно это...

БИЗНЕС ИЛИ ИГРА?
От предшественников K6(III отли(
чается интегрированными на
кристалле 256 килобайтами
кэша второго уровня (L2(кэша),
работающими на частоте процес(
сора. Зачем нужно было перено(
сить L2(кэш непосредственно на
кристалл, если на все современ(
ные материнские платы Super7
его установлено по 1(2 Мбайта (а
не жалкие 256 килобайт)? Дело
в том, что установленный на пла(
тах кэш работает на частоте сис(
темной шины (100 или 66 МГц)
вне зависимости от скорости про(
цессора. Чем выше частота ЦП,
тем чаще он обращается к кэшу и
тем больше простои, вызванные
ожиданием данных. Таким обра(
зом, расположенный на материн(
ских платах “медлительный” L2(
кэш стал препятствием для раз(
вития серии K6, поэтому решение
перенести его на кристалл впол(
не логично и своевременно. Ос(
тавшийся на плате кэш также не
пропадает зря, автоматически
становясь кэшем третьего уров(
ня. AMD гордо назвала такую ар(
хитектуру TriLevel Cache.

К сожалению, мы не успели по(
лучить K6(III на тестирование, по(
этому приведу лишь предвари(
тельные данные о его производи(
тельности. Как и ожидалось, до(
полнительный быстродействую(
щий кэш значительно увеличил

скорость в целочисленных опера(
циях. В тестах производительнос(
ти бизнес(приложений под
Windows 98 процессор K6(III 450
обогнал флагмана Intel Pentium III
500. Под Windows NT все верну(
лась на круги своя: K6(III 450 от(
стал от Pentium II 450, но обошел
Pentium II 400. Теперь о самом
важном, то есть о скорости K6(III
в играх. Как известно, 3D(графи(
ка требует высокой производи(
тельности при операциях с плава(
ющей точкой. Быстродействие
кэша здесь не имеет большого
значения (вспомним достойные
fps, выдаваемые первыми
Celeron, начисто лишенными L2(
кэша). Поэтому в 3D(играх K6(III
недалеко ушел от своих предше(
ственников: K6(III 450 сумел обо(
гнать Celeron 400 лишь в Quake 2
и только на оптимизированных
под 3Dnow! драйверах 3Dfx. Таким
образом, процессоры AMD оста(
ются прекрасным выбором для
пользователей бизнес(приложе(
ний, однако игроманам лучше под(
ходит продукция Intel.

ВРЕМЕННЫЕ НЕУДАЧИ?
26 февраля произошло еще одно,
куда менее приятное для Intel, со(
бытие. Согласно опубликован(
ным в тот день данным агентства
PC Data, в январе этого года AMD
впервые удалось обогнать Intel
по объемам розничных продаж в
США. 43,9% компьютеров, про(
данных в Штатах за первый ме(
сяц 1999 года, были оснащены
процессорами AMD, ЦП Intel
были установлены в 40,3% PC.
Подчеркну, что приведенная
выше статистика отражает объе(
мы только розничных продаж ко(
нечным пользователям.

Причина — недооценка Intel
рынка дешевых (менее $1000) PC.
Системы на активно рекламируе(
мых Pentium II были ощутимо до(
роже компьютеров на основе K6(
2. Дешевые Celeron могли бы со(
ставить серьезную конкуренцию
продукции AMD, однако потреби(
тель настороженно отнесся к этим
процессорам. Дело в том, что пер(

вые Celeron (266 и 300) были на(
чисто лишены кэша второго уров(
ня, что весьма отрицательно ска(
залось на их производительности
в бизнес(приложениях (но не иг(
рах!). Эта особенность дорого обо(
шлась новым процессорам —
большинство “серьезных” изда(
ний весьма негативно отозвались
о Celeron. Следующие версии
(300A, 333, 366, 400) этих ЦП име(
ли 128 Кбайт интегрированного
L2(кэша и практически ни в чем не
уступали Pentium II.

Однако время было проиграно:
у многих потребителей сформиро(
валось мнение о Celeron как о “не(
допроцессорах”. Intel, видимо,
опасаясь перебить продажи
Pentium II, не пытался убедить по(
купателей в мощности Celeron,
делая акцент лишь на низкой сто(
имости этих ЦП. Логику простых
пользователей понять несложно:
“Если процессор “A” вдвое дешев(
ле процессора “B” того же произ(
водителя, значит, “A” ощутимо мед(
леннее”. С другой стороны, K6(2
всегда позиционировался как
конкурент Pentium II, а не Celeron.
У продукции AMD имелись также
и другие козыри. В отличие от
Celeron K6(2 работает на 100(ме(
гагерцовой системной шине. На
самом деле, шина 66 МГц не огра(
ничивает производительность
Celeron, однако цифра “100”, со(
гласитесь, выглядит куда солид(
нее. Наконец, предшественники
Pentium III не имели собственного
набора “3D(инструкций” (напом(
ню, что все K6(2 поддерживают
систему команд 3DNow!).

ЦЕНОВАЯ ВОЙНА
FOREVER
Трудно точно предречь дальнейшее
соотношение продаж процессоров
Intel и AMD. Каждый производитель
вышел на рынок с новыми серия(
ми ЦП и новыми маркетинговыми
приемами. Однозначно можно ска(
зать одно: ценовая война не ослаб(
нет. В любом случае, мы, потреби(
тели, от этого только выиграем.

  Николай Радовский

Бой идет
не ради славы?

AMD K6�III VS INTEL PENTIUM III Никакая расширяемость —
весьма неприятная черта со(
временных 3D(ускорителей.
Предельное увеличение такто(
вых частот вкупе со стремлени(
ем максимально сократить сто(
имость акселератора сделали
невыгодными любые разъемы
расширения. На подавляющем
большинстве современных плат
нельзя даже расширить память.
Что уж говорить о более значи(
тельном апгрейде.

Умение Voodoo 2 работать в
SLI — уникальная возможность,
существенно продлевающая
жизнь этому чипсету. Действи(
тельно, установка второго уско(
рителя в систему не только
весьма значительно (в идеале
двукратно) поднимает fps в иг(
рах, но и открывает новые раз(
решения. SLI — серьезная за(
щита инвестиций. Покупатель
Voodoo 2 по крайней мере уве(
рен в том, что ему не придется
выкидывать стоящий $150 ак(
селератор при появлении новых
прожорливых игр. Увы, Voodoo
2 пока единственный продукт,
способный распределять на(
грузку между несколькими оди(
наковыми чипами. Однако в
скором времени эта ситуация
может измениться.

Молодая компания Metabyte
объявила о разработке техно(
логии PGC (Parallel Graphics
Configuration), обеспечиваю(
щей параллельную работу плат,
построенных на любом 2D/3D(
чипсете. Иными словами, раз(
работка Metabyte позволит до(
бавить в систему второй 3D(ак(
селератор и получить более
40% роста fps в реальных играх
(пиковая теоретическая ско(
рость текстурирования увели(
чится вдвое). Вам мало TNT?
Добавьте вторую. Предпочитае(
те продукцию Matrox или ATI?
Нет проблем. Технологию мож(
но адаптировать для любого
чипа. Более того, PGC позволит
использовать в паре AGP( и PCI(
акселераторы (напомню, что в
SLI невозможно объединить
Voodoo 2, подключенные к раз(
ным шинам).

Стоит отметить, что разра(
ботки Metabyte базируются на
инновациях в ПО, а не в аппа(
ратуре. Поэтому PGC требует
минимальных изменений ди(
зайна плат, полагаясь на интел(
лектуальный драйвер.

Не стоит путать разработку
Metabyte со SLI. Напомню, что
в режиме SLI (Scan Line
Interleave, или чередование
строк развертки) первый уско(
ритель растеризует лишь нечет(
ные строки изображения, а вто(
рой — четные. PGC распределя(
ет нагрузку между акселерато(
рами по(иному: экран делится
на две области по горизонтали,
первый ускоритель рассчитыва(
ет только верхнюю часть изоб(
ражения, а второй — нижнюю.
В случае различной пропускной
способности ускорителей (на(
пример, первый подключен к
AGP, а второй — к PCI) нагрузка
может быть перераспределена
(скажем, один растеризует 60%
экрана, другой — оставшиеся
40%). Драйвер определяет к
чьей области принадлежит каж(
дый обрабатываемый треуголь(
ник и передает его соответству(
ющему ускорителю. Если треу(
гольник лежит в обеих областях,
драйверу придется поделить
его на несколько частей.

По имеющимся у нас сведе(
ниям, PGC была разработана
для чипсета 3Dfx Banshee, одна(
ко после слияния 3Dfx и STB,
приведшего к свертыванию со(
трудничества 3Dfx с Metabyte,
для нее пришлось искать иные
применения. Сейчас у Metabyte
есть работающие экземпляры
объединенных Banshee. Пере(
нос технологии на другие чипсе(
ты, увы, только начинается. За(
мечу, что в силу архитектурной
близости Banshee и Voodoo 2
портирование PGC на другие
чипы требует достаточно серь(
езной доработки. Поэтому ре(
альные продукты, поддержива(
ющие технологию Metabyte, по(
явятся, увы, лишь через не(
сколько месяцев.

  Николай Радовский

SLIить
TNT
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Британские изобретатели David
Trayner и Edwina Orr создали пер(
вый недорогой компьютерный
дисплей, способный демонстриро(
вать трехмерные изображения и
не обязывающий зрителя наде(
вать специальные очки.

Интересно, что авторы идеи не
инженеры, а художники, после(
дние двадцать лет посвятившие
себя голографии. Знание именно
этой области привели к открытию.
Монитор работает по принципу
стереоизображения. Когда у каж(
дого глаза формируется свой ва(
риант изображения, мозг зрителя
совмещает картинки, создавая
иллюзию объема.

3D(дисплей построен на осно(
ве обыкновенного жидкокристал(
лического экрана (LCD). Эффект
достигается добавлением деше(
вой голографической оптики: то(
чечного источника света, несколь(
ких линз и состоящего из горизон(
тальных полос голографического
элемента (HOE — horizontally
striped holographic optical
element). Половина полос HOE со(
вмещена с четными строками пик(
селей экрана, скрывая изображе(
ние от правого глаза. Оставшиеся
полосы совмещены с нечетными
строками экрана, делая их неви(
димыми для левого глаза. Таким
образом, один глаз видит только
четные строки картинки, другой —

лишь нечетные. Разработчики ут(
верждают, что монитор создает
иллюзию глубины, позиционируя
объекты на расстоянии до 20 см
перед плоскостью экрана и до 40
см позади экрана. Замечу, что
люди по(разному воспринимают
объем. У некоторых чувство глуби(
ны притуплено или даже отсутству(
ет вовсе (нечто вроде простран(
ственного дальтонизма). Такие
пользователи попросту не смогут
оценить преимущества нового 3D(
экрана. Поэтому важно, что мони(
тор легко может переключаться
между 2D( и 3D(режимами. При
этом стоимость оборудования, не(
обходимого для модификации
обыкновенного LCD в 3D(экран,
не превышает $5. Пока известно
лишь одно ограничение 3D(дисп(
лея: направление взгляда наблю(
дателя должно быть более или
менее перпендикулярно плоско(
сти экрана.

Область применения новинки
вовсе не исчерпывается компью(
терами. Технологию можно легко
адаптировать для телевидения.
Достаточно снимать фильмы дву(
мя камерами, расположенными
на дистанции, равной расстоянию
между глазами (человека).

Судя по имеющимся данным,
технология действительно весьма
интересна и перспективна. По сло(
вам разработчиков, единствен(
ный факт, сдерживающий про(
мышленное производство 3D(эк(
ранов, — отсутствие гарантиро(
ванного массового спроса. На(
пример, компании Toshiba и
Hitachi могут выйти на рынок с
партиями подобных устройств не
менее десяти тысяч единиц в ме(
сяц. Пока найти такое количество
покупателей просто невозможно.
Видимо, нам придется забыть о
3D(экранах до тех пор, пока под(
держивающее их ПО не получит
широкого распространения.

Для продвижения новой тех(
нологии авторы создали компа(
нию RealityVision. В ее планах
производство в этом году неболь(
шой партии демонстрационных
экземпляров.

  Николай Радовский

Корпорация Microsoft вот(вот
выпустит в свет несколько новых
геймпадов. А именно...

SideWinder Gamepad Pro —
новая версия заслуженного Side(
Winder Gamepad. Девайс обрел

новый ди(
зайн, сохра(
нив шесть
программи(
руемых кно(

пок, два программируемых двух(
позиционных переключателя и
кнопку Shift. В отличие от предше(
ственника Gamepad Pro оснащен
не простым цифровым восьмипо(
зиционным “мини(джойстиком”
(в английской терминологии он
зовется D(Pad, или Direction Pad),
а универсальным манипулято(
ром, умеющим работать как в
аналоговом, так и в цифровом
режиме. Кроме того, Gamepad
Pro совместим с USB.

Второй девайс — SideWinder
Zulu — куда более интересен.
Строго говоря, это уже не совсем
пад. Склонные к нечеловеческим
эксперимен(
там хирурги
из Microsoft
р а з р е з а л и
геймпад по(
полам, соединив половинки шар(
ниром. Так девайс получил две
дополнительные степени свобо(
ды. Участь “Зулуса” традиционна:
FPS и action/adventure.

Microsoft обещает, что Zulu с ус(
пехом заменит классический инст(
рументарий квейкера (мышь и кла(
виатуру). Верится в это, если чест(
но, с трудом. Несмотря на продви(
нутый дизайн, новинка по сути ос(
тается джойстиком, то есть устрой(
ством, управляющим не координа(
тами, а скоростью перемещения.
Вспомним заветы аксакала ПэЖэ:
медлительность джойстиков рав(
ноценна суициду, ибо лишает игро(
ка возможности моментально пе(
реместиться в нужную точку.

Список остальных зулусских
амулетов стандартен для падов от
Microsoft: шесть программируе(
мых кнопок, два двухпозицион(
ных переключателя и кнопка
Shift. Подключать Zulu придется
через USB.

Microsoft не едина в стремле(
нии подключить к USB хоть что(ни(
будь. Компания CH также анонси(
ровала гейм(
пад для этой
шины. Имя
новинки пле(
няет ориги(
нальностью: USB Gamepad. Внеш(
не изделие Gravis похоже на один
из замысловатых причиндалов
Бэтмена. Более ничего примеча(
тельного у CH USB Gamepad не на(
блюдается: восьмипозиционый D(
Switch и десять кнопок. Ориенти(
ровочная цена пада — $30. Нача(
ло продаж запланировано на ко(

ПАДеж с USB
нец марта.

Кроме геймпада CH анонсиро(
вала три модели авиационных
штурвалов: Flight Sim Yoke USB,
Flight Sim Yoke LE USB и Flight Sim
Yoke PC. Из названий первых двух
штурвалов явствует, что они под(
ключаются к USB. Модель Flight
Sim Yoke PC удовлетворится обык(
новенным гейм(портом.

Штурвалы LE USB и PC имеют
две степени свободы (поворот и
тангаж), рычаг управления дви(
гателем (throttle control), четы(
рехпозиционный переключатель
видов (hat switch), два замени(
теля педалей и три простых кноп(
ки, а также переключатели пере(
дач и закрылков.

Кроме пе(
речисленных
выше аксес(
суаров Мо(
дель Flight
Sim Yoke USB оборудована регу(
лятором шага винта, рычагом по(
дачи смеси и одной дополнитель(
ной кнопкой.

Штурвалы ориентированы на
адептов симуляторов гражданс(
ких самолетов. Орденоносный
Хорнет, благородно помогший
мне в изучении авиационного
жаргона, воспринял эту новость
с интересом и шутками о тыло(
вых крысах.

  Николай Радовский

3DB
загляденье

РаздRAGEонный

новичок
живает рендеринг в True Color и
мультитекстурирование. Причем
Rage 128 поддерживает трилиней(
ную фильтрацию и мультитексту(
рирование одновременно. То
есть, в отличие от TNT, чип может
произвести трилинейную фильт(
рацию двух текстур и наложить их
на треугольник за один проход.
Иными словами, Rage 128 стал
первым непрофессиональным
3D(ускорителем, обеспечиваю(
щим реально бесплатную трили(
нейную фильтрацию.

Интересен подход ATI к ренде(
рингу в True Color. Компании уда(
лось минимизировать потери
производительности, возникаю(
щие при переходе от рендеринга
в High Color к True Color. В прове(
денных мною предварительных

ли в 3D. Сейчас очевидно, что ви(
деочип, не обладающий высокими
быстродействием и качеством 3D(
рендеринга, попросту не сможет
стать лидером продаж.

Краткие характеристики Rage
128 впечатляют: чип произведен
по технологии 0,25 мкм (Riva TNT
— 0,35 мкм), имеет два 3D(конвей(
ера (способных за такт либо расте(
ризовать по два пикселя, либо на(
кладывать по две текстуры на один
пиксель), работает на частоте 100
мегагерц (TNT — 90 МГц), поддер(

В первых чис(
лах марта в

Россию начаты
поставки плат

ATI Rage Fury и Rage Magnum. Оба
акселератора построены на но(
вом чипе ATI Rage 128 (новый
мощный 128(разрядный 2D/3D(
чип) и несут на борту по 32 (!) ме(
габайта SDRAM. Отличаются пла(
ты лишь наличием выхода на те(
левизор: у Fury он есть, а Magnum
его лишен. До появления Rage 128
ускорители ATI никогда не блиста(

тестах платы Rage Fury рендеринг
в True Color стоил не более 15%
fps. Для сравнения: TNT в тех же
тестах требует за “настоящий
цвет” 30(40% fps.

Как и предыдущие платы ATI,
Fury и Magnum прекрасно справ(
ляются с программным декодиро(
ванием DVD Video. При предвари(
тельном тестировании я отметил у
Rage Fury проблемы с мип(мэп(
пингом, качеством 16(битного
рендеринга и лагом в OpenGL.

В целом, Rage 128 — весьма
перспективный 2D/3D(чип. Если
ATI удастся оперативно исправить
отмеченные выше проблемы, у
Riva TNT появится очень серьез(
ный конкурент.

  Николай Радовский
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В прошлый раз мы говорили о
результатах голосования в Интер(
нете — это когда публика со все(
го света наперегонки щелкает
мышками по тем играм, которые
ей нравятся больше, ссыпая все
в общий безразмерный котел, а
умные сетевые люди раз в неде(
лю результаты старательно пере(
мешивают, просеивают, расстав(
ляют в порядке убывания — и вот
так, с пылу с жару, вываливают на
всеобщее обозрение.

Это, конечно, очень мило и
оперативно — но кроме Интер(
нета в целом существуют ведь и
отдельные сайты! И они тоже
проводят голосования (и среди
читателей, и в своих “кулуарах”)
и, в отличие от безличного и на(
чисто осредненного Internet Top
100, обожают смотреть вдаль и
вширь, выбирать лучших и да(
рить им виртуальные подарки.

Вот и посмотрим, кто во что
горазд — какие игры стали “Луч(
шими” на основных игровых сай(
тах этой планеты. И, кстати,
опять выведем среднее — ведь
они, сайты, такие разные! И если
в чем(то где(то как(то их мнения
вдруг совпадают... Это вам не
лишний щелчок из Сингапура —
это мрачная уступка професси(
онала (или его преданного чита(
теля — что, в принципе, одно и
то же). Советуем прислушаться...

...а потом непременно посмот(
реть на наш собственный, гей(
мэкзовый, Top 1998 — чтобы не(
нароком не забыть, как это дол(
жно выглядеть на самом деле.

Computer Games Online/Computer Games Online/Computer Games Online/Computer Games Online/Computer Games Online/
Computer Games StrategyComputer Games StrategyComputer Games StrategyComputer Games StrategyComputer Games Strategy

Plus (OGR)Plus (OGR)Plus (OGR)Plus (OGR)Plus (OGR)
www.cdmag.com

Этот очень солидный и, не по(
боюсь этого слова, даже места(

ми корпоративный сайт поурчал,
пошуршал всеми своими серве(
рами, переварил всю игрушеч(
ную массу, пережеванную за
год, и сказал нам вот что...

ИГРА ГОДА —
BALDUR’S GATE

(BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY)

Что тут скажешь? Хорошая такая
игра, на свежем воздухе. И,
кстати, никто из тех, кому в этом
году пришло в голову заняться
призоприсуждением, “Врат Бал(
дура” не миновал. Не скажу, что
каждый в них вошел так же ре(
шительно, как OGR — но покло(
нился непременно!

Противники у “Балдура” на
OGR оказались достойные (та(
кие достойные, что на других
сайтах им даже удалось его за(
бить, как вы скоро убедитесь):
Half(Life (Valve/Sierra Studios) и
Grim Fandango (LucasArts).

Иными словами, квест (!)
“Фанданго” попал, но, увы, так
и не достиг вершины, в число
номинантов на “Игру года”.
Оцените. И проникнитесь: это
явление внятно говорит о том,
что сюда ходят люди солидные,
массовому подростковому кве(
стоненавистничеству не под(
верженные и в своих читателях
его не поощряющие. Под этим
углом смотрите и на остальных
призеров!

ACTION —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

Оглушительное единогласие, с
которым все и всюду называ(
ют Half(Life “Лучшей из...”, от(
кровенно радует. Потому что
она и правда — лучшая. По на(
шему мнению — так и вовсе
“изо всех”, но уж что из набив(
ших оскомину трехмерно(стре(
ляльно(полигональных — и со(
мневаться грех!

Объективность
на выбор

ВЕДУЩИЕ ИГРОВЫЕ ВЕБ�САЙТЫ НАЗЫВАЮТ ЛУЧШИЕ ИГРЫ�98

Разве что Thief: The Dark
Project может с ней потягаться в
силу своей несомненной ориги(
нальности и вопиющей новизны.

И здесь OGR полностью с
нами согласился: именно “Вор”
занимает место сразу за “Полу(
распадом”. Ничего удивительно(
го: мимо такого “Вора” и слепой
не пройдет!

RTS —
STARCRAFT

(BLIZZARD)

А вы чего хотели? Чего(нибудь ори(
гинального, не такого как все? Так
выше головы не прыгнешь! Ну что
делать, раз он, StarCraft, взял да и
вышел именно в этом году? При(
дется смириться с его беспробуд(
ным первенством! На OGR с ним
смирились и MechCommander
(MicroProse), и Myth II:
Soulblighter (Bungie). Выражаем
соболезнования родным и близ(
ким номинантов.

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —
RAILROAD TYCOON II

(POPTOP SOFTWARE/

GATHERING OF DEVELOPERS)

Тоже вполне похоже на прав(
ду. А рядышком был Сaesar III
(Impressions/Sierra). Этот симпа(
тичный сиквел четко идет в связ(
ке с “Тайкуном” и местами даже
его затирает. Только не у нас!
Нет! Не у нас!

СИМУЛЯТОР —
EUROPEAN AIR WAR

(MICROPROSE)

Это антифашистское воздушное
месилово, всем на удивление
довольно бойко задвигает дол(
гожданный Falcon 4.0
(MicroProse) и все прочие заме(
чательные игрушки, выпущен(
ные в этом году Jane’s Combat
Simulations. Интересный мо(
мент, согласитесь: все(таки “са(
молетики” сердцу ближе, чем

навороченные клювастые мон(
стры, полосующие небо над Ира(
ком. Хотелось бы назвать это
“ностальгией” — но, слава богу,
язык не поворачивается.

КВЕСТ —
GRIM FANDANGO

(LUCASARTS)

В этом жанре ситуация “Нет
бога, кроме Аллаха!” выпирает
еще очевиднее, чем с “Полурас(
падом” в шутерах (там хоть Thief
на пятки наступает). В жанре
Adventure все ясно, как небо над
Испанией! Grim Fandango — и
весь сказ!

Уступив слишком внятному в
этом году голосу разума, мест(
ные ностальгатики тут же, не
отходя от голосования, решили
тряхнуть стариной и опозорить(
ся на славу: King’s Quest: Mask
of Eternity (Sierra Studios). Ну
что за черт возьми! Это ж не(
играбельно, ребята! И оттого,
что все вы по 7 раз сыграли в
7 предыдущих “Кингз квестов”
играбельнее не делается! Ой
как нехорошо!

А потом был Sanitarium
(DreamForge/ASC Games). И
здесь спору нет: в этом году “Са(
нитариум” — второй после “Фан(
данго” кандидат на вечную па(
мять. Квесты не стратегии, кан(
дидатов было маловато — выби(
рать легко.

Games DomainGames DomainGames DomainGames DomainGames Domain
www.gamesdomain.com

Cайт несколько неповоротли(
вый, но интеллигентный и очень
знающий.

ИГРА ГОДА —
BALDUR’S GATE

(BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY)

Так вот! И здесь шутеры и стра(

тегии потеснились под напо(
ром Продвинутых Донжонов &
Драконов. Ну и хорошо: разно(
образие полезно для геймерс(
кого желудка. Чем чаще ему
будут предлагать такие аппе(
титные блюда в несъедобных
по его массово(рыночному
мнению жанрах, тем будет луч(
ше. Для жанра и его собствен(
ного развития.

СТРАТЕГИЯ —
STARCRAFT

(BLIZZARD)

Здесь стратегии не делили на
“походовые” и “риалтаймовые”
— так что картина будет не та(
кой выразительной, как могла
быть. Хотя и достаточно красно(
речивой: он, “Старый крафт”.

Зато дальше интересно:
Сaesar III (Impressions/Sierra) и
Railroad Tycoon II (PopTop
Software/Gathering of Deve(
lopers). Здорово, да? Здесь под(
надоевший (конечно, на
уровне “хороший среди самых
лучших”!) сьерровский “Цезарь”
самым непонятным образом
задвинул обожаемый массами и
профессионалами железнодо(
рожный рай аж на третье место.

ACTION —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

Ни одна позиция в этом жанре в
комментариях не нуждается —
разве что можно вяло поспо(
рить, “кто кому навешает” —
“Вор” “Анрилу” или “Анрил”
“Вору”. Решить будет действи(
тельно трудно, так что и начинать
не стоит. Итак, за “Полураспа(
дом” примостились Thief: The
Dark Project (Looking Glass/
Eidos) и Unreal (Epic Mega(
Games/GT Interactive).

РПГ/КВЕСТ —
FALLOUT 2

(BLACK ISLE/INTERPLAY)

Ладно “потурновые” с “риалтай(
мовыми” — на Games Domain,
как выяснилось, ролевые игры с
квестами — это почти одно и то
же! Так что дивитесь, люди:

Fallout 2 —  первый, Grim
Fandango (LucasArts) — второй,
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Final Fantasy VII (Square Soft) —
третий призер.

Тут очевидны два момента:
явное пристрастие посетителей
Games Domain к РПГ и то, что
даже в этой ситуации отпинать
от себя “Фанданго”, этот квесто(
вый StarCraft ’98, им не удалось
— хотя вдруг, откуда ни
возьмись, в силу этой самой
любви, проклюнулась Final
Fantasy. Забавно: несмотря на
страшный шум при ее появле(
нии, “ФФ” довольно быстро по(
тускнела и на первое место ниг(
де не попала, даже здесь уступи(
ла Fallout’у. Нет, все(таки с ней
что(то не то, с этой анимой!

СИМУЛЯТОРЫ —
LONGBOW 2

(JANE’S COMBAT SIMULATIONS)

Как(то я спросила у маэстро
Ламтюгова: “А скажи(ка мне,
Хорнет, честно — что за симы
всех симее, всех реальней и
длиннее?” — “Свяжи самолет с
вертолетом веревкой, а потом
выясняй, кто перетянул!” — от(
ветил Хорнет мрачно. Вот вам
и иллюстрация:  Longbow 2
(Jane’s Combat Simulations), а
за ним, дыша друг другу в за(
тылок,  European Air  War
(MicroProse)  и Falcon 4.0
(MicroProse).

Плюс к непременным “Фаль(
кону” и EAW вдруг явился
Longbow 2 — видно, заговор
вертолетчиков! Не иначе. Удив(
ляет только то, что World War II
Fighters опять остались в загоне
— а ведь они(то для EAW вполне
реальный конкурент, а на наш,
Хорнетовский, взгляд — и вов(
се покруче будут.

GamecenterGamecenterGamecenterGamecenterGamecenter
www.gamecenter.com

Сайт шустрый и довольно
знаменитый. Он провел голосо(
вание очень интересно: предло(
жил ряд своих номинантов и
“дописку” — каждый мог на(
звать игру, которая, по его мне(
нию, тоже должна была войти в
список финалистов. Так что вы(

боров два: лучшие названные и
лучшие неназванные.

ИГРА ГОДА —
BALDUR’S GATE

(BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY)

Здесь “Балдур” обошел Half(Life
на доли секунды — на 2 очка! Не
смешно ли? Правда, следует по(
мнить и о том, что Baldur вышел
очень и очень вовремя: к момен(
ту голосования все были в про(
цессе его освоения, никто еще
не отошел от первого потрясе(
ния — а в Half(Life уже успели
наиграться и привыкнуть. Но это
ведь результата не меняет, прав(
да? Главное — статистика!

Победителем в разряде “До(
писка” стала игра под названи(
ем The Legend of Zelda: Ocarina
of Time (Nintendo), и это ясно го(
ворит о том, что такие вещи пус(
кать на самотек нельзя!

ACTION —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

...А боролся с ним Thief: The Dark
Project (Looking Glass/Eidos).
Давайте на этот раз без коммен(
тариев, а?

Дописка: Heretic II (Raven
Software/Activision). Тут остается
только порадоваться жизнелю(
бию геймцентровских дописчи(
ков и их очевидной тяге к спра(
ведливости. Как так — не помя(
нули?! Не Half(Life, но все же...

КВЕСТ —
GRIM FANDANGO

(LUCASARTS)

...А как бы соперником выступал
King’s Quest: Mask of Eternity
(Sierra Studios).

Просто руки опускаются! И
страшная мысль закрадывается
в голову: а что, если бы GF в этом
году так и не вышел? И он, этот
KQ под номером “8” был бы, что
— ЛУЧШИМ?! Повсюду? Госпо(
ди, спасибо, что дал миру шанс
и не сделал позор поклонников
этого жанра беспредельным!

Дописка: Sanitarium (Dream(
Forge/ASC Games). И опять: ну что
тут скажешь! Классная игрушка,
достойна любого приза, но ведь
и выбирать было не из чего!

СИМУЛЯТОР —
EUROPEAN AIR WAR

(MICROPROSE)

Это понятно, зато дописка инте(
ресная: Falcon 4.0 (MicroProse).
Любопытно? Почему это, объяс(
ните мне, “Фалькон” не попал в
основной список?

РПГ —
BALDUR’S GATE

(BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY)

На этом сайте на пятки “Балду(
ру” наступала Final Fantasy VII
(Square Soft). (Помните мельк(
нувшую выше “Окарину”? Такая
любовь не проходит!)

Дописка: Might and Magic VI
(3DO). Попытка запечатлеть в
памяти народной MMVI не менее
похвальна, чем верность оче(
редному “Еретику”. Молодцы,
упрямые ридеры!

СТРАТЕГИИ —
STARCRAFT

(BLIZZARD)

и дальше по списку: Railroad
Tycoon I I  (PopTop Software/
Gather ing  of  Developers ) . . .
правда, “Цезаря” читателям
на этот раз пришлось дописы(
вать самим... Дописка: Сaesar
I I I  ( Impressions/Sierra) .  Ду(
маю, дай нашим поклонникам
возможность “дописывать” к
нашему собственному топу —
они сделают то же самое. Ска(
жите честно — вы уже об этом
подумали?

Adrenaline VaultAdrenaline VaultAdrenaline VaultAdrenaline VaultAdrenaline Vault
www.avault.com

Сайт ОЧЕНЬ популярный,
резко(профессиональный и к
читательскому мнению абсо(
лютно равнодушный. Что и под(
твердилось самой манерой со(
здания многострадального
топа: он не просто сделан безо
всякого мышиного голосова(
ния, он гордо и звонко назван
Adrenaline Vault Non Readers
Award! Чтобы сомнения не было.
Так что давайте посмотрим на
это действо — узко профессио(
нальное и более чем адренали(
новое — повнимательнее.

ИГРА ГОДА —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

Профессионалы взгляд имеют
суровый и за общее обаяние
лишних баллов не накидывают.
Выбирают жестко. “Балдуру”
пришлось потесниться. Сообраз(
но с этим и дальше все покати(
лось с той же горки...

ACTION —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

Более ни слова!

ЛУЧШАЯ ИГРА В 3D —
HALF�LIFE

(VALVE/SIERRA STUDIOS)

Аналогично!
Зато есть номинации, где мо(

лодость и нахальство побежда(
ют даже профессионалов...

ФИРМА ГОДА —
BIOWARE

И, разумеется:

РПГ —
BALDUR’S GATE

(BIOWARE/BLACK ISLE/INTERPLAY)

У лучшей девелоперской ком(
пании года лучшая игра. Хоть в
одной номинации. Не при(
драться. Железная логика про(
фессионалов.

RTS —
STARCRAFT

(BLIZZARD)

Ясно, здесь особо не выпенд(
ришься — как и с РПГ.

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —

WARLWARLWARLWARLWARLODS 3:ODS 3:ODS 3:ODS 3:ODS 3:
DARKLDARKLDARKLDARKLDARKLORDS RISINGORDS RISINGORDS RISINGORDS RISINGORDS RISING

(SSG/BRODERBUND)

Ну... А почему бы и нет, с другой
стороны?!

СИМУЛЯТОР —
INDEPENDENCE WAR

(PARTICLE SYSTEMS/INFOGRAMES)

Оригинально ничего не скажешь!
Ну, да им виднее, что обзывать
симулятором! Будем считать “Вой(
ну за независимость” “Адренали(
новым симулятором года”! Тем
более что по части адвенчур зна(
менитый Avault уж совсем обадри(

налинился (поскольку квесты на
этом сайте — жанр вполне по(на(
родному непопулярный, и играют
в них здесь только по долгу служ(
бы и для поддержания конкурен(
тоспособности). То есть назначил
приз от такой виртуальной балды,
какую редко где сыскать даже в
нашем нереальном мире:

КВЕСТ —КВЕСТ —КВЕСТ —КВЕСТ —КВЕСТ —
STARSHIP TITANICSTARSHIP TITANICSTARSHIP TITANICSTARSHIP TITANICSTARSHIP TITANIC

(THE DIGITAL VILLAGE
/SIMON&SHUSTER INTERACTIVE)

Вот это да... Не то что не “самая
достойная”, а, простите, даже не
“недостойная”, то есть просто
никакая! Игрушка, лишенная
добродетелей как технических,
так и игровых и порадовавшая
только фанатичных поклонников
Дугласа Адамса — и то на не(
дельку! Это все потому, что кри(
тики с Avault в квесты не играют,
зато книжки почитывают. Вот и
не удержались от соблазна, уви(
дев что(то родное и близкое.

САМЫЙ НОВАТОРСКИЙ
ГЕЙМПЛЕЙ —

THIEF: THE DARK PROJECT
(LOOKING GLASS/EIDOS)

Без вопросов, спорить глупо.
Если в чем(то большом и важном
наш любимый “Вор” и уступает
Half(Life, то по части “новаторс(
кого геймплея” — никогда!

САМАЯ ОРИГИНАЛЬНАЯ
ИГРА ГОДА —
COMMANDOS

(PYRO STUDIOS/EIDOS)

И здесь присоединяемся.
Очень даже оригинально, а
главное — здорово. Классная
игрушка, и хорошо, что ей дос(
тался достойный приз.

Приятно напоследок вспом(
нить именно о ней — призы наши
на сегодня кончились, и “Комман(
дос” среди них были упомянуты
всего один раз... Знаете, почему?
Потому что жизнь несправедлива
и пряники раздает преимуще(
ственно методом перебора. Мы
всего(навсего рассказали, как
люди пытаются эту ситуацию ис(
править — с переменным успехом
и в силу своего разумения.

  Наталия Дубровская
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Грег Киркпатрик (Greg Kirkpat(
rick) — вам говорит о чем(нибудь
это имя? А плохо произносимое
название компании(разработ(
чика Double Aught? А игрушку
Marathon (от популярной нынче
Bungie Software) помните? Нет?
Ничего удивительного. Игра,
хоть и знаменитая, была написа(
на для “Мака”. Так вот, мистер
Киркпатрик руководил коллек(
тивом, исполнявшим многочис(
ленные mission pаck’и к этому
самому FPS...

Конечно, я знаю, сейчас надо
сказать: “но, возможно, в ско(
ром времени ситуация изменит(
ся, потому что... (плюс название
грядущего суперпроекта)”. Гово(
рю. Ситуация с известностью,
вероятно, в не самом скором
времени, понимаете ли, изме(
нится, потому что грядет DualityDualityDualityDualityDuality
— весьма амбициозный первый
самостоятельный проект Double
Aught. Жанр — 3D action. Цель
— совершить (революцию) и пе(
ренести (жанр на новый уро(
вень).

М(р Киркпатрик считает, что
главное для нужд Duality — связ(
ный сюжет и достоверный трех(
мерный мир. Точнее, не просто
сюжет, а История, способная
захватить и увлечь. Большая ис(
тория, где главное — двойствен(
ность, вечно противостоящие
силы добра и зла, света и тьмы.
Загадочно вздохнем и произне(
сем с придыханием: мистика...

Главный герой будет очень
милым, похожим на монстра
Франкенштейна созданием —
настолько же уродливым (как
все семь смертных грехов), на(

сколько же и безымянным. Да,
с такой мордой ему непросто бу(
дет непринужденно общаться с
толпой NPC... Решено даже доба(
вить прямо(таки ролевую систе(
му “кармы” — действия Франки(
младшего будут определять от(
ношение к нему других героев.
Побочные персонажи с четко
выраженными характерами бу(
дут как до отвращения доброде(
тельными, так и до восхищения
злющими, общаться придется и
с теми, и с другими, невзирая на
карму, дабы собрать ценную и

полезную информацию, помога(
ющую открыть тайну загадочно(
го Фактора Выбора, заправляю(
щего на данной планетенке, и
просто предметы (для “инвенто(
рии”), небходимые для решения
многочисленных пазлов. Ну и
конечно, в лучших традициях
“Марафона” добрые NPC будут
вовсю участвовать в битвах на(
равне с Франки, помогая бедня(
ге справиться с полчищами NPC(
злых.

“Взаимодействие” со злыдня(
ми будет включать в себя как
банальный неинтеллигентный
мордобой, так и благородные
дуэли на орудиях дально( и не
очень дальнобойных: пока что
заявлены нормальный пистолет
(помните тот страдающий свин(

кой “дирринжер” из “Марафо(
на”?), нормальный гранатомет и
не вполне нормальный скорост(
рельный арбалет. Все оружие
постараются вписать в “кон(
текст” мира: по словам Киркпат(
рика, если оно и будет где(ни(
будь валяться, то только потому,
что его кто(нибудь туда положил.
Кроме того, мутантная сущность
Франки(младшего будет прояв(
ляться в невиданных способно(
стях к прыжкам и низверганиям
с больших высот без ощутимых
потерь.

И о “движке”: он есть и ис(
пользует собственную “портал”(
технологию (где ты, Prey... на
кого покинул нас?!), а также кучу
спецэффектов с умными назва(
ниями (назовите свой любимый
— он там есть). Engine позволя(
ет создавать “очень органич(
ные” трехмерные миры с поли(
гональным населением — пре(
имущественно хищной полура(
зумной фауной, ищущей, чем бы
закусить. Бегать ее представи(
тели должны побыстрее главно(
го героя, так что удирающие во
все лопатки будут догнаны и
прилюдно сожраны. Даже урод(
ливость Франки(младшего им
не помеха...

  FRAG Сибирский

AMA, чтобы не было недоразуме(
ний, — это American Motorcyclist
Association, в личную и неотъем(
лемую собственность которой
входят AMA SuperbikeAMA SuperbikeAMA SuperbikeAMA SuperbikeAMA Superbike (гонки по
правильным кольцевым тре(
кам), AMA National Motocross (ну
да, да — национальный, понима(
ете ли, мотокросс), AMA Grand
National Dirt Track Racing (возня
в песочнице) и еще много всяких
AMA. Чуть больше восьмидесяти,
если быть точным. Компания(
разработчик Motorsports
Simulations Inc. (для друзей про(
сто — Motorsims) записалась в
лучшие приятели AMA, и
Superbike, скорее всего, являет(
ся первой ласточкой из восьми
с лишним десятков шедевраль(
ных гонок... Ну и правильно —
это ведь в конце(то концов не
какие(нибудь там кровожадные
истребители оленей, а благород(
ные покровители спортивных
байкеров.

Отсюда следует, что все треки
и байки будут просто до непри(
личия лицензированными; пока
что скринами представлены два
дорожных кольца — Las Vegas
Speedway и Pikes Peak
International Raceway. Первая —
традиционный стадион с зеле(
ным газоном и скучными трибу(
нами, а второй поинтереснее, с
ездой мимо гаражей с грузови(
ками и золотистым закатным
небом. Модели мотоциклов и

гонщиков в норме, а, похоже,
собирающийся войти в тради(
цию вид “из шлема” демонстри(
рует очень симпатичную руле(
вую стойку, плексигласовый щи(
ток с нежными солнечными от(
блесками и приборную панель,
что должна отчаянно трястись и
пропадать из поля зрения при
наклонах. И да, наконец(то руки!

Руки в толстых спортивных пер(
чатках на рогах руля — то, чего
нам давно(о(о не хватало в мо(
тогонках.

Помимо традиционных рек(
ламных обещаний никогда(
прежде(не(виданного графичес(
кого реализма вследствие “руч(
ной отрисовки треков по реаль(
ным фотографиям” и невероят(
но реалистичных текстур (види(
мо, также вручную размазанных
по дороге валиком), остающих(
ся такими же даже при близком
и непосредственном знакомстве
с асфальтом, гражданка
Motosports Simulations, Inc. (до
нашего знакомства и дружбы
еще ой как далеко, верно?) хва(
стается физической моделью,
лезущей в душу и несущей в нее
“чувство скорости и невыноси(
мого напряжения”... Проверим,
дружище Motorsims, проверим.

  FRAG Сибирский

Продолжая

марафон
DUALITY
www.duality.net/

Double Aught Software
www.doubleaught.com/

Дата выхода не объявлена

AMAB
мама

AMA SUPERBIKE
Motorsports Simulations

www.motorsims.com
Дата выхода не объявлена



#3’1999 GAME.EXE 37

GAME�ИНФОРМБЮРО

Если вы еще не в курсе, сооб(
щаю: 1983(й был годом
Sinistar, прямо(таки культовой
космической стрелялки на иг(
ровых автоматах, предметом
ярого фанатизма и бесконеч(
ных споров, до сих пор имею(
щей не такое уж малое количе(
ство фан(сайтов — где убелен(
ные сединами аркадные вете(
раны оживленно припоминают
особенности поведения рабо(
чих кораблей с планеты Спор(
гов и специфику призовых мис(
сий по сбору кристаллов, что
позволяли получить на борт ко(
рабля до двух десятков Сини(
бомб... А вообще, Sinistar была
очень, очень сложной аркадой,
где надо было лихо выписы(
вать зигзаги между астероида(
ми, собирать бонусы и расстре(
ливать планетоиды и военные
корабли пришельцев, что ни(
чем не уступали вашему ма(
ленькому и ярко(красному по
скорости стрельбы и переме(
щения. Революционной арка(
дой для далекого(предалекого

прошлого и очень даже при(
влекательной для любого гра(
фического минималиста из на(
стоящего.

Для графических же макси(
малистов компанией GameFX
для монстра THQ ваяется нын(
че то, что называется ремей(
ком, — Sinistar:  UnleashedSinistar:  UnleashedSinistar:  UnleashedSinistar:  UnleashedSinistar:  Unleashed,
нечто с уносящими крышу спе(
цэффектами: распрекрасно
выполненный космос; боевые

станции; ничуть не смущенный
вакуумом огненный шторм и
упорно расходящиеся правиль(
ными кругами, зато беспре(
дельно красивые взрывы так(
тических ионных зарядов;
вспыхивающие энергетичес(
кие сферы щитов вокруг истре(
бителей, схожих с вражескими
кораблями из WC: The Prophecy
или “Призраками” из “Вавило(
на(5”. .. Что совсем неудиви(
тельно: как наш родной ко(
рабль(одиночка, так и вражес(
кая техника (и сие повелось
еще со времен исходной арка(
ды), что называется, “биомеха(
нические”, то есть живые и ра(

Мальчик закричал диким голо(
сом — и Кайл бросился его ис(
кать. В глухом и страшном оте(
ле, где тринадцать лет назад ли(
шились жизни их родители — в
ходе загадочного массового
убийства, навсегда испортив(
шего доброе имя наследствен(
ного отеля. Но он приехал сюда
вновь — и тут же лишился пос(
леднего родственничка. И по(
шел его искать, как уже было
сказано...

Так начинается новая игруш(
ка фирмы Eclipse Software (пуб(
ликатор Head Games, просла(

вившая свое имя парой симуля(
торов охоты на оленей и прочую
безответную дичь, и даже спев(
шаяся на этой почве с самой
Activision) леденящая душу исто(
рия в жанре “квест” под назва(
нием InherInherInherInherInherent Evilent Evilent Evilent Evilent Evil (“Наслед(
ственное зло”). Дыхание смер(
ти из(за каждого угла, волоски,
поднимающиеся дыбом на всех
открытых участках тела, кровь и
смертоносные бытовые пред(
меты — вот что ждет нас, наря(
ду с хитрейшими головоломка(
ми и десятками географических
локаций!

И все было бы хорошо, не
будь призванные вдохновить
нас скриншоты такими несим(
патичными на вид, а информа(
ция о технических аспектах

игры — такой скудной. Вернее,
она и вовсе отсутствует, что
очень и очень подозрительно:
если есть чем прихвастнуть,
публикатор всегда прихвастнет,
даже если предмет гордости —
не более, чем прожиточный ми(
нимум вроде 65 с нулями цве(
тов или кругового обзора.

Здесь же — тишина! Зато
скриншоты, по техническому со(
вершенству и выразительности
напоминающие, пожалуй, сам
великий “Призрак старого пар(

ка”, имеют место быть и весь(
ма пугают — тем более что “о
дьявольских головоломках”,
“потусторонних звуках” и про(
чих неземных радостях пред(
ставления пока тоже соста(
вить нельзя.

Есть, конечно, шанс, что иг(
рушка возьмет свое живостью и
весельем — если делают ее на(
стоящие энтузиасты, знающие
толк в хорошем квесте. Но...

А что “но”? Давайте молить(
ся капризному богу по имени “А
вдруг?!” и верить в лучшее! Нам
так нужны хорошие игрушки,
даже низкобюджетные, даже не
очень красивые... Если такое
может быть, конечно.

   Наталия Дубровская

1983
SINISTAR:

UNLEASHED
GameFX Texnology
www.gamefx.com

THQ
www.thq.com
Июнь 1999 г.

зумные, и иметь подобные
формы в воспаленном вообра(
жении дизайнеров просто обя(
заны.

Мы будем одни во враждеб(
но настроенной вселенной, пол(
ной агрессивных и крутеющих с
каждой минутой врагов, хотя,
разумеется, до сложности пред(
шественника Unleashed’у не
подняться никогда. Оружие и
powerup’ы добываются класси(

чески — путем сбора кристаллов
во время погони сквозь астеро(
идное поле за упорно отказыва(
ющимся умирать вражеским во(
якой. У 25 сверхдетализирован(
ных видов врагов — свой уни(
кальный арсенал, повадки и
подлые замашки. Два десятка
уровней, да — как дань памяти
аркадности Sinistar’а — пять
призовых, тех самых “бонусных”,
где уйма кристаллов и, как след(
ствие, куча апгрейдов и специ(
альных артефактов невиданной
разрушительной силы.

Аркадная классика возвра(
щается на волне нового тыся(
челетия — как романтично и
трогательно, правда? А сис(
темные требования все ползут
и ползут — 233 MГц Pentium II
и трехмерный акселератор.
Как минимум.

  FRAG Сибирский

Адская
низкобюджетность

INHERITED EVIL
Eclipse Software/

Head Games Entertainment
www.eclipsoft.com

Дата выхода не объявлена



потому что в них даже заведомо плоский отстой
смотрится Unreal’ом, — а нам нет, понял?!!) чер#
ный от болгарского загара наш айронмен (я же
говорю: утюг. На впалый живот...) Коля Р. Болгарс#
кое солнце такое галлюциногенное...

Короче, ребяты, вы только послушайте: оша#
левший от внезапно ниспавших на его изнежен#
ную высшематематическую голову Скар вдруг воз#
желал видеть в runner up’ах (а я сказал, будем на#
зывать их ДЫШАЩИМИ В ЗАТЫЛОК!) “Икару#
са”. Помните, начало года, супер#РПГ, итоговый
рейтинг 11%? Видите ли, по его мнению (ты дума#
ешь, оно кому#нибудь интересно?!), “эта игра пред#
возвестила (где он таких слов набрался?) не толь#
ко BG, но и HL, поскольку ее мультики и прочие
интро были скриптовыми...” Да, раньше он, ока#
зывается, ошибался, а теперь типа осознал. Щаз!

Далее. Хорнет. Этому запал в душу негодяй и
недоделок Мартиков из однокопеечного (итоговый
рейтинг — единица, кол!) шедевра Top Gun:
Hornet’s Nest. “Нет, дело не в не в том, что в назва#
нии есть заветное слово, — убеждал он коллектив,
— просто это ПЕРВЫЙ В МИРЕ ХАРДКОРНЫЙ
СИМУЛЯТОР ПАРОДИИ НА АВИАИМИТА#
ТОР. И это надо соответствующим образом отме#
тить! Предлагаю Top Gun в “Левую резьбу” — хотя
бы на второе место, и в “Лучшие квесты” — само
собой. Ведь любой симулятор — это уже квест”.
Так говорил коллега Хорнет. Ласково говорил,
убежденно, умело беря самые сложные мажорные
аккорды на струнах наших размягченных душ.
Впрочем, Заратуштра тоже что#то там говорил.
Знаете, что с ним потом произошло? Пришел лес#
ник Магомет и всех разогнал.

Да! Старпер, извините, ПэЖэ. Самонадеян#
но называющий себя Господином. Историю с

ƒ‚‡ Ô‡Î¸ˆ‡ ‚‚Âı!
Game.EXE ó ÚÂÚËÈ „Ó‰ ÔÓ‰ˇ‰ ó Ì‡Á˚‚‡ÂÚ ÎÛ˜¯ËÂ Ë„˚ „Ó‰‡.
Õ‡ ˝ÚÓÚ ‡Á, Í‡ÊÂÚÒˇ, 1998-„Ó...

гнусной, требующей для нормальной игры
“Крэя” игрушкой Tonic Trouble и стрельбой из
кремниевого мушкета все знают? Все. Заклеить
рот скотчем попросил сам. Так и занесите в про#
токол. За чей счет протезирование? К Достоевс#
кому, пожалуйста. А еще он не любит интервью,
новости и положил на всю журналистскую ра#
боту паникадило. Вот.

Наконец, Олег Михалыч. Любимый, мож#
но сказать, человек. Среди веломаньяков. Был.
Clash (она же “Схватка”) — плохая замена
Unreal’у в номинации “Игра года”, мой дорогой
потомок одного из бакинских комиссаров. С та#
кими взглядами вас, глядишь, возьмут скоро иг#
ровой частью “Аниграфа” заведовать.

Были ли еще наказы? Как без них! Тревож#
ные велеречивые телеграммы слал с байкальско#
го берега (они пахли Баргузином, я помню!) спец#
назовец Фраг, заклиная рассмотреть вопрос о
введении номинации “Коппола отдыхает#98”;
веско ронял (на пол) слова “Дюк”, “Ньюкем” и
“Не хочу” загадочный камчадал Кром; 75 рублей
14 копеек (Миша, мы вернем!) потратил на теле#
фонные переговоры с коллективом редакции вид#
ный питерский морталовед Михаил Судаков
(michelle@mortalkombat.spb.ru), требуя “хотя бы
словом помянуть любимую драку номер “4” (по#
минаем, Миша!); что#то нашептывала в защиту
“Шестой пчелы” Наташа; “Амигос! Коммандос!
Буэнос диас!” — настукивал по ICQ горячий рос#
товско#гишпанский парень Ом... Всех принял
Ильич в своем овальном кабинете, всех с уваже#
нием выслушал, всех напоил чаем и заставил по#
думать об отдыхе...

В общем, я умею убеждать своих людей.
Да, для тех, кто просто проходил мимо: два

пальца вверх — это победа. С победой, Лучшие!
Спасибо за сотрудничество, коллеги#читатели! До
встречи в 2000#м!

Ваш Игорь Исупов.

...а также впервые, слегка приоткрывая дверь на
редакционную кухню, рассказывает, кто дышал
победителям в затылок и что из этого в итоге по#
лучилось. Это главное. О второстепенном — чего
нам всем эта трехнедельная внутриредакционная
голосовательная опупея стоила — знать никому
не положено, потому что оторванные лацканы
(ненавистный Мартиков!), выбитые коренные
зубы (чертов Тоник!) и пара заявлений об уволь#
нении по собственному скоропостижному жела#
нию (умри, Clash! изыди, Икарус!) — это не бог
весть какая новость. Со всякими бывает, верно?
Банально и скучно. Но... ладно, кое#что из пота#
енного — для разгона перед долгим и интерес#
ным чтением (см. ниже почти два десятка стра#
ниц) — расскажу.

Итак, оказывается, я пребывал в совершен#
нейшем заблуждении по поводу того, насколько
хорошо знаю вверенный мне Борисом Николае#
вичем коллектив работников печати. Насквозь и
досконально, мнилось мне. Ни капли и ни грамма!
— кричали залепленные скотчем (в знак протеста,
сволочи!) рты Хорнета, Скара, ПэЖэ и Олега Ми#
хайловича, уставших убеждать меня и друг друга.
А рядом сидел и истерично лыбился самолично
привязавший себя к стулу (ему, видите ли, нравят#
ся простые горнолыжные очки непомнюназвание,
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Half−Life
(Valve/Sierra)
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Baldur’s Gate  ( B i oware/Black Isle Studios/ I n t erp l ay )

Unreal  ( Ep i c  MegaGames/GT  I n t e rac t i v e )
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“ÓÊÂÒÚ‚Ó ÒÚ‡ÌÌ˚ı FPS

Трудно быть богом. Разгляды�
вать бесконечную череду душ,

копаться в грязном белье и
устраивать судилище (оно же
чистилище) для каждого конк�
ретного индивидуума. К счас�

тью, мы не боги и суд наш
краток. Все достойные и симпа�

тичные налево, остальные
направо. Мальчики или девочки,

содом или гоморра, пан или
пропал. Вы думали “StarКрафт”
будет первым? Не тут�то было.

T
ак получилось, что в связи с мировым
финансовым кризисом образца 1998
года, неумолимым приближением апо#
калипсиса и девятого аватара, празд#
ник квестов, симуляторов и стратегий

откладывается до третьего (3) пришествия. Ба#
лом правят странные FPS и интеллектуальная
игра с предисловием от самого старика Ницше.
А с ним, как хорошо известно, не поспоришь.
Король рок#н#ролла давно мертв, Харли.

Одноразовое изделие
По идее, фильмы жанра pulp не рассчитаны на
многократное употребление. Как всем известная
рыба — либо первой свежести, либо никакой.
Вставляешь кассету, используешь фильм (цель:
убить время), отдаешь следующему в очереди.
Half#Life был бы именно таким продуктом, слу#
чись ему родиться голливудским боевиком. Но в
процессе вынашивания плода случилась пороч#
ная неприятность, и дитятко, неожиданно для
всех, родилось компьютерной игрой.

Идея создать интерактивное кино уже дав#
но витала в воздухе. Учитывая стремительные
тенденции развития компьютерных технологий,
ждать оставалось недолго. Давайте считать Half#
Life первым робким опытным образцом слияния
кино и компьютерной игры. Кто именно в чью
сторону шагнул — уже не столь важно. Half#Life
имеет четкий связанный сюжет, актеров второ#
го плана, массовку, зрелищные батальные сцены
и красивые спецэффекты. Для средненького бо#
евика категории “Б” вполне достаточно.

Но для жанра First Person Shooter это боль#
шой шаг вперед. Движение прочь от безыдейных
скитаний по безотносительным уровням, уход от
бесконечных повторений петли “иди#найди#убей”.
Авторы игры приложили видимые усилия, чтобы

монстры не просто оказывались стоящими в ре#
жиме online в соседней комнате. Они выламыва#
ют двери, выскакивают из вентиляционных шахт,
аппетитно хрустят актерами второго плана и даже
занимаются общественно полезной работой на за#
водах. Создавать впечатление жизни в виртуаль#
ном мире помогают и дружественные NPC, будь
то доктор, стремящийся подлечить героя по мере
возможности, или охранник, способный поддер#
жать вас огнем в пределах своих владений. Игрок
больше не пребывает в глупом примитивном мире,
где все, что движется, непременно приходится уби#
вать. И, вы знаете, это приятно!

Использование маленьких скриптовых сце#
нок тут и там весьма действенно разрушает син#
дром одиночества игрока в single player#режи#
ме, названном так, скажем прямо, не без причин.
Создать противника, равного по силе и хитрости
живому игроку, невероятно сложно, но ведь раз#
работчикам FPS есть куда расти. Морпехи Half#
Life удивляют рациональным использованием
разных видов оружия (автомат для ближнего боя

и граната для “выкуривания” противника), уме#
ют укрываться от огня и всегда знают, когда
именно следует дать деру. Они уважают превос#
ходящую огневую мощь и умеют работать груп#
пами. Это самые достойные компьютерные со#
перники, которых до сих пор видел жанр.

Вы удивлены, что FPS в очередной раз захва#
тывает призовые места? Право же, не стоит. Сейчас
это самый агрессивно развивающийся жанр, дос#
тупный игрокам любого возраста и воспитания и
жадно использующий новейшие изыски компью#
терной графики. Ну а самая интересная игра веду#
щего жанра автоматически становится игрой года.
Логично? Так давайте смотреть на вещи широко и
не расстраиваться победе самого легкомысленного
из жанров. Возможно, он этого даже заслуживает.

Цитируя Ницше
Полагаю, гораздо более удивительно для вас по#
явление hardcore RPG#проекта Baldur’s Gate в
числе призеров#98. Ролевыми играми увлекается
смехотворно малая часть играющей публики (да,
это так, коллеги), и столь благосклонное очевид#
ное отношение масс к действительно заслужи#
вающей того BG не может не насторожить. В на#
шем лучшем из миров правильные вещи обычно
не происходят. Это не философия, а элементар#
ное жизненное наблюдение.

Проект Baldur’s Gate не столь прост в упот#
реблении, как общепитовская Diablo или тот же
самый Half#Life (читай: Quake). На него придется
тратить время, изучать тексты на экране и даже

* Здесь и далее определить принадлежность иллюстрации к той или иной игре можно по ее нумерации, которая соответствует итогам нашего Топа.

1* 2

3
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наряжать куклы героев. Подобные умственные на#
пряги щедро награждаются великолепной графи#
кой, музыкой, интересным сюжетом и вызываю#
щими мгновенное физическое привыкание бата#
лиями. Игра смотрится эстетично, как экспозиция
Третьяковки, слушается, как классическое произ#
ведение в концертном зале. Идеальный шанс, что#
бы попробовать нечто отличающееся от привыч#
ного и, возможно, пополнить список любимых
жанров еще одним. Что касается фанатов RPG, то
BG будет (стала!) для них чистым удовольствием.

Заготовка на будущее
Боевой “движок” Unreal до сих пор считается од#
ним из лучших. Собственно, это не игра, построен#
ная на “движке”, а наоборот. Unreal, как и Baldur’s
Gate, очень долго ждали — хорошо еще, что игру
миновала судьба проекта#побратима Prey, так и не
сумевшего выползти в народ в ушедшем году.

Сейчас, по прошествии 8#9 месяцев, начина#
ет казаться, что Unreal, в действительности, не
являлся игрой, в полном понимании этого слова.
Скорее, детище Epic стало блестящей демонстра#

цией технологии — на уровне оказались и графи#
ка, и AI монстров. В отличие от тактически настро#
енных пехотинцев Half#Life инопланетяне Unreal
— мастера маневра. Их анимация удивляет изя#
ществом, плавностью. Ну а что касается графичес#
кой оболочки, то количество проектов, создавае#
мых на ее основе само по себе говорит о многом:
Unreal: Tournament, Wheel of Time, Duke Nukem
Forever и даже, как ни печально, Daikatana 2.

Александр Вершинин

ACTION 98
“¬‡Ì„Â˚”
(K−D Lab/”¡ÛÍ‡”)
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Die by the Sword  ( T reyarch  I n ven t i o n/Tan t rum/ I n t e rp l a y )

Need for Speed III :  Hot Pursuit  ( E l e c t ron i c  Ar t s )

Сегодня игры, как, впрочем, и
кино, скоропортящийся про�

дукт. Индустрия раскручивает�
ся бешеными темпами. Но

среди кучи бездушных одно�
дневок, копирующих сами

себя, и тупых самодовольных
распальцовок, чьи первые

интерактивные эпизоды будут
готовы через восемь недель,
нет�нет да и проскочит что�то

самоценное, задевающее
душу. То, что на смертном одре

пронесется в калейдоскопе
воспоминаний об этой жизни...

Н
àïðèìåð... âû ïðàâû, ìû î “Âàíãå-
ðàõ”. Êàê, ó âàñ ñîìíåíèÿ ïî ïîâî-
äó èõ ïðèíàäëåæíîñòè ê çàÿâëåííî-
ìó çäåñü æàíðó? Õîðîøî, äàâàéòå
ðàçáèðàòüñÿ.

Своя игра
Ïðèìåíèì ìåòîä èñêëþ÷åíèÿ. Íå “ïîõîäîâêà”?
Ñïðàâåäëèâî: âðåìÿ çäåñü òå÷åò áåç ìàëåéøåé îñòà-
íîâêè! “Äåéñòâèå”, â ñìûñëå, ýêøåí, åñòü? Íàâà-
ëîì åãî: êàòèñü, êóäà õî÷åøü, áåðè, ÷òî óâåçåøü,
ïóëÿé â êîãî íå ñòðàøíî, ãîíèñü è óáåãàé, ëåòàé è
ïëàâàé! Äà, êîíå÷íî, åñòü òàì åùå ìíîãî ÷åãî, ÷òî
ïîñòîÿííî âûáèâàëî “Âàíãåðîâ” èç æàíðîâûõ ñëî-
òîâ: è ìåëü÷àéøèé ñþæåò ñ äèàëîãàìè, è îáøèð-
íîå èíâåíòîðè, è ðåãóëÿðíûå ãîíêè, è ñèìóëÿöèÿ
ñðåäû îáèòàíèÿ, è çà÷àòêè RPG-õàðàêòåðèñòèê...

Âî-âòîðûõ, à òî÷íåå — “â-ãëàâíûõ”... Òàê
èëè èíà÷å, ýòî ÑÂÅÐØÈËÎÑÜ: îäíà øåñòàÿ ÷àñòü
ýòîé íå ñàìîé ìàëåíüêîé îáèòàåìîé ïëàíåòû,
òàê äîëãî è îáèëüíî ïîãëîùàâøàÿ èãðîâóþ
ïðîäóêöèþ ïîäíàòîðåâøèõ â ýòîì äåëå àêóë ðàç-
âëå÷åíèÿ, íàêîíåö ïîðîäèëà ÑÂÎÅ. Ìåæäó òåì
èãðà îêàçàëàñü íåïðîñòà äëÿ “ìàññ”, è áûñòðî

ñòàëà â Ðîññèè íàñòîÿùèì êóëüòîâûì ïðîåêòîì,
òî åñòü ÿñòâîì äëÿ èçáðàííûõ. Äëÿ èãðîâîé èí-
äóñòðèè ýòî ïî÷òè ïðåäåëüíûé, è óæ òî÷íî íå-
ñòàíäàðòíûé, ñëó÷àé. Â ìèðå ïîñòîÿííî ïîÿâëÿ-
þòñÿ è èñ÷åçàþò, íè÷åãî íå ÿâèâ âîâíå, êîìàí-
äû ðàçðàáîò÷èêîâ. Äî ïîëîê ñâîè ïðîäóêòû äî-
âîäÿò åäèíèöû, è îáû÷íî íèêòî íå ðèñêóåò áðàòü-
ñÿ çà ÷òî-òî ìàñøòàáíîå è íîâîå: âåæëèâî èäóò
ïî ïðîòîðåííîé äîðîæêå. Íî áûâàåò òàê, ÷òî
ýíåðãèÿ è ñàìîáûòíîñòü íîâè÷êîâ íàñòîëüêî

âåëèêà, ÷òî îíè ïðîðûâàþòñÿ è äåëàþò ñâîþ
èãðó äî êîíöà. È òîãäà ïîëó÷àþòñÿ “Âàíãåðû”...

Â îáùåì, íàøà ïðåñòðàííàÿ äåðæàâà íà-
êîíåö ïîêàçàëà çóáû. È ýòî óæå íå äèëåòàíòñêîå
âîïëîùåíèå ãîëîé èäåè, çäåñü âñå “ïî-áîëüøî-
ìó”: ñâîé íåïîâòîðèìûé ñòèëü ãðàôèêè, ñâîÿ
ïåðñïåêòèâíàÿ òåõíîëîãèÿ, ñâîé ÿçûê, ñâîÿ âñå-
ëåííàÿ, ñâîÿ ìóçûêà... Äà, âïåðåäè ó K-D Lab
åùå ìíîãî óäèâèòåëüíûõ ïðîåêòîâ (ìû íàäååì-
ñÿ!), íî “Âàíãåðû”, âåëèêîëåïíûå è íåïîâòîðè-
ìûå “Âàíãåðû”, íàâñåãäà îñòàíóòñÿ ïåðâûì
âñïëåñêîì òâîð÷åñòâà êàäàâðîâ ñî ñâîéñòâåííîé
ðàçðûâó ñêîðëóïû äîëåé ñóìàñøåñòâèÿ...

Æèçíü — áóðëèò. Ìû — ìîëîäû. Èãðû èñ-
ïîäâîëü, íî î÷åíü ñåðüåçíî ñòàíîâÿòñÿ ÷àñòüþ íà-
øåé æèçíè. À òåïåðü ïðåäñòàâüòå, êàêèå ÷óâñòâà
âûçûâàþò ó âàøèõ äåäîáàáóøåê íàéäåííûå íà
÷åðäàêå ïûëüíûå äîâîåííûå ïëàñòèíêè. Óæå è
ïàòåôîíîâ-òî íå ñûñêàòü, ÷òîáû èõ ïîñëóøàòü...
Ëåò ýäàê ÷åðåç ïÿòüäåñÿò êòî-íèáóäü èç íàñ òîæå

» ÚÓ„‰‡ ÔÓÎÛ˜‡˛ÚÒˇ ì¬‡Ì„Â˚î
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StarCraft
(Blizzard)

‰ ˚ ¯ ‡ ˘ Ë Â  ‚  Á ‡ Ú ˚ Î Ó Í

Warhammer: Dark Omen  (M i ndscape/E l ec t ron i c  Ar t s )

Commandos: Behind Enemy Lines  (Pyro  S t ud i os/E i dos  I n t e rac t i v e )

Конечно, о Нем. А что, у вас есть
другие предложения? StarCraft

вышел в феврале 1998�го.
Миновал год, а мы все еще

играем в эту игру. Пройдет еще
год, и мы забудем и думать об

играх, которые сегодня еще не
вышли, а StarCraft останется

стоять на своем постаменте —
слегка полинявший и изгажен�

ный голубями, но останется.
Памятник неразгаданной тайне,
издевка над правилами, ухмыл�

ка деревенского дурачка...

М
ожно потратить массу елея, восхи#
щаясь Blizzard, но стоит ли тра#
тить дефицитный продукт — все
и так понятно. Нужно ли рассуж#
дать, почему людей привлекает эта

игра? Мы говорили об этом, и не раз. Обратите
внимание на новостную колоночку о Blizzard На#
талии Дубровской в прошлономерной тетрадке
“Гейминформбюро”. Хорошо излагает девушка.

» ˝ÚÓ ‚ÒÂ Ó ÌÂÏ

íàòêíåòñÿ íà êîðîáêó ñ “Âàíãåðàìè” è âñïîìíèò
äàëåêèé 1998-é. Îòêðîåò ìàíóàë. Äðåâíèõ “Ïåí-
òèóìîâ” óæå íå áóäåò è â ïîìèíå, íî ïðîãðàìì-
íûé ýìóëÿòîð åùå ïîçâîëèò ñ ãðåõîì ïîïîëàì
çàïóñòèòü CD-àðòåôàêò. È îí îòêëèêíåòñÿ: “Î÷-
íóëñÿ, æàëêèé? Õîðîøî, à ìû óæ äóìàëè, òû ñäîõ
ñîâñåì, ïðèäåòñÿ îòíèìàòü äðóãîãî...”

Ìûøüþ ïî ÷åðåïó
Íåêîòîðûå çàïîìíèëè Die by the Sword êàê èãðó
ñ íåâîçìîæíî èñïîð÷åííûì óïðàâëåíèåì. Äðó-
ãèå õðàíÿò âîñïîìèíàíèÿ î “ñàìîé êðîâàâîé è
çëîáíîé ìÿñîðóáêå”. Òðåòüè âñå åùå æàëåþò, ÷òî
åäèíñòâåííàÿ â ñâîåì ðîäå èäåÿ ñèìóëÿòîðà
ôåõòîâàíèÿ ïîêà òàê è íå ïîëó÷èëà äîñòîéíîãî
ðàçâèòèÿ — ñêàæåì, îò òîé æå Interplay.

Äåéñòâèòåëüíî, ñäåëàòü õîòÿ áû ìèíèìàëü-
íî ïðèáëèæåííóþ ê ðåàëüíîé ìîäåëü ôåõòîâà-
íèÿ äî ñèõ ïîð íå óäàâàëîñü íèêîìó. Ìíîãèå
ïûòàëèñü: Ultima Underworld, Thief: The Dark
Project è äàæå ñòàðåíüêèå Pirates!. Íî âñåì èì
ïðèõîäèëîñü îãðàíè÷èâàòüñÿ ôèêñèðîâàííûìè
óäàðàìè. À Die by the Sword âîçüìè è çàêðåïè
äâèæåíèÿ ðóêè ñ ìå÷îì çà ìûøüþ! Ðåâîëþöèÿ
— äëÿ òåõ, êòî ïîíèìàåò. Áëàãîäàðÿ ïîäîáíîìó
ðåøåíèþ, èãðîê ïîëó÷èë âîçìîæíîñòü íàíîñèòü
ïðàêòè÷åñêè ëþáûå óäàðû — êàê êîëþùèå, òàê
è ðóáÿùèå. Ïëþñ ïðîäâèíóòàÿ ôèçèêà, ïîçâî-

ëÿþùàÿ ñêëàäûâàòü ñêîðîñòü äâèæåíèÿ ðóêè è
äâèæåíèå ñàìîãî òåëà. Êàê ðåçóëüòàò, îòðóáëåí-
íûå ãîëîâû, ðóêè, íîãè. Áð-ð, íî çàâîðàæèâàåò!

Ñèñòåìà óïðàâëåíèÿ VSIM ïðåâðàòèëà ñðåä-
íåíüêóþ ïî âñåì ïàðàìåòðàì àðêàäó â íàñòîÿ-
ùèé ïèð äëÿ ãóðìàíîâ. Êàæäàÿ äðàêà — âûçîâ
èñêóññòâó èãðîêà âëàäåòü ìå÷îì. Âðàãè ñòîíóò, â
ÿðîñòè ðû÷àò, ïûòàþòñÿ âçÿòü îäèíîêîãî âîèíà
÷èñëîì. À âû èõ — óìåíèåì! Øàíñû ðàâíû. Ïðè-
÷åì êàæäûé ïðîòèâíèê èìååò ñâîè ïðåèìóùå-
ñòâà è ñëàáûå ñòîðîíû. Êîìó-òî ñòîèò ïðîñòî
îòðóáèòü ðóêó, äåðæàùóþ îðóæèå, à äðóãîìó áû-
ñòðåíüêî ñíåñòè ãîëîâó, ïîêà îí íå ïîíÿë, ÷òî
ïðîèñõîäèò. Íàëåòåòü íà òîëïó îðêîâ ñ âûñòàâ-
ëåííûì âïåðåä ìå÷îì, íàíåñÿ ìàññó íåïðèÿòíûõ
ðàíåíèé (ñâèíîé øàøëû÷îê!), à çàòåì áûñòðî îò-
ñòóïèòü â óçêèé ïðîõîä è ïåðåáèòü õðþøåê ïî
îäíîé, îòáèâàÿ ãðàä ÿðîñòíûõ óäàðîâ òîïîðàìè.

Âñÿ èãðà — ïî ñóòè, îäíà íåïðåðûâíàÿ äó-
ýëü ñî ñìåðòüþ. Òÿæåëûé ïðåññèíã è íåðàâíîå
ñîîòíîøåíèå ñèë. Ëîâóøêè è çàñàäû. Åñëè âû
ïðîâîðíû, õèòðû, èçîáðåòàòåëüíû è, ãëàâíîå,
óìåëî îðóäóåòå ìå÷îì, òî DBTS ñòàíåò äëÿ âàñ
ñïëîøíûì óäîâîëüñòâèåì.

Ëþáóÿñü âèäàìè
Èíòåðåñíûå ìóòàöèè, êîòîðûì íåïðîèçâîëüíî
ïîäâåðãëàñü Need for Speed íà ñâîåì æèçíåííîì

ïóòè, ïðèâåëè ê äîâîëüíî íåîáû÷íûì ïîñëåä-
ñòâèÿì. Ìû âèäèì êàê âñåãî çà òðè ÷àñòè ñåðè-
àëà èãðà ïîëíîñòüþ ïîìåíÿëà ïðèîðèòåòû. Èëè,
áûòü ìîæåò, ýòî ëèøü îòðàæåíèå èçìåíÿþùå-
ãîñÿ ðûíêà êîìïüþòåðíûõ èãð â öåëîì?

Ïåðâàÿ ÷àñòü NFS ñòàëà ëåãåíäîé â ìèðå
àâòîìîáèëüíûõ ñèìóëÿòîðîâ. Íèêòî íå ñìîã äî-
áèòüñÿ ñòîëü çàìå÷àòåëüíîé êîìáèíàöèè ñèì-
ïàòè÷íîé ãðàôèêè è ãîðÿ÷åãî òåìïåðàìåíòà
èãðû. Íî âîò ïðîøëî âðåìÿ, è ìû èìååì ñ÷àñ-
òüå âèäåòü ïîòîìêà áûëîãî õèòà. È ÷òî æå? NFS
íåóëîâèìî èçìåíèëàñü. Áûëîé çàäîð èñ÷åç, íî
êðàñîòà îñòàëàñü. Áîëåå òîãî, Need for Speed III
ñòàëà ñàìîé êðàñèâîé (íå ïóòàòü ñ ñèìïàòè÷-
íîé è îáàÿòåëüíîé) ãîíî÷íîé èãðîé ãîäà. Ïî-
áåãè îò ïîëèöåéñêèõ êðåéñåðîâ è äàæå ïðåñëå-
äîâàíèå âàøèõ äðóçåé íà òîé ñàìîé ãíóñíîé
ïîëèöåéñêîé ìàøèíå íå òàê çàõâàòûâàþò, êàê
ïîñòàâëåííûå âäîëü äîðîãè äåêîðàöèè. Åçäèòü
ïî êîëüöó ïðèÿòíî óæå òîëüêî ïîòîìó, ÷òî âû
âíîâü õîòèòå óâèäåòü ñåðåáðÿíûå áðûçãè âîäî-
ïàäà, òàíåö ðàçíîöâåòíûõ ëèñòüåâ ïîä êîëåñà-
ìè ïðîëåòàþùèõ ñóïåðêàðîâ è ÿðêèå ëó÷è ñîë-
íöà, íàõîäÿùèå ñâîé ïóòü ñêâîçü ùåëè äåðå-
âÿííîãî ñòðîåíèÿ. Áîæå ìîé, êàêèå âèäû!

 Кукумбер Протуберанский,
Александр Вершинин

Пожалуй, именно ей, а не уважаемому товарищу
Ламтюгову, передам я бразды правления страте#
гическим разделом после ухода на пенсию.

Великий тупой
Эта игра не сделала для жанра ровным счетом ни#
чего. Впрочем, скромные разработчики и не стави#
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ли перед собой целей вроде “совершить переворот
в области стратегий в реальном времени” или “сде#
лать этот мир прекраснее”. Конечно, всегда хочется
придумать что#нибудь первым, но стоит ли риско#
вать, если два миллиона потенциальных покупате#
лей пристально следят за каждым вашим шагом?
Сейчас подобные проблемы испытывает Westwood.
За их спиной Command & Сonquer, великолепный
козырь, который надо умело разыграть. Когда в про#
ект вложены большие деньги, разработчик не име#
ет права на провал, игроки должны получить блок#
бастер со всеми вытекающими последствиями.

Blizzard разыграла свой козырь блестяще.
Простой и удобный, узнаваемый интерфейс управ#
ления, детские системные требования (пусть 256
цветов — любой фанат игры лично задушит того,
кто скорчит рожу при виде однообразных ландшаф#
тов), великолепный баланс сил и море тактических
решений в запасе. Образец того, каким должен быть
народный C&C#клон. Лучшая RTS этого года.

Если бы Game.EXE был “альтернативным” иг#
ровым изданием, мы с чистой совестью могли бы
позволить себе проигнорировать успех StarCraft, на#
градив менее популярные, но более прогрессивные
игры. С другой стороны, к чему быть прогрессивным,
если люди хотят просто играть? Я лично безо всякого
восторга отношусь к C&C#клонам. Мне смертельно
надоел этот примитивный формат, не цепляет линей#
ный сюжет, утомили одинаковые, кочующие из игры
в игру задания. Должно быть, я просто уже произвел
отпущенное на человеческий век количество кресть#
ян. Вам хорошо — вы играете только в те игры, кото#
рые вам нравятся. Редактору же стратегического
отдела приходится играть во все стратегические игры
подряд. Вполне возможно, что в том месте, которым
обычно восхищаются в StarCraft, у меня уже давно
образовалась толстая мозоль — для самозащиты.

...Однажды мерился я “кто быстрее” — байк
или теплоход. Теплоход плыл себе неторопливо
по каналу им. Москвы, орал “Скутером”, пил
шампанское из горла и вез корпоративных ра#
ботников в направлении тяжелого понедельни#
ка. Вверх#вниз по узкой тропке, поворот за пово#
ротом, перепрыгнуть корень, тормознуть перед
некстати попавшимся дачником. Я ехал быстро,

гораздо быстрее этой посудины. Остановился,
отдышался, выпил воды, огляделся — теплоход
продолжал плыть. Поднажал, заехал в кусты, упал
в канаву. Теплоход плыл, “Скутер” становился
громче, еще немного — и станут различимы сло#
ва. И тут я понял, что за чудовищная сила тащит
эту огромную железную махину вперед. Без ос#
тановки, без сомнений. Как бы я ни крутил педа#
ли, он рано или поздно меня догонит. Так что все,
что вам остается, — это пересесть на теплоход и
кататься по палубе. Или просто повернуться спи#
ной к каналу и уехать в направлении московс#
кой кольцевой автодороги.

То, что после крысы
Любимое наше с братом дома занятие — перемы#
вать кости рекламным роликам, ход которых иног#
да прерывается скучными передачами и отрывка#
ми занудных кинофильмов. Одна картинка сменя#
ет другую, и, кажется, наш старенький LOEWE
прошлого года выпуска не в состоянии показать
ничего такого, что могло бы нас удивить. Но нет —
иногда картинка или звук заставляет в восхище#
нии сползти с кресла, как будто бы вдруг телеви#
зор стал показывать больше цветов или пропус#
кать больше герц. Происходит чудо, Им удается
перешагнуть через порог технических ограниче#
ний и достать нас своей дурацкой рекламой.

Все это долгое введение вот зачем. Бывают
игры, которые раздвигают рамки определения
“компьютерная игра”. Когда ты, как ребенок, раду#
ешься тому, что видишь на экране. И Warhammer:
Dark Omen оставил именно такое впечатление.

С Warhammer’ом у игроманов со стажем от#
ношения особые. Первая игра Mindscape на эту
тему, “Рогатая крыса”, настолько опередила свое
время, что едва ползала на среднестатистической
“четверке” тех лет. Еще бы — трехмерный рельеф и
свободная камера! И дело было не только в 3D, хотя
по тем временам идея была совершенно сумасшед#
шей. Впервые за всю историю игростроения была
содеяна попытка взглянуть на “игру в солдатики”
по#другому. Рельеф, строй, атака с тыла и флангов,
зоны видимости, мораль войск — ранее все эти “из#
лишества” можно было встретить только в “хекса#
гональных” wargame’ах, и то — в абстрактном до
безобразия виде. А здесь — все как на ладони!

Влияния “Рогатой крысы” в играх последую#
щих лет видны невооруженным глазом. Вспомни#
те прошлогоднего победителя в жанре wargame —
Sid Meier’s Gettysburg. Не правда ли, при желании
Мейера можно обвинить во вторичности? Следу#
ющее творение Mindscape, Warhammer: Dark
Omen, уже не смотрелось так же революционно,
как “Крыса” на фоне современников.

И тем не менее выход второй части стал со#
бытием. Разработчики довели игру до ума. Графи#
ческий “движок” при тесном сотрудничестве с 3D#
акселератором творил настоящие чудеса. Вспомни#
те уровень с замком на вершине горы — эту кар#
тинку можно было рассматривать до бесконечнос#
ти, любуясь деталями под разными углами. Новый
интерфейс управления побил все рекорды — такой
лаконично и интуитивно понятной, но при этом
чрезвычайно мощной системы RTS еще не видели.
И потом, в Dark Omen было то самое, что заставля#
ет нас просиживать, уставившись в экран, дни на#
пролет. Редкое, согласитесь, сочетание качеств.

Dark Omen не стал первым из#за своей, как бы
это точнее сказать... камерности. Пары десятков мис#
сий, пусть прекрасных, светлых, как день, миссий,
каждая из которых — произведение искусства, пусть
так, — этого мало, чтобы в наше суровое время блок#
бастеров, вторых частей, выделенных игровых серве#
ров и бесконечных продолжений удержать внима#
ние игроков. Несколько аддонов и редактор уровней
спасли бы положение, но кто знает — может быть,
лучше все оставить так, как есть сейчас? Приятно дер#
жать в уме, что есть такая фирма — Mindscape и раз
в год мы можем ждать от нее Игру. Пусть короткую,
но всегда яркую и каждый раз новую.

Викинги на спецзадании
Если бы у нас была номинация “Сюрприз года”,
Commandos, без сомнения, получила бы первое ме#
сто. У любителей тактических симуляторов на игру
были совершенно другие планы — Commandos
прочили место “X#COM в реальном времени” и ста#
вили на одну доску с походовой Soldiers at War.
Поэтому их первой реакцией при виде “простень#
кой аркадки”, которой на поверку оказалась игра,
было разочарование. Зато все остальные игрома#
ны были в восторге. Демо#версия Commandos про#
извела настоящий фурор, играли все, не разбирая
чинов, званий и личных пристрастий. На редакцию
обрушился шквал звонков и писем с требованием
выслать наложенным платежом описанные в жур#
нале, но отсутствующие в “деме” миссии. Возму#
щению игроманов не было предела, и только пол#
ная версия игры смогла спасти Game.EXE от пол#
ной декапитации.

Секрет популярности, как это ни тяжело
признавать, состоит в том, что Commandos... не яв#
ляется стратегической игрой. Как, впрочем, не впи#
сывается в рамки аркады или action. Commandos
вообще не вписывается ни в какие рамки и не под#
ходит ни под один шаблон. Помните, что сказал
дизайнер игры в интервью нашему журналу? Мол,
наплевать нам, ребята, на то, что происходит в
мире и у конкурентов. Если все время осматри#
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ваться по сторонам, то в лучшем случае сделаешь
игру “круче, чем у соперников”. Возможно, только
в солнечной Испании, где#то между сонной сиес#
той и сытным ужином, двадцать с лишним чело#
век за полтора года могут сделать такую игру.

Именно пугающая близость Commandos к
Vikings помешали нам присудить игре первое ме#

сто в номинации “Лучшая RTS”. Приключения
спецназовцев только начинаются — впереди на#
бор дополнительных миссий (неужели Eidos про#
пустит свой шанс заработать лишние деньги?), а
за горизонтом — Commandos 2. Кто знает, мо#
жет быть, через год мы станем с презрением по#
казывать на очередную игру пальцем — “еще

один Commandos#клон”. Пусть так, но все это
будет не скоро. А сейчас надо действовать, пото#
му что патруль только что скрылся за поворотом
и у нас есть всего две секунды, чтобы проскочить
мимо отвернувшегося пулеметчика...

 Олег Хажинский

 ¬≈—“ 98
1998 год от Рождества Христо�

ва можно по праву назвать
одним из самых страшных в

истории мирового квестострое�
ния. Бедами, неудачами и

дурными знамениями был он
отмечен с первых дней своих —

Blizzard отменила WarCraft
Adventures, неизвестные

злопыхатели задержали (и до
сих пор не выпустили) Gabriel

Knight III, “Сьерра” в целом
задымилась, задергалась,

пошла по рукам, а потом взяла
да и выпустила King’s Quest:

Mask of Eternity, игру жалкую,
претенциозную и почти злове�

щую в своем ничтожестве.

вот, с трудом поднимая измученную
раздумьями о судьбе любимого жан#
ра (ибо утомиться игранием в квес#
ты шанса нам, увы, не было дано) го#
лову, мы смотрим в год прошедший,

пытаясь найти на этом пепелище что#то достой#
ное того, чтобы быть отмеченным призами года.

И что же мы на нем увидели, на этом пепе#
лище? Горстку “Наших выборов” и большую,
страшную пустоту между ними. Даже и ерундо#
винок#то типа Nightlong: Union City Conspiracy
в этом году кот наплакал. Попавшие в переплет
крысы рванули с корабля в смежные жанры (как
тот же KQ8), а новые так и не народились.

Ну и что? Зато “Выборы” были славные —
вспомнить приятно! Тут тебе и Jorneyman Project
III, и UFOs, и Zork: The Grand Inquisitor, и Black
Dahlia... И еще три игры, ставшие победителя#
ми, — о них мы и поговорим.

Шоковая терапия
Итак, третье почетное: John Saul’s Blackstone
Chronicles. Леденящая душу история про блес#
тящего доктора Малькольма Меткафа — психи#
атра, эстета, садиста, и его сына Оливера, сумев#
шего избавить свой род от проклятия, а психиат#

И

Grim Fandango
(LucasArts)
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Sanitarium  ( DreamForge/ASC  Games )

John Saul ’s Blackstone Chronicles  ( L egend  En t er t a i nmen t /M indscape )

рическую лечебницу “Блэкстоун” — от мятежно#
го и мстительного папиного духа.

Чем хороша игрушка? Да всем, пожалуй. Кра#
сивая. Стильная, страшная — ох, какая страшная!
Стыдно признаться, но при воспоминании о счаст#
ливых минутах, проведенных мною на электричес#
ком стуле в процедурной “Блэкстоуна”, у меня и
сейчас начинается нечто, напоминающее легкие
последствия общения с оголенными проводами.

И ведь подумайте — ни одного персонажа,
живого или мертвого! Только голоса, голоса, го#
лоса... Голоса замученных Малькольмом жертв,
плач похищенного им внука, ледяной отсчет се#
кунд, оставшихся Оливеру на этом свете, если вы
не поможете ему выбраться из папиных лап...
Блестяще написанные диалоги, озвучка — такая,
какой, наверное, не было ни в одной игре до это#
го... Да это же праздник квестера, а не игра!

Тогда — почему все#таки третье, хоть и почет#
ное? Да потому, что уж больно камерная получи#
лась игрушка. Небольшая по объему, жесткая и сде#
ланная безо всякого почтения к интересам широ#
ких игровых масс. Блестящая литературная основа
смогла превратить романы Джона Сола про Блэк#
стоун в бестселлеры, их читают миллионы — но
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оценить красоты слова в игре пока могут, увы, еди#
ницы. Только они, любители найти художественное
слово даже там, где оно по определению не водит#
ся, способны воспринять текст игрушки как пол#
ноценную часть сюжета, а не милую примочку. А
если текста этого не оценить — и игрушки, считай,
не останется. Головоломки хоть и сделаны аккурат#
но и грамотно, но роль в сюжете играют только
вспомогательную, ради них одних браться за “Блэк#
стоун” не рекомендую никому.

Да и страшно это, просто страшно!
Как ни крути, а в чем#то мистер Сол слишком

уж решительно покусился на болевой порог нор#
мального геймера. Изуверское и очень правдоподоб#
ное сочетание научного подхода и откровенного

1 2
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зованием видео, как делают обычно, чтобы придать
сюжету “человечинки”? Нет, не перевелись еще на
свете чудеса, и слава богу!

Да и с головоломками в этой игре все в по#
рядке: красиво интегрированные в сюжет, никог#
да не раздражают излишней сухостью или пустой
“техничностью”, не разочаровывают чрезмерной
легкостью, сам сюжет развивается очень динамич#
но и в то же время плавно — даже вспоминать
приятно о днях, проведенных за “Санитариумом”!
Несмотря на ту же “ужастиковую” основу, что и в
“Блэкстоуне”, Sanitarium — игра светлая и радос#
тная. И к тому же (еще очко в пользу DreamForge!)
очень “зрительская”. К тому же игра (а ведь чи#
стый квест!) пользуется вполне ощутимым успе#
хом на рынке и была более чем благосклонно
встречена критикой.

Короче говоря, не свались на нас вовремя
стопроцентный фаворит, скорее всего, быть “Са#
нитариуму” в чемпионах! Но — свалился. Наш при#
зер, неутомимый покойник Мэнни Калавера!

Мертвые ходят и выигрывают
Итак — абсолютный призер чемпионата, герой
и любовник Мэнни Костяная голова. Аплодис#
менты, пожалуйста!

Редкий случай, когда очень веришь — и тебя
не обманывают. Не год и не полтора Grim
Fandango от LucasArts был единственной надеж#
дой квестовой общественности. Не один мыльный
пузырь за это время надулся и лопнул — и, что гре#
ха таить, многие ожидали увидеть в “Фанданго”

безумия, свойственное методам доктора Мальколь#
ма, помноженное на несомненный историзм и гне#
тущую педантичность сопутствующих пояснений,
вполне переносимы в рамках обычного ужастика,
но в интерактивном пространстве, при нашем не#
посредственном участии... Ой, нет!

Так что — третье место игре John Saul’s
Blackstone Chronicles! Просто великолепной, луч#
шей в прошедшем году игрушке не для всех!

Санитарный час
Наш победитель номер “два”, и вторая игра
“про психушку”.

Почему победитель, почему номер “два”?
Прежде всего — игра новая, оригинальная и сделан#
ная, как и предыдущий наш финалист, что называет#
ся, “для себя”. Только на этот раз результат получился
куда более открытым и “демократичным”.

Бредовое, тяжкое путешествие по лабирин#
там собственной памяти — чтобы вернуть себе
разум. История о человеке, сумевшем вырваться
из пут безумия и спасти себя и весь свой мир.

Главная заслуга “Санитариума” — очень ори#
гинальное для нашего жанра графическое решение.
Изометрия, маленькие суетливые человечки в ку#
кольных домиках без крыш. И как удалось авторам
наполнить этот забавный яркий мирок таким ре#
альным страхом и любовью! Так прописать харак#
теры персонажей размером в ноготь! Рассказать ис#
торию, от которой хочется плакать и которую так
хочется понять, в десятке коротеньких неинтерак#
тивных вставок — да еще в 3D, а вовсе не с исполь#

нечто в стиле “Королевский квест под занавес”.
К счастью, ошиблись. Игра оказалась такой, ка#

кой и должна быть игра от Тима Шефера (Full
Throttle!), — яркой, смешной, мощной и явно “дол#
гоиграющей”. Какими симпатичными ни были бы
остальные наши призеры, но, положа руку на соот#
ветствующее место, — а будут в них играть через пару
лет? Боюсь, что нет. Пусть лично мне, тайно, в глуби#
не души они и нравятся больше, чем “Фанданго”, —
но событием Большой игровой истории они не ста#
нут, и новой страницы в ней не откроют.

История же Мэнни Калавера, зубастого ске#
летика из Страны мертвых, сумевшего разрушить
все планы потусторонней мафии и в честной
борьбе заполучить в свои объятия Саму Мерсе#
дес Каломар, самую чистую и прекрасную деву
на Том свете, останется на цифровых скрижалях.

Мрачноватое пререндеренное 3D и откро#
венно устрашающая тема — путь души из Чис#
тилища в райские угодья — не лишили игры
юмора и бьющей жизнерадостности, так памят#
ной нам по Full Throttle!.

И самое главное: игра чрезвычайно жадна
до зрителя. Захватывает, следит, чтобы не соску#
чился, тормошит и развлекает — не оторвешься.
Именно то, что нужно адвенчуре, чтобы стать
вполне полноценным блокбастером — на рынке
в целом, а не в нашем маленьком мирке. И GF
им стала. Ура! Приз хотя бы за это — за налет на
Большой Рынок. Так держать, Мэнни!

 Наталия Дубровская

ACTION/STRATEGY 98
Tom Clancy’s Rainbow Six
(Red Storm Entertainment)
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Batt lezone  ( Ac t i v i s i o n )

Wargasm!  (D i g i t a l  Image  Des i gn )

Встать в позу и продекламиро�
вать имя победителя в данной
номинации — дело нехитрое,
потому как огненные буквы

названия данного легко воспла�
меняющегося (НЕ КУРИТЬ!)

продукта просвечивают через
тонкую бумагу оскароносного

конверта.

B
стречайте, завидуйте — Rainbow Six
имени великого писателя земли аме#
риканской Тома Сэмовича Клэнси! И
в самом деле, что может сравниться,
что можно поставить на одну полку и

положить в одну корзину с внебрачным детищем
дядюшки Тома, которое, по правде говоря, вполне
могло удостоиться и какой#нибудь “Левой резьбы”...

С той стороны, где сердце
Оно было другим, непонятным с первого раза,
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как фильм Феллини, необъяснимо напряженным,
как триллер Хичкока, и нагло вызывающим, как
мультик о похождениях Бивеса&Баттхеда. Вряд
ли кто из все#таки#разобравшихся сразу мог ска#
зать, пойдет ли R6 по большой и светлой дороге
кассовых сборов и признания масс или попадет
прямиком в мрачный андерграунд, где станет
предметом культа узкого круга избранных.

К такому полному пренебрежению душой и
телом игрока нельзя приготовиться заранее. Когда
тебя в первый раз валят одним выстрелом, хочется

крикнуть: “Так нечестно!”, когда всю твою команду
хладнокровно расстреливают с возвышенности, глу#
хо стонешь: “Не по правилам”. Да все по правилам,
посмотрите хотя бы фильм “Скала”, сцена в душе#
вой... Также неплохо в качестве учебного пособия
— или иллюстрации по тактике ближнего боя и
общей организации — идут “Схватка” и недавний
“Ронин” — но что#то мы отвлеклись...

Не будем ничего говорить — просто помол#
чим, и слова нам заменит ностальгия... Самое вре#
мя для нее. В коридорах со вкусом обставленно#
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го английского посольства, на застекленном мо#
стике корабля, на металлических навесных слу#
жебных дорожках парка аттракционов, между
прозрачными перегородками секретной лабора#
тории, а еще в утлой хибаре на краю сырых джун#
глей, и на обнесенной высоким забором шикар#
ной белой вилле под лазурным небом, и... — мы
не видели ничего необычного, все окружение
было вполне логичным и достоверным, куда бо#
лее реальным и осязаемым, нежели в книгах са#
мого “апостола реализма”. И оружие у нас было
настоящее, какое можно найти в любом справоч#
нике и при желании посмотреть недостающие
тактико#технические данные, и напарники с лег#
ко узнаваемыми во время жаркой схватки физи#
ономиями и повадками (если даже последних не
было, мы без труда приписывали тому или ино#
му парню черты “крутости” и “хлипкости” в за#
висимости от ситуации) тоже очень даже убеди#
тельные. Как и противники: от неуклюжих диле#
тантов с “Узи” до специально натасканных телох#
ранителей с “ингрэмами”. Все взаправду, все все#
рьез. И на самом скучном и унылом экране пла#
нирования самые отчаянные герои#одиночки с
солидным видом рассматривали, крутили во всех
ракурсах трехмерные модели зданий, намечали
пути отхода и маршруты штурма на тактической
карте, чувствуя себя при этом настоящими бос#
сами групп захвата, мелом набрасывающими на
доске указания своим верным ребятам.

Да, R6 все же стала “игрой для всех” — мо#
жет, еще и потому, что стратегической частью
(всей) легко можно пренебречь, а в ближнем бою
помогают уровень сложности “Novice” и сидящие
глубоко в подсознании навыки по “скрадыванию”
дичи в среде обитания (совершенно безопасный и
абсолютно незрелищный отстрел ничего не подо#
зревающих противников по одному из пистоле#
та#пулемета с глушителем), — и сколько еще на#
роду благодаря великолепной системе баллисти#
ческих расчетов узнало о наличии у человека в тя#
желом бронежилете “ахиллесовой подмышки”,
уязвимой даже для отдельных дробинок! Совсем
недавний mission pack Eagle Watch больше похож
на развеселый голливудский боевик#блокбастер с

убийственно дорогими декорациями, нереально
крутыми злодеями и внушительным, но довольно
бестолковым оружием (за разъяснениями по ра#
боте с “Хеклер энд Кох A3 G3” обратитесь к пер#
вым пяти минутам бессоновского “Ее звали Ни#
кита”), и, если честно, порядком подрастерял тот
деловитый реализм, что вызывал тревогу за судьбу
оригинального R6. Может, оно и к лучшему?

Потому что чуть раньше нам недвусмысленно
дали понять, как можно превратить первичную бес#
шабашную веселость от привычного ощущения себя
удалым спецназовцем в зубовный скрежет, в холод#
ный оценивающий взгляд профессионального стрел#
ка, что еще долго будет пугать ваших близких, в руки,
безупречно послушные разуму во время стычки и
трясущиеся, ходящие ходуном после нее, — словом,
в суровое осознание того, что весь этот джаз — гряз#
ная, но необходимая работа, выполняя которую мож#
но запросто умереть от шальной пули, угодившей в
плечевой вырез вашего бронежилета максимальной
степени защиты — слева, с той стороны, где сердце.

Ничья луна
Серебряная медаль по праву достается “лучшей
игре, в которую никто не играл” — Battlezone.
Трепещите, обладателем такого титула вполне
мог оказаться и Rainbow Six! “На его месте дол#
жен был быть...” А что? Окажись ненароком у R6
вдобавок ко всему разработанная система стро#
ительства собственной базы, стратегический ин#
терфейс “от первого лица” и микроменеджмент
ресурсов (к примеру, торговля на вынос оружи#
ем и обмундированием, снятым с убиенных тер#
рористов...), а также тонко завуалированный раз#

нородными заданиями сюжет — и андерграунд
был бы обеспечен. Общественность с развитыми
жвачкой челюстями такого не прощает никому.

Интерфейс с менеджментом и прочие словеч#
ки, позаимствованные из лексикона фаната “Старо#
го Крафта”, не выкинешь из игры, где помимо бое#
вых товарищей под ногами путались “скавенджеры”
— громоздкие, неуклюжие сборщики металлолома,
которые мгновенно обретали своеобразную грацию,
грацию лунных дюн и пониженной гравитации, как
только начинали двигаться. Где помимо племенного
производителя#”рециклера”, орудийных башен и пе#
редвижных турелей пришлось возводить фабрики,
хранилища металлолома и ангары, громоздить центр
связи со спутниковой антенной — дабы иметь хоть
какое#то представление о происходящем, разбивать
отряды своих юнитов на небольшие группы и вешать
их на “горячие клавиши” (опять поперла риалтайм#
терминология...), чтобы проводить на спутниковой
карте в два раза больше времени, нежели на поверх#
ности планеты или в кабине летательного аппарата.

Вышеприведенный титул присвоен Battlezone
западными коллегами — и игроками, всеми этими
“типа того” и “хе#хе”. Ха#ха, сейчас нам есть чем от#
ветить обладателям мозгов, размером не превыша#
ющих шарик для пинг#понга, что с диким гикань#
ем пронеслись по лунному каньону в желтом тума#
не (или это был Марс... или Ио? В астрономии они
тоже не бум#бум) на реактивном танке, повертели,
с повадками подростков на экскурсии, вытянуты#
ми, сплюснутыми кверху головами с желтой шеве#
люрой, не увидели на экране мышиного курсора и
разложенного по полочкам меню с двумя десятка#
ми опций, редактируемого и настраиваемого, как в
Dark Reign, почесались, поковырялись в носу, пост#
реляли из лазера в тяжелый танк типа “царь”, без#
дарно сдохли, пробормотали “хе#хе” и зашвырнули
Battlezone в мусорную корзину.

Ответим мы просто — вычеркнем из па#
мяти два десятка “их” миссий, миссий для лю#
дей с размягченными мозгами, но размером уже
с шарик для большого тенниса, что прошли эво#
люционный путь от “хе#хе” до равнодушного и
ленивого “вот оно как...”, и будем долгими ноча#
ми с упоением вспоминать восемь “наших”, род#
ных, русских. Помните, как ждали американс#
кого “рециклера”, и было не ясно, из какого ка#
ньона он может появиться? Помните, как “го#
лемы”, неуклюже переступая по ледяной повер#
хности Европы, вступили в бой с не менее неук#
люжими “уолкерами”, а мы оказались без ма#
шины и вокруг бушевала смерть? Помните ко#
лонну транспортов, наполненных беззащитны#
ми учеными, “царей” и “скаутов” вокруг нее, все
нарастающее напряжение, по мере того как
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оказывались отрезанными отходные пути? По#
мните? Уверен, что да.

Отзвук грома
Наконец, почетное третье место и утешительный
приз — кофеварка — достаются наименее утон#
ченному, но самому яркому из претендентов —
встречайте! Здесь нет ничего необъяснимого, ни#
какого подтекста, нет трудной судьбы, тонкого
сюжета, нет ничего революционного и сверхне#
обычного. Это просто очень крепко, с душой сде#

ланный представитель жанра, гораздо больше 3D
action, нежели strategy, играющий на самых дос#
тупных — и, следовательно, низких — струнах на#
шей души. Достигается это одновременным шо#
кирующим воздействием на три из пяти органов
чувств: безобразие, полное взрывов, дыма, пыли,
блеска металла и крупных капель дождя, — на
экране; рев двигателей, гул земли под гусеница#
ми, рокот винтов вертолетов, грохот разрывов
снарядов, визг трассирующих, ария помешатель#
ства берсерков и валькирий — в наушниках; не#

податливая клавиатура, орудие тракториста, с
фиксированной раскладкой клавиш, заставляю#
щей вспомнить рычаги управления реального
танка, — под пальцами.

Когда все стихло и погасло, растерянно мор#
гаешь и пытаешься сообразить — а во что же это я?
За кого? Кто победил? Да какая разница в конце#то
концов! Гроза прошла, остался запах озона и “Наш
выбор” на броне. Пусть не за особые, но заслуги.

  FRAG Сибирский
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Baldur’s Gate (Bioware/

Black Isle Studios/Interplay)
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Fa l lout  2  ( B l a c k  I s l e  S t u d i o s / I n t e r p l a y )

Might & Magic VI: The Mandate of Heaven (New World Computing/3DO)

Не убоявшись показаться широ�
ким ролевым массам исключи�
тельно пафосной и экзальтиро�
ванной персоной, скажу: ушед�
ший в небытие год 1998�й был

потрясающе удачным для жанра.
RPG переживает настоящий

Ренессанс, эпоху возрождения.
За один единственный год было
выпущено несколько зубодроби�

тельных хитов, быть может,
лучших игр за многие годы

существования жанра.

R
PG продолжает оставаться зоной,
свободной от безудержного клониро#
вания и остервенелой конкуренции
посредственности с бездарностью.
Болезнь кровоточащего паралича из#

вилин еще не охватила черепушки ролевиков, и
практически каждый релиз становится событием.
Не менее важно, что ролевые игры смогли пока#
зать себя выгодными и с финансовой стороны,
привлекая внимание разработчиков и издателей
откровенным соперничеством с ультрамодными
FPS и стратегиями в топах самых продаваемых игр.

Возвращение в рай
Успех Baldur’s Gate от Bioware был предсказан, но
не обязателен. Когда игра делается так долго, а ко#
личество ее фанатов еще до релиза бьет все мыс#
лимые рекорды, возможны лишь два варианта:
либо потрясающий успех и причисление к лику
святых, либо всеобщее недоумение с последую#
щим разочарованием и забвением. А тем време#
нем BG несколько расширила наши представле#
ния об успехе ролевой игры. Сумасшедшие про#
дажи в течение первой же пары недель, способ#
ные составить конкуренцию Q#лихорадке, смехот#
ворные группки недоролевиков, несмело сканди#
рующих “в игре уродливый курсор!” или “переиме#

нуйте Eldoth обратно в Eldoth Kron”. И снежный
ком восторженных отзывов, первые места в хит#
парадах. Как бурные аплодисменты перерастают
в овацию (разумеется, “standing ovation”), так ус#
пех BG мутировал в полновесный фурор.

Пусть вас не смущают восторги критиков,
BG — действительно очень крепкий орешек.
Любовь публики, которая в наше время может
быть легко завоевана правильно спланированной

рекламой, в этом случае объясняется качеством
исполнения продукта и возвращением многих
черт “настоящих классических RPG”.

Одних привлекает по#ювелирному изящное
решение извечной проблемы транслирования пра#
вил настольной ролевой игры. Подумайте, кто еще
позволит вам эффективно настраивать боевую си#
стему игры, основу основ, под себя? Baldur’s Gate
разрешает вам манипулировать целой партией из
шести персонажей, умудряясь не убить столь важ#
ную стремительную атмосферу схватки.

Для других важно погрузиться в фэнтезий#
ный мир, почувствовать себя частью сказки, где
барды воспевают их подвиги, а могущественные
враги считают их главным препятствием в деле
захвата всего мира. Красивейшая графика, множе#
ство квестов, абсолютная свобода в пределах вир#
туального королевства и, наконец, яркий, нелиней#
ный сюжет — вот подкупающее предложение BG
подобным романтикам. Кроме того, Bioware не
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скрывает своих планов постоянно расширять со#
зданный мир, выпуская не только продолжения
игры, но и просто дополнительные карты, где вы
сможете еще немного потренировать любимых
героев. Кстати, вот и еще одна почти забытая тра#
диция компьютерных РПГ: возможность форми#
ровать и воспитывать свое альтер#эго на протяже#
нии целой серии игр. Какой ролевик сможет от#
казаться от столь заманчивых перспектив?

Кино не для всех
Fallout 2. Данное изделие Interplay почему#то на#
поминает мне хороший образец европейского
кино. Кино “не для всех”. Продукт отличается
удивительной глубиной, оригинальностью задум#
ки и, безусловно, является революционным. Но
вот беда, он не импонирует публике! То есть тем
действительно широким массам, которые про#
глотили Diablo, а теперь едят гостинцы из мозо#
листых рук Bioware. Как принято в Старом све#
те, Fallout 2 не дотягивает по своему качеству до
Голливуда — после игры остается впечатление ма#
лобюджетного проекта, который снимали в чу#
жой студии и с неизвестными актерами.

Но все это максимы. На самом деле продол#
жение Fallout делала та же самая Black Isle Studios,
которая занималась и Baldur’s Gate. Единственная
проблема проекта заключается в неправильной (в
основном для западного потребителя) расстанов#
ке акцентов. Разработчики игры старались создать
настоящий живой мир и реальный персонаж,
обеспечить их естественное взаимодействие и вли#
яние друг на друга. Именно поэтому Baldur’s Gate

никогда не сможет угнаться за Fallout 2 по масш#
табности игрового мира, по количеству квестов и
возможностей развития, открывающихся для пер#
сонажа. В BG для героев существует лишь идеали#
зированное добро и зло, только два варианта ре#
шений, лишь два пути. В Fallout, как и в реальной
жизни, нет ничего абсолютного. Ваши поступки не
носят блистательно белую или иссиня#черную ок#
раску. Скорее, это градации серого. Сколько гра#
даций, столько поступков, решений, сюжетов.
Каждый город Fallout (ставить цифру “2” необя#
зательно — это одна большая игра) представляет
собой не выставку NPC#персонажей, заученно
твердящих одно и то же, а запутанный клубок
страстей, тайных связей и конфликтов.

Нельзя забывать и о том факте, что вместо
шести упрощенных персонажей BG в Fallout 2 вам
достается лишь один. Зато очень непростой. Схе#
ма развития героя, а также то, как на определен#
ную конфигурацию параметров героя реагирует
окружающий мир, является настоящей игрой
внутри игры. И, разумеется, идеальным стимуля#
тором для прохождения Fallout 2 снова и снова.

Так почему же столь оригинальная, сложная
и интересная игра оказалась позади полированной
и ярко сверкающей BG? Вот по этой самой при#
чине. Разработчики Fallout 2 полностью сконцен#
трировались на создании сущности игрового мира,
позабыв о его внешней оболочке. Как результат,
игра вышла на успевшем устареть “движке” и в со#
провождении жуткой стаи злобных багов. Причем
ошибки носили почти фатальный для прохожде#
ния характер. Interplay добавила сумятицы, выпу#

стив серию патчей, после части которых все при#
ходилось начинать заново. Кому понравится столь
хамское отношение к себе? В результате, Fallout 2
вспоминается в основном по ключевым словосо#
четаниям “древняя графика”, “несовместимость
патчей”, “море ошибок”. Печальная судьба отлич#
ной игрушки. Второе место, господа.

Огнем и мечом
Девяносто восьмой год ознаменовался не только
выходом двух вышеупомянутых оригинальных
проектов, но и возвращением к жизни одного из
старожилов жанра, а именно Might & Magic. На#
равне с Wizardry и Ultima серия M&M занимает
особое место в сердцах ролевиков. Взгляды ста#
новятся мягче, лица теплеют. Бойцы с улыбкой
вспоминают старые добрые времена.

К сожалению, в отличие от серии HoMM, где
New World Computing неизбежно придерживает#
ся классической формулы, MMVI появилась в не#
сколько модернизированной трактовке. Особое и
всеобъемлющее внимание теперь уделяется боям.
Ну, знаете, кровь, крики, куски мяса, летающие туда
и сюда, отрубленные конечности и головы, а также
море XP? Вот#вот. И так на протяжении всей игры.
Воинственная часть M&M придушила и основной
квест, и квестовое многообразие, создающее мякоть
игры. Немного несбалансированно, но все равно в
лучших (неплохих?) традициях. За неимением про#
чих серьезных претендентов и в память о боевой
молодости — третье место.

Александр Вершинин

F IRST  PERSON SHOOTERFIRST PERSON SHOOTERFIRST PERSON SHOOTERFIRST PERSON SHOOTERFIRST PERSON SHOOTER 98
Thief: The Dark Project
(Looking Glass Technologies/Eidos)
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Unreal  ( E p i c  MegaGames/GT  I n t e rac t i v e )

Shogo: Mobile Armor Division  (Mono l i t h  Produc t i o ns )

Да, да и еще раз да! Не увидать
нам этого лица — ни первого, ни
третьего. Не было в этом году ни
одной игры, революционизиро�

вавшей жанр. Даже наша
любимая Игра года, хоть и

относится к стрелялкам от этого
самого лица (кстати, потому и не
участвует в этой номинации), по

сути — всего лишь очередной
клон “Вульфенштейна”. Краси�

вый, интересный, но клон.

И
менно поэтому такое теплое, белое и
пушистое чувство возникает в груди, ког#
да смотришь на список победителей. Да,
уйти от канонов жанра окончательно и
проторить новую дорожку им не уда#

лось, но до чего же приятно выйти хоть на узенькую,
но свою тропинку в интересной местности!

ÀËˆÓÏ Í ÎËˆÛ ÎËˆ‡...
Страх и терпение
Дальше всех от хайвея смог уехать экипаж со
славной историей — фирма Looking Glass
Technologies, долго молчавшая после выпуска
System Shock. При полном сохранении всей ат#
рибутики классической стрелялки она умудри#
лась целиком изменить смысл игры. Ирония судь#
бы — приходится давать награду за лучшую игру
жанра как раз тем, кто сломал границы этого са#

мого жанра и занялся чем#то другим. Впрочем,
недаром и в номинации “Левая резьба” Thief фи#
гурирует — ибо достоин.

Помаргивающая огоньками свечей темнота,
тишина, нарушаемая только шагами охраны, вер#
ный кистень за поясом и постоянный страх, игра#
ющий на нервах, как на лютне. Настолько атмос#
ферных игр не было уже очень и очень давно (да
простится мне личное мнение, но со времен Quake),
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и не потому, что никто не пробовал, — просто не
хватало чего#то очень важного. Каждому своего —
кому звука, кому идеи, в которую можно поверить,
сохраняя здравый рассудок, кому хороших про#
граммистов, а кому — и мастерства дизайнеров.

А эти... Эти рискнули — плюнули на сете#
вую игру, смело написали собственный “движок”,
вместо КРОВИЩИ, в которой тонет жанр, ис#
пользовали свет и тени — и в результате получи#
ли настолько свежую и оригинальную игру, что
ни о какой борьбе за первое место в этой номи#
нации речь не шла. Решение было однозначным
и безоговорочным. Да здравствует победитель!

Услада очей моих
Если приглядеться, то обнаружится, что всех при#
зеров, кроме новизны, отличает еще одно: свой
собственный, причем весьма неординарный,
“движок”. У “Вора” — со светом и звуком, у Shogo
— с неописуемыми спецэффектами и гигантски#
ми роботами, а у занявшего второе место
Unreal’а — такой, что словами и не опишешь.

Если бы у нас была номинация “За самый
убедительный мир” — вот вам готовый победи#
тель. Вы еще помните момент, когда вышли из
тюремного корабля и увидели “птиц”, кружащих
в небе? А битвы со злобными Скааржами, каж#
дый из которых стоит Гладиаторов из Quake 2?

Да и призы “За техническое совершенство”
Unreal собирал не зря — конечно, на полировку
сетевой игры у Epic ушла куча времени, на под#
держку новых 3D#ускорителей — тоже, но ко#
личество проданных лицензий говорит о многом.

“Движок” получился настолько опередившим
всех конкурентов, что и сегодня не видно ему рав#
ных. Достаточно вспомнить легкость, с которой
в нем создаются и мрачные подземелья, и захва#
тывающие дух пропасти, и башни, понаблюдать
за туманом, водой и монстрами... И вспомнить,
что он был первой игрой, настоящий скриншот
из которой попал на нашу обложку.

Хайки на танках
Япония. Страна восходящего солнца. Почему мы
так любим тебя и так тебе завидуем? Почему имен#

но ты даешь нам новые направления в искусстве,
новую технику и новые методы работы? И не толь#
ко “нам, россиянам”, но и “нам, всему миру”...

Американцы не исключение. И корпора#
тивный дух по японским стандартам воспиты#
вают, и караоке поют, и, особенно в последнее
время, аниме увлекаются. А когда к такому ув#
лечению добавляется еще и свой, весьма мощ#
ный “движок” (LithTech, тоже успешно лицен#
зируемый во многих экземплярах), жутко кра#
сивое оружие и сложный сюжет, появляется
полноценный призер. Monolith Productions, ко#
нечно, не избежала всеобщих проблем, и интел#
лект врагов до выпуска патча был практически
нулевой, да и притормаживала игра, хоть и не
так сильно, как Unreal, но заметно.

Но в конце концов все наладилось, и Shogo:
Mobile Armor Division осталась в истории как
первая аниме#игра в этом жанре и любимая игра
Господина ПэЖэ, маньяка всего анимешного.

 Господин ПэЖэ

C»Ã”Àfl“Œ– 98
World War II Fighters
(Jane’s Combat Simulations/Electronic Arts)

‰ ˚ ¯ ‡ ˘ Ë Â  ‚  Á ‡ Ú ˚ Î Ó Í

Apache Havoc. Enemy Engaged (Razorworks/Empire Interactive)

Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 (Ubi Soft Entertainment)

Как говорится, ничто не предвеща�
ло беды... “Дышащие в затылок�

98” (они же призеры) были
известны с самого начала: F�15,

Falcon 4.0, Flanker 2.0. Предполага�
лось, что дело сведется к битве

этих титанов. И, надо признаться,
предполагалось, что победителем

выйдет наш родной...

K
сожалению, он не только не вышел
победителем — он не вышел вообще.
“Страйк Игл” оказался хорошим
“хардкорным” симом, но не более
того. Самая интересная история про#

изошла с четвертым “Фалконом”... Во многом на
наш выбор повлияло отсутствие каких#либо теп#
лых чувств к продуктам, которые можно охарак#
теризовать как “очень красивый полуфабрикат”.

 ‡ÒË‚˚Â Ë Â‡Î¸Ì˚Â
Прикосновение к экспонату
Вот так. Мы готовы ломать копья, доказывая, что
“Истребители” — это лучше, чем “Европейская
война”, которая и была их главным соперником
(и, кстати, соперником довольно сильным, не#
смотря на всю свою недоделанность). При усло#
вии, что оппоненты не будут доказывать, будто в
EAW лучше графика. Аргументы такого рода про#
сто не принимаются.

Основой, скелетом, WWII Fighters стал авиаци#
онный музей. И в результате многие вещи, казавши#
еся столь необходимыми в симуляторе (динамичес#
кая кампания, например), тут же потеряли смысл.
Зато какое развитие получило все остальное!

Самый простой пример — “гениальный” ав#
топилот. Вообще, геймеры относятся к подобно#
му устройству с предубеждением. Но здесь, в му#
зее, он абсолютно уместен.
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Есть и еще один момент. Дело в том, что в
последнее время онлайновые игрища являются
одной из главных причин, по которой геймер в
тысячный раз делает double#click на любимой
иконке... WWII Fighters идеально подходит для
этого дела. И требования к ведению “личного дела”
пилота тут же отпадают...

Пересказывать соответствующую рецен#
зию (взрывы, отблески, модель повреждений,
оружие... экспонаты, экспонаты, экспонаты) нет
смысла. Просто скажем еще раз: на данный мо#
мент игра WWII Fighters является самым краси#
вым авиасимулятором.

Реалистичность не обсуждается (хотя аэро#
динамика была действительно немного упроще#
на). А модель повреждений WWII Fighters уже
считается эталонной.

“Джейнс” поставила перед собой задачу —
задачу с не вполне тривиальными условиями —
и блестяще решила ее. WWII Fighters — это са#

мый наглядный ответ на вопрос о том, кто здесь
лучше всех разбирается в самолетах.

Король умер?
Apache Havoc. К нашему большому удоволь#
ствию, в самом конце года эта игра все же вышла
в любимом Соединенном Королевстве — и тут
же все вздрогнули.

А первым вздрогнувшим оказался победи#
тель прошлого года — Longbow 2.

Стоит ли распространяться о графике? О
том, как вращаются радары “Киева” и становятся
в пусковое положение ракеты “Тунгуски”? Стоит
ли долго говорить о звуке? Аудиоэффекты — это
понятно, не могли не оказаться на уровне. Но обя#
зательно нужно еще раз отметить музыку, удиви#
тельно попадающую в общее настроение.

Кампания. Реальное время — и больше ни#
какое. 1998 год стал годом рождения концепции
истинно динамической кампании, “движок” ко#
торой мгновенно обсчитывает ситуацию на всем
театре военных действий. Сам факт участия в
столь глобальном действе делает режим single#
player ничуть не менее интересным, чем много#
пользовательский. Мимо этого пройти нельзя.

Реализм. Как и положено, об этом говорят люди,
которым есть с чем сравнивать. Я напомню слова од#
ного вертолетчика о том, что динамика поведения
машины — как в настоящем армейском тренажере,
но графика — на порядок лучше. Apache Havoc в пол#
ной мере заставляет прибегать к тактике, которой
пользуются настоящие ударные вертолеты.

Как уже отмечалось, сколько ни говори об
этой игре — все равно что#нибудь останется не#
досказанным...

История продолжается
Ну что тут скажешь... Можно допустить, что гонки
“Формулы#1” — это лучшее, что есть в мире автоспор#
та (конечно, здесь может быть несколько мнений).

Õ‡Ó‰Ì˚È ıËÚ-Ô‡‡‰-98
¬ÓÚ Ë ‰Ó·‡ÎËÒ¸ Ï˚ ‰Ó Ò‡ÏÓ„Ó „Î‡‚-
ÌÓ„Ó ó ˜ÂÒÚÌÓ-˜ÂÒÚÌÓ, ‚Â‰¸ ˝Ú‡
ÒÚ‡ÌË˜Í‡, Ì‡‚ÂÌˇÍ‡, ÒÚ‡ÌÂÚ Ò‡ÏÓÈ
˜ËÚ‡·ÂÎ¸ÌÓÈ ‚Ó ‚ÒÂÏ ÌÓÏÂÂ, ó ‰Ó
‚‡¯Â„Ó, ‰ÓÓ„ËÂ ‰ÛÁ¸ˇ, ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓ-
Û˜ÌÓ„Ó ıËÚ-Ô‡‡‰‡ ÔÓ ËÚÓ„‡Ï 1998-
„Ó. ◊ËÚ‡ÈÚÂ ó Ë Û‰Ë‚ÎˇÈÚÂÒ¸! ¬ ̃ ÂÏ-
ÚÓ ‚˚ ÒÚÓÔÓˆÂÌÚÌÓ ÒÓ‚Ô‡ÎË Ò Ì‡ÏË,
Ò ‚‡¯ÂÈ ‰ÓÓ„ÓÈ Â‰‡ÍˆËÂÈ, ‡ ‚ ̃ ÂÏ-
ÚÓ ó Ë „Ó‚ÓËÚ¸ ‰‡ÊÂ ÌÂ ıÓ˜ÂÚÒˇ ó
ÌÛ ÌËÍ‡Í ÌÂ ÒÓ„Î‡ÒËÎËÒ¸. ÕÂÎ¸Áˇ Ú‡Í,
Û‚‡Ê‡ÂÏ˚Â!
À‡‰ÌÓ, ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÂ ó ¯ÛÚÍ‡. ¿ ÌÂ
¯ÛÚÍ‡ ó ‚ÓÚ ˝ÚÓ: ‚ÒÂ„Ó ÔÓ„ÓÎÓÒÓ-
‚‡ÎÓ ‡Ê 2360 ˜ÂÎÓ‚ÂÍ, ËÁ ÌËı 1880
ó Ì‡ ‚Â·-Ò‡ÈÚÂ ÊÛÌ‡Î‡, 480 ˜ÂÎÓ-
‚ÂÍ ÔËÒÎ‡ÎË Ò‚ÓË ÔËÒ¸Ï‡ (ÍÓÚÓ˚Â
‚ÒÂ ÔËıÓ‰ˇÚ Ë ÔËıÓ‰ˇÚ, ÌÓ, Û‚˚...).
( ÒÚ‡ÚË, Â˘Â ‚ 70 ÔËÒ¸Ï‡ı ˜ËÚ‡ÚÂÎË
ÎË·Ó Á‡·˚ÎË ÔÓ„ÓÎÓÒÓ‚‡Ú¸, ÎË·Ó
ÌÂÔ‡‚ËÎ¸ÌÓ Á‡ÔÓÎÌËÎË ‡ÌÍÂÚ˚.
¬ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÂÂ Ì‡‰Ó ·˚Ú¸!)

»Ú‡Í, Í ‰ÂÎÛ. √ÓÎÓÒ‡ ‡ÒÔÂ‰ÂÎËÎËÒ¸
ÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ Ó·‡ÁÓÏ:

ÀÛ˜¯‡ˇ Ë„‡ 1998 „Ó‰‡
1. Half-Life ó Â‰ËÌÓ‰Û¯ËÂ ÔÓÎÌÓÂ!
2. StarCraft
3. Fallout 2

RPG
1. Fallout 2
ó Ò ·Ó-Ó-ÓÎ¸¯ËÏ ÓÚ˚‚ÓÏ!
2. Baldurís Gate
3. Might and Magic VI:
The Mandate of Heaven

 ‚ÂÒÚ
1. Grim Fandango ó Ù‡‚ÓËÚ
ÒÚÓÔÓˆÂÌÚÌ˚È, ÔÓ‰‡‚Îˇ˛˘ÂÂ
ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚Ó
2. ìœÂÚ¸Í‡ Ë ¬‡ÒËÎËÈ »‚‡ÌÓ‚Ë˜
ÒÔ‡Ò‡˛Ú „‡Î‡ÍÚËÍÛî
3. ì¡‡Ú¸ˇ œËÎÓÚ˚.
ƒÂÎÓ Ó ÒÂËÈÌÓÏ Ï‡Ì¸ˇÍÂî
(›ÚÓ, Ú‡Í ÒÍ‡Á‡Ú¸, ËÌÚÂ„‡Î¸Ì˚È
ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú, ‡ ‚ÓÚ ‚ ÔËÒ¸Ï‡ı Ì‡
‚ÚÓÓÂ ÏÂÒÚÓ ‚˚¯Î‡ Sanitarium,
ÓÚÓ‰‚ËÌÛ‚¯‡ˇ ìœÂÚ¸ÍÛ...î Ì‡ ÚÂÚ¸Â
ÏÂÒÚÓ.)

¿‚Ë‡ÒËÏÛÎˇÚÓ
1. MiG-29 Fulcrum
2. World War II Fighters
3. Apache Havoc
(¬˚¯Â ó ÒÛÏÏ‡. ¬ ÔËÒ¸Ï‡ı ÊÂ
ÔÂ‰ÔÓ˜ÚÂÌËˇ Ú‡ÍËÂ: 1. World War
II Fighters; 2. Apache Havoc; 3.
MiG-29 Fulcrum. ◊Û‚ÒÚ‚ÛÂÚÂ, Í
˜ÂÏÛ Ï˚ ÍÎÓÌËÏ? ◊ËÚ‡ÚÂÎË ·ÂÁ
»ÌÚÂÌÂÚ‡ ó ‡ ÁÌ‡˜ËÚ, ‚ ÓÒÌÓ‚ÌÓÏ
ÌÂ ÏÓÒÍ‚Ë˜Ë Ë ÔËÚÂˆ˚, ó  ‚
Ò‚ÓËı ÔËÒÚ‡ÒÚËˇı ·ÎËÊÂ Í Ì‡Ï,
Â‰‡ÍˆËË...)

√ÓÌÓ˜Ì˚È ÒËÏÛÎˇÚÓ
1. Colin McRae Rally
2. Hard Truck: Road to Victory
(ìƒ‡Î¸ÌÓ·ÓÈ˘ËÍËî)
3. F1 Racing Simulation

First Person Shooter
1. Half-Life ó ÓÚ˚‚ ÓÚ ì‰˚¯‡˘Ëı ‚
Á‡Ú˚ÎÓÍî ÛÏÓÔÓÏ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚È!
2. Unreal
3. SiN

Action
1. Carmageddon 2:
Carpocalypse Now
2. ì¬‡Ì„Â˚î
3. Descent: Freespace.
The Great War
(¬ ÔËÒ¸Ï‡ı, Í‡Í ‚˚ ÛÊÂ, ‚ÂÌÓ,
‰Ó„‡‰˚‚‡ÂÚÂÒ¸, ·˚ÎÓ Ú‡Í: 1. ì¬‡Ì„Â˚î;
2. Carmageddon 2: Carpocalypse Now;
3. Descent: Freespace. The Great War.
◊ÂÚ ‚ÓÁ¸ÏË! ƒÓÓ„ËÂ ˜ËÚ‡ÚÂÎË-·ÂÁ-»-
ÌÂÚ‡! —Ô‡ÒË·Ó Á‡ ‚˚·Ó! »ÌÚÂÌÂÚ˜ËÍË
ó Ï‡Á‰‡È!)

¿Í‡‰‡
1. Oddworld: Abeís Exoddus ó
Ó‰ÌÓÁÌ‡˜ÌÓ Ë Ò ·ÓÎ¸¯ËÏ ÓÚ˚‚ÓÏ
2. Heart of Darkness
3. Speed Busters

¿Í‡‰Ì˚Â „ÓÌÍË
1. Need for Speed III: Hot Pursuit
ó ÓÚ˚‚ ‚ ‰ÂÒˇÚÓÍ ÍÓÔÛÒÓ‚!
2. Test Drive 5
3. Monster Truck Madness 2

Õ‡ÒÚÓˇ˘‡ˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ
1. Railroad Tycoon 2
2. Caesar III
3. Warhammer 40.000: Chaos Gate

Real Time Strategy
1. StarCraft ó ·ÂÁ ‚ÓÔÓÒÓ‚!
2. Commandos:
Behind Enemy Lines
3. ì¿ÎÎÓ‰˚: ÔÂ˜‡Ú¸ Ú‡ÈÌ˚î

Action/Strategy
1. Battlezone
2. Tom Clancyís Rainbow Six
3. Delta Force
(ƒ‡! ƒ¿!! ƒ‡!!! œËÒ¸Ï‡ ÔËÌÂÒÎË
ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÂ: 1. Tom Clancyís Rainbow
Six (Yes!!!); 2. Battlezone; 3. Wargasm!)

ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡î
1. ì¬‡Ì„Â˚î ó ÌÂÛÊÂÎË ÍÚÓ-ÚÓ
ÒÓÏÌÂ‚‡ÎÒˇ?!
2. Thief: The Dark Project
3. Commandos: Behind Enemy Lines

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ Ë„‡
1. StarCraft ó Yes!!!
2. Half-Life
3. ì¿ÎÎÓ‰˚: ÔÂ˜‡Ú¸ Ú‡ÈÌ˚î
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MULTIPLAYER-»√–¿ 98
StarCraft
(Blizzard)

‰ ˚ ¯ ‡ ˘ Ë Â  ‚  Á ‡ Ú ˚ Î Ó Í

Starsiege: Tribes  ( Dynam i x/S i erra )

Tom Clancy’s Rainbow Six  (Red  S t orm  En t er t a i nmen t )

Если честно, Лучшая RTS ушед�
шего года получила свое звание
во многом благодаря блестяще�

му многопользовательскому
режиму. Поэтому, выбирая

победителя в этой категории, мы
не смогли найти серьезных

конкурентов StarCraft.

П
опулярная стратегия в реальном вре#
мени немыслима без отлаженного
сетевого режима. Так же, как Quake
и его ближайшие товарищи посте#
пенно “мутируют” в направлении

“multiplayer only”, правильные C&C#клоны в пер#
вую очередь пишутся под многопользовательский
режим.

Все, что нужно хорошему человеку
Поиграть в хорошую RTS с хорошими друзьями
— это одно из немногих удовольствий, которое
еще может себе позволить современный городс#
кой человек. Ни одна стратегическая игра не мо#
жет доставить вам столько радости и счастья (в
случае победы), сколько StarCraft. Что более важ#
но, ни одна RTS не дает вам такого бескрайнего
разнообразия тактических и стратегических при#
емов. С момента выхода StarCraft прошло около
года, а битвы на battle.net и не думают утихать.
Верные поклонники продолжают открывать все
новые и новые способы избавиться от ближнего, а
вышедший недавно аддон Brood War только под#
лил масла в огонь. А если с хорошими друзьями
напряг или на расстоянии вытянутой руки локаль#
ная сеть не нащупывается, всегда остается
battle.net. Самая популярная online#служба с боль#
шим отрывом опережает аналогичные сервера
конкурентов. Секрет успеха не только в блестящем
балансе сил — в Blizzard сделали все, чтобы рас#
ширить круг потенциальных сетевых игроков.

C˜‡ÒÚ¸Â ÔÓ ÏÓ‰ÂÏÛ
StarCraft без особых стенаний работает на Pentium
133, а для сносной игры по battle.net достаточно
соединения 14400. Результат — около сотни ты#
сяч посещений в день. А что будет, когда выйдет
WarCraft Platinum? Ма#лад#ца! Так держать.

Назло титанам
Так уж получилось, что здесь Sierra натянула нос
двум исполинам в мире FPS — id sofware и GT
Interactive. Существуют два варианта: либо у не#
уклюжей в последнее время фирмы это получи#
лось совершенно случайно, либо Sierra наконец
взяла на работу продюсера с хорошей интуици#
ей. Как бы то ни было, но онлайновая игра
Starsiege: Tribes опередила своих конкурентов
почти на целый год!

Допускаю, что серия Starsiege/Earthsiege мо#
жет вам не нравиться, но обаяния Tribes избежать
сложно. Этот чисто многопользовательский проект

совершенно нехарактерен для нынешней стадии
развития shooter’ов. Начнем с того, что боевые дей#
ствия разворачиваются на открытой местности.
Свежий воздух, птички, травка, Дживз! По изряд#
ной высоты холмикам бегают люди в скафандрах,
туда и обратно снуют летательные аппараты. Жизнь,
то есть смерть — везде и всюду. На крышах зданий
и особо высоких пиках удобно улеглись снайперы.
Периодически с неба падают подстреленные “птич#

Но вот допустить, что MGPRS2 — это лучшее на дан#
ный момент из того, что имитирует F1, — нельзя. Это
лежит за пределами допусков, это — факт.

Строго говоря, здесь мог бы номинировать#
ся и предшественник MGPRS2 — F1 Racing
Simulation, благо он вышел в самом начале слав#
ного 1998#го... Но лучше, конечно, рассматривать
более продвинутую версию.

Иногда выдвигается такое замечание: Ubi
Soft’овские продукты, замечательные во всех отно#
шениях, уж очень строги к новичкам... Но, похоже,
в отличие от авиасимов третьего здесь не дано. Либо

простенькая аркада, либо настоящий симулятор.
Кстати, я считаю абсолютно излишним в двадцатый
раз петь дифирамбы уровню реализма в этой игре.
Инженеры концерна “Рено”, выступавшие консуль#
тантами при создании MGPRS2, просто не нужда#
ются в подобного рода комплиментах.

Но Ubi Soft приложила все усилия к тому,
чтобы дать нам это “третье”. Я говорю о весьма
продвинутой системе обучения (помните “про#
зрачную” машинку?) и подсказок (кто откажет#
ся от красивого иллюстрированного объяснения
того, на что влияет развал колес?). И это — еще

одна большая заслуга авторов.
Пара слов о графике... Важен не ее уровень

(кстати, весьма неплохой для “хардкорного” симу#
лятора; в таких вещах оформление частенько при#
носится в жертву всему остальному), а скорее
стиль. Подавляющее большинство людей состав#
ляет представление о гонках F1, глядя на экран
телевизора. И разработчики это учли... ах, как учли.

Ставить в ряд за недосягаемой на сегодня WW
II Fighters или нет? Двух мнений быть не может...

 Андрей Ламтюгов
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ки” и остатки десанта, люди чертыхаются и начи#
нают активно искать, где#сидит#фазан. Лавина от#
меченных красными стрелками фигурок навалива#
ется на дружественную крепость и через секунду,
под проклятья одной стороны и восторженные воп#
ли другой, выскакивает с флагом. Все врубают реак#
тивные ранцы — и начинается очередная безумная
погоня. Народ оття#я#ягивается!

Помимо грамотного “движка”, хорошей ус#
тойчивости сетевой игры, а также разнообразия
типов миссий, Starsiege: Tribes представила и актив#
но продвигает довольно непривычный для “кваке#
ров” режим — командный. Быть может, поэтому
большинство серверов запускают только совмест#
ные миссии, в которых игрокам приходится дей#
ствовать как единое целое. Для этого есть все усло#
вия: от продвинутой системы переговоров и боль#
ших транспортных кораблей до централизованно#
го стратегического пульта управления, откуда один
из играющих может координировать действия со#
юзников. Слегка утомленные непрерывным (в те#
чение нескольких лет!) deathmatch#режимом, гей#
меры с удовольствием принимают новые виды игры

от Starsiege: Tribes. А главное, это первый
multiplayer#only FPS! Просьба любить, жаловать и
помнить. Q3 и Unreal: Tournament так и не стали
первопроходцами.

Оставшийся в живых
Сетевая Rainbow Six. Быстро, слишком быстро! —
вот что молнией вспыхивает в сознании, пронзает
мозг острым, очень острым кинжалом скоротечно#
сти. Зачастую события происходят быстрее, чем ус#
певаешь осознать их, будь то обычная стычка ко#
манда на команду, или какое#нибудь специализи#
рованное задание, вроде “Assasination” или беспо#
щадного, выматывающего душу “Survival/Team
Survival”. Жаркое обсуждение отгремевшей схват#
ки длится часами, тогда как сам бой редко растяги#
вается и на минуту. Фигуры в бронежилетах вырас#
тают, как из#под земли; треск очередей пистолетов#
пулеметов и стаккато штурмовых винтовок, пере#
ходящие в одиночный отрывистый лай пистолетов
и глухое ухание дробовика; визг рикошетов и звон
битого стекла, оседающего на пол; тонкие струйки
крови, вылетающие в сторону после сквозных ра#

нений; раскачивающиеся, вперемешку валящиеся
на пол противники и союзники; а сам ты еще жив,
тебя еще не достали, хотя обойма MP#5PDW пуста,
и ты по инерции жмешь на курок, не слыша даже
сухих щелчков, ты стоишь на поле боя — единствен#
ный, оставшийся в живых.

Ты все это видел — больше того, ты прини#
мал в этом участие, отпечаток дикой резни еще
едва#едва сошел с твоей глазной сетчатки, но связ#
но описать происшедшее ты не в состоянии. Кар#
тина восстанавливается потом, по живописным
рассказам других участников (большинство из
которых всю заварушку созерцали металлический
настил и лужу собственной крови на нем) и соб#
ственным ночным кошмарам... При этом выбран#
ная карта — будь то небоскреб, дом на реке или
аэропорт — не имеет никакого значения, здесь на
окружающую обстановку не обращаешь внима#
ния — просто еще одно место, где пять#шесть че#
ловек перестреляли друг друга.

 Олег Хажинский, Александр Вершинин,
FRAG Сибирский
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Oddworld: Abe’s Exoddus
(Oddworld Inhabitants/GT Intaractive)
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Heart of Darkness  ( Amaz i n g  S t ud i o / I n f o grames )

Tonic Trouble  (Ub i  So f t  E n t e r t a i nmen t )

Cразу скажу, что выбор наш
должен стать символичным,

судьбоносным и пометить год 1998
специальным столбиком. Ибо не

стоит сомневаться, что 1998 —
последний год, когда два первых
места в номинации “Аркада года”

отхватили бесстыжие, древние,
плоские платформеры.

 ÓÓÚÍ‡ˇ ÔÂÂ‰˚¯Í‡ ÔÂÂ‰ 3D
ско#турецкой войны и разнести голову всякому, кто
осмелится задвинуть “Тоника” с первого места. Сла#
ва богу, что голосование было тайным и пострадает
только одна голова — моя, поскольку вот прямо сей#
час я наберу воздуха в легкие, сколько войдет, и ска#
жу громко: “Товарищи! Сограждане! Аркадники!
Tonic Trouble — отличная игра, вполне достойная
того, чтобы оказаться в числе призеров! Добрая, ве#
селая, очень техничная — как раз на третье место!”

Я даже поясню свою мысль, воспользовавшись
минутой, пока дедуля возится с кремневым затвором:
хорошая игра, но — экспериментальная! Неуемные
системные требования и откровенная готовность по#
жертвовать эстетической цельностью ради хорошего
эффекта, а красотой просто — ради красот техничес#
ких несколько снижает достоинства этого шедевра.

Энди и Темнота
Дабы усугубить совершенную несправедливость

П
оследний — ведь, скорее всего, больше та#
ких классных игрушек в этом жанре на PC
не появится никогда. Устарело, прошло и
забыто, и людям талантливым придется пе#
реключаться на что#нибудь более трехмер#

но#полигональное, вроде смешного чучелка по имени Эд
— нашего финалиста номер три.

Проблемы с Тоником
Эд — это такая зверюшка непонятного происхож#
дения, скачущая по очень красивому и наворочен#
ному трехмерному миру — такому навороченно#
му, что любой процессор, медленнее Pentium II 233,
воспринимается игрой Tonic Trouble (Ubi Soft) как
серьезная поломка, а отсутствие ускорителя с 4
Мбайтами видеомозгов — как личная драма.

Зато мир этот огромен, подлинно трехмерен
и гармоничен, как фигура самого Эда или пристра#
стия старика ПэЖэ, торжественно пообещавшего
взять с чердака кавалерийский мушкет времен рус#

и сделать боль старика ПэЖэ просто невыноси#
мой, я расскажу, кто потеснил прожорливого
“Тоника” и стал нашим серебряным финалистом:
Heart of Darkness (Amazing Studio/Infogrames),
двухмерная детская игрушечка про мальчика и
собаку, разрешение — 320х200. Зато — авторс#
кая, зато — какие художники, зато — игра, кото#
рую будешь помнить, как первое лето в деревне.

Простенькая история про рыжего Энди и
его друга Виски — как они пошли погулять, как
попали в самую запредельную Тьму и вырвали ей
ее темное сердце.

Игрушка делалась пять лет — за это время
весь мир стал чужим и новым, а разрешение, сю#
жет и принцип “Сердца Тьмы” остались прежни#
ми — словно на дворе не время Voodoo, а за ок#
ном гремит не Unreal, а все тот же Flashback. И
все равно игрушка вышла отличной! Удивитель#
ная музыка, невероятно реалистичная анимация,
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просто уникальный баланс “аркадности” и от#
нюдь нешуточных (для жанра) головоломок —
все достойно упоминания, но главное — удиви#
тельная, почти некомпьютерная теплота и “иг#
рушечность”.

Тысяча зеленых
Все в мире повторяется, закольцовывается и ле#
тит мелкими пташечками — иногда и призы
тоже. Вот, скажем, в прошлом году кто у нас был
“Аркадой года”? Oddworld: Abe’s Oddysee. А в
этом кто? Oddworld: Abe’s Exoddus!

Вот так! Не захотели немножко сумасшед#
шие эстеты из Oddworld Inhabitants и очень трез#

Õ¿—“ŒflŸ¿fl —“–¿“≈√»fl 98
Railroad Tycoon II
(PopTop Software/Gathering of Developers)
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Soldiers at War (Random Games/SSI/Mindscape)

Jeff Wayne’s The War of the Worlds (Rage Software/GT Interactive)

Настоящая стратегия. Как
много в это слове.. . Я плакал,
выбирая номинантов и бился

головой о стену, отсеивая
неподходящих. Я рыдал над

телами погибших игр, не
попавших ни в одну номина�

цию, и было их много, и
каждую из них я знал близко,
и многие знали меня, а неко�

торых я любил.
ŒÎË„‡ıË, ÒÓÎ‰‡Ú˚
Ë ÌÂÏÌÓ„Ó Ï‡ÒË‡Ì

H
о когда гонг возвестил о начале голо#
сования, слезы высохли и сердце мое
стало похоже на камень. Не было, не
было у нас НАСТОЯЩИХ стратегий
в этом году, господа геймеры. Хоть

режьте. Деление подзащитных на “походовые” и
“в реальном времени” навсегда утратило свой
смысл. Они все, за редким исключением, RTS.
Даже, вы будете смеяться, — “Аллоды”. Злобный
StarCraft заманил большую часть несчастных в
“свою” категорию и сварил заживо. Остатки —
жалкие, жалкие остатки, слишком массивные для
того, чтобы равняться со StarCraft, остались здесь.
И среди оставшихся самым достойным претенден#
том на трон мы видим Railroad Tycoon II.

Настоящие паровозики
Когда отец родной первых и вторых “Героев” Фил
Штейнмейер (Phil Steinmeyer) начал собственное
“дело” и в качестве первой игры выбрал ремейк ста#
родавнего хита самого Сида Мейера, он знал, на что
шел. С одной стороны, копирование заведомо удач#
ного дизайна здорово облегчало жизнь и снижало
риск полного провала. С другой стороны, ответ#
ственность возрастала многократно. Все помнят, ТУ
игру, и было ясно, что суд будет строгим.

Сейчас, когда все осталась позади — и удач#
ная рекламная кампания, и уверенный старт, и
500000 проданных копий, разработчики могут
вздохнуть спокойно — их расчет полностью себя
оправдал. Они не стали слепо копировать хит нача#

ла 90#х, сделав игру чуть проще и понятнее. Они
очень многое предприняли для того, чтобы продукт
выглядел привлекательно, — и Railroad Tycoon II
стала образцом выдержанного стиля. Все в игре, на#
чиная от рамочек в диалоговых окошках и заканчи#
вая роскошными кантри#блюзовыми композици#
ями, сделано с высочайшим тщанием. Графический
“движок” S3D, особенно в паре с Pentium II, безуп#
речно справляется с отрисовкой африканских джун#
глей и уступов Великого каньона. Открытый интер#
фейс, редактор уровней, поддержка фанатских сай#
тов и грядущий набор дополнительных уровней, ко#
торый отодвинет границу железнодорожного буду#
щего аж на 30 лет, — все это работает на долголе#
тие RRT2. В конце концов, играть в “паровозики”

ся! Тот же утонченный, детально прорисованный,
продуманный до последнего штришка, до после#
дней слезинки на глупой мудоканской физионо#
мии мир — фантастическая, невероятная смесь
мрачнейшего футуризма в духе “Бегущего по лез#
вию бритвы” и детской фэнтези — изящного, воз#
душного стиля “Бесконечной истории”.

Та же отточенная анимация и ощущение,
что ты не бегаешь по прямой, а живешь и обща#
ешься в новом и полноценном мире — пусть
жестком, но таком полноценном!

Глупо спорить: по сути, Abe’s Exoddus —
набор дополнительных миссий к первому “Эйбу”,
короткая передышка перед броском в трехмер#
ный мир на “движке” Unreal, в новый и непо#
нятный Оддворлд, и не стоило бы нам...

Но что, черт возьми, делать, если лучше —
все равно ни у кого не получается? Если бы тот,
первый “Эйб”, вышел не в прошлом году, а в этом
— он все равно занял бы первое место. Он не ус#
тарел за год, не стал скучным или примитивным
— он по#прежнему Лучший.

 Наталия Дубровская

вые дяди из GT Interactive дать нам передышку
— сделали нового “Эйба” всего за год!

И неудивительно: он же совсем не изменил#
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мы способны бесконечно — меняется только спо#
соб приведения поступательного движения во вра#
щательное. Или что#то в этом роде.

Настоящие солдатики
Подведем печальный итог: X#COM в 1998 году не
выходил. Вместо него на сцене должны были по#
явиться его “дети”, однако вместо того чтобы строй#
ными рядами пройти мимо смертного одра роди#
теля, чада разбежались, кто куда. Jagged Alliance 2
предпочел вообще не прибыть на построение,
Commandos прикинулись аркадой и откосили,
SWAT 2 умер, не приходя в сознание, и только вер#
ные своему слову ленинцы из Random Games яви#
лись вдвоем — в прошлом году SSI опубликовала
Soldiers at War и Warhammer: Chaos Gate. Обе игры
— самые что ни на есть “настоящие стратегии”, с
неторопливым походовым режимом, редакторами

уровней, кучей оружия и персонажей. Обе доволь#
но интересны, чтобы на пару недель вырвать люби#
теля “squad level tactical combat” из социума. Пос#
леднее творение Random — Chaos Gate, по идее,
должно превосходить своего предшественника по
всем параметрам. Но, определяя победителя, мы
отдали предпочтение первой (а точнее, второй, если
считать Wages of War) части. Да, за Chaos Gate сто#
ит целый Warhammer, персонажи рассчитаны в 3D,
а разнообразие местного рельефа дает фору скром#
ным “Солдатам”. Однако нам все#таки ближе неза#
мысловатые пейзажи Soldiers at War, рисованные
солдатики и старые винтовки. Есть что#то предель#
но честное и правильное в этой игре, после чего ку#
кольная пестрота Chaos Gate вызывает гримасу не#
доверия. Да, игра была не лишена недостатков и, ска#
жем больше, полна мелких дефектов. Конечно,
Soldiers at War не достает того самого “блокбастер#
ного” лоска, и места в хит#парадах вместо нее заня#
ли другие, более качественные и простые игры. И
все же “Солдаты” подарили нам множество пре#
красных моментов и на какое#то время облегчили
тяготы разлуки с X#COM. За что им большое чело#
веческое спасибо.

Настоящий эксперимент
“Дитя неравного брака”, “ни то ни се”, “первый шаг
в правильном направлении”... — оценки “Войны

миров” могут быть самыми различными. На мой
взгляд, игре было оказано значительно меньше
внимания, чем она того заслуживала. В целом на#
род не понял, что от него требуется, и сказал “фи”,
хотя встречались светлые головы, которые призы#
вали: “Опомнитесь!”. И правда, перед нами стра#
тегия в реальном времени, в которой нет миссий.
Нет многопользовательского режима. Нет детско#
го сада. И есть... кнопка “Конец хода”. Идея совме#
стить две, ранее непримиримые, “стратегии” не
нова, но впервые реализована так удачно.

Возьмите карту стародавней Англии из
Defender of the Crown, легендарный роман Уэл#
лса, тонкое музыкальное полотно Уэйна, добавь#
те несколько штрихов рукой талантливого ху#
дожника, чуточку современных технологий — и
мы получим “Войну миров”, игру вне политики и
вне конкуренции, которая захватит вас целиком
и полностью. В The War of the Worlds есть луч#
шее из обеих жанров — и адреналиновые инъек#
ции во время вылазок в “реальное время”, и дол#
гие раздумья за чашкой чая с лимоном. Пожа#
луй, именно такие игры смогут вывести жанр
стратегических игр из некоторого тупика, в ко#
тором он сейчас находится. Ясно, что гигантские
стратегические симуляторы не в состоянии себя
окупить, потому что в мире не так уж много лю#
дей, согласных работать в две смены. Поклонни#
ки RTS рано или поздно обязательно пресытят#
ся примитивными “клонами”. Выход — в объе#
динении жанров. Путь, намеченный The War of
the Worlds, продолжат другие — Shogun и
BraveHeart. А “Война миров”, несмотря на неко#
торые недостатки в интерфейсе управления, так
и останется первой, за что вполне заслуживает
упоминания в Летописи.

 Олег Хажинский

À≈¬¿fl –≈«‹¡¿ 98
“¬‡Ì„Â˚”
(K−D Lab/”¡ÛÍ‡”)
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Thief:  The Dark Project  ( L ook i ng  G l ass  Techno l og i es/E i dos  I n t e rac t i v e )

Trespasser  (DreamWorks  I n t e rac t i v e )

Может ли резьба по филигран�
ной, почти эфирной интерактив�

но�метастазной всепроникаю�
щей культовой кости Игры быть

не только, метрической, трубной
(она же дюймовая), но и правой?

А
особенно левой? Заявляем от#
ветственно: не только может, но
— обязана! А иначе — какая же
это Игра?
Словом, договорились: номинация

“Левая резьба” имени УЧУ по определению не
принимает к рассмотрению проекты, назвав

”ÌË‚‡Ì„‡‰ËÁÏ
которые “игрой”, вы затрудняетесь, писать ли
это слово со строчной или прописной буквы.
Затрудняетесь? Затвердим правильный ответ:

с прописной. С очень большой буквы. Нынче,
спустя дюжину месяцев с последнего награж#
дения, у нас сызнова очень внушительный уро#
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жай, который мы с любовью сначала пестова#
ли, а потом собирали все это долгое 1998#е вре#
мя. И “Вангеры”, и “Вор”, и “Чужак” — несом#
ненно, Игры. Но вот у кого из них левая резь#
ба более левая? Будем посмотреть.

Гордись, агент!
Ван#ге#ры. Э#ли#поды. Би#бу#раты. Циксы!
Мысли вангера, найденные в обломке мехоса...
Маленький Цык в гостях у Модного Гири. По#
понки Цыфры о заседании Бюро на Жаблях
возле Огорода. Под колесами дороги Фостра#
ла, моря Глоркса и болота Некросса. Скотообъ#
ект?... Объект... Ты, кто я? Ты кто, я? Толстомя#
сым нужно что#то возить, тузить, причмоки#
вать. Радуйся, Липкий! Еду очень стремитель#
но. В принципе, оттяг. Вонючки грустят...

“Вангеров” либо любят, либо ненавидят.
Те#кто#любит говорят, что ненавидеть их
нельзя, их можно не понять. Сначала вы не
знаете об этом мире ничего. Его нужно изучить.
Тогда он вас поглотит. Не каждый способен
дойти до конца. Но тот#кто#дошел навсегда
ввязался в противостояние Инферналов и На#
блюдателей. Если вы неудачливый колесник, но
откровенный вангер — попробуйте набрать в
игре “posmotretvsamyikonez2”. И вы наконец
поймете, что это за игра...

Прощаясь с Игрой (потому что, увы,
больше нам о ней написать на этих страницах
случая не представится), давайте вспомним
самые добрые слова, сказанные нам Буравчи#
ком: “Об этом думали герои, умирая на стади#

онах, об этом думал и я, отправляя кусты на
исправление, об этом думало само Бюро, тре#
нируя агентов... И вот, когда враги уже начали
поднимать голову, когда тучи заговоров и мя#
тежей начали сгущаться над нами, когда ток#
сик уже готов был смешаться со светлыми во#
дами Глоркса, явился простой вангер, которо#
го когда#то пригрело и приютило Бюро. И рух#
нули в одночасье планы врагов и недоброже#
латей, им осталось только бессильно хлопать
своими чесалками и разбивать о выпученные
глаза свои попонки.

Снова высоко взлетели Жабли над Глор#
ксом, и бибураты сказали свое решительное
“НЕТ!” проискам сухотрупов. Много сил и
терпения было затрачено легендарным Бурав#
чиком на воспитание пламенного борца за
дело бибуратов,  много циклов пролетело,
прежде чем он проникся любовью к Уставам
и инструкциям и наконец стало возможным
спланировать  эту  блестящую операцию.
Стратегический гений Буравчика и безудер#
жное обурение подопечного агента, вдохнов#
ляемого опять#таки Буравчиком, принесли
счастье в эскейвы Глоркса. Вперед, вангер, к
вершинам подвигов и свершений под руко#
водством Бюро и меня!

Бюро отмечает нас с тобой высшими на#
градами! Буравчик получает всемирную бибу#
ратскую премию и постоянный пропуск в Хра#
нилище с нюхой. Его именем будет назван один
из обвалов Глоркса.

Ты же отмечен Грамотой об участии в
операции “Прощай, Прогресс!”. Гордись, агент
— тебе довелось быть в деле с самим Буравчи#
ком! Теперь такому заслуженному вангеру, как
ты будет что вспомнить в дороге!”

Конечно, будет.

Испугайте меня! Срочно!
Так уж случилось, и мы в этом, ей#ей, не вино#
ваты, что симпатяга Thief красуется в целой

куче номинаций#98 — он и в FPS первейший,
и “Левой резьбе” не оплошал. А все почему?
Несомненно, потому, что мы не знали, куда его,
непутевого, вообще запихнуть. Чуть было не
отдали в Игры года, но вовремя опамятовались
— поклонники Half#Life съели бы нас заживо
(верно, поклонники?). А почему не знали? Да
потому, что при формальной “шутерности”
(вид от первого лица, полно оружия, расклад#
ка клавиатуры аналогична Quake’овской и т.п.)
ничего похожего на остальные игры этого жан#
ра в нем не нашлось.

Сама идея, что главный герой — слаб, бес#
помощен и выделяется только умом и сообра#
зительностью, настолько нова для игрового
мира, где мастерство традиционно измеряет#
ся толщиной ствола, что Thief имеет серьезные
шансы так и остаться в гордом одиночестве,
пока человечество в целом не поумнеет (то есть
навсегда). Трудно ломать традиции, трудно за#
ставить среднего безмозглого игрока радовать#
ся собственной хитрости и сдерживать чешу#
щийся палец на спусковом крючке. У него
резьба правая, а у “Вора” — увы, левая. Спаси#
бо, Thief!

Безразличный мир
А у Trespasser’а резьба вообще хитрая. Здесь
мир даже не столько опасен, сколько безраз#
личен. Ему глубоко фиолетово, что игрок чего#
то пытается добиться.

Дело мира — напрягаться изо всех сил,
чтобы законы Ньютона не нарушить и чтобы
дать игроку бешеные квадратные мили, по ко#
торым можно будет ползать. В итоге ощуще#
ние такое, что попал из реальной жизни... в
другую такую же. Только с динозаврами. Кра#
сивыми до чертиков, живыми, веселыми, ум#
ницами. А что толку?

Впрочем, если отвлечься на секунду от су#
ровых реалий жизни, от скользких досок и кам#
ней, от бедной девушки с подрубленными в дет#
стве ногами (а почему еще она так медленно
ползает?) и очаровательного пейзажа, открыва#
ющегося при взгляде вниз, то... То мы обнару#
жим, что идея, которую хотели реализовать ав#
торы, была весьма и весьма неплохой. Да, резь#
ба явно левая, но до чего же густо нарезанная!

 Кукумбер Протуберанский,
Господин ПэЖэ
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AMD K6−2 300  ( AMD)

Quantum Fireball  6.4 EX  ( Quantum)

Как не порадеть покупателю�
который�всегда�прав, но который

тем не менее имеет наглость
мечтать, чтобы его покупки

всегда были лучшими! А потому
вспомним начало прошлого года.

Ч
то народная молва числила тогда в са#
мых мощных процессорах для на#
стольной PC? Не самый слабый и се#
годня Pentium II 300. Однако цена
процессора была недосягаема для

большинства из нас. Hо тогда же, в январе 1998#
го, один мой знакомый сказал, что к концу года
Pentium II 300 станет процессором начального
уровня. Признаться, ваш покорный слуга не пове#
рил этим словам. Такая скорость изменений рын#
ка ЦП просто не укладывалась в голове.

Мал Celeron, да дешев
Однако действительность превзошла все ожида#
ния и прогнозы. Прошло полгода, и производи#
тельность Pentium II 300 стала доступна даже
ограниченным в средствах любителям игр.

Виной тому — вышедшие в сентябре про#
цессоры Intel Celeron 300A и Celeron 333. Их
предшественники (Celeron 266 и 300) были ли#
шены кэша второго уровня, что значительно сни#
жало их целочисленную производительность. Для
игр, впрочем, и первые Celeron были подходящим
решением. Однако именно 300A, имевший интег#
рированные 128 килобайт кэша второго уровня,
стер разницу в производительности между Celeron
и куда более дорогими Pentium II. Так как обе се#
рии процессоров устанавливаются в разъем Slot 1,
все покупатели Celeron могли в будущем сменить
его на любой Pentium II c частотой 333 и менее
МГц. Те же, кто дальновидно приобрел для Celeron
материнскую плату на чипсете 440BX (а не LX или
EX), могли впоследствии установить на нее абсо#
лютно любой Pentium II.

Убить Pentium?
В 1998 году конкуренты Intel не давали гиганту
расслабиться ни на минуту. Основным нарушите#
лем спокойствия, безусловно, была AMD с серией
процессоров K6. Однако в первой половине 1998#
го AMD не могла предложить геймеру ничего ин#
тересного. Из#за слабости математического сопро#
цессора K6 плохо справлялись с пожирающими
числа 3D#играми, хотя в офисных приложениях
эти ЦП выглядели весьма достойно.

Выпустив прошлым летом новую серию K6#2,

нуту против 5400 у Fireball).
Компания Quantum усовершенствовала ал#

горитмы кэширования в серии жестких дисков
Fireball EX. В результате модель 6.4 EX была пер#
вой во всех наших тестах, базирующихся на ре#
альных приложениях. В искусственных бенчмар#
ках винчестеры IBM выбивались в лидеры. Однако
мы с вами играем в реальные игры, а не в
Winbench, не так ли?

Превосходная производительность вкупе с
невысокой ценой позволяют рекомендовать
Fireball 6.4 EX всем геймерам, ищущим новый
емкий винчестер. Нуждающимся в большем
объеме стоит обратить внимание на старшие
“Огненные шары”: 10.2 EX и 12.7 EX.

Сейчас железный отдел Game.EXE ведет се#
рьезные переговоры с корпораций Quantum, це#
лью которых должен стать выпуск новой, усовер#
шенствованной серии Fireball EXE (Fireball EX
Enhanced). Покупайте наших винчестеров!

 Николай Радовский

ÃÓ˘Ì˚Â Ë ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸Ì˚ÈÃÓ˘Ì˚Â Ë ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸Ì˚È
AMD попыталась исправить низкую “3D#производи#
тельность” K6. Процессоры обучили за раз выполнять
одну операцию над несколькими числами с плаваю#
щей точкой (нецелочисленными операндами). Новый
набор инструкций был назван 3DNow!. В играх, эф#
фективно использующих эти команды, K6#2 догонял,
а иногда даже и обгонял Pentium II аналогичной так#
товой частоты! Самым ярким примером качествен#
ной оптимизации под 3DNow! был OpenGL#мини#
порт для 3D#акселераторов Voodoo. Эта маленькая
библиотека обеспечивала владельцам K6#2 и Voodoo
2 высокие fps во всех играх на “движке” Quake 2.

К сожалению, с DirectX#играми все было не
так просто. В большинстве случаев каждую игру
нужно было специально оптимизировать под
3DNow!. Далеко не все девелоперы пошли на это.
Кроме того, популярность этого ЦП у геймеров
сдерживали проблемы совместимости с AGP.

Тем не менее системы на базе K6#2 чаще все#
го оказывались дешевле аналогов с процессорами
Intel, а для игроков, считавших при покупке каж#
дый рубль, стоимость оказывалась решающим
фактором. Кроме того, K6#2 можно было устано#
вить в некоторые (хоть и не все) старые материн#
ские платы Socket 7, тогда как процессоры Intel
(все) требовали новых плат с разъемом Slot 1.

Гигабайты без препятствий
Только Quantum Fireball 6.4 EX сумел на равных
конкурировать с куда более дорогими винчесте#
рами IBM, имевшими к тому же бОльшую ско#
рость вращения шпинделя (7200 оборотов в ми#
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Canopus Pure3D II
(Canopus)
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Diamond Viper V550 ( Diamond Multimedia)

Nokia Mult igraph 447 Xpro/a  (Nokia)

Вы настойчиво весь январь с
февралем в придачу спрашива�

ли, а будут ли железки имени
Николая Радовского? Оператив�

но и доходчиво отвечаем: почему
будут? Их есть у нас.

П
ара стремительных 3D#ускорителей,
иметь которые на борту — честь для
любого геймера, считающего себя насто#
ящим, и один монитор с... вы не повери#
те, но это факт... умопомрачительной, из#

вините, апертурной решеткой, которая позволяет...
Hет, об этом потом, сначала все#таки о фаворите.
Надеюсь, все помнят, что самый бурный железный
рост в прошлом году пришелся на 3D#ускорители
вообще и разнообразные чипсеты в частности?
Особенно нам запомнился Voodoo. Voodoo 2...

Культ Voodoo 2
Первые платы на Voodoo 2 появились еще в мар#
те, установив новый стандарт производительно#
сти. До конца года конкуренты предпринимали
немало попыток обойти лидера. Однако продук#
ты на Voodoo 2, по нашему мнению, остались
самыми полезными для истового игропоклонни#
ка. Откуда такая уверенность? Объясняю.

Совместимость с Glide (фирменным API ком#
пании 3Dfx) оставалась довольно значительным фак#
тором для желающих получить ускоритель, дружа#
щий с максимальным количеством игр. Большинство
разработчиков 3D#игрушек ориентируются именно на
Voodoo 2 при написании и тестировании новых тво#
рений. Нередка ситуация, когда демо или даже финаль#
ная версия свежайшей 3D#игры была совместима (или
беспроблемно жила) только с Voodoo 2.

Стоит отметить, что Glide медленно, но верно
терял популярность в течение года. Тем не менее не#
безынтересные игры, работающие на Voodoo 2 зна#
чительно лучше, чем на остальных 3D#чипсетах, ра#
дуют нас до сих пор. Ярчайший пример — Unreal.

Два ускорителя Voodoo 2, работающие в ре#
жиме SLI, обеспечивают производительность, не#
досягаемую ни одним конкурирующим 3D#чипом.
Только SLI обладает мощностью, достаточной для
достойных fps в любой игре при разрешении
1024х768. Да, SLI — самое дорогое среди непро#
фессиональных 3D#ускорителей решение. Но мы
уверены, что SLI стоит своих денег.

Лучшим ускорителем на Voodoo 2 в прошлом
году, безусловно, был Canopus Pure3D II. Только
Canopus сумела разработать собственный дизайн
платы, сократив ее длину (что немаловажно для вла#

¡˚ÒÚ˚Â Ë ˜ÂÚÍËÈ

дельцев материнских плат формата AT) и добавив
высококачественный выход на телевизор (отличный
подарок владельцам небольших мониторов).

Ставка на киллера
Diamond Viper V550. Этот 2D/3D#ускоритель
построен на чипсете Nvidia Riva TNT, бывшем в
прошлом году основным претендентом на зва#
ние “убийца Voodoo 2”.

В отличие от Voodoo 2, лишь дополняюще#
го основной видеоадаптер, платы на TNT явля#
ются полноценными 2D/3D#ускорителями. По#
этому при покупке нового компьютера c V550
вам не придется платить за видеоадаптер и 3D#
акселератор раздельно. При этом Viper обойдет#
ся не дороже плат на Voodoo 2.

TNT, а значит, и Viper V550 поддерживает 3D#
акселерацию в разрешениях до 1920x1200. Напомню,
что максимум для одиночного Voodoo 2 — 800x600, а
для SLI — 1024x768. Хотя вы вряд ли будете играть в
разрешениях выше 1024x768 из#за низких fps.

Поддержка рендеринга в True Color — важ#
ное свойство TNT, отсутствующее у Voodoo 2. К
сожалению, в прошлом году появилось всего не#

сколько игр, выглядящих в True Color лучше, чем
в High Color. В подавляющем большинстве игр
разница незаметна вообще.

TNT полностью использует преимущества
шины AGP, практически целиком снимающей огра#
ничения на объем используемых в игре текстур. Одна#
ко пока девелоперы так и не воспользовались этой воз#
можностью. Признаться, я уже потерял надежду уви#
деть до 2000 года реально нуждающуюся в AGP игру.

Два конвейера позволяют TNT обгонять
Voodoo 2 в приложениях, не использующих муль#
титекстурирование. Иными словами, в большин#
стве DirectX#игр TNT обгонит Voodoo 2 (но не SLI),
а в Unreal и играх на “движке” Quake — отстанет.

Как результат — TNT опережает Voodoo 2
по соотношению “цена/качество”, и если вы пла#
нируете покупку нового PC — обратите внима#
ние на Diamond Viper V550.

17 дюймов, покорившие .EXE
Nokia Multigraph 447 Xpro/a — безусловно, луч#
ший из протестированных нами 17#дюймовых
мониторов. Весьма нечасто удается встретить
17"#дисплей, позволяющий, не напрягая зрение,
работать в разрешении 1280х1024.

Использованная в этом дисплее трубка с апер#
турной решеткой обеспечивает превосходную чет#
кость изображения. Очень удобное управление. На#
конец, рекордно низкое время переключения меж#
ду видеорежимами. Что еще нужно от монитора лю#
бителю игр? Акустические системы? Есть и они.

 Николай Радовский
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A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ГОСПОДИНА ПЭЖЭ

Отцы и дети Quake 2
как стиль жизни

Воистину, старость не радость.
Многие е+мыло пишут, спрашива+
ют, сколько мне лет, огульно об+
виняют в молодости и отсутствии
склероза и маразма в паспорте
(или куда там их сейчас пишут).
Что им ответить? Что возраст ме+
ряется не столько годами, сколь+
ко морщинами и седыми волоса+
ми? Или трупами близких друзей?
Ох, сколько я их... Но, впрочем, я
отвлекся. Я ведь не о себе хотел
— о вас. И о человеческой натуре,
туды ее через коромысло.

òðàííî, íî ïî÷åìó-òî íà÷èíàòü îò Àäàìà, ðàçãîâàðè-
âàÿ î ñåðüåçíûõ âåùàõ, âñåãäà ëåã÷å. Íåò îùóùåíèÿ,
÷òî ãîâîðèøü î ñåáå. Ïîýòîìó íà÷íåì ñ òîãî ìîìåí-
òà, êîãäà Èíòåðíåòà â Ðîññèè ïî÷òè íå áûëî, êîì-
ïàêò-äèñêè áûëè, íî òîëüêî ó Î÷åíü Áîãàòûõ Ëþäåé
(òîãäà äàæå íîâûõ ðóññêèõ íå áûëî — íî âû ýòîìó âñå
ðàâíî íå ïîâåðèòå), à ïðîãðàììû ðàçìíîæàëèñü íå
ïîêóïêîé, à ïðîñòûì äåëåíèåì. Â ñìûñëå ïåðåïèñû-
âàíèÿ íà äèñêåòû ó çíàêîìûõ.

Светлое вчера
Â ýòè íîñòàëüãè÷åñêèå âðåìåíà òðàâà áûëà çåëåíåå, íåáî
ãîëóáåå, à ñîëíöå æàð÷å. ×òî óæ ãîâîðèòü î ëþäÿõ? Â
òàêèõ ðàéñêèõ óñëîâèÿõ (çàáóäåì î òàëîíàõ íà ñàõàð,
ñîëü è ñïè÷êè) îíè ïëîäèëèñü, ðàçìíîæàëèñü, õèõèêà-
ëè ïî óãëàì è âñÿ÷åñêè ïîìîãàëè îêðóæàþùèì.

Äàæå ñàìîìó çàêîðåíåëîìó òîðãîâöó ðîäíîé ìà-
ìîé è â ãîëîâó íå ïðèõîäèëî, ÷òî êîïèðîâàíèå èíôîð-
ìàöèè — ïðîöåññ â íåêîòîðîì ñìûñëå ñõîäíûé ñ êóï-
ëåé-ïðîäàæåé, è çà íåîñÿçàåìîå èçìåíåíèå íàìàãíè÷åí-
íîñòè ìîæíî áðàòü âïîëíå îñÿçàåìûå êóïþðû.

Òå ðåäêèå, íî ìåòêèå ñ÷àñòëèâöû, êòî èìåë äîñòóï
ê äâóì 386-ì ìàøèíàì ñ ÷åòûðüìÿ èëè áîëüøå ìåãà-
áàéòàìè, íà ñëåäóþùèé äåíü ïîñëå ïðîõîæäåíèÿ
DOOM’à â îäèíî÷êó îêàïûâàëèñü çà ñòîëîì ñ ïàÿëüíè-
êîì è ëèõîðàäî÷íî ïàÿëè íóëü-ìîäåìíûé êàáåëü, à îñ-
òàëüíûå ìó÷èòåëüíî ïîäûñêèâàëè äðóçåé, ñ êîòîðûìè
áûëà íîðìàëüíàÿ ñâÿçü ïî ìîäåìó. È âñå áûëî õîðîøî
— ÷óâñòâî ëîêòÿ áûëî ðàçâèòî äî íåâîçìîæíîñòè...

Смутное сегодня
Ñîâñåì íåäàâíî ïî ãàëàêòè÷åñêèì ìåðêàì, ïàðó ëåò
íàçàä, Quake ðàçîãíàë çàñòîéíóþ òèøèíó, Èíòåðíåò
ñòàë äîñòóïåí íîðìàëüíûì ëþäÿì, è îáíàðóæèëîñü,
÷òî êàæäûé, ñîâåðøåííî êàæäûé, ìîæåò ïîèãðàòü
êîãäà çàõî÷åò. Áîëåå òîãî, âûÿñíèëîñü, ÷òî âåñü ìèð
äî îìåðçåíèÿ áîãàò, îõâà÷åí Èíòåðíåòîì ïî ñàìîå íå
áàëóéñÿ, è âëàäååò ýòèì ñàìûì ìèðîì äóõ äðóæáû è
ñîòðóäíè÷åñòâà.

Òåì, êòî íå çàñòàë, — íå ïîíÿòü. Âñÿêîìó, êòî
äîáèðàëñÿ â òå âðåìåíà äî Quake-ñîîáùåñòâà â Èíòåð-
íåòå, êàçàëîñü, ÷òî îí ïîïàë â êîììóíèçì. Âñåîáùàÿ
ëþáîâü è óâàæåíèå âîêðóã, ñòàðøèå ïîìîãàþò ìëàä-
øèì, à òå, â ñâîþ î÷åðåäü, óâàæèòåëüíî ñìîòðÿò â ðîò
è âíèìàþò. Äàìû ïðîõîäÿò ñêâîçü óïàâøóþ íà êîëåíè
òîëïó êàâàëåðîâ, êàê áîãèíè, è òîëïà ïî÷òèòåëüíî ðàñ-

МОЛОДЫЕ
СНАЙПЕРЫ



ñòóïàåòñÿ, âäûõàÿ òîíêèé àðîìàò äóõîâ Âåëèêîé
KillCreek, îáûãðàâøåé Ñàìîãî...

Â íåêîòîðîì ñìûñëå Quake áûë ïðîäîëæåíèåì
DOOM’à, íå ïîòîìó, ÷òî òà æå ôèðìà äåëàëà, íå ïîòî-
ìó, ÷òî óïðàâëåíèå ïîõîæåå, à ïîòîìó, êàê îáùàëèñü
ìåæäó ñîáîé åãî ôàíàòû. Ñïîðû... Ñïîðû ïîõîäèëè íà
äóýëè — è ðåøàëèñü ïî-ðûöàðñêè, â äåôìàò÷àõ.

À âðåìÿ âñå øëî, øåëåñòåëè âîëîñû, îñûïàÿñü ñ
ëûñåþùåé ÷åðåïóøêè, âûõîäèëè íîâûå èãðû è ïî-
ÿâëÿëèñü íîâûå ëþäè. Ðàíî èëè ïîçäíî â ëþáîå õî-
ðîøåå è ÷èñòîå ìåñòî ïðèõîäèò òîëïà è îñòàâëÿåò çà
ñîáîé... Êàê áû ýòî ïîâåæëèâåå? Óæ ÷òî îñòàâëÿåò,
òî è îñòàâëÿåò.

Ïåðâûå ïðèçíàêè áûëè áåçîáèäíûìè, èõ ëåãêî
áûëî ñïóòàòü ñ áîðüáîé çà ðàâíîïðàâèå — ê äàìàì
ñòàëè îòíîñèòüñÿ áåç èçëèøíåãî ïèåòåòà, âñå ÷àùå îíè
æàëîâàëèñü, ÷òî èì ïèøóò õàìñêèå ïèñüìà, âñå ñëîæ-

íåå ñòàëî íîâè÷êàì
ïîëó÷èòü íà âñÿ÷åñ-
êèõ web-ôîðóìàõ è
â ãðóïïàõ íîâîñòåé
ïîìîùü è ñîâåò, èõ
ïîíà÷àëó ïðîñòî îò-
ñûëàëè ê äîêóìåí-
òàöèè, à ïîòîì è
âîâñå íà÷àëè îáè-
æàòü âïëîòü äî íå-
öåíçóðùèíû.

Òó æå KillCreek
ñåãîäíÿ, êðîìå êàê
“ýòà áåñòàëàííàÿ
ïîäðóæêà (â îðèãè-
íàëå, ïðîñòèòå, “ñó÷-
êà”) Ðîìåðî, êîòî-
ðóþ îí âçÿë ê ñåáå â
ION äåëàòü óðîâíè”,
íå íàçûâàþò, Mynx
â ñâîå âðåìÿ çàêðû-
ëà ñòðàíè÷êó èç-çà
õàìñêèõ ïèñåì ÷èòà-
òåëåé, è ò.ï.

À ñàìîå èíòå-
ðåñíîå ïðîèçîøëî ãäå-òî â ìîìåíò âûõîäà Quake 2.
“Ñòàðèêè” âäðóã ñ óäèâëåíèåì îáíàðóæèëè, ÷òî âîê-
ðóã ïîëíî äåòåé, âåñåëûõ, æèçíåðàäîñòíûõ, ñîâåðøåí-
íî áåç êîìïëåêñîâ è òîðìîçîâ, çàòî ñ îòëè÷íîé ðå-
àêöèåé. Ñïîñîáíûõ âûèãðûâàòü, ñïîñîáíûõ ìåòêî
ñòðåëÿòü, íî íå ñïîñîáíûõ óâàæàòü îêðóæàþùèõ. È,
÷òî ñàìîå ëþáîïûòíîå, èõ î÷åíü ìíîãî. Äëÿ æèçíè â
Èíòåðíåòå áîëüøå íå íóæíû ìîçãè, çíàíèÿ, îïûò —
äîñòàòî÷íî äåíåã (õîòü ðîäèòåëüñêèõ). Ýòî, ðàçóìååò-
ñÿ, êîñíóëîñü íå òîëüêî èãðîâîãî ñîîáùåñòâà, íî è
âñåé ñåòè. Íî ïîñòðàäàëè èãðîêè ãîðàçäî ñèëüíåå —
èõ ìèð îêàçàëñÿ î÷åíü ïðèâëåêàòåëåí äëÿ àòàêè.

Åñëè ðàíüøå íà ñåðâåðàõ ñòîÿùèõ ëþäåé îáû÷-
íî íå òðîãàëè — â êîíöå êîíöîâ íå ðàäè ôðàãîâ
èãðàåì, à äëÿ óäîâîëüñòâèÿ — òî ñåé÷àñ ÷åëîâåê, çàñ-
òðÿâøèé â ãëóáîêîì ëàãå, — êàê êðàñíàÿ òðÿïêà äëÿ
áûêà, ìèøåíü, è íå áîëåå. Íå ïîòîìó, ÷òî íåò íîð-

ìàëüíûõ ëþäåé, à ïîòîìó, ÷òî èõ íå ðàçëè÷èøü ñðå-
äè îáùåé ìàññû. È ïîòóãè id âåðíóòü ïðåæíèå âðå-
ìåíà, âåøàÿ íàä ãîëîâîé èãðîêà èêîíêè “íàáèðàþ
íà êëàâèàòóðå ñîîáùåíèå” èëè “íå ìîãó äâèíóòüñÿ —
ëàã”, âðÿä ëè ÷òî-òî èçìåíÿò, âåäü ê òîìó ìîìåíòó,
êîãäà ñåãîäíÿøíèå íîâè÷êè âîñïèòàþòñÿ, íàñåëåíèå
Èíòåðíåòà âîçðàñòåò åùå â äåñÿòêè è ñîòíè ðàç...

Темное завтра
Ïðîãíîçû íåóòåøèòåëüíû, è âðÿä ëè ÷òî-òî ìîæíî ñ
ýòèì ñäåëàòü. Ñ÷àñòëèâûå âðåìåíà, êîãäà ê êîìïüþòåðó
èìåëè äîñòóï ëþäè ñ IQ âûøå õîòÿ áû 120, äàâíî
ìèíîâàëè, è òå ñàìûå, ÷òî “ïðîñÿò çàêóðèòü” â òåìíûõ
ïðîóëêàõ, îòíûíå ðàçâëåêàþòñÿ è â îíëàéíå.

Èìåííî îíè ðàäîñòíî ðàñïðîñòðàíÿþò è çàïóñ-
êàþò ïðîãðàììû, êîòîðûå âåøàþò îáùåäîñòóïíûå
ñåðâåðû (èç-çà íèõ â èòîãå íîâûå èãðû âûõîäÿò ïî-
çäíåå — ðàçðàáîò÷èêè òðàòÿò ìàññó âðåìåíè íà ïðî-
òèâîäåéñòâèå âçëîìó). Èìåííî èì íðàâèòñÿ ïîëüçî-
âàòüñÿ ïàò÷àìè, êîòîðûå àâòîìàòè÷åñêè ïðèöåëèâà-
þòñÿ, à òî è áåãàþò âìåñòî èãðîêà. À óæ î ìèëûõ,
áåçîáèäíûõ ðàçâëå÷åíèÿõ òèïà ïðîñòåíüêèõ ìàêðî-
êîìàíä, êîòîðûå çàëèâàþò ýêðàíû ñîïåðíèêîâ ïîòî-
êîì áåññìûñëåííûõ ñîîáùåíèé, ãîâîðèòü ïðîñòî áåñ-
ïîëåçíî. À âñå ëè â êóðñå, ÷òî ìíîãèå èç òåõ ñàìûõ
“èãðîêîâ íîâîé âîëíû” èñïîëüçóþò ïåðåäåëàííûå
óðîâíè, ãäå â ñòåíàõ ïðîðåçàíû äûðû, ÷òîáû âèäåòü,
ãäå ñåé÷àñ âðàã, ÷òî ìîäåëè èãðîêîâ ñíàáæàþò äëèí-
íûìè òîð÷àùèìè â ñòîðîíû øåñòàìè (ñ òîé æå öå-
ëüþ), à ñîáñòâåííóþ øêóðó äåëàþò ñîâïàäàþùåé ïî
öâåòó ñî ñòåíàìè èëè ïðîñòî ïðîçðà÷íîé, ÷òî... Âïðî-
÷åì, ñïîñîáîâ èñïîðòèòü äðóãèì èãðó — ìèëëèîí, è
äåëî íå â íèõ, äåëî â òåõ, êòî èìè ïîëüçóåòñÿ.

×òî äåëàòü ñ ýòèìè íåàíäåðòàëüöàìè? Ëè÷íî ÿ
íå çíàþ — è ïîòîìó èãðàþ ïî Èíòåðíåòó âñå ðåæå è
ðåæå, ïðåäïî÷èòàÿ ëèøíèé ðàç ïîèñêàòü â Web îò-
âåò íà ëþáîé âîïðîñ, à íå ñïðàøèâàòü íà ôîðóìàõ.
Ñî ñòîðîíû, êîíå÷íî, äàæå çàáàâíî íàáëþäàòü, êàê
âûÿñíÿþò îòíîøåíèÿ “íåî-êâåéêåðû”, ñî âñåõ ñòî-
ðîí îáâåøàííûå ïàò÷àìè.

Òîëüêî âîò... Æàëü òîãî ñâåòëîãî â÷åðà, ÷òî ìû
ïîòåðÿëè.

[1], [2] John Romero и KillCreek, вернее — KillCreek и John Romero.
[3] Модель для Quake под названием CrackWhore (знающие английский
— да поймут. [4] Embrionic Pete (из Quantum Access) и KillCreek.
[5] KillCreek дает интервью MSNBC. [6] Eще одна легендарная Quake:
девушка, Kitty.

[1] [2] [3]

[4] [5] [6]
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

Slave Zero — однозначный и безнадежный TPS, Third PersonSlave Zero — однозначный и безнадежный TPS, Third PersonSlave Zero — однозначный и безнадежный TPS, Third PersonSlave Zero — однозначный и безнадежный TPS, Third PersonSlave Zero — однозначный и безнадежный TPS, Third Person
Shooter; это не лечится и не подлежит восстановлению,Shooter; это не лечится и не подлежит восстановлению,Shooter; это не лечится и не подлежит восстановлению,Shooter; это не лечится и не подлежит восстановлению,Shooter; это не лечится и не подлежит восстановлению,

добавить буквочку “F” в такую аббревиатуру не проще, чемдобавить буквочку “F” в такую аббревиатуру не проще, чемдобавить буквочку “F” в такую аббревиатуру не проще, чемдобавить буквочку “F” в такую аббревиатуру не проще, чемдобавить буквочку “F” в такую аббревиатуру не проще, чем
выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола.выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола.выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола.выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола.выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола.

Кафельного.Кафельного.Кафельного.Кафельного.Кафельного.

áîëüøîé ïóøêîé â ïðàâîé
ðóêå äâèæåòñÿ äîâîëüíî åñ-
òåñòâåííî äëÿ äâàäöàòèìåò-
ðîâîãî ðîáîòà, ïðÿìî êàê
æèâîé, ïðîáèðàÿñü ïî ñòî÷-
íîìó êàíàëó è îäíîâðåìåí-
íî âûñëóøèâàÿ èíñòðóêòàæ
ãðóïïû îòâåòðàáîòíèêîâ.
Âûãëÿäèò îí — äàæå ñî ñïè-
íû — ýôôåêòíî, ñ ïëàâíû-
ìè, áåðóùèìè çà äóøó ëè-
íèÿìè îáâîäîâ, è ñîâñåì-ñî-
âñåì íå ïîõîæ íà ñòàâøèõ
òðàäèöèîííûìè òðàíñôîð-
ìåðîâ-ïåðåðîñòêîâ.

Ïàðíÿ õâàòàþò çà øè-
âîðîò è ñòàâÿò ïîñðåäè øóì-
íîé îæèâëåííîé óëèöû ìðà÷íîãî, âïîëíå òÿíó-
ùåãî íà ìåãàïîëèñ, ãîðîäà. Íàâñòðå÷ó íåñóòñÿ,
çàâûâàÿ êëàêñîíàìè, îáåçóìåâøèå ïðè âèäå ãå-
ðîÿ àâòîìîáèëèñòû, ñçàäè òûêàþòñÿ â æåëåçíûå

à ç óì å å ò ñ ÿ ,  ð à ç ð à áî ò ÷èêè  è ç
Accolade âîâñþ êëÿëèñü, ÷òî èõ
TPS — ëó÷øèé TPS â ìèðå, âñåì
ÒýÏýÝñàì ÒýÏýÝñ, íå ïðîñòîé,

à çîëîòîé, ïðèçâàííûé, åñòåñòâåííî, “ïåðåíåñòè
íà íîâûé óðîâåíü” è, óæ êîíå÷íî, “ñîâåðøèòü
ðåâîëþöèþ”. Ãëàâíûé ãåðîé — îãðîìíûé ðîáîò,
ìåñòî — âåðòèêàëüíûé äåéñòâóþùèé ìåãàïîëèñ,
ïëþñ ðàçðóøåíèÿ, ïëþñ âçðûâû, ïëþñ ïðîòèâ-
íèêè, ïëþñ AI...

“À çà áàçàð îòâåòèì?” — ëàñêîâî ñïðîñèì
ìû áðàòèøåê-ðàçðàáîò÷èêîâ, àâòîðîâ ðåâîëþöè-
îíåðà-ïåðåíîñ÷èêà, ïîäáðàñûâàÿ íà ëàäîíè ìî-
ëîäóþ äà ðàííþþ î÷åíü-àëüôó ïðåñëîâóòîãî Slave.
“Â íàòóðå, îòâåòèì”, — íàãëî çàÿâëÿþò îíè. Íó
÷òî — ïîãëÿäèì?

Тебе я славу пою...
Îãðîìíûé æåëåçíûé ïàðåíü ñ äëèííûìè, ïîõî-
æèìè íà êîãòè ïàëüöàìè, ëèöîì-ìàñêîé ñ äâóìÿ
óçêèìè çåëåíûìè ùåëÿìè ýëåêòðîííûõ ãëàç è
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íîæèùè ìàøèíû èç âñòðå÷íîãî ïîòîêà, âçðûâà-
þòñÿ, ãîðÿò, âîäèòåëè âûñêàêèâàþò è âûïèñûâà-
þò çèãçàãè. ×åñòíîå ñëîâî, îïóñòèâ êàìåðó êàê
ìîæíî íèæå, ÷òîáû âèäåòü âåñü ýòîò ñèÿþùèé
ëó÷àìè ôàð õàîñ, çàáûâàåøü îáî âñåì, äàæå î
ìàÿ÷àùåé ïåðåä ãëàçàìè Ðàáñêîé ñïèíå èç
áåëîé ñòàëè.

Äà, ìåãàïîëèñ æèâåò — ïóñòü íå ñîáñòâåí-
íîé æèçíüþ, íî òîé åå ÷àñòüþ, ÷òî âûñòàâëåíà íà
íàøå îáîçðåíèå, ïðè÷åì âåñüìà èíòåíñèâíî. Ïî
çåëåíîâàòûì âîäàì êàíàëèçàöèîííûõ êàíàëîâ êà-
êèå-òî íåâìåíÿåìûå ëè÷íîñòè ðàñêàòûâàþò íà ñêó-
òåðàõ, îñòàâëÿÿ ïåííûå ñëåäû, ëèõî ïðîñêàêèâàÿ
÷åðåç ðåøåòêè. ×óòü äàëüøå ñ íåáåñ ñòðåìèòåëüíî
ñïóñêàþòñÿ è âïèñûâàþòñÿ â îáùèé ïîòîê íà
óðîâíå øåñòîãî-ñåäüìîãî ýòàæà ëåòàþùèå ýêèïà-
æè, îãëóøàÿ øóìîì äâèãàòåëåé è âñå òåìè æå
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[1] Впечатляет, правда? [2] Роботы дерутся — частники страдают.
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[3] Привет от босса.
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ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

êëàêñîíàìè, âãîíÿÿ â ìîçã îäèí çà äðóãèì ýëåê-
òðè÷åñêèå èìïóëüñû àññîöèàöèé: Ïÿòûé-ýëåìåíò-
Áåãóùèé-ïî-ëåçâèþ-Íàçàä-â-áóäóùåå-2...

Õîòåëîñü áû ñêàçàòü, ÷òî àðõèòåêòóðà ìåãàãî-
ðîäà áëèçêà ê ãåíèàëüíîé, íî ïîêà ÷òî âîêðóã ëèøü
ìðà÷íûå, ñëîâíî ïîêðûòûå ñëîåì êîïîòè, î÷åíü
“àòìîñôåðíûå”, íî òàêèå ïðèâû÷íûå ãëàçó ìíîãî-
ýòàæêè-íåäîíåáîñêðåáû. Âïðî÷åì, îòäåëüíûå ïðî-
áëåñêè çàìåòíû — ïîñìîòðèòå íà øîò #1 — ñ ïîõî-
æèìè íà ðàêåòíûå äþçû ñòðîåíèÿìè (ñ öèôðîé
“013”) è øàðÿùèìè îòêóäà-òî èç-ïîä êðûø ïðè-
çðà÷íûìè ëó÷àìè ïðîæåêòîðîâ. Çäåñü ïî÷òè íå ïðî-
ÿâëÿåòñÿ ëåçóùàÿ èçî âñåõ ùåëåé ïðåàëüôîâîñòü
“äåìû” (ê ïðèìåðó, ñâåðõó è ñíèçó äîìà ïîïðîñòó
îãðàíè÷åíû óñëîâíûìè çåëåíûìè ïëîñêîñòÿìè, íà
êîòîðûõ, âîîáùå-òî ãîâîðÿ, äîëæåí áûòü íàìàëå-
âàí óõîäÿùèé íà íåìåðåíûå ãëóáèíó è âûñîòó âåð-
òèêàëüíûé ãîðîä).

Спартак жив!
Ìîäåëè ðîáîòîâ-âðàãîâ ñìîòðÿòñÿ “íà óðà”: ïðî-
ñòûå, ñèíåé ðàñöâåòêè, ñ÷àñòëèâûå îáëàäàòåëè
ïóëåìåòîâ; êóäà áîëåå øèêàðíûå è ñåðüåçíûå ñå-
ðîâàòûå òîâàðèùè ñ ðàêåòíèöàìè è äàæå ôèîëå-
òîâûé êîðåíàñòûé òÿæåëîâîîðóæåííûé ìèíè-áîññ.
Ìîæåò, ýòî ýéôîðèÿ, íî âåäóò îíè ñåáÿ óìíî —
ïðàâèëüíî ìàíåâðèðóþò, óêëîíÿþòñÿ îò âûñòðå-
ëîâ, ïåðåêàòûâàþòñÿ, äàâÿ ïðè ýòîì ñëó÷àéíûå
àâòîìîáèëè...

Ýòî åùå íå âñå — èç-çà óãëà âûáèðàåòñÿ ïðèçå-
ìèñòûé áðîíåâèê ñ ðàêåòíîé óñòàíîâêîé íà êðûøå,

âûïóñêàþùèé òîëïó ñïåöíàçîâöåâ, îãëàøàþùèõ îê-
ðåñòíîñòè ãðîìîãëàñíûìè “Let’s moved!”. Ðàêåòû âû-
ïèñûâàþò äûìíûå ñëåäû ìåæäó ñòåíàìè äîìîâ, êîì-
ìàíäîñ ïàëÿò èç ïóëåìåòîâ
è âòàïòûâàþòñÿ â àñôàëüò
ðåçâÿùèìèñÿ ðîáîòàìè. Ó
ìîñòà ñâåðõó ïèêèðóþò èñ-
òðåáèòåëè, ïîëèâàþùèå óëè-
öó óðàãàííûì îãíåì. Äåé-
ñòâèòåëüíî, ïîõîæå íà ñà-
ìûé ÷òî íè íà åñòü ôóòóðè-
ñòè÷åñêèé óëè÷íûé áîé.

Íàø Ðàá ïîëèâàåò
âñå è âñÿ èç ïóëåìåòà, à
ïîçæå íà ïëå÷å âûðàñòàåò
ðàêåòíèöà, ïîëüçîâàòüñÿ
êîòîðîé äîñòàòî÷íî óäîá-
íî — âåäü ÷òîáû ñìåíèòü
îðóæèå â ðóêàõ, ðîáîò
ñíà÷àëà ïåðåâåøèâàåò çà
ñïèíó íîìåð ïåðâûé, ïî-
òîì òàê æå ìåäëåííî äîñ-
òàåò íîìåð âòîðîé... À òóò
— ëåãêî è ïðîñòî, êîðîò-
êèå âñïîëîõè â íàïðàâëå-
íèè äâèæåíèÿ. Ñòðåéôèò-
ñÿ îí îðèãèíàëüíî — ëîâ-
êî ïóñêàÿ â õîä ïàðó ðå-
àêòèâíûõ äâèãàòåëåé íà
ñïèíå, âîâñþ ñêà÷åò ïî
êðûøàì è óñòóïàì.

С чем
обманули
Äà, ñîáñòâåííî, ïîêà åùå íè ñ ÷åì. Çäàíèÿ ðàç-
ðóøåíèþ íå ïîäâåðæåíû, íî âîò ðåàêòîðû ðàç-
íîñÿòñÿ â êóñêè î÷åíü ñëàâíî, ïóñêàÿ èçî âñåõ
òðåùèí ëó÷è îñëåïèòåëüíîãî ñâåòà. Âîçìîæíîñ-
òè “ýêñòàçè-äâèæêà” íàëèöî, íåñìîòðÿ íà æóò-
êèå ïðåðåëèçíûå ãëþêè è íå ñëèøêîì âíÿòíóþ
àðõèòåêòóðó.

Ïðåñëîâóòûé äðàéâ, áåçóñëîâíî, åñòü — âî
âñåì, â íåáðåæíîì ðàçîðåíèè ñòðîéíûõ ðÿäîâ àâ-
òîìîáèëüíûõ ïðîáîê, â æèâûõ è íåïîñðåäñòâåí-
íûõ ïåðåñòðåëêàõ íà ïóëåìåòàõ, â ãðàìîòíîì, õîòÿ
è íå ñëèøêîì íàâÿç÷èâîì ïîâåäåíèè ïðîòèâíè-
êîâ. Õîòü è ìîæíî áåç îñîáûõ ïðîáëåì çàìàíèòü
èõ ïîä ðàêåòíûé îãîíü ñîáñòâåííîãî áðîíåâèêà,
íî ñ ñåðûìè ðîáîòàìè îäèí íà îäèí ïðèäåòñÿ
èçðÿäíî ïîâîçèòüñÿ, êàê è ñ ìèíè-áîññîì. Îáùåå
âïå÷àòëåíèå î÷åíü äàæå áëàãîïðèÿòíîå, ïóñòü äàæå
“ïðåäåìà” íå îïòèìèçèðîâàíà è òîðìîçèò íåùàä-
íî. Çàïèøåì â êíèæå÷êó, â ãðàôó “äåáåò”: ñèìïà-
òè÷íûé ïðàâèëüíûé TPS ñ òî÷íî ðàñïîëîæåííîé
÷óòü âûøå îãðîìíîãî ðîáîòà êàìåðîé, ïëþñ äåé-
ñòâóþùèé âåðòèêàëüíûé ìåãàïîëèñ, ïëþñ ðàçðó-
øåíèÿ è òðåòèðîâàíèå ãðàæäàíñêèõ ëèö, ïëþñ
èçÿùíûå ïðîòèâíèêè ñ êîå-êàêèì AI...

[4]

[4] Пробежим по встречной полосе...
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ВЕРДИКТ ACTION

òâåò ïîÿâèëñÿ íå ñðàçó. Ïðîñâåòëåíèå
íàñòóïèëî, êîãäà, â î÷åðåäíîé ðàç âðó-
áèâ òóðáîóñêîðåíèå, ìåíÿ âòîïèëî â
ñïèíêó è òðåòüÿ ïî ñ÷åòó äåðåâÿííàÿ
êîíñòðóêöèÿ æàëîáíî çàñêðèïåëà. “Âîò

ïñèõ”, — ïîäóìàë ìîé áîêñåð, ëåíèâî íàáëþäàÿ çà
õîçÿèíîì ñ áåçîïàñíîé äèñòàíöèè.

Death Track возрожденный
Íàïîìèíàòü ñóòü ëåãåíäàðíîé èãðû âðÿä ëè óìåñòíî.
Ìàøèíêè. Êàòàþòñÿ. Ñòðåëÿþò. Âåñåëî. Ñåíòèìåí-
òàëüíî, èäåéíî, ïàôîñíî. Ìíîãèå ïûòàëèñü ïîâòî-
ðèòü ïîäâèã Death Track, íå ïðåóñïåë íèêòî. Ïîäåë-
êè ïîëó÷àëèñü âÿëûå è íåóáåäèòåëüíûå. Òî ìàøèíû
êîðÿâûå, òî ñêîðîñòü íóëåâàÿ — âñå íå òàê. Rollcage,
êàê è ïîëîæåíî âñåì çàìå÷àòåëüíûì âåùàì, ïîÿâèë-
ñÿ ñîâåðøåííî áåçîòíîñèòåëüíî, áåç øóìà è îñîáîé
ðåêëàìíîé ïûëè. Íî îäíîãî âçãëÿäà íà èãðó âïîëíå
õâàòèëî, ÷òîáû óâåðîâàòü â ðåèíêàðíàöèþ. Ýòî ïîä-
ëèííèê, äðóçüÿ ìîè. Íàñòîÿùåå âûñîêîå èñêóññòâî.

Ãîä äåâÿíîñòî âîñüìîé îò Ðîæäåñòâà Õðèñòîâà
áûë áîãàò íà ñòàäíûå èãðû. Àâèàñèìóëÿòîðû âòî-
ðîé ìèðîâîé âîéíû, RTS è äàæå ãîíî÷íûå àðêàäû
óìóäðÿëèñü âûõîäèòü íå øòó÷íûìè ýêçåìïëÿðàìè,
à ñòàåé, ïðàêòè÷åñêè â îäèí è òîò æå ñðîê. Ïåðåä
Rollcage áûëè S.C.A.R.S., Mad Trax è íåêîòîðûå äðó-
ãèå. Íà èõ ïðèìèòèâíîì ôîíå èãðà âûãëÿäèò ïî-
÷òè èíòåëëåêòóàëüíî. Õîòÿ íè÷åãî íåîáû÷íîãî â íåé
íåò — ïðîñòî îòëè÷íûé äèçàéí è îòìåííàÿ ðàáîòà
õóäîæíèêîâ è ïðîãðàììèñòîâ.

Ãîíÿåìñÿ ìû íà íåáîëüøèõ ñìåøíûõ áàããè ñ
îãðîìíûìè äóòûìè êîëåñàìè è êàáèíîé àñêåòè÷íî-
ãî âèäà. Áëàãîäàðÿ òàêîé êîíñòðóêöèè, ìàøèíêàì
ñòàíîâèòñÿ ñîâåðøåííî âñå ðàâíî, ãäå ó íèõ êðûøà,
à ãäå äíèùå. Ïåðâîå î÷êî â ïîëüçó Rollcage — ïðî-
öåññ ñòðåìèòåëüíîé ãîíêè íè íà ñåêóíäó íå ïðåðûâà-
åòñÿ óòîìèòåëüíûìè ïåðåâîðà÷èâàíèÿìè àâòî â ïðà-
âèëüíîå ïîëîæåíèå ñ ïîìîùüþ âåðòîëåòîâ, áîëüøèõ
ëåâèòèðóþùèõ êðàíîâ èëè êàêòàìåùîíèçâðàòÿòñÿ. Ê
ïðèÿòíîìó îùóùåíèþ, ÷òî âàì íàïëåâàòü, ÊÀÊ âû
åäåòå, äîáàâüòå ñëàäêóþ ìûñëü î òîì, ÷òî âàì íàïëå-
âàòü, ÃÄÅ âû åäåòå. Îãðàæäåíèÿ, ñòåíû, ïîòîëêè, áîð-
äþðû, ìàøèíû ïðîòèâíèêà, êðûøè çäàíèé è ïðî-

÷èå íåñòàíäàðòíûå ïëîñêîñòè ÿâëÿþòñÿ ïðèâû÷íûìè
òðàññàìè äëÿ âàøåãî ñèìïàòè÷íîãî áîëèäà. Áëàãîäà-
ðÿ ðîñêîøíî âûïîëíåííîé ôèçè÷åñêîé ìîäåëè è
ñïîñîáíîñòè íåóêëþæåé íà âèä ìàøèíêè ðàçâèâàòü
ñêîðîñòü ñâûøå 450 êèëîìåòðîâ â ÷àñ, âû ñìîæåòå
ïðîäåëûâàòü ñîâåðøåííî ãîëîâîêðóæèòåëüíûå òðþ-
êè — ëèøü íåìíîãî ïîáëåäíåâ, ïðîìåëüêíóòü ïî
ïîòîëêó òóííåëÿ íàä âñòðå÷íûì ïîåçäîì èëè îò÷àÿí-
íûì ïðûæêîì âûíûðíóòü èç-ïîä ïàäàþùåãî íåáîñ-
êðåáà. Ìàññà ðàçíîîáðàçíûõ îùóùåíèé!

Составляющие успеха
Âñïîìíèòå ëþáèìåéøèé êàäð ãîëëèâóäñêèõ áîåâè-
êîâ: æèâîïèñíûé âçðûâ è î÷åíü ïîëîæèòåëüíûé ãå-
ðîé, êðàñèâî âûëåòàþùèé èç ïëàìåíè. Äæåéìñ Áîíä,
ñïàñàþùèé ñàìîëåò ñ ÿäåðíûìè áîåãîëîâêàìè â
“Tomorrow never dies”, Êîðáàí Äàëëàñ, â ïîñëåäíèé
ìîìåíò ñìûâøèéñÿ ñ êîñìè÷åñêîãî ëàéíåðà â “Fifth
element” è Àëåêñàíäð “Ñêàð” Âåðøèíèí â “Rollcage”,
óñïåâøèé ñõâàòèòü ñàìîíàâîäÿùóþñÿ ðàêåòó, ðâàíóòü
ãðîìàäíîå çäàíèå ïðÿìî íàä äîðîãîé, áîðòàíóòü çàð-
âàâøåãîñÿ ñîïåðíèêà, áðîñèâ åãî íà ñòåíêó, è îäíî-
âðåìåííî, ñ ïîìîùüþ òåëåïîðòåðà ïîìåíÿòüñÿ ìåñ-
òàìè ñ ìàøèíîé, óæå ìèíîâàâøåé ìåñòî êàòàñòðî-
ôû, — âñå ñìîòðèòñÿ îäèíàêîâî âíóøèòåëüíî. Íî â
ïîñëåäíåì ñëó÷àå åùå è èíòåðàêòèâíî! Ïîäîáíûå
òðþêè ÿâëÿþòñÿ âåùüþ ïîâñåäíåâíîé, ìîæíî äàæå
ñêàçàòü îáûäåííîé. È òîëüêî áëàãîäàðÿ ãðàôè÷åñêî-
ìó “äâèæêó” èãðû, ñïîñîáíîìó ïîñïîðèòü ïî êðàñî-
òå äàæå ñ øåäåâðàëüíûìè òâîðåíèÿìè ôèðìû Rage.
Ôîíòàí êðàñîê, îñëåïèòåëüíûå ðåâóùèå âçðûâû, æàä-
íîå ïëàìÿ ïîæàðà íà äîðîãå, ôååðè÷åñêèé ñíîï èñêð
îò ñòîëêíîâåíèÿ ìàøèí, äûìíûå õâîñòû ïðîëåòàþ-
ùèõ íàä ãîëîâîé ðàêåò è òîíåíüêèå çàâèõðåíèÿ âîç-
äóõà íà êðûëüÿõ êóçîâà èäóùåãî íà ïðåäåëå âîçìîæ-
íîñòåé àâòîìîáèëÿ, êàêèå áûâàþò íà êðûëüÿõ ñàìî-
ëåòà, âûïîëíÿþùåãî ìàíåâð íà ôîðñàæå. Èãðà ñìîò-
ðèòñÿ íå ïðîñòî êðàñèâî. Îíà ýëåãàíòíà. Íè÷òî íå
ñïîñîáíî ðàçðóøèòü âîëøåáñòâî — äàæå îïîñòûëåâ-
øèé âèä “îò òðåòüåãî ëèöà”, íà ýòîò ðàç àáñîëþòíî
íå äåéñòâóþùèé íà íåðâû.

Ãëàâíûé êîçûðü Rollcage â ïîòðÿñàþùåì îùó-
ùåíèè ñâîáîäû è ñêîðîñòè. Âàñ íå çàïèðàþò â ïðå-

Когда у второго поКогда у второго поКогда у второго поКогда у второго поКогда у второго по
счету деревянногосчету деревянногосчету деревянногосчету деревянногосчету деревянного

стула опять отле+стула опять отле+стула опять отле+стула опять отле+стула опять отле+
тели задниетели задниетели задниетели задниетели задние

ножки вместе соножки вместе соножки вместе соножки вместе соножки вместе со
спинкой и яспинкой и яспинкой и яспинкой и яспинкой и я

поспешно поспешно поспешно поспешно поспешно сососососовер+вер+вер+вер+вер+
шил тройной тулуп с переворо+шил тройной тулуп с переворо+шил тройной тулуп с переворо+шил тройной тулуп с переворо+шил тройной тулуп с переворо+

том, встревоженный повторнымтом, встревоженный повторнымтом, встревоженный повторнымтом, встревоженный повторнымтом, встревоженный повторным
сотрясением аналитическийсотрясением аналитическийсотрясением аналитическийсотрясением аналитическийсотрясением аналитический

мозг высшего математикамозг высшего математикамозг высшего математикамозг высшего математикамозг высшего математика
очнулся от спячки. Какого чертаочнулся от спячки. Какого чертаочнулся от спячки. Какого чертаочнулся от спячки. Какого чертаочнулся от спячки. Какого черта

эта мебель стала крошиться вэта мебель стала крошиться вэта мебель стала крошиться вэта мебель стала крошиться вэта мебель стала крошиться в
столь неподходящий момент?столь неподходящий момент?столь неподходящий момент?столь неподходящий момент?столь неподходящий момент?
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[1] Кажется, это все�таки был потолок?

[1]
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äåëàõ äîðîãè, ãäå, ñïîòûêàÿñü îá îáî÷èíó, ìàøèíà
áåçíàäåæíî òåðÿåò ñêîðîñòü è îòñòàåò îò êîíêóðåí-
òîâ. Áàããè äàæå íå ïûòàþòñÿ íàìåðòâî ïðèêëåèòü ê
òðàññå. Àâòî ðàäîñòíî ïîäíèìàåòñÿ â âîçäóõ, êóâûð-
êàåòñÿ âûïèñûâàåò êóëüáèòû è, íàêîíåö, ñìà÷íî ïëþ-
õàåòñÿ î ïîâåðõíîñòü. Ïåðåáîðùèòå ñî ñêîðîñòüþ, è
èãðà ïðåâðàùàåòñÿ â êëàññè÷åñêèé ïèíáîë, ãäå âû
ðàáîòàåòå áåççàáîòíûì øàðèêîì, ìåòàëëè÷åñêèì è
ñâåðêàþùèì. Ðåàãèðîâàòü íà ïðîèñõîäÿùåå íåò íè
ñèë, íè æåëàíèÿ — ïðîñòî ñèäèøü è ñìîòðèøü, êàê
ìèìî â áåçóìíîé ïëÿñêå, êîòîðîé ïîçàâèäîâàë áû
ñàì ñòàðèíà Ñâÿòîé Âèòò, íåñóòñÿ îêðåñòíîñòè. Íåçà-
áûâàåìî! Ðåàëüíîñòü è âðåìÿ òåðÿþò ñìûñë, âçãëÿä
ïðèìîðàæèâàåòñÿ ê äèñïëåþ, à òåëî âæèìàåò â ñïèí-
êó ñèäåíüÿ. Êàìåðà âèðòóîçíî êóâûðêàåòñÿ, êîãäà
ñúåâøèé íåìíîãî òóðáîëåäåíöîâ áîëèä íà÷èíàåò áó-
ðàâ÷èêîì ââèí÷èâàòüñÿ â î÷åðåäíîé òóííåëü. Íàäî
ëèøü îêàçàòüñÿ íà òîé ïëîñêîñòè, ÷òî íàçûâàëàñü
ïîëîì ê êîíöó ýòîé ñêîðîñòíîé òðóáû, — èíà÷å âàø
ýêèïàæ, ÿðîñòíî êóâûðêàÿñü, îòïðàâëÿåòñÿ â ìàëåíü-
êóþ âîçäóøíóþ ïðîãóëêó, à êîíêóðåíòû îòâîåâûâà-
þò ïðèçîâûå ìåñòà.

Кто еще хочет переговоры?
Ñïåöèàëüíî äëÿ ìàêñèìèçàöèè óäîâîëüñòâèÿ â Rollcage
ñîçäàíû áîíóñû. Â òîì, ÷òî îíè ñóùåñòâóþò, íåò
íè÷åãî íåîáû÷íîãî. Âàæíî òî, êàê çäîðîâî îíè ñáà-
ëàíñèðîâàíû è íàñêîëüêî ãàðìîíè÷íî âïèñûâàþòñÿ
â êàðìó èãðû. Êàæäàÿ ìàøèíà ìîæåò ïîäîáðàòü òîëü-
êî ïàðó áîíóñîâ. Âïðî÷åì, çà÷àñòóþ õâàòàåò è îäíî-
ãî — íàäî ëèøü óìåëî èì âîñïîëüçîâàòüñÿ.

Ñàìîé ëþáèìîé êîìáèíàöèåé (â èãðå öåëûõ
äâå êíîïêè “Fire”) ÿâíî ñòàíåò “òóðáîçàìîðîçêà”.
Î÷åíü ïðîñòî: âñåãî ëèøü êîìáèíàöèÿ èç äâóõ èäå-

[2] Гонки по вертикали. 343�й километр.
В час.

[2]

àëüíî ïîäõîäÿùèõ äðóã äðóãó áîíóñîâ. Òóðáèíà
ìîãó÷èì ïèíêîì (î, ýòî ñàìûé çàìå÷àòåëüíûé ýô-
ôåêò â èãðå!) ðàñêðó÷èâàåò íåñ÷àñòíûé ýêèïàæ äî
500 êì/÷, â òî âðåìÿ êàê “çàìîðîçêà” ïðàêòè÷åñêè
îñòàíàâëèâàåò òå÷åíèå âðåìåíè äëÿ âñåõ îñòàëüíûõ
ó÷àñòíèêîâ íå÷åñòíîãî ñîñòÿçàíèÿ. Â òîò çàòÿíóâ-
øèéñÿ ìîìåíò, êîãäà âðàãè óíûëî çàâèñàþò íà ìå-
ñòàõ, âû ì÷èòåñü íà ìàêñèìàëüíî âîçìîæíîì óñêî-
ðåíèè, ìûñëåííî ñêîð÷èâ ïðîòèâíåéøóþ ôèçèîíî-
ìèþ•âñåì è êàæäîìó.

Ñðåäè ïðî÷èõ ñþðïðèçîâ è ïîäàðêîâ íàõî-
äèòñÿ óæå óïîìÿíóòûé òåëåïîðòåð, ìåíÿþùèé ìåñ-
òàìè äâå ìàøèíû, “ïîäñëàñòèòåëü äîðîãè”, êîòî-
ðûé áóêâàëüíî ïðåâðàùàåò ïîêðûòèå òðàññû â áîëü-
øóþ ìàñëÿíóþ òðîïó. Ðàçóìååòñÿ, íå çàáûòî è îã-
íåñòðåëüíîå îðóæèå: ãðîçäü íåóïðàâëÿåìûõ ðàêåò,
ñàìîíàâîäÿùàÿñÿ (òîëüêî íà äåòàëè ïåéçàæà!) ðàêå-
òà è, íàêîíåö, Numero Uno, ñïåöèàëüíàÿ ðàêåòà,
êîòîðàÿ ãàðàíòèðîâàííî âûøèáàåò ìîçãè èç ýêèïà-
æà, ðàññåêàþùåãî ïî òðàññå ïåðâûì íà äàííûé
ìîìåíò âðåìåíè.

Íàêîíåö, âîñõèòèòåëüíîé èçþìèíêîé Rollcage
ñòàëà âîçìîæíîñòü çëîáíî ðàçðóøàòü âñå, ÷òî ïîïà-
äàåòñÿ âàì íà ãëàçà. Ïàëüìû è îãðàæäåíèÿ ñíîñÿò-
ñÿ, ëåâèòèðóþùèå ùèòû ðåêëàìû è ìàëåíüêèå ñà-
ìîëåòèêè, êàæäûé ðàç ïîïîëíÿþùèå àññîðòèìåíò
áîíóñîâ íà äîðîãå, áåñïîùàäíî ñáèâàþòñÿ. Ïðàê-
òè÷åñêè ëþáîå çäàíèå ìîæåò áûòü ðàçðóøåíî äî
îñíîâàíüÿ ëèáî óìåëûì ïîäêàòîì íà áîëüøîé ñêî-
ðîñòè, ëèáî ïðîñòî çàëïîì ñàìîíàâîäÿùåéñÿ ðàêå-
òû. Çðåëèùå ìåäëåííî îñåäàþùåãî (ðàçóìååòñÿ, íà
äîðîãó!) íåáîñêðåáà íå ìåíåå âåëè÷åñòâåííî, ÷åì
ãèáåëü “Òèòàíèêà”. Òîëüêî âî âðåìÿ ïðîñìîòðà
ôèëüìà îñîáî ãðååò ìûñëü î ñìåðòè Äè-Êàïðèî, à

ROLLCAGE

Attention To Detail

Psygnosis

 ‡ÊÂÚÒˇ, Ì‡ PlayStation ÔÓˇ‚ËÎ‡Ò¸ ‚ÚÓ‡ˇ Ë„‡ (ÔÂ‚ÓÈ ·˚Î Tekken 3).
Rollcage. Œ‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı ˇÍËı „ÓÌÓÍ ‰‚Ûı ÔÎ‡ÚÙÓÏ.

Windows 95/98, Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, 3D-
‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (Direct3D ËÎË Glide API)
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âî âðåìÿ èãðû â Rollcage ñîçíàíèå, ÷òî óêàçàííàÿ
ãðîìàäèíà ïàäàåò ïðÿìî íà ïàðî÷êó íå ñëèøêîì
ðàñòîðîïíûõ ñîïåðíèêîâ. Îíè ñ ïðîêëÿòüÿìè ïðî-
ëåòàþò íàä âàìè (íó õîðîøî, ïðîêëÿòüÿ âàì ïðè-
äåòñÿ äîäóìàòü ñàìîëè÷íî) è êîìè÷íî îòñêàêèâàþò
îò çàäíèêîâ ýòàïà.

Rollcage äàåò èãðîêó øàíñ íå ïðîñòî èãðàòü, à
äîñòàâëÿòü ñåáå óäîâîëüñòâèå. Çäåñü, â îòëè÷èå îò
ïîäàâëÿþùåãî áîëüøèíñòâà àðêàä, âàì ðàçðåøàåò-
ñÿ äîïóñêàòü îøèáêè. Äàæå â ñàìûé ïîñëåäíèé ìèã
ñîðåâíîâàíèå ìîæåò áûòü âûèãðàíî ñ ïîìîùüþ óìå-
ëîãî èñïîëüçîâàíèÿ áîíóñîâ, ñèëîâîé èãðû è îñî-
áåííîñòåé òðàññû (àíàëîãè “óñêîðèòåëåé” èç WipeOut,
âîçìîæíîñòü ñðåçàòü ÷àñòü ïóòè). ×òî ìîæåò áûòü
ëó÷øå äîáðîæåëàòåëüíîé äåìîêðàòèè?
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îæíî âñïîìíèòü åùå ñöåíû êàííèáà-
ëèçìà èç “Íî÷è æèâûõ ìåðòâåöîâ” èëè
õîòÿ áû êîíöîâî÷êó “Êëàäáèùà äî-
ìàøíèõ æèâîòíûõ” — ýòî ïîçâîëèò
îáîéòèñü áåç ñêðèíøîòîâ è äîáðîé

ïîëîâèíû ðåöåíçèè... Íå õîòèòå? Íó ëàäíî. Ê ÷åìó
ÿ âñå ýòî ãîâîðþ — Resident Evil 2, ðàâíî êàê è âñå
îñòàëüíûå êîíñîëüíî-ïðèñòàâî÷íûå “óæàñòèêè”,
èìååò â àêòèâå: ïîëíîå ñîáðàíèå ñî÷èíåíèé òðåòüå-
è íèæå ðàçðÿäíûõ ãîëëèâóäñêèõ ñöåíàðèñòîâ; îò÷à-
ÿííîå çàèìñòâîâàíèå ðåæèññåðñêèõ íàõîäîê îòîâñþ-
äó, îòêóäà òîëüêî ìîæíî (îò Àëüôðåäà Õè÷êîêà äî
Ðîáà Ðàéíåðà); íàêëåéêó “ñöåíû íåâåðîÿòíîãî íàñè-
ëèÿ” ïåðåä ïåðâûì ðîëèêîì (âñå ñðàçó äîñòàþò ïîï-
êîðí è íà÷èíàþò æåâàòü). ßïîíñêèå ðàçðàáîò÷èêè,
áîëüøèå ëþáèòåëè íàó÷íî-ôàíòàñòè÷åñêèõ ôèëüìîâ
î ãèãàíòñêèõ òàðàêàíàõ, ñîæðàâøèõ ïîëîâèíó Îñà-
êè (òó, ÷òî èç ïàïüå-ìàøå), ñ óäîâîëüñòâèåì äåëàëè
èç âñåãî ýòîãî ÿäîâèòûé êîêòåéëü: ðèñîâàëè ñòàòè÷-
íûå çàäíèêè íà ñâîé âêóñ, äîâîäèëè äî óìà 3D-
ïåðñîíàæåé ñ áîëüøèìè ãëàçàìè è î÷åíü ïðàâèëü-
íûì àíãëèéñêèì ïðîèçíîøåíèåì, âàÿëè òðåõìåð-
íûå ìóëüòèêè — íå÷òî âðîäå êðîâîñìåñèòåëüíîé

ñâÿçè àíèìå è ñêâåðíîãî àìåðèêàíñêîãî óæàñòèêà.
È, êàê è êàññåòû ñ ôèëüìàìè êàòåãîðèè “B”, ïîäîá-
íûå òâîðåíèÿ ïîëüçóþòñÿ êàêèì-íèêàêèì êîììåð-
÷åñêèì óñïåõîì, ïîçâîëÿþùèì... Äà-äà, ñíÿòü ïðî-
äîëæåíèå. È ïðîäîëæåíèå ïðîäîëæåíèÿ.

О чем там речь? или
Возвращение живой мертвечины
Íèêòî íå áóäåò ñìîòðåòü ðÿäîâîé ôèëüì-óæàñòèê
äî êîíöà, åñëè òâåðäî íàìåðåí âîñïðèíèìàòü êàæ-
äûé åãî êàäð âñåðüåç, âñåñòîðîííå àíàëèçèðîâàòü
è ñðàâíèâàòü ñ ëó÷øèìè îáðàçöàìè æàíðà. Íàäî
ïðîñòî ïðèëåæíî ïÿëèòüñÿ â ýêðàí, ïîêàçûâàòü
ïàëüöåì íà îñîáî îòâðàòèòåëüíûõ ìîíñòðîâ, ïîõà-
õàòûâàòü â ñàìûõ çàáîéíûõ ìåñòàõ — è íè î ÷åì
íå äóìàòü. Òîëüêî òàê ìîæíî äîñòè÷ü ñïàñèòåëü-
íûõ òèòðîâ. Ïî÷åìó áû íå âîñïîëüçîâàòüñÿ ïîäîá-
íûì ïîäõîäîì è â äàííîì òÿæåëîì ñëó÷àå, òåì
áîëåå ÷òî êîå-÷òî î ãðàôèêå è ãåéìïëåå RE2 óæå
áûëî ñêàçàíî (îò äóøè) íà îñíîâå äåìî-âåðñèè?
Äàæå îá îòâðàòèòåëüíûõ ñóíäóêàõ ñ èíâåíòàðåì è
äüÿâîëüñêèõ ïèøóùèõ ìàøèíêàõ ñ ñîõðàíåíèÿìè...
È î äâåðÿõ...

Надеюсь, вы простите мнеНадеюсь, вы простите мнеНадеюсь, вы простите мнеНадеюсь, вы простите мнеНадеюсь, вы простите мне
низкопробность заголовка,низкопробность заголовка,низкопробность заголовка,низкопробность заголовка,низкопробность заголовка,

когда узнаете, что это —когда узнаете, что это —когда узнаете, что это —когда узнаете, что это —когда узнаете, что это —
название давнего фильманазвание давнего фильманазвание давнего фильманазвание давнего фильманазвание давнего фильма

ужасов категории... A, B, C, D...ужасов категории... A, B, C, D...ужасов категории... A, B, C, D...ужасов категории... A, B, C, D...ужасов категории... A, B, C, D...
где.то в районе X.Yгде.то в районе X.Yгде.то в районе X.Yгде.то в районе X.Yгде.то в районе X.Y, полагаю,, полагаю,, полагаю,, полагаю,, полагаю,

содержание которого являет.содержание которого являет.содержание которого являет.содержание которого являет.содержание которого являет.
ся абсолютно достовернойся абсолютно достовернойся абсолютно достовернойся абсолютно достовернойся абсолютно достоверной

копией происходящего в RE1 икопией происходящего в RE1 икопией происходящего в RE1 икопией происходящего в RE1 икопией происходящего в RE1 и
RE2. Особенно то место, гдеRE2. Особенно то место, гдеRE2. Особенно то место, гдеRE2. Особенно то место, гдеRE2. Особенно то место, где
главные герои долго.долгоглавные герои долго.долгоглавные герои долго.долгоглавные герои долго.долгоглавные герои долго.долго

пилят активно сопротивляю.пилят активно сопротивляю.пилят активно сопротивляю.пилят активно сопротивляю.пилят активно сопротивляю.
щийся труп циркулярнойщийся труп циркулярнойщийся труп циркулярнойщийся труп циркулярнойщийся труп циркулярной

пилой...пилой...пилой...пилой...пилой...

RESIDENT
EVIL 2

•
FR

A
G
 Ñ

èá
èð

ñê
èé

•

ЖИВАЯ
МЕРТВЕЧИНА

[1] Бедняга розовый. Поскользнулся в луже крови, упал, и... [2] Теплая встреча. И так всегда.  [3] Той, что повыше, отчаянно нужен единорог.

[3]

[2]
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Ïóñòü áóäåò òàê — è ïåðâûå êàäðû òðåõìåðíî-
ãî ðîëèêà, æèâîïèñóþùèå ðàñïðàâó çîìáè íàä ïî-
ëèöåéñêèì ó÷àñòêîì è àâòîêàòàñòðîôó, ïðîïëûâà-
þò ïåðåä ãëàçàìè, âûçûâàÿ íå áîëüøå ýìîöèé, ÷åì
òðàäèöèîííîå “âîçâðàùåíèå çëîäåÿ” èç êàêîãî-íè-
áóäü “Êîøìàðà íà óëèöå Âÿçîâ-6”.

А что было дальше?
или Живая мертвечина мстит
...Â ïðîøëîé ñåðèè (ñì. “Ïåðâûé âçãëÿä”) ìû
îñòàâèëè ãëàâíîãî ãåðîÿ íà ïîðîãå ïîëèöåéñêîãî
ó÷àñòêà ñðàçó ïîñëå òîãî, êàê îí ïðîäðàëñÿ ÷åðåç
ïûëàþùèå óëèöû íàâîäíåííîãî çîìáè ãîðîäà.
È ýòî ìåñòî, ãäå ïðîïàäàåò âñÿ è âñÿ÷åñêàÿ äèíà-
ìèêà: ïîëèöåéñêàÿ ñòàíöèÿ îãðîìíà, è â åå êî-
ðèäîðàõ, êàáèíåòàõ, ïîäñîáêàõ è ñëóæåáíûõ ïî-
ìåùåíèÿõ íàì ïðèäåòñÿ ïðîâåñòè äîáðóþ ïîëî-
âèíó RE2. Êîãäà âñå ýòè êîðèäîðû è êàáèíåòû
íàïîëíåíû ìîíñòðàìè, ìîæíî ïîðàçâëåêàòüñÿ,
ñíîñÿ èì ãîëîâû èç äðîáîâèêà, ðàññòðåëèâàÿ èç
ïîëóäþæèíû âèäîâ àâòîìàòè÷åñêèõ ïèñòîëåòîâ,
ñæèãàÿ èç îãíåìåòà, ïðîòûêàÿ ýëåêòðîøîêåðîì
èëè ñòðåëàìè èç àðáàëåòà, ðàçðûâàÿ íà êóñêè èç
ãðàíàòîìåòà è âîîáùå âîâñþ âåñåëÿñü. Âèä áåçãî-
ëîâîãî çîìáè ñðàçó ãîâîðèò î êó÷íîñòè çàðÿäà
äðîáè, à âèä ïîëîâèíû ãîðÿùåãî êîðïóñà òîãî
æå çîìáè, êîâûëÿþùåãî íà ïàðå ïîëûõàþùèõ
íîã, — î òîì, êàê ïîëåçåí ãðàíàòîìåò.

Êðîìå æèâûõ ìåðòâÿêîâ, î÷åíü äàæå ìèëûõ
äîáåðìàíîâ è äåéñòâèòåëüíî ìåðçêî (â õîðîøåì
ñìûñëå ýòîãî ñëîâà) âûãëÿäÿùèõ ìîõíàòûõ ïàóêîâ,
÷åðíûõ âîðîí è ïðî÷èõ ãàäîâ èç Resindent Evil 1,
ïîÿâëÿþòñÿ âåñüìà ëîâêî ëàçàþùèå ïî ñòåíàì ðî-
çîâàòûå òâàðè — ãèáðèä ×óæîãî è àëëèãàòîðà. Ïî
ìåðå òîãî êàê ïîäëûå òâàðè óõîäÿò â íåáûòèå, ñòà-
íîâèòñÿ âñå ñêó÷íåå è ñêó÷íåå... Ñòîï! Ñòèñíóòü çóáû
è âïåðåä, ê òèòðàì! Êîãäà òâàðåé íåò, íàäî ðåøàòü
ãîëîâîëîìêè. Ïîëîæåíî òàê.

Ïàçëû êîëåáëþòñÿ îò î÷åíü òóïûõ äî ïðî-
ñòî òóïûõ è äàæå âñåãî ëèøü òóïîâàòûõ, ïîäñêàç-
êè íà âñå òîì æå î÷åíü ïðàâèëüíîì àíãëèéñêîì

[4] Лихой парень Леон готов ко всему.
[5] Девочки, не ссорьтесь...

[5]

ÿçûêå ïðåïîäíåñåíû ñ íåíàâÿç÷èâîñòüþ ïîðó÷è-
êà Ðæåâñêîãî (íà ìåäàëè ñ åäèíîðîãîì åñòü àð-
øèííàÿ íàäïèñü îá îñòðîé íóæäå â êàìåííîé
äåâå, à íà êàìåííîé äåâå, ñòîÿùåé â ôîíòàíå, —
îá îñòðîé íóæäå â åäèíîðîãå...). Ïðè èãðå çà Ëåîíà
íå ñëåäóåò ïðîïóñêàòü íè îäèí êàìèí è ãàçîâûé
ñâåòèëüíèê — ïî òîé ïðîñòîé ïðè÷èíå, ÷òî ó íåãî
â èíâåíòàðå çàâàëÿëàñü çàæèãàëêà; ïðè èãðå çà
áðàâóþ ðåïîðòåðøó Êëýð ïðèõîäèòñÿ òûêàòü îò-
ìû÷êîé âî âñå íåïîääàþùèåñÿ çàìêè. Çàæèãà-
åøü êàìèí ïîä êàðòèíîé — èç êàðòèíû âûâàëè-
âàåòñÿ çäîðîâåííûé ðóáèí... Õî÷åøü ïîëó÷èòü
âòîðîé ðóáèí — áóäü ëþáåçåí ïîâîðî÷àòü ñòàòóè
òàê, ÷òîáû îíè ñòàëè ôèçèîíîìèÿìè ê öåíòðàëü-
íîìó ïîñòàìåíòó. Ðóáèíû íàäî âñòàâèòü â áàðå-
ëüåôû çà ðûöàðñêèìè äîñïåõàìè, äàáû ïîëó÷èòü
òðåòèé ïðåäîõðàíèòåëü...

Ñòîï-ñòîï-ñòîï! Íåò, ÿ íå ñïÿòèë, — âñå ýòî
äåéñòâèòåëüíî èìååò ìåñòî áûòü âíóòðè ïîëèöåé-
ñêîãî ó÷àñòêà. È ãîáåëåíû ñ áàðåëüåôàìè òàì íà
ñòåíàõ, è ðûöàðñêèå äîñïåõè, è êàðòèíû, è ñòà-
òóè ñ ðóáèíàìè... Îíè îðãàíè÷íî ñî÷åòàþòñÿ ñ
ðàññûïàþùèìèñÿ ïîä ãðóçîì áóìàã ïèñüìåííû-
ìè ñòîëàìè ïîä âðàùàþùèìèñÿ âåíòèëÿòîðàìè,
çàëîì äëÿ “ëåòó÷åê” ñ äîñêîé ðàçíàðÿäêè äåæóðñòâ,
êîìíàòàìè äîïðîñîâ è âåùåñòâåííûõ äîêàçà-
òåëüñòâ, ãðóäàìè ñòàðûõ îò÷åòîâ, âàëÿþùèìèñÿ
âåçäå, ãäå òîëüêî ìîæíî... Íåëüçÿ îòêàçàòü ÿïîí-
öàì â íåêîåì ìðà÷íîì èçÿùåñòâå, ñ êîòîðûì âñå
ýòî ïðåïîäíåñåíî, — ïîëèöåéñêèé ó÷àñòîê, îêà-
çûâàåòñÿ, ðàñïîëîæåí â ñòàðîì çäàíèè ìóçåÿ, à
íà÷àëüíèê ó íèõ — áîëüøîé ëþáèòåëü äðåâíîñ-
òåé, çàñòàâëÿþùèé ñâîèõ ïîä÷èíåííûõ òàñêàòü
ïûëüíûå ñóíäóêè ñ ðåëèêâèÿìè â Ìóçåé ïîëè-

öèè è îáîæàþùèé êàðòèíû, äðàãîöåííîñòè, òàé-
íèêè è ïîòàéíûå õîäû... Îá ýòîì ìîæíî óçíàòü
èç äíåâíèêà åãî ñåêðåòàðÿ. Âîîáùå, ðàçáðîñàí-
íûå òàì è ñÿì îáðûâêè èíôîðìàöèè — ñèëüíàÿ
ñòîðîíà RE2, ïóñòü ýòî è íå ãàçåòíûå âûðåçêè è
ñåìåéíûå àëüáîìû Ðîáåðòû Âèëüÿìñ, íî ñðåäè
íàãëûõ ïîäñêàçîê âñòðå÷àþòñÿ î÷åíü ëþáîïûòíûå
îáðàç÷èêè, âðîäå áåññòðàñòíûõ îò÷åòîâ ïàòðóëü-
íûõ î ïåðâîì îïûòå áîðüáû ñ ïîðàæåííûìè
Ò-âèðóñîì çîìáè, èëè ïî÷åòíîãî ñåðòèôèêàòà çà
ïåðâîå ìåñòî â ÷åìïèîíàòå ïî ñòðåëüáå (êóáîê
ïðèëàãàåòñÿ) íà èìÿ íåêîãî Êðèñà Ðåíôèëäà (ïî-
ìíèòå òàêîãî?). Ïðåäîõðàíèòåëè, ÷òî íóæíî âñòà-
âèòü â ýëåêòðè÷åñêèé ùèò â ïîäâàëå, âûïîëíåíû
â âèäå øàõìàòíûõ ôèãóð — äóìàþ, ïîäîáíàÿ
íàõîäî÷êà óêðàñèëà áû è “Ñåäüìîãî ãîñòÿ”, è
“Áëýêñòîóí Êðîíèêëç”...

Èç âïå÷àòëÿþùèõ áîåâûõ ìîìåíòîâ ñëåäóåò
îòìåòèòü âåòõóþ âíåøíþþ ãàëåðåþ, ãäå ÷åðíûå, êàê
ïîëíî÷ü, ïòèöû âûáèâàþò îäíî çà äðóãèì ñòåêëà è,
ðîíÿÿ ïåðüÿ, íîðîâÿò âûêëåâàòü ãëàçà. ×åðåç çåð-
êàëüíóþ ñòåíó êîìíàòû îïîçíàíèÿ â òó÷å îñêîëêîâ
ââàëèâàåòñÿ ðîçîâàÿ òâàðü. Ñîâñåì íåïëîõ ïðîáèâ-
øèé ñòåíó êîðèäîðà ãîðÿùèé âåðòîëåò (êîòîðûé,
êñòàòè, ñëåäóåò ïîòóøèòü — ïðèñîáà÷èâ âåíòèëü íà
òðóáó ðåçåðâóàðà íà êðûøå). Èç çàêîëî÷åííûõ îêîí
íåîæèäàííî âûñîâûâàþòñÿ æàäíûå çàãðåáóùèå ðóêè
îêðîâàâëåííûõ çîìáè... Â ïåðâûé ðàç ñòðàøíîâàòî,
íî ðóêè ýòè ïðîäîëæàþò âûñîâûâàòüñÿ è õâàòàòü
ãåðîÿ/ãåðîèíþ ñ óäðó÷àþùèì ïîñòîÿíñòâîì, è íà-
ïðàøèâàþòñÿ ëèøü íà ðàçäðàæåííîå “à íó, íå çà-
ìàé!” è âûñòðåë èç ãðàíàòîìåòà. ×åðåç ýòè æå îêíà
âíóòðü äîìà äåñàíòèðóþòñÿ ñâåæèå ïîäêðåïëåíèÿ
çîìáè, äàáû ïîääåðæàòü ñòàòóñ-êâî.

[4]
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Capcom

Capcom

≈ÒÎË ÍÓÌ˜ËÎËÒ¸ Í‡ÒÒÂÚ˚ Ò ÒËÍ‚ÂÎ‡ÏË ì∆Ë‚ÓÈ ÏÂÚ‚Â˜ËÌ˚î ó ÚÓ
‡Î¸ÚÂÌ‡ÚË‚‡ ÔÂÂ‰ ‚‡ÏË.

Windows 95, Pentium 166 (ÂÍ. 200+) ËÎË Pentium 133 (ÂÍ. 166 ó ‚
ÒÎÛ˜‡Â ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËˇ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎˇ), 24 M·‡ÈÚ‡ RAM, 4ı CD-ROM,
SVGA, DirectX 6.0
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А чем все закончилось?
или Живая мертвечина наносит
ответный удар
Ïîñëå òîãî êàê âñå ïÿòü øàõìàòíûõ ôèãóð-ïðå-
äîõðàíèòåëåé áóäóò âñòàâëåíû â ùèò âíèçó, ÷å-
ðåç ïîäçåìíûé ãàðàæ, êàìåðó ïðåäâàðèòåëüíîãî
çàêëþ÷åíèÿ è êàíàëèçàöèþ ìîæíî äîáðàòüñÿ äî
ñåêðåòíîé ëàáîðàòîðèè, ãäå âûâîäÿòñÿ ñàìûå ñèì-
ïàòè÷íûå èç ðîçîâûõ ñîçäàíèé, ñëèçíè è ãèãàíò-
ñêèå áàáî÷êè-óáèéöû, à òàêæå õèùíûå ðàñòåíèÿ
ñ ÿäîâèòûìè ùóïàëüöàìè è ñàìàÿ ãëàâíàÿ ãàäè-
íà. Ïîñëåäíÿÿ óïîðíî îòêàçûâàåòñÿ óìèðàòü —
äàæå ïîñëå âçðûâà ÿäåðíîãî ðåàêòîðà (íóæåí ëèøü
äëÿ òîãî, ÷òîáû ââåñòè ÷åðò-çíàåò-êàêîé-òðîãàòåëü-
íûé ýïèçîäåö ãèáåëè Ýéäû, îäíîé èç íåìíîãèõ
óöåëåâøèõ â ïîëèöåéñêîì êîìèññàðèàòå, ïî äîá-
ðîé òðàäèöèè çàâÿçûâàþùåé çíàêîìñòâî ñ ãëàâ-
íûì ãåðîåì ïóòåì âûñòðåëà â íîãó), è ÷òîáû ñïðà-
âèòüñÿ ñ ýòîé ïûëàþùåé ñâîëî÷üþ, ïðèäåòñÿ ñïó-
ñòèòüñÿ â òóííåëè ìåòðî è ïîêàòàòüñÿ íà ïîåç-
äàõ. Ïîñëå áåñêîíå÷íûõ ïðîãóëîê ïî êîìèññàðè-
àòó â ïîèñêàõ ïðåäîõðàíèòåëåé è äåñÿòêà äâåð-
íûõ êëþ÷åé âñå ýòè ñîáûòèÿ ïðèíèìàþòñÿ åäè-
íûì çàëïîì, è îò òàêîãî êîëè÷åñòâà ëîâêî èñ-
ïîëüçîâàííûõ øòàìïîâ ãîëîâà èäåò êðóãîì è

ñîâåðøàåò ïîëíûé îáîðîò.
À âîò è îíè, çàâåòíûå òèòðû ñ êðàñèâûìè

ÿïîíñêèìè ôàìèëèÿìè... Ïðîäóêò ÷óæäîé êóëüòó-
ðû, RE2 âïîëíå ñîîòâåòñòâóåò êàíîíàì ñðåäíåãî
òåëåâèçèîííîãî óæàñòèêà — íå ñëèøêîì çàòÿíóò,
ïðåäíàçíà÷åí äëÿ íî÷íîãî ïðîñìîòðà (îäíà è òà
æå ëåçóùàÿ â îêíà îêðîâàâëåííàÿ ðóêà ïðè ñîë-
íå÷íîì ñâåòå è òóñêëîì îòáëåñêå íàñòîëüíîé ëàì-
ïû íà ýêðàíå ìîíèòîðà âîñïðèíèìàåòñÿ ñîâñåì
ïî-ðàçíîìó), â òóïîâàòûõ ðàçìåðåííûõ äèàëîãàõ
óæàñ êàê íå õâàòàåò ãíóñàâîãî-ïðåãíóñàâîãî ãîëîñà
çà êàäðîì. Êîëè÷åñòâî êðàñíîé æèäêîñòè-êðîâåçà-
ìåíèòåëÿ íå ðàçî÷àðîâàëî áû è ñòàðèêà Äðàêóëó.
Øàãè â ïóñòûõ êîðèäîðàõ, ìû÷àíèå çîìáè çà ñòå-
íîé, äàæå áàíàëüíîå ùåëêàíèå çàòâîðà äðîáîâèêà
â ãðîáîâîé òèøèíå çâó÷àò âïîëíå óìåñòíî è ñî-
çäàþò êàêóþ-íèêàêóþ, íî àòìîñôåðó. Äëÿ òåõ, êòî
ìîæåò ñìîòðåòü ïîäîáíûå ôèëüìû ëèøü â ðåæè-
ìå óñêîðåííîé ïåðåìîòêè, ñóùåñòâóåò “Arrange
mode” — íåõèòðàÿ îïöèÿ, âûáðàâ êîòîðóþ, âû
ïîëó÷èòå â ðàñïîðÿæåíèå ïèñòîëåò-ïóëåìåò “Óçè”
ñ íåîãðàíè÷åííûì áîåçàïàñîì, à äîáðàâøèñü äî
ïåðâîãî ñóíäóêà ñóìååòå íàëîæèòü ëàïó íà: à) øå-
ñòèñòâîëüíûé ïóëåìåò è á) ðàêåòíóþ óñòàíîâêó —
è íèêàêèõ îãðàíè÷åíèé â ïàòðîíàõ.

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ì‡ ̃ ËÔÒÂÚÂ Voodoo; ÌÓÒÚ‡Î¸„ËÛ˛˘ËÏ ÔÓ
PlayStation ÌÂ ‚ÓÁ·‡ÌˇÂÚÒˇ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ‰ÊÓÈÔ‡‰
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ðåìÿ èäåò, à ëþäè èç Sierra ïî-ïðåæíå-
ìó ñðàæàþòñÿ ñ ðàñîé ñâèõíóâøèõñÿ
êîìïüþòåðîâ íà ïðîñòîðàõ ïëàíåò ïó-
ñòûííîãî òèïà. Ñòðàóñîïîäîáíûå ñî-
çäàíèÿ, íàïîìèíàþùèå áîåâûõ ðîáî-

òîâ èç Mechwarrior, íå òåðÿþò ïîïóëÿðíîñòè. Îíè
ïðîäîëæàþò ñøèáàòüñÿ ëáàìè, íåóêëþæå äâèãàòü
êîíå÷íîñòÿìè, ïëåâàòüñÿ ñèíèìè, æåëòûìè è êðàñ-
íûìè “ñíåæèíêàìè”, à òàêæå èçâåðãàòü òîíåíüêèå
îðàíæåâûå ëó÷èêè.

Нормы гэ�тэ�о
Èäåÿ “ñèìóëÿòîðà áîåâûõ ðîáîòîâ” òàê è íå ñìîãëà
ñêîëüêî-íèáóäü ýâîëþöèîíèðîâàòü çà ïîñëåäíèé
äåñÿòîê ëåò. ×åòêèå ïðàâèëà æàíðà ÷óãóííûìè ãâîç-
äÿìè ïðèáèâàþò àâòîðîâ î÷åðåäíîãî Starsiege èëè,
åñëè óæ íà òî ïîøëî, Mechwarrior, ê ïî÷åòíîé äîñ-
êå Äàâíî Èñïûòàííûõ Ïðèåìîâ. Â ÷èñëå ïðîøåä-
øèõ öåíçóðó ïîìèññèîííîå ñòðîåíèå êàìïàíèè, õîæ-
äåíèå ïî navpoint’àì, âîçìîæíîñòü ñîáñòâåííîðó÷-
íî ñîáèðàòü ñâîåãî æåëåçíîãî êîíÿ è — îáÿçàòåëü-
íî! — öåëûå òîííû òåêñòà â ïåðåðûâå ìåæäó çàäàíè-
ÿìè. Îñòàåòñÿ ëèøü ðàçðàáàòûâàòü îðèãèíàëüíûé
ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê”, çàíèìàòüñÿ äèçàéíîì íî-
âûõ ðîáîòîâ èëè äàæå ïûòàòüñÿ óñîâåðøåíñòâîâàòü
AI. Òàê êàê æå ñ ýòèìè íåëåãêèìè çàäà÷êàìè ñïðà-
âèëàñü ñëàâíàÿ Sierra/Dynamix?

Êðàòêèé ïîâåðõíîñòíûé âçãëÿä íà Starsiege îñ-
òàâëÿåò áîëåå èëè ìåíåå ïðèÿòíûå âïå÷àòëåíèÿ. “Äâè-
æîê”, óæå îáêàòàííûé íà Stasiege: Tribes, ïàôîñíî
ïåðåäàåò àòìîñôåðó Âåíåðû, Ìàðñà èëè Òèòàíà (íóæ-
íîå ïîä÷åðêíóòü). Ìèíèìàëèñòñêèé ëàíäøàôò ýòèõ
ïëàíåò èäåàëüíî óñòðàèâàåò ðàçðàáîò÷èêîâ. Îò íèõ
òðåáóåòñÿ ëèøü èçîáðàçèòü âîëíîîáðàçíóþ çåìíóþ
ïîâåðõíîñòü, ñêóïî íàáðîñàòü êîíòóðû ïîñòðîåê è
ïóñòèòü âñå ðåñóðñû “äâèæêà” íà îáðàáîòêó ïîëèãî-
íàëüíûõ ìîäåëåé ðîáîòîâ. ×òîáû èçîùðåííûé ìîçã
èãðîêà íå çàäàâàëñÿ èçëèøíèìè âîïðîñàìè ïî ïîâî-
äó ñïàðòàíñêîãî óáðàíñòâà ïëàíåòû, íåáî ðàñêðàøè-
âàåòñÿ â êðè÷àùèå òîíà, à ãîðèçîíò çàòÿãèâàåòñÿ ñèì-
ïàòè÷íûì òóìàíîì. È òèøèíà.

Èäèëëèþ íàðóøàþò êóðüåçíûå ñîçäàíèÿ, íå-
óâåðåííî êîâûëÿþùèå ïî ïîâåðõíîñòè. Êðîìå òîãî,

íàáëþäàþòñÿ øóñòðûå ìàëåíüêèå ìàâçîëåé÷èêè, íî
îíè ñêîðåå êîëåñÿò. Ãðîáèêè æå îáû÷íî ëåòàþò ïî
âîçäóõó. Âñå îíè î÷åíü íå ëþáÿò äðóã äðóãà è ñòàðà-
þòñÿ ïðèøèòü êîãî-íèáóäü ðàçíîöâåòíûìè ïàëî÷-
êàìè è øàðèêàìè. Âîò òàê, â íåìíîãî óïðîùåí-
íîì âèäå, ìîæíî îïèñàòü áîé ðîáîòîâ â èñïîëíå-
íèè Sierra. Åùå âî âòîðîé ÷àñòè Earthsiege
(Starsiege=Earthsiege 3) ðàçðàáîò÷èêè ïîçâîëèëè ñåáå
íåñêîëüêî ðàçíîîáðàçèòü ôëîðó è ôàóíó ñòðàóñèçè-
ðîâàííîé âñåëåííîé, ðàçáàâèâ êîíòèíãåíò äâóíî-
ãèõ ðîáîòîâ òàíêàìè è âîçäóøíûìè/àòìîñôåðíû-
ìè èñòðåáèòåëÿìè. Âñå îíè áëàãîïîëó÷íî äîæèëè
äî òðåòüåé ÷àñòè ñåðèè è ïîñëåäîâàòåëüíî, îäèí çà
äðóãèì, âûäàþòñÿ èãðîêó äëÿ îáêàòêè.

В автосервисе
Îòíûíå âñå äâóíîãèå ðîáîòû ëèøèëèñü âðàùàþ-
ùåéñÿ áàøíè, àíàõðîíèçìà , äîñòàâøåãîñÿ
Earthsiege åùå ñî âðåìåí Mechwarrior. Êîðïóñ
áîåâîé ìàøèíû, òî åñòü âñå æåëåçÿêè, íàõîäÿùè-
åñÿ âûøå óðîâíÿ íîã (ëàï?), òåïåðü îñòàåòñÿ àáñî-
ëþòíî íåïîäâèæíûì — çà èñêëþ÷åíèåì îðóæèÿ,
êîòîðîå âåñüìà ýðîòè÷íî âðàùàåòñÿ íà ïèëîíàõ.
Ñî ñòîðîíû ýòè òåëîäâèæåíèÿ ñìîòðÿòñÿ áîëåå
÷åì êîìè÷íî. Çàòî íà äåëå íîâàÿ ñèñòåìà óïðàâ-
ëåíèÿ è ñòðåëüáû óäîáíà è ýôôåêòèâíà: ïðèöå-
ëèâàåøüñÿ îäíèì êîíòðîëëåðîì (îáû÷íî ìûøüþ)
è â òî æå âðåìÿ êîððåêòèðóåøü êóðñ âòîðûì (êëà-
âèàòóðîé). Íåáîëüøîé ïðèÿòíûé øòðèõ: ó êàæ-
äîãî ïèëîíà ñâîÿ çîíà îáñòðåëà. Òàê, îðóæèå,
ðàñïîëîæåííîå íà ñàìîì âåðõó, íå ñìîæåò âåñòè
îãîíü ïî íèçåíüêîìó òàíêó, êðóòÿùåìóñÿ ó íîã.
Ïðàâàÿ òóðåëü íå ñïîñîáíà áèòü ïî öåëè ñ ëåâîãî
áîðòà. Ñëèíêîâàâ âñå îðóæèå è ïîêðóòèâ ìóø-
êîé, âû çàìåòèòå, êàê â îïðåäåëåííûõ ïîëîæåíè-
ÿõ òîò èëè èíîé ñòâîë îòêëþ÷àåòñÿ. Ïðèêîëüíî!
Â òàíêå ãîðàçäî ïðîçàè÷íåå — áàøíÿ âðàùàåòñÿ
íà âñå 360 ãðàäóñîâ.

Çàòî òàíê èìååò îäíó î÷åíü íåïðèÿòíóþ îñî-
áåííîñòü. Åãî ãóñåíèöû óæàñíî óÿçâèìû. Êàê ñëåä-
ñòâèå, ïîñëå íåñêîëüêèõ óäà÷íûõ çàëïîâ áîåâàÿ ìà-
øèíà îòêàçûâàåòñÿ ïåðåäâèãàòüñÿ â óêàçàííîì íà-
ïðàâëåíèè è íà÷èíàåò áîäðî íàðåçàòü êðóãè. Ïî-

Многострадальная Sierra муче�Многострадальная Sierra муче�Многострадальная Sierra муче�Многострадальная Sierra муче�Многострадальная Sierra муче�
нически исторгла из своихнически исторгла из своихнически исторгла из своихнически исторгла из своихнически исторгла из своих

глубин очередной “родной”глубин очередной “родной”глубин очередной “родной”глубин очередной “родной”глубин очередной “родной”
продукт, а следом в мусорныйпродукт, а следом в мусорныйпродукт, а следом в мусорныйпродукт, а следом в мусорныйпродукт, а следом в мусорный

бак посыпались программисты.бак посыпались программисты.бак посыпались программисты.бак посыпались программисты.бак посыпались программисты.
Весенний авитаминоз, не иначе.Весенний авитаминоз, не иначе.Весенний авитаминоз, не иначе.Весенний авитаминоз, не иначе.Весенний авитаминоз, не иначе.
Исследование плода подтверди�Исследование плода подтверди�Исследование плода подтверди�Исследование плода подтверди�Исследование плода подтверди�

ло старые догадки: ну не получа�ло старые догадки: ну не получа�ло старые догадки: ну не получа�ло старые догадки: ну не получа�ло старые догадки: ну не получа�
ются у нынешней Sierra игры.ются у нынешней Sierra игры.ются у нынешней Sierra игры.ются у нынешней Sierra игры.ются у нынешней Sierra игры.
Причем уже очень давно. Мо�Причем уже очень давно. Мо�Причем уже очень давно. Мо�Причем уже очень давно. Мо�Причем уже очень давно. Мо�

жет, интубация поможет?жет, интубация поможет?жет, интубация поможет?жет, интубация поможет?жет, интубация поможет?
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[1] —Пароль?
—Да новичок я. Новобранец базы Navarro.
[2] На страже внеземного отечества и его
инопланетных ценностей.
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òðÿñàþùå íåñèìïàòè÷íîå ïîëîæåíèå. Òàíê
äâèãàåòñÿ è, âðîäå áû, åùå ñïîñîáåí âåñ-
òè áîé. Íî ÷òîáû äîáðàòüñÿ äî ñëåäóþ-
ùåãî navpoint’à, íàõîäÿùåãîñÿ â ïàðå êè-
ëîìåòðîâ, âàì ïðèäåòñÿ ïîëçòè óòîìèòåëü-
íîå êîëè÷åñòâî âðåìåíè. Ðîáîòàì ïðîùå.
Ïîëó÷èë ïî íîãàì, çðåëèùíî êóâûðíóë-
ñÿ âïåðåä, retry/abort campaign.

Êîíñòðóèðîâàíèå áîåâîé ìàøèíû
ñâîäèòñÿ ê ïðîöåññó âòèñêèâàíèÿ ìàêñè-
ìàëüíîãî êîëè÷åñòâà ïðîäâèíóòûõ äåòà-
ëåé â îïðåäåëåííûé ëèìèò ïî âåñó. ×åì
òÿæåëåå ìàøèíà, òåì áîëüøå íà íåé ïè-
ëîíîâ ïîä îðóæèå è âñïîìîãàòåëüíîå îáî-
ðóäîâàíèå: ñåíñîðû, âñåâîçìîæíûå òóðáèíû, óñèëè-
òåëè ñèëîâîãî ïîëÿ è òàê äàëåå. Âîò è âñÿ íåìóäðå-
íàÿ òàêòèêà â èãðå. Âîîðóæàåì õîäóíà ïî ìàêñèìó-
ìó è ñòàðàåìñÿ, ÷òîáû â ïðîöåññå áîðüáû îòñòðåëè-
ëè êàê ìîæíî ìåíüøå ñòâîëîâ. Çàïàñíûå âûäàþòñÿ
ñîâåðøåííî áåñïëàòíî, íî îíè íå âñåãäà èìåþòñÿ â
àññîðòèìåíòå.

Bend Sinister
Âíåøíå î÷åíü êðåïêàÿ èãðà, Starsiege îáëàäàåò èñ-
÷åðïûâàþùèì íàáîðîì ïðèñóùèõ èìåííî ôèðìå
Sierra íåäîñòàòêîâ.

Âî-ïåðâûõ, ýòî ïîëíîå íåóìåíèå ñäåëàòü ïðè-
ëè÷íûé êîä. Â ñèñòåìíûõ òðåáîâàíèÿõ ïðèñóòñòâóåò
òèïè÷íîå äëÿ íàñòîÿùåãî ìîìåíòà òðåáîâàíèå — 32
Ìáàéòà RAM. Ýòî íåïðàâäà, òîâàðèùè! Íà ñàìîì
äåëå, â äîïîëíåíèå ê 64 “ìåòðàì” ïàìÿòè Starsiege
ïîïðîñèëà 150-200 ìåãàáàéò ìåñòà íà òîì æåñòêîì
äèñêå, ãäå Windows áàþêàåò ñâîé swap. Óêàçàííûé
ôàéë ñ ìîìåíòà çàïóñêà Starsiege ðàçäóâàåòñÿ íà ïàðó
ñîòåí ìåãàáàéò — è, åñëè ìåñòà íåäîñòàòî÷íî, èãðà
ïðîñòî âèñíåò. ×òî î÷åíü íåïðèÿòíî, ó÷èòûâàÿ äåé-
ñòâóþùóþ ñèñòåìó save game’îâ â Starsiege. À ñïà-
ñàòüñÿ ìîæíî òîëüêî ìåæäó ìèññèÿìè, òî åñòü óæå
ïîñëå òîãî, êàê èãðà äî ïðåäåëà íàäóåò swap.

Â ñâÿçè ñ ÷åì ìû ïîäõîäèì ê åùå îäíîé ïðî-
áëåìå: îòñóòñòâèþ âñÿêîãî æåëàíèÿ ñäåëàòü ïðîäóêò
èíòåðåñíûì. Ñþæåòíàÿ çàâÿçêà õîðîøà, íî îíà íå
ïîëó÷àåò íèêàêîãî âíÿòíîãî ïðîäîëæåíèÿ. ßñíî,
ñòèìóëèðîâàòü èãðîêà ñþæåòîì àâòîðàì Starsiege íå
õî÷åòñÿ. Ìîæåò áûòü, âñå ñèëû âëîæåíû â ñîçäàíèå
èíòåðåñíûõ ìèññèé? Ìíîãèå çàäàíèÿ äåéñòâèòåëüíî
îðèãèíàëüíû, íî... Íåêîòîðûå îòâåòñòâåííûå ìèñ-
ñèè âåñüìà ïðîäîëæèòåëüíû âî âðåìåíè. È î÷åíü
ñëîæíû. Êàê ðåçóëüòàò, íåâûïîëíåíèå îäíîé èç
ïîñòàâëåííûõ çàäà÷ èëè ýëåìåíòàðíàÿ ñìåðòü ïðè-
âîäèò ê ïåðåçàïóñêó ýòàïà ñ íà÷àëà. Ñêîëüêî ðàç âû
ñìîæåòå ïî ïÿòíàäöàòü ìèíóò øàãàòü ê öåëè è óìè-
ðàòü òîëüêî ïîòîìó, ÷òî çà âàøåé ñïèíîé ñíîâà
÷óäåñíûì îáðàçîì ìàòåðèàëèçîâàëñÿ âðàã?

Íî âñå ýòî ìåëêèå ïðèäèðêè. Ïî-íàñòîÿùåìó
óãíåòàåò AI. Î òåíäåíöèè ïðîòèâíèêà íàïàäàòü òîëü-
êî íà èãðîêà äàæå íå áóäåì ãîâîðèòü — ýòî â ïî-
ðÿäêå âåùåé. Ãðóñòíî ñòàíîâèòñÿ, êîãäà âàø íàïàð-
íèê çàñòðåâàåò çà êàêèì-íèáóäü êàìíåì è íå ìîæåò
åãî îáîéòè. Áîëåå òîãî, îí íå ìîæåò äàæå ïîâåð-
íóòüñÿ è ïîäîéòè ê âàì, êîãäà âû çà íèì âîçâðàùà-
åòåñü. Íåîáúÿñíèìûé ïàðàäîêñ, âåäü ïðîáëåì ñ
clipping’îì â èãðå íå íàáëþäàåòñÿ! Áîé òîæå ñìîò-
ðèòñÿ íå ëó÷øèì îáðàçîì. Âðàãè áåãóò âàì íàâñòðå-

÷ó, ïîêà íå óïðóòñÿ ðîãàìè â êîêïèò
âàøåãî æåëåçíîãî ñòðàóñà. Ïðèõîäèòñÿ
ëèáî óáèâàòü èõ â óïîð, ëèáî ïîñïåø-
íî îòõîäèòü â ñòîðîíó. Ñïàñàåò ëèøü
ñóùåñòâîâàíèå íàïàðíèêîâ, êîòîðûå ñó-
åòëèâî ðàññòðåëèâàþò êîãîðòû âðàãîâ,
ñîñðåäîòî÷èâøèõñÿ íà ïåðñîíå èãðîêà.

Â îáùåì, âäîâîëü ïîêàòàâøèñü íà
ðîáîòàõ è òàíêàõ, õî÷åòñÿ âîñêëèêíóòü
“Íå âåðþ!”. Ñëèøêîì ñêó÷íî è îäíî-
îáðàçíî. Áîåâûå ìàøèíû îòëè÷àþòñÿ
ëèøü êîêïèòàìè è ìàêñèìàëüíîé ñêî-
ðîñòüþ äâèæåíèÿ. Ñ òåì æå óñïåõîì
Sierra ìîãëà ñäåëàòü ñèìóëÿòîð áîåâûõ
äæèïîâ — èãðó ïîòðåáîâàëîñü áû ïðî-

STARSIEGE

Dynamix

Sierra

≈˘Â Ó‰ËÌ ÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌÌ˚È ÍÎÓÌ Mechwarrior. √ÓÒÔÓ‰Ë, Í‡ÍËÏ ÊÂ ·Û‰ÂÚ
Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÂ ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËÂ?

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ. 64),
4ı CD-ROM, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), DirectX 6.0
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–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ë Ï‡ÒÒ‡ (150-200 Ã·‡ÈÚ) ÏÂÒÚ‡ Ì‡
ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ ÔÓ‰ swap-Ù‡ÈÎ
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средняя

[4] Этот танк явно забылся. На Марсе
нет Курской дуги!

[4]

[3] Я звездочка! Я очень недобрая звездочка. Я к несчастью.

ñòî ïåðåèìåíîâàòü. Ïîëîæèòåëüíûå ýìîöèè, âîçíèê-
øèå ïîñëå îñìîòðà îðóæèÿ è ïîëåçíåéøåé ôóíê-
öèè zoom óáèâàþòñÿ îäíèì åäèíñòâåííûì ôàêòîì.
Íå èìååò íèêàêîãî çíà÷åíèÿ, êàêîå îðóæèå èñïîëü-
çîâàòü èëè êóäà öåëèòüñÿ. Çàáóäüòå î ñòðåëüáå ïî
íîãàì èëè ïðèâû÷êå ñøèáàòü îðóæèå ñ ïëå÷ âðà-
æåñêèõ ðîáîòîâ. Çàùèòíîìó ïîëþ àáñîëþòíî âñå
ðàâíî, êóäà âû öåëèòåñü. À êîãäà îíî íàêîíåö ñíÿ-
òî, âðàã î÷åíü áûñòðî óìèðàåò. Ñëåäóþùóþ ìèøåíü,
ïîæàëóéñòà. È òàê, ïîêà íå âûïîëíèòå íîðìó äàí-
íîé ìèññèè.

Ïîäâîäÿ èòîã, õî÷åòñÿ ëèøü ñêðèâèòü ãóáû â
ïðåçðèòåëüíîì “bastard”. Starsiege òîëüêî ñ âèäó áîëåå
èëè ìåíåå çäîðîâûé. À âíóòðè âñå ñãíèëî.

[3]
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å áóäó òÿíóòü êîòà, åñëè òàêîâîé ïîä-
âåðíåòñÿ, çà õâîñò è èçëîæó âåðäèêò â
ñàìîì íà÷àëå. Âñå î÷åíü ïðîñòî: èç-çà
ëåíîñòè èëè òóïîñòè àâòîðîâ õîðîøàÿ
èãðà, íå èìåþùàÿ íó íèêàêîãî îòíî-

øåíèÿ ê ïåðâîé ÷àñòè (ïîýòîìó î íåé — íè ñëîâà!),
èçðÿäíî ïîäïîð÷åíà. Íî ïðè æåëàíèè âñå åùå ñúå-
äîáíà — âîïðîñ òîëüêî â òîì, ìíîãî ëè íàéäåòñÿ
æåëàþùèõ. Ëè÷íî ÿ “íå ïîäñåë” è óáèâàë ýòó èã-
ðóøêó ñ òàêèì æå óäîâîëüñòâèåì, êàê èìïîâ íà
ïåðâîì óðîâíå âòîðîãî DOOM’à. À âîò òåì, êòî
íî÷àìè íå ñïàë, ïðîõîäÿ ïåðâóþ ÷àñòü (âîò, âñå-
òàêè ïðèøëîñü âñïîìíèòü) èëè ÷òî-íèáóäü èç ïðå-
äûäóùèõ èíêàðíàöèé âåëèêîé èäåè (Cannon Fodder,
Small Soldiers: Squad Commander), äîëæíî ïîíðà-
âèòüñÿ. Îïÿòü æå ìàøèíà ìîùíàÿ íå íóæíà — îáû÷-
íîãî Pentium 90 âïîëíå õâàòèò.

Бедность — не порок
Ãðàôèêà ó íàñ... Êàê áû ýòî ïîâåæëèâåå? Î! Ãðàôè-
êà ó íàñ åñòü! È ýòî áîëüøîå äîñòîèíñòâî — ìîãëè
áû è â òåêñòîâîì ðåæèìå ñäåëàòü. Óâû, áîëüøå íè-

÷åãî õîðîøåãî î ãðàôèêå íå ñêàæåøü. Îäèíàêîâî
ïëîõî ïîðàáîòàëè òå, êòî ðèñîâàë çåìëþ, çäàíèÿ,
ëþäåé è ìàøèíû. Áîëåå òîãî, ñóäÿ ïî îäèíàêîâîé
(ïÿòîé) òî÷êå, îòêóäà ó ýòèõ ñàìûõ ëþäåé ðàñòóò
ïåðåäíèå êîíå÷íîñòè, îíè âñå çàïðîñòî ìîãóò îêà-
çàòüñÿ îäíèì è òåì æå ÷åëîâåêîì, ïðîôåññèîíàëü-
íûì ïðîãðàììèñòîì.

Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè íàäî, êîíå÷íî, óïîìÿ-
íóòü, ÷òî ïëàñòèêîâûå ìîðäî÷êè íàøèõ ñîëäàò (âïðî-
÷åì, çà÷åì ïðèóêðàøèâàòü — ìîðäî÷êà òàì îäíà,
èëè ïî êðàéíåé ìåðå âñå èìåþùèåñÿ ïîõîæè äðóã
íà äðóãà äî ïîëíîé íåîòëè÷èìîñòè), âèäèìûå ñïðà-
âà, òàì, ãäå îòîáðàæåí ñîñòàâ ãðóïïû, âåñüìà ïðè-
ñòîéíû. Çåëåíûå òàêèå, ïóïûð÷àòûå, íà ìîþ äîìàø-
íþþ æàáó ïîõîæè. Äóøà ðàäóåòñÿ. Òîìó, êòî èõ
ðèñîâàë, ïî ñïðàâåäëèâîñòè ïîëàãàåòñÿ íà äâà ùåë-
áàíà ìåíüøå.

À âîò òîìó, êòî çâóêè çàïèñûâàë... Âîò åãî-òî,
ãîëóá÷èêà, íàäî áû ðàñïÿòü, èëè äàæå ðàç øåñòü.
Ïðèëþäíî è íå ñïåøà, ÷òîáû íåïîâàäíî áûëî.
Âîò ïðåäñòàâüòå: òèøèíà. Ïîëíàÿ, ãðîáîâàÿ. Ìîë-
÷à è ìðà÷íî ãîðèò äîì, ìîë÷à è âåëè÷àâî òå÷åò

И не поймешь, по адресу этаИ не поймешь, по адресу этаИ не поймешь, по адресу этаИ не поймешь, по адресу этаИ не поймешь, по адресу эта
игра в нашем с вами любимомигра в нашем с вами любимомигра в нашем с вами любимомигра в нашем с вами любимомигра в нашем с вами любимом

разделе, или нет... С однойразделе, или нет... С однойразделе, или нет... С однойразделе, или нет... С однойразделе, или нет... С одной
стороны, наличие ружья сстороны, наличие ружья сстороны, наличие ружья сстороны, наличие ружья сстороны, наличие ружья с
неограниченнеограниченнеограниченнеограниченнеограниченннннным запасомым запасомым запасомым запасомым запасом

патронов явно говорит в еепатронов явно говорит в еепатронов явно говорит в еепатронов явно говорит в еепатронов явно говорит в ее
пользу. А с другой стороны... Непользу. А с другой стороны... Непользу. А с другой стороны... Непользу. А с другой стороны... Непользу. А с другой стороны... Не
хватает персонального подходахватает персонального подходахватает персонального подходахватает персонального подходахватает персонального подхода

— стратегия стратегией, да и— стратегия стратегией, да и— стратегия стратегией, да и— стратегия стратегией, да и— стратегия стратегией, да и
только. Даже здоровье у нашихтолько. Даже здоровье у нашихтолько. Даже здоровье у нашихтолько. Даже здоровье у нашихтолько. Даже здоровье у наших

солдатиков в виде полосочкисолдатиков в виде полосочкисолдатиков в виде полосочкисолдатиков в виде полосочкисолдатиков в виде полосочки
под каждым, тьфу. Впрочем,под каждым, тьфу. Впрочем,под каждым, тьфу. Впрочем,под каждым, тьфу. Впрочем,под каждым, тьфу. Впрочем,

прецеденты достойных “псевдо/прецеденты достойных “псевдо/прецеденты достойных “псевдо/прецеденты достойных “псевдо/прецеденты достойных “псевдо/
стратегий” уже были, в томстратегий” уже были, в томстратегий” уже были, в томстратегий” уже были, в томстратегий” уже были, в том
числе моя любимая Cannonчисле моя любимая Cannonчисле моя любимая Cannonчисле моя любимая Cannonчисле моя любимая Cannon

FFFFFodderodderodderodderodder, так что давайте погля/, так что давайте погля/, так что давайте погля/, так что давайте погля/, так что давайте погля/
дим поближе.дим поближе.дим поближе.дим поближе.дим поближе.

ARMY
MEN 2
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[1] Бомбардировка с самолета (обратите
внимание — танк тоже наш). [2] Чтобы найти
гаечный ключ, проще всего разнести дом
вдребезги.

[1]

МАЛЬЧИКИ
ИЗ ПЛАСТИКА

[2]
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ðåêà, ìîë÷à è öåëåóñòðåìëåííî òîïàþò ïî çåìëå
ñîëäàòû. È òóò (ÂÄÐÓÃ!) êîëîíêè ñîòðÿñàþòñÿ îò
çàïèñàííîãî íà ïðåäåëå ãðîìêîñòè âçðûâà. Ýòî â
íàñ ãðàíàòó áðîñèëè.

Âïðî÷åì, îòñóòñòâèå ôîíà ìîæíî áûëî áû è
ïåðåíåñòè (ìåñòàìè îí âñå-òàêè åñòü, õîòÿ è î÷åíü
ðåäêî), åñëè áû çâóêîâ áûëî ðàç â ïÿòü-äåñÿòü áîëü-
øå. Èõ íàñòîëüêî ìàëî, ÷òî óæå ê êîíöó ïåðâîé
ìèññèè èõ ïîìíèøü è ëþáèøü, êàê ëþáèìóþ ñîáà-
êó, ïîñòîÿííî ìî÷àùóþñÿ â òâîå êðåñëî. Åñëè êîã-
äà-íèáóäü (íå ïðèâåäè, âåëèêèé Ìàêóìáà!) â ðóêè
òåáå, ÷èòàòåëü, ïîïàäåò êîðîáêà ñ Army Men 2, çàâå-
äè ñâîèõ çåëåíûõ óðîäöåâ â ðîùó è ñòðåëüíè èç
îãíåìåòà — è ïîéìåøü òû, î ÷åì ÿ.

Это не роскошь, а... А что?
×òî ïîðàäîâàëî — òàê ýòî èíòåðôåéñ, ïî òóïîñòè
ñîïåðíè÷àþùèé ñ òåòðèñîì. Ýòî âàì íå StarCraft,
íèêàêèõ õèòðûõ êíîïîê, íèêàêîãî âûøèâàíèÿ êðå-
ñòèêîì ñ ïîìîùüþ ìûøè ñ îäíîâðåìåííûì âîñ-
ïðîèçâåäåíèåì øåñòîé ñèìôîíèè Áåòõîâåíà íà êëà-
âèàòóðå. Âñå ïðîñòî, êàê ìû÷àíèå êîðîâû, ïðèâÿ-
çàííîé ê òàíêó. Ëåâàÿ êíîïêà — “äàâàé!” (èäè ñþäà,
ñòðåëÿé ñþäà, èñïîëüçóé ñþäà), ïðàâàÿ — “äàâàéòå!”
(à åùå òî÷íåå — âûäåëåíèå ãðóïïû, èñïîëüçîâàòü
íåîáÿçàòåëüíî), ìîæíî åùå ëå÷ü íà çåìëþ, íî òîëêó
â ýòîì íèêàêîãî.

Âîîáùå, ïîèãðàâ íåìíîãî, âîçíèêàåò ñòðàí-
íåéøåå îùóùåíèå: âìåñòî äîáðîïîðÿäî÷íîé ñòðå-
ëÿëêè èëè ïðîâåðåííîé âðåìåíåì ñòðàòåãèè òåáÿ
óñàäèëè çà ÷òî-òî âðîäå Creatures, èáî òâîèì ïëàñ-
òèêîâûì ïîäîïå÷íûì òû, âðîäå êàê, è íå íóæåí.
Íó, ÷èñòî ïî-ïàöàíñêè, ðàñïàëüöîâêó íà ìûøè ïî-

ARMY MEN 2

3DO Company

3DO Company

≈ÒÚ¸ Ì‡ Ò‚ÂÚÂ Ê‡Ì˚, ‚ ÍÓÚÓ˚ı ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÛ ÏÓÊÌÓ ÌÂ Ì‡Ôˇ„‡Ú¸Òˇ.
ìÃ‡ÎÂÌ¸ÍËÂ ÒÓÎ‰‡ÚËÍËî ó Í‡Í ‡Á Ú‡ÍÓÈ, Ú‡Í ˜ÚÓ, ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡ Ó·˘Û˛
ÓÚÒÚÓÈÌÓÒÚ¸, Army Men 2 Ò‚ÓËı ÔÓ˜ËÚ‡ÚÂÎÂÈ Ì‡È‰ÂÚ.

Windows 95/98, Pentium 90 (ÂÍ. 133), 16 Ã·‡ÈÚ RAM, 4x CD-ROM,
SVGA (1 Ã·‡ÈÚ), DirectX
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ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.3do.com/products/pc/
armymen2/
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низкая

êàçàòü, òèïà òêíóòü åé, ãäå ñëåäóþùàÿ ðàçáîðêà, äà
è âñå. Ñâîáîäåí — ñèäè, îòäûõàé, âèäàìè ëþáóéñÿ,
âîëûíó ïîëèðóé. Èì è áåç òåáÿ íåïëîõî.

Прикладная нирвана
Íåïëîõî íå ïîòîìó, ÷òî óìîì îíè âûäåëÿþòñÿ, à
ïîòîìó, ÷òî ôèçïîäãîòîâêà ñëàáîâàòà. Òèïè÷íàÿ
ìèññèÿ âûãëÿäèò òàê: îáîéòè êàðòó â ñëó÷àéíîì
ïîðÿäêå è ñðàâíÿòü ñ çåìëåé âñå, ÷òî èç îíîé âû-
ñòóïàåò. Äà, äîëÿ ðàçíîîáðàçèÿ åñòü (òî íàäî ñðî÷-
íî áåæàòü â òî÷êó “Èêñ” è çàìî÷èòü ìåñòíîãî àâ-
òîðèòåòà, ïîêà îí ãàäîñòåé íå íàòâîðèë, òî çäîðî-
âåííûì ãàå÷íûì êëþ÷îì ïî÷èíèòü ðàäèîñòàíöèþ,
òî åùå ÷åãî), íî âñå ýòî ðàçíîîáðàçèå ïî ñóòè
íè÷åãî íå ìåíÿåò.

Âðàãè ó íàñ, êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, ðàññòàâ-
ëåíû â ñòðàòåãè÷åñêè âàæíûõ ìåñòàõ, âñå ïðàâèëü-
íî, äà òîëüêî âîò... Îäíà íåóâÿçî÷êà íàëèöî: ýòè
ìåñòà ìåæäó ñîáîé ðàçíåñåíû îõ êàê äàëåêî... È
áåãàòü îò îäíîãî ê äðóãîìó ïðèõîäèòñÿ íåìàëî. À

áåãàòü-òî íàøè ñîëäàòèêè òîëêîì è íå óìåþò. Íó
÷òî òóò ïîäåëàåøü? Õîðîøî åùå, îðèåíòèðîâàòüñÿ
íà ìåñòíîñòè îáó÷åíû: òêíóë èì òóäà, êóäà íàäî
ïðèéòè, è ñèäèøü, ÷àé ñ âàðåíüåì ïüåøü. Ìèíóòû
÷åðåç äâå-òðè äîéäóò. Èëè äîåäóò — ñêîðîñòü òàíêà
ðàâíà ñêîðîñòè ïåøåõîäà.

Äà è êîãäà äîéäóò, ìîæíî íå îñîáî íàïðÿ-
ãàòüñÿ. Íà ñòðàòåãèþ íåïîõîæå, íî âîò íà èñêóñ-
ñòâåííûé èíòåëëåêò — âåñüìà. Ñàìè îòñòðåëÿþò-
ñÿ (ðàçâå ÷òî î÷åíü äèñöèïëèíèðîâàíû, òàê ÷òî
ðàçî÷åê íà âðàãå ëó÷øå áû êëèêíóòü, ÷òîáû ïî-
íÿëè, ÷òî äîñòàâêà ñàìèõ ñåáÿ â íóæíóþ òî÷êó
ñïîñîáíà ïîäîæäàòü), è íèêàêîé êîìàíäèð èì
íå íóæåí. Íèðâàíà...

[3] Лесной пожар.  [4] Секретное место, здесь лежит тяжелый пулемет.

[3] [4]
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îáðî ïîæàëîâàòü â ãîðîäîê Ñàóô Ïàðê,
Êîëîðàäî. Ñ ÷åãî áû íà÷àòü? Áàéêó î
òîì, êàê Ñàíòà-Êëàóñ ðåøèë íàáèòü
ìîðäó Èèñóñó Õðèñòó, è î òîì, êàê èç
ýòîãî âûøåë ìóëüòñåðèàë, âñå óæå ñëû-

øàëè — è, íàâåðíÿêà, íå îäèí ðàç...
Ðàññêàæó-êà ÿ âàì òîì, êòî æå òàêîé ýòîò ðàç-

íåñ÷àñòíûé Êåííè. Êåííè — ýòî ïîõîæåå íà ÿéöî
“êèíäåð-ñþðïðèç” íà íîæêàõ ñîçäàíèå ñ íàãëóõî
çàòÿíóòîé êàïþøîíîì ôèçèîíîìèåé, è ïî ýòîé
ïðè÷èíå åãî ñëîâàðíûé çàïàñ ñîñòàâëÿþò ñëîâà “ì-
ì-ìô-ì-ì!” è “óðëû-âóðëû”. Íåñìîòðÿ íà ýòî, îí
óõèòðÿåòñÿ âåñüìà àêòèâíî îáùàòüñÿ ñ ïðèÿòåëÿìè
è äàæå ðàñïåâàòü ïåñíè. Åãî ïðåäíàçíà÷åíèå — áûòü
ïðèøèáëåííûì, ðàçäàâëåííûì, ñëîâîì, ïðåâðàùåí-
íûì â êðàñíóþ ëóæèöó. Êàê — íå ñóòü: óïàâøèì ëè
ñ íåáåñ òðåõòîííûì ñåéôîì, îïóñêàþùåéñÿ äâåðüþ
ãàðàæà èëè ãîëîâîé ãèãàíòñêîãî ðîáîòà. Çà÷åì? “Áîæå
ìîé! Îíè óáèëè Êåííè!” — âîïèò Êàðòìàí, êîãäà
îãðîìíàÿ èãóàíà — çíàêîìàÿ ïî “Òóðêó” ýìáëåìà —
îòêóñûâàåò áåäíÿãå Êåííè ãîëîâó. “Âîò óáëþäêè!”
— âòîðèò Êàéë. Äà çàòåì, ÷òîáû Êàðòìàí ìîã êðèê-
íóòü, à Êàéë — ïîäõâàòèòü.

“Би�и�ип!”
Ýòà ðåïðèçà ñîñòàâëÿåò ñàìó ñóòü èäåîëîãèè South
Park, â íåé çàëîæåíû âñå îñíîâíûå ìûñëè è èäåè
ìóëüòôèëüìà, è çà ïåðâûå äâå ìèíóòû ëþáîé èç
ñåðèé “Ñàóô Ïàðêà” âû ñòîëêíåòåñü ñ íåé íå ðàç è
íå äâà. Ñêîðåå äåñÿòü-äâàäöàòü. Íó è, ñîîòâåòñòâåí-
íî, ðàçà ïî äâà íà êàæäîì èç óðîâíåé SP êîìïüþ-
òåðíîãî. Îñòàëüíûå äåéñòâóþùèå ëèöà: òîëñòÿê Êàð-
òìàí, ëþáèìîå âûðàæåíèå êîòîðîãî — “Çà ýòî ÿ
ïíó òåáÿ ïðÿìî ïî ÿé#$ì!”; Êàéë, îáëàäàòåëü çåëå-
íîé óøàíêè, íå ñêðûâàþùåé åãî ïîõîæåñòü íà âñå
òîò æå “êèíäåð-ñþðïðèç”, ñïåöèàëèçèðóåòñÿ íà âà-
ðèàöèÿõ âûêðèêà “Óáëþäêè!”; è Ñòýí — ýòî òîò,
÷òî â øàïî÷êå ñ ïîìïîí÷èêîì. Íåñìîòðÿ íà àí-
ãåëüñêè íåâèííûé âèä, ïîñëåäíèé — ñàìûé îò÷àÿí-
íûé ìàòåðùèííèê èç âñåé êîìïàíèè, åãî ôðàçû
àáñîëþòíî íå ïîääàþòñÿ öèòèðîâàíèþ, ïîòîìó êàê
â ïðåäëîæåíèè èç òðåõ ñëîâ îí äîïóñêàåò äî òðåõ
äîëãèõ-ïðåäîëãèõ “áè-è-èï”. Âïðî÷åì, êàê è óøàí-

êà Êàéëà, ñîäåðæàíèå ýòè “áèïû” íå ñêðûâàþò, íà-
îáîðîò — äåëàþò ðå÷ü îáèòàòåëåé Ñàóô Ïàðêà ïî-
íÿòíîé áåç âñÿêîãî çíàíèÿ ÿçûêà, ìîæíî ñêàçàòü,
èíòåðíàöèîíàëüíîé. Ïîòîìó êàê ó âñåõ íàðîäîâ
ìèðà äîëãîå ïðîòÿæíîå “áè-è-èï” öåíçóðû îçíà÷àåò
îäíè è òå æå ñïåöèôè÷åñêèå ëåêñåìû.

Снежки и вантузы
Âñå, ÷òî íåïîñðåäñòâåííî ñâÿçàíî ñ èñõîäíûì ìóëü-
òèêîì, â South Park âåëèêîëåïíî è íåïîäðàæàåìî:
îò ïåñåíêè â çàñòàâêå (òîé ñàìîé, â êîòîðîé ïîäïå-
âàåò Êåííè), ÷òî ÿ ìóðëû÷ó ñåáå ïîä íîñ óæå òðå-
òèé äåíü, äî ìåæóðîâíåâûõ âñòàâîê íà èãðîâîì
“äâèæêå”, æèâîïèñóþùèõ èíñòðóêòàæè, êîòîðûå äàåò
êîìàíäå èç ÷åòûðåõ “äåòèøåê” òîëñòûé Øåô â ïî-
âàðñêîì êîëïàêå, êîðîòàþùèé ñâîáîäíîå âðåìÿ â
ã-ì-ì... “äîìå ëþáâè”. Ðåáÿòèøå÷êè îáìåíèâàþòñÿ
ñîâñåì íå äæåíòëüìåíñêèìè êîììåíòàðèÿìè ïî
ïîâîäó ïðåäñòîÿùèõ çàäàíèé, ëþáîâíî êëè÷óò Êàð-
òìàíà “òîëñòîé çà#$%#öåé”, íà ÷òî îí îãðûçàåòñÿ
ñâîèì èçâå÷íûì “I kick you in the nuts!”.

Íàçîâèòå îñíîâíóþ îñîáåííîñòü ëþáîãî ìóëü-
òôèëüìà íà ýêðàíå âàøåãî òåëåâèçîðà (íó, ðàçâå ÷òî
çà èñêëþ÷åíèåì “Èñòîðèè èãðóøåê”)? Ïðàâèëüíî,
îí äâóìåðíûé, òî åñòü ïëîñêèé. Òàê âîò, ñîçäàòåëÿì
äàííîãî òèïè÷íåéøåãî FPS — íà “äâèæêå” îò Turok
2 (åñëè êòî íå ïîìíèò) — óäàëîñü â òðåõìåðíîì
ìèðå âîññîçäàòü ïîëíåéøóþ èëëþçèþ ïëîñêîãî
ìóëüòôèëüìà. Èìåþòñÿ íàðî÷èòî ïðèìèòèâíûå,
î÷åíü ÿðêî ðàñêðàøåííûå îáúåêòû, ñëîâíî òîëüêî
÷òî ñîñêî÷èâøèå ñ ýêðàíà ïåðñîíàæè — ëþäèøêè è
æèâîòíûå, âñå ñ îãðîìíûìè ãîëîâàìè è íå ìåíåå
îãðîìíûìè ãëàçèùàìè-”òàðåëêàìè”.

Îðóæèå öåëèêîì è ïîëíîñòüþ ñîîòâåòñòâóåò
äóõó ìóëüòôèëüìà — îò ñíåæêîâ äî ïóøêè, ñòðåëÿ-
þùåé êîðîâàìè, âêëþ÷àÿ êóðèöó ñ îïòè÷åñêèì
ïðèöåëîì (äåðæèòñÿ ãîëîâîé ê ñåáå, ñòðåëÿåò ïðè
ñæàòèè — åñòåñòâåííî, ÿéöîì), è äðîòèêîìåòà... À, ê
÷åðòó, ïåðå÷èñëþ âñå ýêçåìïëÿðû — ýòî ñòîèò òîãî.
Çíà÷èò òàê, èìååòñÿ åùå ðóæüå ïîä ïàòðîíû òèïà
“âàíòóç îáûêíîâåííûé”, ïóëåìåò, âûñòðåëèâàþùèé
êóñà÷èõ ðûáîê-ïèðàíèé, èíîïëàíåòíûé ãðàììîôîí
è... è... Êîíå÷íî, êàê æå ÿ ìîã çàáûòü! Òåðåíñ è
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[1] Клон Большого Эда получил снежком по
второй голове. [2] “Дом любви”... Шеф
внутри.
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Ôèëèïï, íåðàçëó÷íàÿ ïàðî÷êà ãîâîðÿùèõ êóêîë! Î
ïðèíöèïå äåéñòâèÿ ïóñòü ñêàæóò îíè ñàìè: ëþáè-
ìàÿ ðåïëèêà Ôèëèïïà — “Êàæåòñÿ, ÿ áîëüøå íå âû-
äåðæó...”, à Òåðåíñà (÷òîáû íå îñòàëîñü ñîìíåíèé) —
“ß ïðèäó ïåð#$òü íà âàøè ìîãèëû!”.

Íå çàáóäåì è î ðåæèìå ñòðåëüáû íîìåð äâà —
îá îêðàøåííûõ æåëòûì ñíåæêàõ ëþáîâíî è êîëî-
ðèòíî âûñêàçàëñÿ êîëëåãà ÏýÆý (èùèòå â íîâîñòÿõ
â .EXE #1 è ÷èòàéòå, ÷èòàéòå!). Äðîòèêîìåò íàêàï-
ëèâàåò çàðÿä è òàê øèáàåò, ÷òî ïðîòèâíèê îêàçûâà-
åòñÿ íà íåáåñàõ, ðóæüå-âàíòóç ïî-áàíäèòñêè ðàçâîðà-
÷èâàåòñÿ áîêîì è ïóñêàåò ïî òðè “ïàòðîíà” çà ðàç...
Íè÷åãî íå íàïîìèíàåò? Ãâîçäåìåò òàì êàêîé-íèáóäü,
÷åé-òî ïèñòîëåò ïîä öèôðîé “2”? Äà óæ, ìàíåðà
èñõîäíîãî “Ñàóô Ïàðêà” ïîõîäÿ, íî ñèëüíî çàäå-
âàòü âñå è âñÿ ïåðåäàíà óäà÷íî.

Индюки и килты
Ýòî áûëà ñâåòëàÿ ñòîðîíà. À òåìíàÿ — ýòî âñå, ÷òî
ñâÿçàíî ñ òàêèì õîðîøèì ñëîâîì íå èç ëåêñèêîíà
South Park, êàê “ãåéìïëåé”. Îí ïðîñòî îòâðàòèòå-
ëåí. Õîòÿ ýòî íå ñîâñåì òî÷íîå îïðåäåëåíèå, Ñòýí-
íè âûðàçèëñÿ áû êóäà âåðíåå.

Íà âñåõ óðîâíÿõ çàäà÷à îäíà è òà æå: ïåðåñòðå-
ëÿòü âñå, ÷òî øåâåëèòñÿ, ïîäîæäàòü, ïîêà îòêðîåòñÿ
äâåðü, ïðîéòè åùå òðè ìåòðà, îïÿòü ïåðåñòðåëÿòü âñå
è âñÿ, ñíîâà îòâîðÿòñÿ âîðîòà, åùå òðè ìåòðà... Âðà-
ãîâ ìèëëèîíû è ìèðèàäû, ïî äâà-òðè âèäà íà êàæ-
äûé èç ïÿòè ìèðîâ, îíè ñïîñîáíû ëèøü íà îäíî —

[3] “Вантуз)1”, пли! “Вантуз)2” и “Вантуз)3” к бою товсь!  [4] Moo)Zook’a — сильный аргумент.  [5] Умри, индюк!

áåæàòü ê âàì ñî âñåõ íîã è óìèðàòü. Êîãäà âûâîäèøü
â ðàñõîä ïåðâóþ òûñÿ÷ó êóðëûêàþùèõ, òî÷íåå, óëþ-
ëþêàþùèõ, êàê èíäåéöû, èíäååê Äíÿ Áëàãîäàðåíèÿ,
åùå òåðïèøü, ñòèñíóâ çóáû. Ïîâñòðå÷àâ îäíó èç áîëü-
øèõ èíäååê â øîòëàíäñêîì êèëòå è äîñïåõàõ èç ôèëü-
ìà “Õðàáðîå ñåðäöå” — òàêèå ìèíè-áîññû çàñëóæåííî
çîâóòñÿ “òàíêàìè”, — ìîëèòåñü, ÷òîáû ó âàñ íå êîí-
÷èëèñü ïàòðîíû ê ñíàéïåðñêîé êóðèöå èëè êîðîâî-
ìåòó, ïîòîìó êàê îíè ïðåñïîêîéíî âûäåðæèâàþò äî
ñîòíè ñíåæêîâ. Çàáèòü èõ, ïî ïðè÷èíå êðàéíåé òóïî-
ñòè, ìîæíî — íî ïÿòíàäöàòü ìèíóò íåïðåðûâíîãî
ñíåæêîìåòàíèÿ â íàìàëåâàííóþ íà ãì-ì-ì... çàäíåé
÷àñòè èäåéêè ìèøåíü (óãàäàéòå, ÷òî ñëóæèò òàì “äå-
ñÿòêîé”...) êîãî óãîäíî çàñòàâÿò ðàñïðîùàòüñÿ ñ äó-
øåâíûì ðàâíîâåñèåì. Íå ñïàñàþò äàæå êîììåíòà-
ðèè è âîïëè îçâåðåâøåãî Êàéëà.

Òåïåðü ïðåäñòàâüòå ñåáå, ñêîëüêî íàäî áîìáèòü
“íîðìàëüíûõ” áîññîâ — ãèãàíòñêîãî ðîáîòà-èíäåé-
êó (óáèâàòü ïðèäåòñÿ äâà ðàçà), ðàñòåêøóþñÿ ìàññó
êëîíîâ Áîëüøîãî Ýëà ñ òîð÷àùèìè âî âñå ñòîðîíû
ðó÷èùàìè è íîæèùàìè, çàãàäî÷íûé ïóëüñèðóþùèé
àðòåôàêò íà ëåòàþùåé òàðåëêå (äà, òå ñàìûå, îñòî-
÷åðòåâøèå ïî ñóááîòàì “ìàëåíüêèå ñåðûå ÷åëîâå÷-
êè” èãðàþò â ìèðå South Park äàëåêî íå ïîñëåäíþþ
ðîëü... Â èñõîäíîì ìóëüòèêå áûëà ñåðèÿ ñ èõ ó÷àñ-
òèåì — “Cartman gets an Anal Probe”, êòî õî÷åò,
ìîæåò ðèñêíóòü ïåðåâåñòè), ñàìûé áîëüøîé ôàá-
ðè÷íûé ðîáîò è ñàìûé-ïðåñàìûé áîëüøîé òðàíñ-
ôîðìåð â èãðóøå÷íîì ìàãàçèíå (äà, äàáû îí íå
ïîäçàðÿæàëñÿ â ñâîåé êîðîáêå, âîññòàíàâëèâàÿ ýíåð-
ãèþ, ñëåäóåò ñòðåëÿòü â áîëüøóþ çåëåíóþ êíîïêó)...
Î÷åíü, î÷åíü äîëãî, óæ ïîâåðüòå.

Åñëè æåëàåøü ïîïàñòü â ëåòàþùóþ òàðåëêó —
áóäü ëþáåçåí âûíåñòè òðèñòà-÷åòûðåñòà (áåç ïðåóâå-
ëè÷åíèÿ) ïðèøåëüöåâ. Åñëè íå îòêðûâàþòñÿ âîðîòà
î÷åðåäíîãî ñêëàäà — îòïðàâëÿéñÿ íà ïîèñêè ïî âñå-
ìó óðîâíþ ïîñëåäíåãî íåäîáèòîãî êëîíà Áîëüøîãî
Ýëà â ïîëèöåéñêîé ôîðìå. Ñàìè óðîâíè, êñòàòè,
îäíîîáðàçíû â õóäøèõ òðàäèöèÿõ “Òóðêà” — åñëè â
ñàìîì Ñàóô Ïàðêå ðàçâëåêàþò íàäïèñè âðîäå “Tom’s
Rhinoplasty” èëè òå, ÷òî íà òàáëî íàä ôóòáîëüíûì
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ïîëåì (èãðàþò “Êîâáîè” è... “Êîðîâû”), òî â ñóðî-
âûõ çàñíåæåííûõ ãîðàõ Êîëîðàäî òèõî ñõîäèøü ñ
óìà. Âûïîëíÿÿ î÷åðåäíîé “ïðèÿòíûé áîíóñ” — ñïåö-
çàêàç ïî âûíîñó ðàçðóøàþùèõ ãîðîäîê ëåòàþùèõ
òàðåëîê, âûïîëíÿåòñÿ íà âðåìÿ, — ïîëíîñòüþ ñîãëà-
øàåøüñÿ ñî âñåìè âûñêàçûâàíèÿìè Ñòýíà, ïðèïî-
ìèíàåøü, âòîðÿ åìó, äî òðåòüåãî è ÷åòâåðòîãî êîëå-
íà ðîäîñëîâíóþ ðàçðàáîò÷èêîâ SP, ÷ëåíîâ èõ ñå-
ìåé, ñîáàê, êîøåê è ðûáîê â àêâàðèóìå.

È äàæå î÷åðåäíîé ðîëèê íà “äâèæêå”, ãäå íà Êåí-
íè ïàäàåò î÷åðåäíîé ñåéô, à Êàéë ëàñêîâî âîïðîøàåò
“Êàêîãî — á-è-èè-ï — òâîðÿò ýòè — á-è-èè-ï — óáëþä-
êè?!”, íå ëå÷èò äóøåâíûõ ðàí. “Ñàóô Ïàðê” âåðåí ñâîå-
ìó ïðàâèëó: äîñòàâàòü âñåõ, â òîì ÷èñëå è íåñ÷àñòíûõ
èãðîêîâ. Ïîñìîòðèòå ëó÷øå ìóëüòèê, à?

[4] [5]
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òî íè ãîâîðè, à æåíñêàÿ ãðóäü — äåëî
õîðîøåå. Ïîëåçíîå â äåëå ïðîäîëæå-
íèÿ ðîäà ÷åëîâå÷åñêîãî. Êàæäûé èç íàñ
çíàêîì ñ ýòèì ïðåäìåòîì îáñòàíîâêè
ñàìûì ÷òî íè íà åñòü íåïîñðåäñòâåí-

íûì îáðàçîì — êàæäûé ïðèíèêàë ê íåé, êàê ê èñ-
òî÷íèêó æèçíè. Àâòîðû The Creed ÷óòîê çàöèêëè-
ëèñü íà íåé, è ïîëó÷èëîñü... Òî, ÷òî ïîëó÷èëîñü.

Äà, ñðàçó îòìå÷ó, ÷òî âòîðûì ïåðñîíàæåì ÷èñ-
ëèòñÿ ìóæ÷èíà. È íà íåì ñëåäîâ çàöèêëèâàíèÿ íå
çàìåòíî, íîðìàëüíûé ïàðåíü, îäåòûé... Íî âñå îñ-
òàëüíîå ê íåìó îòíîñèòñÿ â ïîëíîé ìåðå. À ýòîãî
“îñòàëüíîãî” äî îáèäíîãî ìíîãî.

Что я здесь делаю?
Ñåé÷àñ ÿ áóäó ðàññêàçûâàòü î ñþæåòå. Òå, êòî õîòü
èíîãäà ÷èòàåò ìîè îïóñû, óæå óñâîèëè, ÷òî äåëàþ ÿ
ýòî â òåõ ñëó÷àÿõ, êîãäà èãðà áîëåå ÷åì ïëîõà. À âñå
ïî÷åìó? Äåëî íå òîëüêî â òîì, ÷òî ñêàçàòü íå÷åãî, à
åùå è â òîì, ÷òî èìåííî ó òàêèõ èãð ïî÷åìó-òî
ñþæåò ñàìûé çàáàâíûé.

Èòàê, Guy Wolfe è Gene Matrix. Ìóæ÷èíà è
æåíùèíà. Ïîëèöåéñêèé è ïðåñòóïíèöà. Ëåä è ïëà-
ìåíü. Ëþáîâü è ðåâíîñòü. Ãì, î ÷åì ýòî ÿ? Ñïðàâåä-
ëèâû òîëüêî òðè ïåðâûõ ïàðû — íà îñòàëüíîå ôàí-
òàçèè ó àâòîðîâ íå õâàòèëî. Íàøà ïàðî÷êà ÂÄÐÓÃ
îêàçûâàåòñÿ íà ïîëóäîõëîé ïëàíåòå (ãîòîâîé âîò-
âîò çàãíóòüñÿ îêîí÷àòåëüíî), è ÂÄÐÓÃ â èõ òåïëóþ
áåñåäó, ïî÷òè ïåðåõîäÿùóþ â ïåðåñòðåëêó, âðûâàåò-
ñÿ îòðÿä ïîëèöèè (à ïîëèöèÿ, êàê îáùåèçâåñòíî,

ÂÄÐÓÃ â ïîëíîì ñîñòàâå íà ñëóæáå ó ôàøèñòâóþ-
ùåãî ïðàâèòåëüñòâà).

Êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, îíè, ïðåðâàâ áåñåäó,
ÂÄÐÓÃ ðàçáåãàþòñÿ â ðàçíûå ñòîðîíû è äàëåå íå
âñòðå÷àþòñÿ. Òîò, êîãî ìû âûáðàëè, îñòàåòñÿ è, â
ïðèíöèïå, äîëæåí ýòó ñàìóþ ïîëèöèþ ïðèáèòü
ãîëûìè ðóêàìè. Èëè æå óáåæàòü ïîäàëüøå.

Äà, ÷óòü íå çàáûë ñêàçàòü ãëàâíîå: íà ýòîì
ñþæåò çàêàí÷èâàåòñÿ. Äàëüøå — ñóðîâàÿ ðåàëüíîñòü,
íàäî âûïîëíÿòü ñëàáîñâÿçàííûå ìåæäó ñîáîé ìèñ-
ñèè, çàðàáàòûâàÿ äåíüãè äëÿ áûñòðåéøåãî îòáûòèÿ
ñ ýòîé æóòêîé ïëàíåòêè.

Хлеба! Нет, лучше зрелищ!
Õëåáà ìû òóò íå äîæäåìñÿ, à ïîòîìó îáñóäèì çðå-
ëèùå. Îíî ìðà÷íîå. Íåò, ÿ íå î ïîëèãîíàõ — ÷òî
òîëêó èõ îáñóæäàòü, åñëè èõ òàê ìàëî? Çàäíèêè ó
íàñ íàðèñîâàíû çàðàíåå, íèêàêèõ ïîëèãîíîâ â íèõ
íå ïðèñóòñòâóåò. Äà è... ãì... êàê áû ýòî ïîâåæëèâåå
íàçâàòü ñàìîê çàäíèêîâ? Âîò ýòè ñàìûå áîåâûå ïîä-

В рецензии на демо$версиюВ рецензии на демо$версиюВ рецензии на демо$версиюВ рецензии на демо$версиюВ рецензии на демо$версию
этой замечательной игры (увы,этой замечательной игры (увы,этой замечательной игры (увы,этой замечательной игры (увы,этой замечательной игры (увы,
из$за общей порнографичностииз$за общей порнографичностииз$за общей порнографичностииз$за общей порнографичностииз$за общей порнографичности

текст в печать так и не пошел —текст в печать так и не пошел —текст в печать так и не пошел —текст в печать так и не пошел —текст в печать так и не пошел —
воспротивился думский комитетвоспротивился думский комитетвоспротивился думский комитетвоспротивился думский комитетвоспротивился думский комитет

по делам женщин и ребятни)по делам женщин и ребятни)по делам женщин и ребятни)по делам женщин и ребятни)по делам женщин и ребятни)
ваш покорный слуга позволилваш покорный слуга позволилваш покорный слуга позволилваш покорный слуга позволилваш покорный слуга позволил
себе вот такие строки: “Дайтесебе вот такие строки: “Дайтесебе вот такие строки: “Дайтесебе вот такие строки: “Дайтесебе вот такие строки: “Дайте

идиоту полигон — и он сделаетидиоту полигон — и он сделаетидиоту полигон — и он сделаетидиоту полигон — и он сделаетидиоту полигон — и он сделает
из него женскую грудь. К разде$из него женскую грудь. К разде$из него женскую грудь. К разде$из него женскую грудь. К разде$из него женскую грудь. К разде$

лу action игра отношения нелу action игра отношения нелу action игра отношения нелу action игра отношения нелу action игра отношения не
имеет”. Легко понять, что ждатьимеет”. Легко понять, что ждатьимеет”. Легко понять, что ждатьимеет”. Легко понять, что ждатьимеет”. Легко понять, что ждать
выхода релиза с особым энтузи$выхода релиза с особым энтузи$выхода релиза с особым энтузи$выхода релиза с особым энтузи$выхода релиза с особым энтузи$

азмом оснований не было.азмом оснований не было.азмом оснований не было.азмом оснований не было.азмом оснований не было.
Конечно, надежда умираетКонечно, надежда умираетКонечно, надежда умираетКонечно, надежда умираетКонечно, надежда умирает

последней, случаи, когда играпоследней, случаи, когда играпоследней, случаи, когда играпоследней, случаи, когда играпоследней, случаи, когда игра
резко улучшалась перед самымрезко улучшалась перед самымрезко улучшалась перед самымрезко улучшалась перед самымрезко улучшалась перед самым
выходом, были, так что посмот$выходом, были, так что посмот$выходом, были, так что посмот$выходом, были, так что посмот$выходом, были, так что посмот$

реть на резульреть на резульреть на резульреть на резульреть на результат все$такитат все$такитат все$такитат все$такитат все$таки
пришлось. И зря.пришлось. И зря.пришлось. И зря.пришлось. И зря.пришлось. И зря.
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[1] Парниша, мы поедем на таксо.  [2] Зато какое оружие мощное! Жаль, графика опять подкачала.  [3] Провал ремонтировать надо,
чтобы не совсем провалился.  [4] Guy Wolfe крупным планом. Раз полигон, два полигон...

ДЕВУШКА
В БИКИНИ

[1] [2] [4]
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ðóãè, áåãàþùèå âîêðóã, äåéñòâèòåëüíî èç ïîëèãî-
íîâ, íî íàñòîëüêî èõ òàì íåãóñòî, ÷òî, êàê ÿ óæå
îòìåòèë, îáñóæäàòü èõ áåñïîëåçíî.

Áýêãðàóíäû, âïðî÷åì, íàðèñîâàíû òàëàíòëèâî.
Ñòèëüíî, ìðà÷íî è íàòóðàëèñòè÷íî. ×óâñòâóåòñÿ, ÷òî
ãîðîäó äî àïîêàëèïñèñà ðóêîé ïîäàòü. Ëþäè è ìà-
øèíû íà ôîíå ýòîãî âåëèêîëåïèÿ ñìîòðÿòñÿ, êàê
ìóõè íà ìàííîé êàøå. Ëèøíèå îíè òàì.

Кому нужна свобода?
Ïóñòü ëèøíèå, çàòî èõ ìíîãî. Èäåøü ïî óëèöå — è
ïîñòåïåííî îñîçíàåøü, ÷òî âïåðåäè ìíîãî âñåãî —
èáî âîêðóã áåñïðåñòàííîå øåâåëåíèå, êîãî-òî áüþò,
ãðàáÿò, óáèâàþò. Õîðîøî åùå, åñëè ïîëèöåéñêèé
ðàçáåðåòñÿ, â êîãî ñòðåëÿòü, à òî è ïðîõîæèì äîñòà-
åòñÿ...

Çàíèìàòüñÿ äåëîì çäåñü íåîáÿçàòåëüíî — êó-
øàòü ãåðîé íå ïðîñèò, òàêñè åãî âîçèò áåñïëàòíî,
îáùåñòâî âñåîáùåãî èçîáèëèÿ, äà è òîëüêî. Â ïðèí-
öèïå, ñ ëþáûì ìîæíî ïîãîâîðèòü è ñ ëþáûì ìîæ-
íî ïîäðàòüñÿ. Îñìûñëåííîñòü îáîèõ çàíÿòèé — íà
ñîâåñòè òîãî, êòî èìè áóäåò çàíèìàòüñÿ, èáî àâòî-
ðû åå íå ïðåäóñìîòðåëè. Ðàçãîâîð ñîñòîèò èç äåñÿò-
êà-äðóãîãî ñòàíäàðòíûõ ôðàç, âûáèðàåìûõ ñëó÷àé-
íî, à óáèéñòâà áåñïîëåçíû, ââèäó áåñêîíå÷íîñòè
êîëè÷åñòâà îáèòàòåëåé ãîðîäà è èõ àáñîëþòíîé íè-
ùåòû (íèêàêèõ ïîäàðêîâ èõ òðóïû íå ñóëÿò).

Òàê ÷òî ïåðâîå îñìûñëåííîå äåéñòâèå — ïîéòè
ê ãîëîãðàôè÷åñêîìó òåðìèíàëó è ïîïðîñèòüñÿ íà
ñëóæáó. Òóò-òî è îáíàðóæèòñÿ, ÷òî íà ñàìîì äåëå
ïîëèòè÷åñêèõ ñèë â ãîðîäå àæ öåëûõ òðè (âïðî÷åì,
êàêàÿ ðàçíèöà? ìåòîäû è äåíüãè ó âñåõ îäèíàêî-

âûå), è ðàáîòàòü ìîæíî íà êîãî óãîäíî. Ðàáîòà
ïðîñòàÿ — óáèâàòü. Èçðåäêà ÷òî-íèáóäü áîëåå èçûñ-
êàííîå, ê ïðèìåðó, ïîèñêè êîãî-íèáóäü äëÿ æóòêèõ
ýêñïåðèìåíòîâ ïî óïðàâëåíèþ ìûñëÿìè.

Ох и трудная это работа...
Ãëàâíàÿ ïðîáëåìà — âîâñå íå ãðàôèêà, çà êðàñèâûå
çàäíèêè èãðå ìîæíî ïðîñòèòü ìíîãîå. Íî íèêîãäà
íå ïðîùó ïëîõîå óïðàâëåíèå. Â The Creed íàì ïðåä-
ëàãàþò áîëåå-ìåíåå ñòàíäàðòíûé íàáîð (ãåéìïàäû,
êëàâèàòóðà, ìûøü), ïðè÷åì íàñòðàèâàåìûé. Êàçà-
ëîñü áû, âñå õîðîøî? Àí íåò. Ìàëî òîãî, ÷òî, êàê
íè íàñòðàèâàé, à êíîïîê âñå ðàâíî ìíîãî, êàê íà
áàÿíå, òàê åùå è ðåàêöèÿ íà îíûå êíîïêè âåñüìà è
âåñüìà íåòðèâèàëüíà.

Íàø ãåðîé (èëè ãåðîèíÿ) óìååò õîäèòü çà
ìûøüþ. Ýäàê, íå ñïåøà ïîâåðíåòñÿ íà ìåñòå è ïîé-
äåò (èëè ïîáåæèò) êóäà íàäî. Òîëüêî âîò âåäü íåçà-
äà÷à êàêàÿ: ïîêà îí òàì êðóòèòñÿ, åãî óæå ïàðó ðàç
ïîäñòðåëÿò. À óæ ïîäîéòè ê âðàãó è âðåçàòü åìó —
âîîáùå ïî÷òè íåäîñòèæèìàÿ ìå÷òà, òîëüêî çàéìåøü
ïîçèöèþ, à âðàã è îòîøåë...

À êàêîâî ïðèöåëèâàòüñÿ — ÿ ëó÷øå äàæå ðàñ-
ñêàçûâàòü íå áóäó. Íàñòîëüêî òðóäíî è íåóäîáíî,
÷òî ñòðåëÿòü ïðèõîäèòñÿ ïî-ãàíãñòåðñêè, ñ áåäðà ïî
øèðîêîé äóãå. È òî íå âñåãäà ïîïàäàåøü...

Кому это надо?
Âïðî÷åì, åñëè âñïîìíèòü, ÷òî ëþäè áûâàþò ðàç-
íûå è íå âñåõ òàêèå ìåëî÷è, êàê ïëîõîå óïðàâëå-
íèå è ñêðîìíîå çðåëèùå îòâàäÿò, îáíàðóæèòñÿ,
÷òî ñ òîëêîì ïðîâåñòè âðåìÿ çà ýòîé èãðîé ìîæ-

THE CREED
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высокая

íî. Íó õîðîøî, íå ìíå è, íàäåþñü, íå òåáå, ìíî-
ãîñòðàäàëüíûé ÷èòàòåëü. À âîí òîìó ïàðíþ â ñìè-
ðèòåëüíîé ðóáàøêå èç âîñüìîãî ðÿäà — â ñàìûé
ðàç. Â êîíöå êîíöîâ àâòîðû ñòàðàëèñü, êàê ìîã-
ëè. Áîëüøå 150 (äà, ÿ íå îøèáñÿ — öåëûõ 150)
ìèññèé, 420 êðàñèâåéøèõ çàäíèêîâ, 35 âèäîâ
èñïîëüçóåìûõ âåùåé (îðóæèå, òåõíè÷åñêèå øòó÷-
êè, àâòîìîáèëè). Íå ìîæåò òàêàÿ êó÷à áûòü ñî-
âñåì íèêîìó íå íóæíîé.

Òîëüêî íå ïðîáóéòå, äàæå åñëè ýòî òû — òîò
ïàðåíü èç âîñüìîãî ðÿäà, èãðàòü â ýòî äåëî â êîì-
ïàíèè. Ìàëî òîãî, ÷òî ïî ìîäåìó The Creed áåç-
áîæíî òîðìîçèò, òàê åùå åñòü â íåé âñòðîåííûå
÷èòû, êîòîðûå ðàáîòàþò â ñåòåâîì ðåæèìå! Ñîîá-
ùàòü íå áóäó — è íå ïðîñèòå, ëó÷øå âûêèíüòå ýòó
èãðó è çàáóäüòå íàâñåãäà.

[5]

[5] Тихо сам с собою я веду беседу. Одно радует — нецензурщины полно.
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ВОЗДУХА

ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Стоит ли коллекционировать
то, чего не существует?

Интернет, к счастью, еще не явля*
ется привычной средой обитания
домохозяек, но уже давно стал род*
ным домом для любого сознатель*
ного игрока (о “несознательных” и
говорить не хочется. Их там, увы,
как собак...). Количество онлайно*
вых игровых служб постоянно рас*
тет: Heat.net, Battle.net, MPG Net,
Dwango, TEN, Kali, Mpath — список
можно продолжить. По оценкам
Forrester Research, к 2001 году ры*
нок online*развлечений достигнет
объема в 1,6 миллиарда долларов.
Вложить средства в эту индустрию
просто, гораздо более сложная за*
дача — вернуть их обратно. Корпо*
рации ищут способы заработать на
нас больше денег, мы же терпеть
ненавидим платить даже за доступ
в Интернет.

óùåñòâóåò ëè êîìïðîìèññ? Îñòàâèì â ïîêîå ôèíàíñî-
âóþ ñòîðîíó âîïðîñà. Äàâàéòå ïîñìîòðèì, êàê íîâûå
èäåè ìîãóò èçìåíèòü ëèöî ñîâðåìåííûõ èãð.

Íà ìîåì ñòîëå — êîðîáî÷êè ðàçìåðîì ÷óòü òîëùå
êîëîäû èãðàëüíûõ êàðò. Íà ÿðêî ðàñêðàøåííûõ áî÷-
êÀõ íàäïèñè: Urza’s Saga, Stronghold, Weatherlight,
Exodus. Âíóòðè — îñòðîâà, ãîðû, ëåñà è áîëîòà, íåâè-
äàííûå ìîíñòðû, áåññòðàøíûå ãåðîè è çàãàäî÷íûå àð-
òåôàêòû. Ýòî è åñòü êàðòû, òîëüêî íå ñîâñåì îáû÷íûå
— èç èãðû Magic: The Gathering. ×òîáû ïðèîáðåñòè âñå
ýòî áîãàòñòâî, ÿ ïîòðàòèë íåìàëóþ ïî íûíåøíèì âðå-
ìåíàìè ñóììó. Ïîñòóïîê, ïî ìíåíèþ áîëüøèíñòâà,
ãëóïûé, äëÿ ìåíÿ ïîëîí âíóòðåííåãî ñìûñëà. Êóñî÷êè
êàðòîíà ñ êðàñèâîé êàðòèíêîé è àáçàöåì òåêñòà, íà-
áðàííîãî ìåëêèì øðèôòîì, â ðàìêàõ ãèãàíòñêîé èã-
ðîâîé ñèñòåìû ïðåäñòàâëÿþò îáúåêòû áîëüøîé öåííî-
ñòè. Ñàìûå ðåäêèå êàðòû â ìèðå èãðîêîâ M:TG ñòàíî-
âÿòñÿ ïðåäìåòîì çàâèñòè: î íèõ ìå÷òàþò, èõ âûìåíèâà-
þò, ïîêóïàþò, âûèãðûâàþò è, áûâàåò, êðàäóò. Ñäåëêà ñ
Wizards of the Coast âûãëÿäèò ÷åñòíî — ìû ïëàòèì
æèâûå äåíüãè, à ïîëó÷àåì æèâûå êàðòû. À ÷òî âû ñêà-
æåòå, åñëè âàì ïðåäëîæàò êóïèòü êàðòû, êîòîðûå íåëüçÿ
ïîòðîãàòü ðóêàìè?

Карточный киберпанк
Ïðîåêò Chron X, ðàçðàáîòêà Genetic Anomalies, ñóùå-
ñòâóåò íà ñâåòå ñ ìàÿ 1997-ãî. Ýòî ñòðàòåãè÷åñêàÿ êàð-
òî÷íàÿ èãðà, íå÷òî ñðåäíåå ìåæäó M:TG, BattleNet è
NetRunner. Äåéñòâèå Chron X ïðîèñõîäèò â ñëåäóþ-
ùåì âåêå, â òåìíîì ìèðå ìóëüòèíàöèîíàëüíûõ êîðïî-
ðàöèé, ìàëîõîëüíûõ õàêåðîâ è “âðàùèâàåìûõ” ïðÿìî
â ìîçã ðîçåòîê. Êàæäûé èãðîê ïðåäñòàâëÿåò îïðåäåëåí-
íóþ ãðóïïèðîâêó è ñ ïîìîùüþ ïðîôåññèîíàëüíûõ
íàåìíèêîâ, óëè÷íîé øïàíû, õàêåðîâ è õèòðîóìíîãî
îáîðóäîâàíèÿ ïûòàåòñÿ îäîëåòü êîíêóðåíòîâ.

Îò àíàëîãè÷íûõ êàðòî÷íûõ èãð, êîòîðûõ â ìèðå
ñóùåñòâóåò íåìàëî (M:TG — ëèøü âåðõóøêà àéñáåð-
ãà), Chron X îòëè÷àåòñÿ òîëüêî òåì, ÷òî ñàìèõ êàðò...
íå ñóùåñòâóåò. Òî÷íåå, êàðòû àáñîëþòíî âèðòóàëüíû
— ýòî ëèøü çàïèñü â áàçå äàííûõ, äà íåáîëüøàÿ êàð-
òèíêà â ôîðìàòå JPG. ×òîáû ïîïðîáîâàòü Chron X,
äîñòàòî÷íî çàãðóçèòü ñ ñàéòà Genetic Anomalies
(www.station.sony.com/chronx/) êëèåíò — áîëüøîé, íî
ñîâåðøåííî áåñïëàòíûé. Ïåðâûå òðåíèðîâî÷íûå èãðû
ñ êîìïüþòåðíûì îïïîíåíòîì òàêæå íè÷åãî íå ñòîÿò.



Íî åñëè âû õîòèòå ñòàòü ÷àñòüþ ïëàíåòàðíîé ñåòè
Chron X è âåñòè áîè ñ æèâûìè ñîïåðíèêàìè, èãðó
ïðèäåòñÿ çàðåãèñòðèðîâàòü. Çà $25 âû ïîëó÷àåòå äîñ-
òóï è äâà starter’à — âèðòóàëüíûå êîðîáî÷êè ïî 60
âèðòóàëüíûõ êàðò â êàæäîé. Ðàçðàáîò÷èêè ãàðàíòèðó-
þò, ÷òî â êàæäîé èç íèõ âû íàéäåòå 12 “ðåäêèõ”.
Ïðèîáðåòåííîå áîãàòñòâî â âèäå 120 áàíäèòîâ, çäà-
íèé, âèðóñîâ è ïðî÷èõ îáúåêòîâ ìîæíî èñïîëüçîâàòü
ïðè îáìåíå ñ äðóãèìè èãðîêàìè. Ê ñîæàëåíèþ, êóï-
ëåííûå âèðòóàëüíûå êàðòû íåëüçÿ âåðíóòü ïðîäàâöó
îáðàòíî. Íå ïðåäóñìîòðåíà òàêæå âîçìîæíîñòü ïðî-
äàòü ñâîþ êîëëåêöèþ ñîñåäó — öèâèëèçîâàííàÿ ïî
êðàéíåé ìåðå.

Òàê íàçûâàåìûå “áóñòåðû”, íàáîðû äîïîëíèòåëü-
íûõ êàðò (çíàòîêè çíàþò — áåç áóñòåðîâ íå æèçíü),
ñòîÿò “äåøåâî” — $3 çà 15 øòóê. À åñëè âàøè íàìåðå-
íèÿ ñåðüåçíû — çà $25 âàì ïðîäàäóò öåëûõ 180 êàðò.

Дайте потрогать
Ñïåöèàëèñòû îöåíèâàþò ñàìó èãðó ñî ñäåðæàííûì
îïòèìèçìîì. Chron X, ðàçóìååòñÿ, íå â ñîñòîÿíèè
ïîêà òÿãàòüñÿ ñ M:TG íè ïî ñëîæíîñòè ïðàâèë, íè
ïî êîëè÷åñòâó êàðò. Îäíàêî, ïîõîæå, ïðîåêò âñå-òàêè
ñåáÿ îêóïàåò — Genetic Anomalies óæå âûáðîñèëà íà
ðûíîê òðè äîïîëíèòåëüíûõ íàáîðà êàðò, èõ îáùåå
êîëè÷åñòâî òåïåðü áîëåå ïîëóòûñÿ÷è. Áîëåå òîãî, àâ-
òîðû ñåé÷àñ ðàáîòàþò íàä íîâîé êîëëåêöèîííîé ñòðà-
òåãè÷åñêîé èãðîé â ñîòðóäíè÷åñòâå ñ... Ôåäåðàöèåé
ðåñòëèíãà. Â ïëàíàõ — åùå îäíà êîëëåêöèîííàÿ ñèñ-
òåìà, I-Sports. Ïîìíèòå, äåòè ñîáèðàëè êàðòèíêè ñ
ôèçèîíîìèÿìè ôóòáîëèñòîâ è âêëåèâàëè èõ â àëü-
áîì? Òàê âîò, Genetic Anomalies ñîáèðàåòñÿ ñäåëàòü
íå÷òî ïîäîáíîå â Èíòåðíåòå.

Íåêîòîðûì èç âàñ èäåÿ çàïëàòèòü äåíüãè çà íåñó-
ùåñòâóþùèé òîâàð ìîæåò ïîêàçàòüñÿ äèêîñòüþ. È ïðàâ-
äà, íàø ðàçóì åùå íå ãîòîâ ïðèçíàòü îáîñíîâàííîñòü
òàêîé ñäåëêè. À ÷òî, åñëè çàâòðà ýòà êîíòîðà ðàçîðèò-
ñÿ? À ÷òî, åñëè èãðà îêàæåòñÿ ïîëíîé åðóíäîé? Èëè ïî
ïëàíåòå ïðîíåñåòñÿ ÷òî-íèáóäü òèïà Áóòëåðèàíñêîãî Äæè-
õàäà, èëè äóðíîé ñîí ïðîôåññîðà Äîíäû ñòàíåò ÿâüþ?
È âîîáùå, äàéòå ïîòðîãàòü òîâàð ðóêàìè! Íî òåíäåí-
öèè ïðîñëåæèâàþòñÿ äîñòàòî÷íî ÷åòêî, è âîò âàì äðó-
ãîé ïðèìåð.

Ограниченные
объекты
Äî ñèõ ïîð, ñîäåðæèìîå äâóõ îäè-
íàêîâûõ êîðîáîê ñ èãðîé îòëè÷à-
ëîñü, ìàêñèìóì, ïîðÿäêîâûì íî-
ìåðîì. Ïðèîáðåòÿ èãðó, âñå ïîêó-
ïàòåëè îêàçûâàëèñü â ðàâíîì ïî-
ëîæåíèè, è èõ óñïåõ â äîñòèæåíèè
åå öåëè îãðàíè÷èâàëñÿ òîëüêî ñïî-
ñîáíîñòÿìè. Ñèòóàöèÿ ãðîçèò èç-
ìåíèòüñÿ â ñàìîå áëèæàéøåå âðå-
ìÿ. Òîëïû èãðîêîâ, ñ çàäóì÷èâûì
âèäîì ïðîõàæèâàþùèõñÿ âäîëü ïî-
ëîê è òðÿñóùèõ êîðîáêè, ñòàíóò
ïðèâû÷íîé êàðòèíîé. Ïðåäñòàâü-
òå ñåáå, ÷òî â êàæäîé êîðîáêå ñ
î÷åðåäíûì nCraft’îì èç ñîòíè ïî-
ëàãàþùèõñÿ þíèòîâ âû ïîëó÷èòå

òîëüêî äâàäöàòü, âìåñòî ñîðîêà çäà-
íèé — äåñÿòü, è òàê äàëåå. Èëè íà
äèñêå ñ ïîñëåäíèì 3D-øóòåðîì íàé-
äåòå øîòãàí è áåíçîïèëó, à âàø ñî-
ñåä Âàñÿ îáíàðóæèò ìàññàæíóþ ðàñ-
÷åñêó-óáèéöó è òþáåòåéêó armor +30.
È, ìîæåò áûòü, âàì óäàñòñÿ âûìå-
íÿòü êðóòåéøèé hovertank èç RTS
íà òþáåòåéêó èç øóòåðà. Åñëè, êî-
íå÷íî, ýòè îáúåêòû âûïóùåíû îä-
íèì ïðîèçâîäèòåëåì è ñîâìåñòèìû
ìåæäó ñîáîé.

Íåò, ýòî íå áðåä. Ýòî íàøå áó-
äóùåå ÷åðåç ãîä-äâà. Óæå ñåãîäíÿ
Segasoft ñîáèðàåòñÿ âíåäðèòü â ñâîè
èãðû ñèñòåìó “îãðàíè÷åííûõ öèô-
ðîâûõ îáúåêòîâ” (LEDO, limited-
edition digital objects). Ðàáîòû íàä ñìåëûì ïðîåêòîì
âåäóòñÿ â ñîòðóäíè÷åñòâå ñ êîìïàíèåé Postlinear
(www.postlinear.com), êîòîðàÿ ñîçäàëà ýòó ñèñòåìó è
äåëàåò äâå èç òðåõ îáåùàííûõ èãð ñ “îáúåêòàìè”: øó-
òåð Vigilance è online-ñòðàòåãèþ 10Six (ñì. íûíåøíåå
“Ãåéìèíôîðìáþðî”). Ñèñòåìà ýëåêòðîííûõ òîðãîâ, ñî-
òâîðåííàÿ Postlinear, íà ñàìîì äåëå íàçûâàåòñÿ Transactor
è ìîæåò ïðèìåíÿòüñÿ íå òîëüêî â èãðàõ, à âåçäå, ãäå
òðåáóåòñÿ îòñëåæèâàòü êðóãîâîðîò òîâà-
ðîâ è óñëóã â Èíòåðíåòå. Èñïûòàòåëü-
íûì ïîëèãîíîì ñòàíåò õîðîøî èçâåñò-
íûé èãðîâîé ñåðâèñ SegaSof t —
HEAT.NET. Â áóäóùåì, êóïèâ ëþáóþ
èãðó Segasoft, ñîäåðæàùóþ LEDO, âû
ñìîæåòå ïðèíÿòü ó÷àñòèå â êîëëåêöèî-
íèðîâàíèè, îáìåíå è ïðîäàæå âèðòó-
àëüíûõ îáúåêòîâ. Ðå÷ü èäåò î þíèòàõ è
çäàíèÿõ, îðóæèè è áðîíå, öåëûõ ïåðñî-
íàæàõ èëè îòäåëüíûõ óìåíèÿõ, àïãðåé-
äàõ, öåííîé èíôîðìàöèè è òðþêàõ.
Èãðà íà HEAT.NET ïî-ïðåæíåìó áóäåò
ñîâåðøåííî áåñïëàòíîé, à âîò ñòîèìîñòü
îäíîãî LEDO íàõîäèòñÿ â äèàïàçîíå
îò 50 öåíòîâ äî $15 çà øòóêó, â çàâèñè-
ìîñòè îò öåííîñòè. Áàçà äàííûõ, õðà-
íÿùàÿ èíôîðìàöèþ î ñòàòóñå è ïðè-

íàäëåæíîñòè LEDO, íàïèñàíà íà Oracle è â ñîñòîÿíèè
îòñëåæèâàòü äî 500 ìèëëèîíîâ îáúåêòîâ. Ïðèìåðíî òà-
êóþ æå ñèñòåìó èñïîëüçóþò ñëóæáû âðîäå Visa.

Итого
Èäåÿ êàæåòñÿ áåñïðîèãðûøíîé. Åñëè èãðà ïîíðàâèòñÿ,
âû íå ñìîæåòå îñòàíîâèòüñÿ è ïðîñòî âûíóæäåíû áóäåòå
ïîòðàòèòü íåìíîãî äåíåã íà ïîêóïêó íîâîãî îáîðóäîâà-
íèÿ èëè óìåíèé. Ñèñòåìà èäåàëüíî ïîäõîäèò äëÿ âñåâîç-
ìîæíûõ ãîíîê, øóòåðîâ è action/RPG. Â æàíðå RTS ïî-
òðåáóþòñÿ çíà÷èòåëüíûå óñèëèÿ ïî îòëàäêå èãðîâîãî áà-
ëàíñà, íî â ñëó÷àå óñïåõà ðåçóëüòàò áóäåò ïîòðÿñàþùèì.

Ïðîòèâíèêè íîâîãî ïîäõîäà ñ÷èòàþò, ÷òî ïîêó-
ïàòü ñèëó çà äåíüãè — ïðîòèâ èãðîâîé ýòèêè. Â StarCraft
ñåãîäíÿ ïîáåäó îäåðæèâàåò ñàìûé óìåëûé, íî íå ñàìûé
áîãàòûé. À ÷òî áóäåò çàâòðà? Àâòîðû èäåè ñ÷èòàþò, ÷òî
LEDO — âñåãî ëèøü íîâàÿ ýêîíîìè÷åñêàÿ ìîäåëü îïëà-
òû online-èãð, îñíîâàííàÿ íà “ìèêðîèíâåñòèöèÿõ”.

Â M:TG, êñòàòè, áåçäàðíûé èãðîê òàê è îñòàíåò-
ñÿ áåçäàðíûì èãðîêîì, ñêîëüêî áû êàðò îí íè íàêó-
ïèë. È íà çàêóñêó: Postlinear çàêëþ÷èëà äîãîâîð ñ
Wizards of the Coast (ñîçäàòåëåì M:TG, à òåïåðü è
âëàäåëüöåì TSR, Inc.) î ñîâìåñòíîì ñîçäàíèè òðåõ
êîìïüþòåðíûõ èãð. Êòî çíàåò, ìîæåò áûòü, ìû íàêî-
íåö ïîëó÷èì ÷òî-íèáóäü ïîäîáíîå Magic: The Gathering
â ýëåêòðîííîì âèäå?

[1] В отличие от настоящих коллекционных карт эти
существуют только в электронном виде.

[2] А это, очевидно, один из цифровых объектов 10Six.
Достаточно крупный экземпляр, думаю, потянет баксов на 10.

[3] Кадр из 3D,шутера от Postlinear. Шутер как шутер,
цифровых объектов не видно. Хотя, может оказаться,
здесь все персонажи — LEDO.

[1]

[2]

[3]
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ВЕРДИКТ СТРАТЕГИИ

îññ ñíàðÿäèë íà ýòî äåëî ñâîèõ ëó÷-
øèõ ëþäåé, ïðåäîñòàâèâ èì ïîëíûé
êàðò-áëàíø è íåîãðàíè÷åííûé áþäæåò.
Ëó÷øèå ëþäè ïîíèìàþùå êèâàëè, ÷å-
ñàëè íåáðèòûå ïîäáîðîäêè, ïðèäèð÷è-

âî îñìàòðèâàëè ïîâåðõíîñòü çàâåòíîé êîðîáêè è
óõîäèëè. Óõîäèëè íàâñåãäà.

Ñèìïòîìû áûëè îäèíàêîâû — ïðè ïîëó÷å-
íèè èãðû ðåöèïèåíòû èçëó÷àëè îïòèìèçì è íå-
çåìíîå ñ÷àñòüå, âñÿ÷åñêè âûðàæàÿ ãîòîâíîñòü ñî-
òðóäíè÷àòü. Â òå÷åíèå ïîñëåäóþùèõ ñóòîê ðåäàê-
öèÿ ïîëó÷àëà îò íèõ íåñêîëüêî ñîîáùåíèé, ïîä-
òâåðæäàþùèõ áëàãîïîëó÷íîå âîçâðàùåíèå äîìîé
è ôàêò íà÷àëà ðàáîòû. Çàòåì íåñêîëüêî äíåé îò
íèõ íå áûëî íèêàêèõ âåñòåé. Íà òåëåôîííûé çâî-
íîê, ïîñëå 30-40 ãóäêîâ (â çàâèñèìîñòè îò âðåìå-
íè ñóòîê) îòâå÷àë íåçíàêîìûé, íî âñåãäà î÷åíü
ãðóáûé ãîëîñ. Îáëàäàòåëü ãîëîñà ïðèçíàâàë, ÷òî
ÿâëÿåòñÿ Îëåãîì (Âèòåé, Ñàøåé), âñå åùå ðàáîòàåò
íàä èãðîé è ïðîñèò íå ìåøàòü, ïîòîìó ÷òî èäåò
îñàäà, äàëåå íåðàçáîð÷èâî. È êëàë òðóáêó.

Ïå÷àëüíî èçâåñòíûé Îëåã Õàæèíñêèé ñëîìàë-
ñÿ ïåðâûì. Ýòîò ïñåâäîãëàâó÷óñòðàòåã, ìîðî÷èâ-
øèé ÁÁ ãîëîâó öåëûõ äâà ãîäà, íå âûäåðæàë è
ñóòîê íåïðåðûâíîãî êîíòàêòà ñ èãðîé. Ñåé÷àñ áîëü-
íîé ïðîõîäèò êóðñ ðåàáèëèòàöèè, ïîñåëèâøèñü íà
ðàçâàëèíàõ Ïðèþòà-11. Óíèâåðñàëüíûé ñîëäàò Ñêàð
óøåë íà äåëî ñ êîìàíäîé èç ïÿòè ïðîâåðåííûõ
GTA-ãîëîâîðåçîâ. Ïîñëåäíåå ïîëó÷åííîå îò íåãî

ñîîáùåíèå çâó÷àëî òàê: “Èãðà óñòàíîâëåíà, ïðè-
ñòóïàåì ê çàïóñêó”. Ñïàñàòåëüíûå ãðóïïû, îòïðàâ-
ëåííûå íà ïîèñêè êîððåñïîíäåíòîâ è ðåäàêòîðîâ,
ëèáî íå âîçâðàùàëèñü âîâñå, ëèáî âîçâðàùàëèñü
íè ñ ÷åì. Â Öåíòðå Óïðàâëåíèÿ Àâòîðàìè öàðèëà
ëåãêàÿ ïàíèêà.

Îòäåë âíóòðåííèõ ðàññëåäîâàíèé Game.EXE,
âîçãëàâëÿåìûé ôèãóðîé çàãàäî÷íîé è îäèîçíîé,
ïîëó÷èë çàäàíèå ðàçîáðàòüñÿ è ðåøèòü ïðîáëåìó
ïîëîæèòåëüíî. Â ïîäçåìíûõ ëàáîðàòîðèÿõ ðåäàê-
öèè, çàíèìàþùèõ âñþ ïëîùàäü ìåæäó ñòàíöèÿ-
ìè ìåòðî “Øàáîëîâñêàÿ” è “Òóëüñêàÿ” ñ çàïàñ-
íûì âûõîäîì â çäàíèè Íàëîãîâîé ïîëèöèè ÐÔ,
áûë ïðîâåäåí ñåêðåòíûé ýêñïåðèìåíò. Äâà ïîäî-
ïûòíûõ âíåøòàòíèêà èç ÷èñëà ñàìûõ ñîçíàòåëü-
íûõ áûëè îñòàâëåíû íà íî÷ü â ñòåðèëüíîì áîêñå.
Êðîìå íèõ, â êàìåðå íàõîäèëñÿ êîìïüþòåð ñ çà-
ïóùåííîé èãðîé. Ñïåöèàëüíûé ìåõàíèçì îáåñïå-
÷èâàë àâòîìàòè÷åñêîå îòêëþ÷åíèå êîìïüþòåðà
÷åðåç 8 ÷àñîâ ðàáîòû. Êðîìå òîãî, äóáëèðóþùàÿ
ñõåìà âïðûñêèâàëà âíåøòàòíèêàì ñîëèäíóþ äîçó
ñíîòâîðíîãî, ÷òîáû â ñëó÷àå îòêàçà ïåðâîãî ìåõà-
íèçìà ñäåëàòü äàëüíåéøóþ èãðó íåâîçìîæíîé.
Ïðåäïîëàãàëîñü, ÷òî ïðîñíóâøèåñÿ àâòîðû íàïè-
øóò ðåöåíçèþ â óñëîâèÿõ ïîëíîãî êàðàíòèíà è
áóäóò îòïóùåíû íà âîëþ.

Ïëàí, íà ïåðâûé âçãëÿä íå èìåþùèé íåäî-
ñòàòêîâ, ïîëíîñòüþ ïðîâàëèëñÿ. Ïîñëå îòêëþ÷åíèÿ
ýëåêòðîïèòàíèÿ ïîäîïûòíûå ñóìåëè êàêèì-òî îá-

Будем предельноБудем предельноБудем предельноБудем предельноБудем предельно
откровенны сооткровенны сооткровенны сооткровенны сооткровенны со

своими читателя�своими читателя�своими читателя�своими читателя�своими читателя�
ми: эта рецензиями: эта рецензиями: эта рецензиями: эта рецензиями: эта рецензия

на Heroes of Mightна Heroes of Mightна Heroes of Mightна Heroes of Mightна Heroes of Might
and Magic 3 ужеand Magic 3 ужеand Magic 3 ужеand Magic 3 ужеand Magic 3 уже
пятая по счету.пятая по счету.пятая по счету.пятая по счету.пятая по счету.

Редакция журналаРедакция журналаРедакция журналаРедакция журналаРедакция журнала
предполагала поместить в этомпредполагала поместить в этомпредполагала поместить в этомпредполагала поместить в этомпредполагала поместить в этом
номере огромный материал обномере огромный материал обномере огромный материал обномере огромный материал обномере огромный материал об

игре — развернутое ревью,игре — развернутое ревью,игре — развернутое ревью,игре — развернутое ревью,игре — развернутое ревью,
советы специалистов, справоч�советы специалистов, справоч�советы специалистов, справоч�советы специалистов, справоч�советы специалистов, справоч�
ную информацию и интервью сную информацию и интервью сную информацию и интервью сную информацию и интервью сную информацию и интервью с

разработчиками. Все эти матери�разработчиками. Все эти матери�разработчиками. Все эти матери�разработчиками. Все эти матери�разработчиками. Все эти матери�
алы давно подготовлены. Про�алы давно подготовлены. Про�алы давно подготовлены. Про�алы давно подготовлены. Про�алы давно подготовлены. Про�
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[1] Внутреннее убранство городов поражает своим великолепием — художники использовали настоящие фотографии в качестве
декораций, местами достаточно удачные.  [2] Все как прежде — в городах нас ждут монстры на любой вкус, только строй здания.

ГИБЕЛЬ
ГЕРОЕВ

[2]
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СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

ðàçîì ðàñêðîøèòü áåòîííûå ïåðåêðûòèÿ è äîáðàòü-
ñÿ äî ýëåêòðîïðîâîäêè. Äàæå ñàìûå êðåïêèå èç íàñ
ñîäðîãíóëèñü ïðè âèäå íàõîäÿùèõñÿ ïîä íàïðÿæå-
íèåì 220 Â ëþäåé — íåñ÷àñòíûå èñïîëüçîâàëè ñâîè
òåëà â êà÷åñòâå ïðîâîäîâ è ïðîäîëæàëè óâëå÷åííî
èãðàòü. Î÷åâèäíî, ïîñòîÿííîå âîçäåéñòâèå ýëåêòðè-
÷åñêîãî òîêà òàêîé ñèëû íåéòðàëèçîâàëî ýôôåêò
ñíîòâîðíîãî. Èñïûòóåìûå èãðàþò â HoMM3 è ñåé-
÷àñ, ïîäõîäÿ ê êîíöó ïÿòîé êàìïàíèè. Ýâàêóèðî-
âàòü èõ èç áîêñà íå ïðåäñòàâëÿåòñÿ âîçìîæíûì ââè-
äó îòñóòñòâèÿ â îòäåëå âíóòðåííèõ ðàññëåäîâàíèé
øâàáðû èëè äðóãîãî èçîëèðóþùåãî ïðåäìåòà äîñ-
òàòî÷íîé äëèíû.

Êîãäà ñòàëî ÿñíî, ÷òî íè îäèí íîðìàëüíûé
÷åëîâåê ñ “Ãåðîÿìè” ñîâëàäàòü íå ñìîæåò, â ðåäàê-
öèè ðåøèëèñü íà ïîñëåäíèé øàã è âñïîìíèëè îáî
ìíå. ß, Àðíîëüä Âèí÷åñòåðñêèé, âåäó âîéíó ñ êîì-
ïüþòåðíûìè èãðàìè óæå ìíîãî ëåò. Íàïîëîâèíó
÷åëîâåê, íàïîëîâèíó ìåõàíè÷åñêîå ñóùåñòâî, ÿ ñäå-
ëàí èç ñûðîìÿòíîé êîæè, òÿæåëîãî ìåòàëëà è ãèá-
êîãî ïëàñòèêà. Êîðà ìîåãî ãîëîâíîãî ìîçãà âûïîë-
íåíà èç äóáà, íåâèäÿùèå ãëàçà ïîçàèìñòâîâàíû ó
êóêëû “Êàðëñîí”, âìåñòî ðóê — ïîðòû óíèâåðñàëü-
íîé ïîñëåäîâàòåëüíîé øèíû.

Âíåçàïíî ñîðâàâøèéñÿ ñ êðîíøòåéíîâ èãðî-
âîé àâòîìàò “Ìîðñêîé áîé” íàâñåãäà îòáèë ó ìåíÿ

[3] Каждый квадратный сантиметр
сказочного мира HoMM3 заполнен
всяческими объектами. Шагу ступить не
удается, чтобы не вляпаться в какой.
нибудь артефакт или гидру.

èíòåðåñ ê èãðàì åùå â äàëåêîì äåòñòâå. Â îòëè÷èå
îò ìåøêîâ ñ îðãàíè÷åñêîé êîëëîèäíîé áóðäîé,
èìåíóþùèõ ñåáÿ öàðÿìè ïðèðîäû, ÿ íå ïîäâåð-
æåí äüÿâîëüñêîìó âîçäåéñòâèþ êîìáèíàöèé öèô-
ðîâîãî êîäà, èçâåñòíûõ òàêæå ïîä èìåíåì “êîì-
ïüþòåðíûå èãðû”, è ìîãó ãîâîðèòü î íèõ íåïðåä-
âçÿòî. Ñëóøàéòå.

Фидорулез
Ïî ñëîâàì ÁÁ, ñðåäè ÷èòàòåëüñêîé ïî÷òû, èíòåëëåê-
òóàëüíûé óðîâåíü êîòîðîé ðàñòåò äåíü îòî äíÿ, íà
ïðîòÿæåíèè ãîäà ïðåîáëàäàëè äâå òåìû: “ïðèâåò!ñ-
ëûøü ïîäêèíü êîäû ê C&C” è “ó ìåíÿ âîïðîñ êàãäà
æå íàêàíåö âûäóò HOMM3!???!!!”. ß òàê ñ÷àñòëèâ, ÷òî
ìîãó õîòÿ áû ÷àñòè÷íî óäîâëåòâîðèòü ëþáîïûòñòâî
íàøèõ ÷èòàòåëåé. Òàê âîò. Íàêëîíèòåñü ïîáëèæå...
ÎÍÈ ÂÛØËÈ!!! Æàëêî, ÷òî ó ìåíÿ íåò ìåãàôîíà.

Ïîæàëóé, ïî ïîïóëÿðíîñòè è äîëãîëåòèþ ñ
“Ãåðîÿìè” ìîæåò ïîñïîðèòü òîëüêî “Öèâèëèçà-

[3]

öèÿ”. Åùå ïîëãîäà íàçàä àíàëèç òåì ñòðàòåãè-
÷åñêîé êîíôåðåíöèè Fido ìîã âûçâàòü ó âàñ
÷óâñòâî âðåìåííîé äåçîðèåíòàöèè — ïîëîâèíà
ñîîáùåíèé êàñàëàñü HoMM2, êîòîðûì óæå òîã-
äà áûëî ñòî ëåò â îáåä. Íè ó îäíîé èãðû, êðîìå
Tomb Raider, íåò òàêèõ âåðíûõ ïîêëîííèêîâ.
Ýòè ëþäè çíàþò î “Ãåðîÿõ” âñå è âñÿ, îíè ðà-
çîáðàëè èãðó, ïåðåïèñàëè êàæäóþ äåòàëü è ñî-
áðàëè îáðàòíî. Îíè âûâåëè íåõèòðûå ôîðìóëû
è ïîñòðîèëè çàâèñèìîñòè, ñîñòàâèëè ñïèñêè âñåõ
îáúåêòîâ è íàïèñàëè îáúåìèñòûå ðóêîâîäñòâà.
È, ÷òî ñàìîå ïîòðÿñàþùåå, äàæå ïîñëå ýòîãî
Heroes of Might and Magic íå ïîòåðÿëè ñâîåé
ïðèâëåêàòåëüíîñòè.

Ïåðâàÿ èãðà èç ñåðèè, Kings Bounty, ïîÿâè-
ëàñü íà ñâåò â 1990 ãîäó è áåç îñîáûõ ïðîáëåì
ðàáîòàëà íà “Ïîèñêå” ñ îäíèì ìîäóëåì ïàìÿòè â
256 Êáàéò. Çà äåâÿòü ëåò èãðà ïðàêòè÷åñêè íå
èçìåíèëàñü — äàâàéòå ýòî ïðèçíàåì. Òðåòüè “Ãå-
ðîè” çàïèíàþòñÿ íà Pentium 200 è ïðèçíàþò òîëü-
êî 800õ600 è 64K öâåòà, íî çà áëåñòÿùåé îáîëî÷-
êîé è óëó÷øåííûì èíòåðôåéñîì óïðàâëåíèÿ âñå
åùå ìîæíî ðàçãëÿäåòü ãåíèàëüíîãî óðîäöà äåñÿ-
òèëåòíåé äàâíîñòè.

Ñòîèò ëè âèíèòü ðàçðàáîò÷èêîâ çà òî, ÷òî îíè
â òðåòèé ðàç ïðîäàþò íàì îäíó è òó æå èãðó? Êî-
íå÷íî, íåò! Íåò, ïîòîìó ÷òî ìû ñàìè íå õîòèì
íèêàêèõ èçìåíåíèé. Âñïîìíèòå î ñóäüáå íåñ÷àñò-
íûõ Lords of Magic — âîò ÷òî áûâàåò, êîãäà êîïèðó-
åòñÿ ôîðìà è èãíîðèðóåòñÿ ñîäåðæàíèå. Òîòàëüíîå
óâëå÷åíèå òðåòüèìè “Ãåðîÿìè” è îñèðîòåâøàÿ ðå-[4] Помимо шести кампаний разработчики заготовили кучу отдельных миссий на любой вкус.

[4]
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New World Computing

3DO
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ÒÓÔÓÚË‚ÎˇÚ¸Òˇ.
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äàêöèÿ åùå ðàç ïîäòâåðæäàþò ïðàâèëüíîñòü ïîëè-
òèêè New World Computing. Ê ÷åìó ÷èíèòü òî, ÷òî
íå ñëîìàíî?

Что новенького?
Âíåøíèé âèä èãðû, êàê ëþáèò âûðàæàòüñÿ Îëåã
Õàæèíñêèé, “ïðåòåðïåë çíà÷èòåëüíûå èçìåíåíèÿ”.
Â ïåðåâîäå íà íîðìàëüíûé ÿçûê ýòî çíà÷èò, ÷òî
ãðàôèêà âñå åùå ïîëíûé îòñòîé, îäíàêî ïîëîæè-
òåëüíàÿ äèíàìèêà ïðîñëåæèâàåòñÿ. Â îáëàñòè ãðà-
ôè÷åñêîãî äèçàéíà NWC îòñòàþò îò æèçíè ïðè-
áëèçèòåëüíî íà ïÿòü ëåò, âçãëÿíèòå õîòÿ áû íà èõ
ïîñëåäíþþ RPG. Áð-ðð... Ðàçðàáîò÷èêè çàìåíèëè
ðèñîâàííûõ ïåðñîíàæåé 3D-ìîäåëÿìè (ýòî áûëî
ìîäíî âî âðåìåíà ðàñöâåòà Modern Talking). Â
ðåçóëüòàòå íåêîòîðûå îáèòàòåëè ìèðà “Ìîùè è
Ìàãèè” ñòàëè âûãëÿäåòü ïóãàþùå êðóòî, äðóãèå
æå — äî ñìåõà íååñòåñòâåííî. Îäíàêî â öåëîì
ôèðìåííûé “èãðóøå÷íûé” ñòèëü ãðàôèêè ñîõðà-
íèëñÿ, õîòÿ íåêîòîðàÿ ðàçíîãîëîñèöà â îôîðìëå-
íèè äèàëîãîâûõ ïàíåëåé è îêîí ïîÿâèëàñü. Âïðî-
÷åì, íå ñóòü.

Îïèñàòü “âíóòðåííèå” èçìåíåíèÿ ìîæíî äâó-
ìÿ ñëîâàìè: áîëüøå âñåãî. Áîëüøå ãåðîåâ, áîëüøå
ãîðîäîâ, áîëüøå çàêëèíàíèé, êàðò, àðòåôàêòîâ, ìîí-
ñòðîâ, ðåæèìîâ ñåòåâîé èãðû è òàê äàëåå. Îçíàêî-
ìèòüñÿ ñ ïîëíûì ñïèñêîì âû ñìîæåòå â íàáèðàþ-
ùåì îáîðîòû áëèæàéøåì “Âïðîêå” (èëè âîò çäåñü:
www . 3 d o . c om / p r o d u c t s / p c / h e r o e s 3 / g am e /
whats_new.htm). ×òî æ, âñå ÷åñòíî — äðóãèå áû íà-
÷àëè íåñòè áðåä ïðî “whole new experience” è
“quantum leap”, à â NWC ê ñâîèì ïîêëîííèêàì

îòíîñÿòñÿ ñ óâàæåíèåì è íå ïóäðÿò ìîçãè ïîäîá-
íîé åðóíäîé.

Íè÷åãî íå ìåíÿÿ ïî ñóòè, àâòîðû ñäåëàëè
èãðó ìàññèâíåå, îáðàçîâàâ äîïîëíèòåëüíûé ïðî-
ñòîð äëÿ îïûòíûõ èãðîêîâ, êîòîðûì HoMM2 â
ïîñëåäíèå ãîäû ñòàë ìàëîâàò. À ðàäóþùèé ãëàç
ñîâðåìåííûé âèä óëó÷øåííûõ “Ãåðîåâ” íå îòïóã-
íåò íîâûõ àäåïòîâ.

Áëàãîäàðÿ ìíîãîóðîâíåâûì êàðòàì äàæå ñà-
ìûå ñêðîìíûå ïî ðàçìåðàì ñöåíàðèè ìîãóò îòíÿòü
ó âàñ íåñêîëüêî ÷àñîâ ñâîáîäíîãî âðåìåíè — çàìîê
èëè ïðîâàë ïåùåðû îòêðûâàåò ïîðîé íîâîå “ïîä-
ïðîñòðàíñòâî”, äî îòêàçà çàáèòîå ìîíñòðàìè è ïðåä-
ìåòàìè ðîñêîøè.

Ýêðàí óïðàâëåíèÿ ãåðîåì òåïåðü áîëüøå ïî-
õîæ íà îêîøêî Inventory â óâàæàþùåé ñåáÿ RPG,
÷òî çàñòàâèëî áåç âåñòè ïðîïàâøåãî Ñêàðà íàçâàòü
HoMM3 ðîëåâîé èãðîé. Ïîïðàâî÷êà — “Ãåðîè” âñå-
ãäà áûëè ðîëåâîé èãðîé, ñòðàòåãèè òàê äîëãî íå
æèâóò.

Ñàìîå, ïîæàëóé, âàæíîå èçìåíåíèå — èãðà
ñòàëà çíà÷èòåëüíî áîëåå “ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé”.
Ðàçðàáîò÷èêè âñòðîèëè â HoMM3 ïîñëåäíþþ âåð-
ñèþ DirectPlay (ãåðîéñêèé ïîñòóïîê, ÷òî óæ è ãî-
âîðèòü), è òåïåðü ìû íàêîíåö ìîæåì èãðàòü â
“Ãåðîåâ” ââîñüìåðîì íà îäíîé ìàøèíå (ñèñòåìà
ïðèíóäèòåëüíîãî îõëàæäåíèÿ ñòóëà â êîìïëåêò èãðû
íå âõîäèò). Ïðè èãðå ïî ñåòêå èçíûâàþùèå â îæè-
äàíèè ñâîåãî õîäà èãðîêè ïîëó÷èëè âîçìîæíîñòü
òðåïàòüñÿ äðóã ñ äðóãîì, ïîëçàòü ïî êàðòå, çàãëÿ-
äûâàòü â Inventory è ãîðîäà, êîðî÷å — ÷óòî÷êó
ïîâûñèòü ñâîé ÊÏÄ.

Все на борьбу
Êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, èãðà îñòàâèëà ìåíÿ àáñî-
ëþòíî áåçðàçëè÷íûì. Îäíàêî âû, íåñòîéêèå îðãà-
íè÷åñêèå îáðàçîâàíèÿ, äîëæíû ïîíèìàòü, ÷òî íè÷å-
ãî èíòåðåñíåå â æàíðå ïîõîäîâûõ ñòðàòåãè÷åñêèõ
èãð íà äàííûé ìîìåíò â ìèðå íå ñóùåñòâóåò. Äàæå
Alpha Centauri íå â ñîñòîÿíèè âûäåðæàòü íàïîðà
ðàçíîöâåòíîé òîëïû èç 118-òè ÷óäîâèù è àêêóðàò-
íî óëîæåííûõ â ñòåêè ãåðîåâ, ïîòðÿñàþùèõ 128-þ
àðòåôàêòàìè.

[5] Редактор уровней стал мощнее и
одновременно удобнее. При помощи этого
инструмента мы сможем продлить жизнь
“Героев” еще года на два.

[5]
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Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А изда,Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А изда,Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А изда,Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А изда,Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А изда,
дим,ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — идим,ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — идим,ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — идим,ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — идим,ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — и

стратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобыстратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобыстратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобыстратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобыстратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобы
и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру,и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру,и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру,и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру,и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру,

тим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче этотим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче этотим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче этотим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче этотим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче это
модно)...” В итоге получилось ТАКОЕ!..модно)...” В итоге получилось ТАКОЕ!..модно)...” В итоге получилось ТАКОЕ!..модно)...” В итоге получилось ТАКОЕ!..модно)...” В итоге получилось ТАКОЕ!..

óäîâëåòâîðèòü ïîêëîííèêîâ TA, òî åñòü ñ âûñîòû
ïòè÷üåãî ïîëåòà. Òåîðåòè÷åñêè, îíî äîëæíî âðàùàòü-
ñÿ, íî äåëàåòñÿ ýòî íàñòîëüêî íåî÷åâèäíî è íàòóæ-
íî (çàæàòü ïðàâóþ ìûøèíóþ êíîïêó è ëèõîðàäî÷-
íî äàâèòü íà ñòðåëêè — àâîñü êóäà-íèáóäü è ïîâåð-
íåòñÿ... ãðàäóñîâ íà ïÿòü), ÷òî íèêàêîãî óäîâîëü-
ñòâèÿ òàêîå ñòîëîâåð÷åíèå íå äîñòàâëÿåò. Èìååòñÿ,
êñòàòè, åùå îäèí ÿâñòâåííûé òîòàëüíîàííèãèëÿöè-
îííûé ïëàãèàò — ñàì êîìàíäèð, êîòîðûé â ýòîé
èíêàðíàöèè íîñèò ðððåâîëþöèîííóþ êëè÷êó
Komandant. Çà÷åì îí íóæåí, âèäèìî, íå ïðåäñòàâ-
ëÿþò è ñàìè ñîçäàòåëè. Îñîáîé ìîùüþ íå îáëàäà-
åò, íîã ó íåãî øòóê âîñåìü, è ñòðàøåí, êàê æèçíü â
ýòîé (ëþáèìîé) ñòðàíå.

Âòîðîå ïîëîæåíèå (“À âîò ýòî äîëæíû ïîëþ-
áèòü ôàíàòû Myth...”) ïîëó÷øå — êàìåðà âåäåò ñåáÿ
äîâîëüíî ðàñêîâàííî, íî ëþáèò ïóòàòüñÿ ïîä íîãà-
ìè ó ðîáîòîâ, èç-çà ÷åãî âîîáùå íåïîíÿòíî, ÷òî
âîêðóã ïðîèñõîäèò. Êðîìå òîãî, íàøè æåñòÿíûå
ïîäîïå÷íûå âûäåëÿþòñÿ êóáè÷åñêèìè ðàìêàìè (ôè÷à
òàêàÿ), çàãîðàæèâàÿ èìè âåñü îáçîð. Îòäàòü èì ïðè-
êàç ñêâîçü ðàìêè, ÿñíîå äåëî, íåëüçÿ. Ïðèõîäèòñÿ,

îñëå ïîëó÷àñà ñèäåíèÿ çà äåìî íà-
÷èíàåò çâåðñêè áîëåòü ãîëîâà è,
ïðîñòèòå, óêà÷èâàåò — ýòî ìåäèöèí-
ñêèé ôàêò. Machines èç êîæè âîí

ëåçóò, äåìîíñòðèðóÿ ñî âñåõ áîêîâ ñâîþ ïðîäâèíó-
òîñòü è ìíîãîïëàíîâîñòü, â ðåçóëüòàòå ÷åãî — êàê
âûÿñíèëîñü, òàê òîæå òåïåðü áûâàåò, —  èãðàòü ñòà-
íîâèòñÿ ïîëîæèòåëüíî íåâîçìîæíî.

Высота птичьего помета
Ìû èìååì òðè ðàâíîïðàâíûõ ïîëîæåíèÿ êàìåðû,
ïåðâîå èç êîòîðûõ, ïî ìíåíèþ àâòîðîâ, äîëæíî

•
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•

ãðÿçíî áðàíÿñü, èñêàòü ñâîáîäíûé ìèëëèìåòð, ÷òî-
áû êëèêíóòü òóäà ìûøüþ — ðîáîòû, íàâåðíîå, îñ-
íàùåíû Windows 98. Øóñòðûé âðàæåñêèé òàíê
ìîæåò ðàçíåñòè ïîëîâèíó íàøåé àðìèè, ïîêà ýòè
èíòåëëåêòóàëû ñîáèðàþòñÿ ñ ìûñëÿìè.

Íó è òðåòèé âèä (“Î! À ýòî ó íàñ áóäåò êàê â
Battlezone!”) — îò ïåðâîãî ëèöà. Æóòü ïîëíàÿ. Ñåðü-
åçíûå ðîáîòû (çà÷åì âñåëÿòüñÿ, ñêàæåì, â Construction
Droid?) â áîëüøèíñòâå ñâîåì ÷ëåíèñòîíîãèå, ïîýòî-
ìó ïðè õîäüáå èõ îò÷àÿííî øòîðìèò. Ïðèöåëèòüñÿ
íèêàêîé âîçìîæíîñòè íåò. Äà è íå íóæåí îí, ýòîò
âèä, îòêðîâåííî ãîâîðÿ. Ñìîòðåòü òàì âñå ðàâíî íå
íà ÷òî — çäàíèÿ ïî äåñÿòêó ïîëèãîíîâ (è òàê âñå
òîðìîçèò!), óæàñàþùèé ñâîåé íèùåòîé è íåâûðàçè-
òåëüíîñòüþ ëàíäøàôò, ñòðàøíûå, êàê ñìåðòíûé ãðåõ,
“íàøè ñîðàòíèêè”... Äàæå ñòðåëüáà íå ïðèíîñèò îá-
ëåã÷åíèÿ. Âðîäå âñå ñëàâíî, ýòàêèå ðàçíîöâåòíûå
ìîëíèè à-ëÿ Star Wars, íî è òóò áåäà. Äèíàìè÷åñêîå
îñâåùåíèå ïðèñóòñòâóåò, âñå àêñåëåðàòîðíûå ôîêóñû
äåìîíñòðèðóþòñÿ, íî ïî÷åìó-òî íå âïå÷àòëÿåò. Äàæå
ñòðàííî. Íå èíà÷å — ïîñëåäñòâèÿ ìîðñêîé áîëåçíè.
Â ïîëíîé âåðñèè, êîòîðàÿ, êñòàòè, íå çàìåäëèò ïî-
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[1] Мультики на “движке” — последняя мода. [2] Эту планету мы увидим только в полной версии.  [3] Разгар строительства.

[2] [3]
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ÿâèòüñÿ ó íàñ â ñëåäóþùåì íîìåðå, íàì áóäóò ïîä-
âëàñòíû ïîìèìî ïðî÷åãî åùå è ëåòàþùèå þíèòû.
Âîò óæ ãäå íàâåðíÿêà áóäåò óêà÷èâàòü åùå óæàñíåå!

Êñòàòè, â ñîîòâåòñòâèè ñ âåÿíèÿìè âðåìåíè, â
ïîëíîé âåðñèè áóäóò äîñòóïíû ÷åòûðå ìàøèííûõ
ðàñû. ×åñòíûå ðàçðàáîò÷èêè õîòü íå îáåùàþò ìåæ-
äó íèìè ðàçèòåëüíûõ îòëè÷èé...

Все так плохо?
Íåò, âñå åùå õóæå. Òåïåðü ó íàñ åñòü âîçìîæíîñòü
çàíèìàòüñÿ ñòðîèòåëüñòâîì, ïðè÷åì â ëó÷øèõ òðà-
äèöèÿõ êàêîãî-íèáóäü KKnD. Íà áàçå îãðîìíîå
êîëè÷åñòâî çäàíèé ñîâåðøåííî íåî÷åâèäíîãî íàçíà-
÷åíèÿ. Òî åñòü øàõòó-òî åùå ìîæíî èäåíòèôèöèðî-
âàòü (ñàìîå êðàñèâîå ñîîðóæåíèå, êñòàòè), íî âîò
îñòàëüíûå ïîñòðîéêè ÿâëÿþòñÿ êðàñíåíüêèìè êî-
ðîáî÷êàìè ðàçíîãî ðàçìåðà. Åñëè â ïûëó áîÿ ñðî÷-
íî ïîíàäîáèòñÿ ïàðà íîâûõ reaper’îâ, çàâîä åùå
íóæíî íàéòè! Ñíèçó îí ê òîìó æå ñîâñåì íå ïîõîæ
íà ñâîé æå âèä ñâåðõó. Íåò, òàê íåëüçÿ.

Ïðèãîòîâüòåñü ê ñàìîìó æóòêîìó (âûøå áûëà
ëèøü ïðèñêàçêà). Øèðîêî ðàçðåêëàìèðîâàííàÿ òðåõ-
ìåðíîñòü — ôèêöèÿ. Îïòè÷åñêèé îáìàí. Èçâèíèòå,
íî â êîíöå äâàäöàòîãî âåêà òðóäíî çàñòàâèòü ñåáÿ
ïîâåðèòü, ÷òî íåâíÿòíàÿ òåêñòóðêà íà íåâûñîêîé
êî÷êå — ýòî âóëêàí. Ñêó÷íî, äåâóøêè. Ïîíÿòíîå
äåëî, íèêàêèõ òàêòè÷åñêèõ ïðåèìóùåñòâ èç ðåëüåôà
íå èçâëå÷åøü, îá ýòîì çäåñü íå÷åãî è äóìàòü. Êîðÿ-
âàÿ ïèêñåëüíàÿ ëóíà â íåáå ïðåêðàñíî äîïîëíÿåò
îáùóþ áåçðàäîñòíóþ êàðòèíó.

Ñêðèíøîòû ñòðàííûì îáðàçîì âûãëÿäÿò ëó÷-
øå, ÷åì ñàìà èãðà, âïðî÷åì, ýòî èçâåñòíûé ýôôåêò.

Ðîáîòû ðàïîðòóþò î ñâîåé ãîòîâíîñòè èñïîëíèòü
ëþáîé íàø êàïðèç ãîëîñàìè èç ïåðâîé ïåðåñòðîå÷-
íîé òåëåâèçèîííîé ðåêëàìû — ýòàêèìè íàäòðåñíó-
òî-ïðîñòóæåííûìè è ïñåâäîýëåêòðîííûìè. Çàáàâ-
íî, ïðàâäà, ðåàëèçîâàí fog of war — â âèäå òåëåâèçè-
îííûõ ïîìåõ. Â ñàìîì äåëå, ñâåæî.

Äàæå òàêîé, èãðå ìîæíî áûëî áû ïðîñòèòü
ìíîãîå, åñëè áû îíà áûëà øóñòðîé è ðåçâîé. Íî íåò!
Âçãëÿíèòå íà ìèíèìàëüíûå òðåáîâàíèÿ è ïðîíèêíè-
òåñü — ýòî ÄÅÉÑÒÂÈÒÅËÜÍÎ ÌÈÍÈÌÓÌ. Ïî÷òè
íèêàêîé äåòàëèçàöèè è æóòêèé òîðìîçèçì, ïëþñ ê
ýòîìó äîâîëüíî ñïîêîéíîå îòíîøåíèå ïîä÷èíåííûõ
ê íàøèì êîìàíäàì. Îíè èõ ìîãóò, êîíå÷íî, âûïîë-
íèòü... À ìîãóò è íåò. Êàê çàõîòÿò. Åñëè ðàçðàáîò÷è-
êè íå èñïðàâÿò ýòî, èãðå áóäåò î÷åíü è î÷åíü ïëîõî.

Ïðî ñþæåò áëàãîðàçóìíî óìîë÷èì, òåì áîëåå ÷òî
â ïîëíîé âåðñèè îáåùàþò FMV. Áåç êîììåíòàðèåâ.

Ñ ðåñóðñàìè ðàçðàáîò÷èêè òîæå ðåøèëè èç-
âðàòèòüñÿ ïî ïîëíîé ïðîãðàììå. Ñóùåñòâóåò ñïå-
öèàëüíûé, áîëüøå íè íà ÷òî íå ãîäíûé þíèò, êîòî-
ðûé ñêàíèðóåò ìåñòíîñòü â ïîèñêàõ ìåñòîðîæäåíèé.
Òàêîâûå, ñóäÿ ïî âñåìó, ÿâëÿþòñÿ áåçäîííûìè (ïî
êðàéíåé ìåðå ïðè ìíå îíè íè ðàçó íå èññÿêëè).

Òàêòè÷åñêèå ïðèåìû, êàê âñòàðü, îãðàíè÷èâà-
þòñÿ øòàìïîâêîé ñàìûõ ìîùíûõ íà äàííûé ìî-
ìåíò ðîáîòîâ è îòïðàâêîé èõ â ïåêëî äðóæíîé òîë-
ïîé. È òàê äàëåå è òîìó ïîäîáíîå...

Кроме звезд
Â îáùåì, åñòü ïîäîçðåíèÿ, ÷òî ìíîãîãî íàì ïðîñòî
íå ïîêàçûâàþò. Íà êàðòèíêàõ èç ïîëíîé âåðñèè è
äåòàëèçàöèÿ ïðèëè÷íàÿ, è ðîáîòû âíóøèòåëüíîãî âèäà,

è ýôôåêòîâ îãðîìíîå êîëè÷åñòâî. Ïëþñ êî âñåìó
ãðîçÿòñÿ ââåñòè ñìåíó äíÿ è íî÷è íà ãëàçàõ ó èçóì-
ëåííîé ïóáëèêè. Îïÿòü æå, âîçìîæíî, â “äåìå” íàì
îò÷åãî-òî âûïèñàëè îñîáî íåâçðà÷íóþ ïëàíåòêó, à âñå
îñòàëüíûå íåáåñíûå òåëà ïîðàçÿò íàñ êðàñîòàìè.

Åñòü, ïðàâäà, íåêîòîðûå âåùè, êîòîðûå óæå íå
èçìåíÿòñÿ íàâåðíÿêà. Ïåðâàÿ — ýòî ðîáîòû. Ñòðàòå-
ãèè ñ èõ ó÷àñòèåì ðåäêî âûáèâàþòñÿ â ëþäè, ÒÀ —
ïðèÿòíîå èñêëþ÷åíèå. ßðêî ðàñêðàøåííûå è óãëî-
âàòûå, çäåñü îíè âåñüìà ïîõîæè íà ïàðîäèè íà íà-
ñòîÿùèå áîåâûå ìàøèíû, à íàø æàíð íå òåðïèò
ëåãêîìûñëèÿ. Âåðíî, Îëåã Ìèõàéëîâè÷?

Âòîðîå — ïîëíîå îòñóòñòâèå äàæå íàìåêà íà
àòìîñôåðó. Machines â äåìî-âàðèàíòå ñîâñåì íå óâ-
ëåêàþò, íåò îùóùåíèÿ “âñòàë-ëåã-Íîâûé Ãîä”, êîòî-
ðûì ñëàâÿòñÿ, ñêàæåì, ïðîäóêòû îò Blizzard. Äà è
äðàéâ, íåñìîòðÿ íà âñå ãðàôè÷åñêèå ïðåëåñòè, íå
îùóùàåòñÿ.

È ñàìîå ãëàâíîå — íèêàêîé îðèãèíàëüíîñ-
òè. Êëîí âñåãî è âñÿ. Òàêèå âåùè ðåäêî ñõîäÿò
àâòîðàì ñ ðóê.

[496] Ничего подобного в “деме” нет. Ждем релиза.

[4]

[5]

[6]
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F�16 Fighting Falcon:
двойной психоз

Итак, количество симуляторов
F�16 перевалило за десяток. В
среднем, мы получаем по одному
виртуальному “Фалкону” в год.
С реальным F�16 ситуация анало�
гична: массовое производство,
массовый экспорт, большое коли�
чество программ модернизации...
В плане выбора объекта имитации
F�16 — самый многострадальный
летательный аппарат. Похожая
ситуация наблюдается с “Апа�
чем”, но тут все просто: это един�
ственный современный амери�
канский ударный вертолет (суще�
ствующий в единственном экзем�
пляре “Команч” не считается).

ðè÷èíû òàêîãî ÿâëåíèÿ îñòàþòñÿ íå âûÿñíåííûìè
äî êîíöà. Âûáîð áîëüøîé: F-14, F-15, F-18... Ñàìûé
óíèâåðñàëüíûé? Íî F-15E è F/A-18 ðàñòèðàæèðîâà-
íû ãîðàçäî ìåíüøå... Ñàìûé ëó÷øèé? Îðäà F-16 â
1991 ãîäó íå ñáèëà íè îäíîãî èðàêñêîãî ñàìîëåòà.
Íåïîíÿòíî, êîðî÷å.

С чего все началось
×óòü ìåíüøå òðèäöàòè ëåò íàçàä àìåðèêàíñêèå âîåí-
íûå îñîçíàëè ïðîñòîé ôàêò: âî Âüåòíàìå òÿæåëûé è
ñóïåðñîâðåìåííûé “Ôàíòîì” íå òÿíóë ïðîòèâ ëåãêîãî
è óñòàðåâøåãî ÌèÃ-17, èëè, êàê âûðàæàþòñÿ àìåðèêàí-
öû, “ïðåâîñõîäèë íå â äîñòàòî÷íîé ìåðå”. Òàê è âîç-
íèêëà êîíöåïöèÿ ëåãêîãî èñòðåáèòåëÿ. Ïåðâûé ïîëåò
ðåàëüíîãî F-16 ñîñòîÿëñÿ â 1975 ãîäó; íîâûé ñàìîëåò
õîðîøî ïðîÿâèë ñåáÿ â ó÷åáíûõ âîçäóøíûõ áîÿõ.

Ïåðâûé ïîëåò âèðòóàëüíîãî èñòðåáèòåëÿ òîãî æå
íàçâàíèÿ (ðå÷ü èäåò, ðàçóìååòñÿ, î êîììåð÷åñêîì ðûí-
êå) ñîñòîÿëñÿ ÷åðåç äåñÿòü ëåò. Â 1985 êîìïàíèÿ Sublogic
Corporation âûïóñòèëà ñèìóëÿòîð Jet. Ýòî, êîíå÷íî, áûë
ïîäâèã — åñëè ó÷åñòü, ÷òî ó òîãäàøíèõ ïëàòôîðì çà
äóøîé áûë âñåãî ëèøü âîñüìèðàçðÿäíûé ïðîöåññîð, à
âñÿ (òî åñòü ñîâñåì âñÿ) ïàìÿòü ñîñòàâëÿëà 64 Ê.

Îñîáåííî òðîãàòåëüíî òàì âûãëÿäèò äàæå íå ãðà-
ôèêà, à íàçâàíèå ñàìîé äàëüíåé ðàêåòû êëàññà “âîçäóõ-
âîçäóõ” — AIM-7. Õîòÿ çà ãîä äî âûõîäà Jet óæå ïîÿâè-
ëèñü F-16C è F-16D, ñïîñîáíûå íåñòè ðàêåòó AIM-120,
áîëåå èçâåñòíóþ êàê AMRAAM, ñàìà ðàêåòà åùå áûëà â
ðàçðàáîòêå è íèêòî íè÷åãî ïðî íåå íå çíàë.

Åùå äî ýòîãî ðåàëüíûé F-16 ïîëó÷èë áîåâîå êðå-
ùåíèå; íàçûâàåòñÿ ÷óäîâèùíàÿ öèôðà ñèðèéñêèõ ñà-
ìîëåòîâ, ñáèòûõ (èìåííî ñáèòûõ) Èçðàèëåì íàä äîëè-
íîé Áåêàà â 1982 ãîäó.

Саддам Хуссейн
и первый “хардкорный”
“Áóðÿ â ïóñòûíå” äàëà ìîùíåéøèé òîë÷îê ðàçðàáîò÷è-
êàì âñåõ áîåâûõ ñèìóëÿòîðîâ. Íåçàäîëãî äî ýòîãî
Spectrum Holobyte óæå âûïóñòèëà ïðîäóêò, òàêæå ñòàâ-
øèé êëàññèêîé, — F-16 Falcon. Íà íåì ñòîèò îñòàíî-
âèòüñÿ ïîäðîáíåå.

Âî-ïåðâûõ, ýòîò F-16 ñòàë ïåðâûì õîòü ñêîëü-
êî-íèáóäü ðåàëèñòè÷íûì ñèìóëÿòîðîì ñîâðåìåííî-
ãî èñòðåáèòåëÿ.

Âî-âòîðûõ, âåðîÿòíî, ýòî ïåðâûé àâèàñèì, ïîä-
äåðæèâàþùèé ðåæèì multiplayer.



Â 1991 æå ãîäó âûøëà òðåòüÿ âåðñèÿ — è íàðîä
èãðàåò â íåå äî ñèõ ïîð. Îíà âî ìíîãîì îïðåäåëèëà
âèä ñîâðåìåííîãî áîåâîãî àâèàñèìà. Åå ãëàâíûå îñî-
áåííîñòè: ðàçâåòâëåííûé ðåæèì multiplayer, ìíîãî÷èñ-
ëåííûå íàñòðîéêè óðîâíÿ ñëîæíîñòè, äèíàìè÷åñêàÿ
êàìïàíèÿ è íåêîòîðîå ïîäîáèå ðåæèìà padlock. Ïî-
ñêîëüêó íàñòîÿùóþ âèðòóàëüíóþ êàáèíó íàðèñîâàòü
âîçìîæíûì íå ïðåäñòàâëÿëîñü, â ñîîòâåòñòâóþùåì ðå-
æèìå ýêðàí áûë ïðîñòî ðàçäåëåí íà íåñêîëüêî ÷àñòåé
— âèä ñïåðåäè, ñçàäè, ñëåâà, ñïðàâà... Óíèêàëüíàÿ îñî-
áåííîñòü èãðû, ðåäêî âñòðå÷àþùàÿñÿ è ñåé÷àñ, — ñëîæ-
íàÿ ñèñòåìà ïîäãîòîâêè ê áîåâîìó âûëåòó.

Ñëåäóþùèé ãîä ïðîøåë îòíîñèòåëüíî òèõî. Àìå-
ðèêàíñêèé F-16 ñáèâàåò èðàêñêèé ÌèÃ-25, çàëåòåâøèé
êóäà íå íàäî; ýòî áûëî ïåðâûì áîåâûì ïðèìåíåíèåì
ðàêåòû AMRAAM.

Технологии растут
Íàêîíåö, â 1993 ãîäó âûõîäèò ýïîõàëüíàÿ âåùü. Strike
Commander, äàëüíèé ðîäñòâåííèê Privateer. Íåêîòîðûå
ïî íåäîìûñëèþ íàçûâàþò åå êâåñòîì â ñèìóëÿòîðå; ýòî,
êîíå÷íî, íåïðàâèëüíî. Ñþæåò ýòîé èãðû àáñîëþòíî
ëèíååí, à äèàëîãè ïðàêòè÷åñêè áåçàëüòåðíàòèâíû, õîòÿ
íåêîòîðûå ïåðñîíàæè î÷åíü õîðîøî ïðîðàáîòàíû. Ïî
ìåðêàì æàíðà, ðàçóìååòñÿ.

Ñ ÷èñòî ñèìóëÿòîðíîé òî÷êè çðåíèÿ... Èìåííî â
SC âïåðâûå ïîÿâèëàñü ïðèâû÷íàÿ íàì êàáèíà F-16 — ñ
äâóìÿ ÌÔÄ; áûë óñïåøíî ïðèìåíåí ìíîãîýêðàííûé
ðåæèì — ýòè äèñïëåè ìîæíî áûëî óâåëè÷èâàòü â ðàç-
ìåðå. Äàëåå, êàáèíà ñòàëà âèðòóàëüíîé. Êîíå÷íî, äî
îòìèðàíèÿ ñòàòè÷åñêîé êàáèíû áûëî åùå äàëåêî...

Â òîì æå ãîäó íà âîîðóæåíèå ÂÂÑ ÑØÀ ïîñòóïà-
åò ìîäèôèêàöèÿ F-16 ïîä íàçâàíèåì Block 50/52 —

íîâûé äâèãàòåëü, íîâàÿ ñèñòåìà ÈËÑ, íîâûé ðàäàð.
Ìàøèíû ýòîãî òèïà ïîëó÷èëè íà âîîðóæåíèå ïðîòèâî-
ðàäàðíûå ðàêåòû HARM.

С божьей помощью
Ê 1996 ãîäó, êîãäà ìåëüêíóâøàÿ íà èãðîâîì íåáîñêëîíå
ôèðìà Military Simulations, Inc. âûïóñòèëà Back to Baghdad,
èçìåíèëîñü ìíîãîå. “Äæåíåðàë Äàéíýìèêñ” ïåðåñòàëà áûòü
ñîáñòâåííèêîì F-16 — åå ñîîòâåòñòâóþùåå ïîäðàçäåëåíèå
áûëî ïðîäàíî “Ëîêõèäó”; ñóììàðíûé ýêñïîðòíûé çàêàç
“Ëîêõèäà” ñîñòàâëÿë 400 ìàøèí. Â Áîñíèè “Ôàëêîíû”,
èñïîëüçóÿ ìîäóëü LANTIRN, âïåðâûå ïðèìåíèëè àâèà-
áîìáû ñ ëàçåðíûì íàâåäåíèåì. Òàì æå áûë ñáèò ñàìîëåò
êàïèòàíà Î’Ãðåéäè. ×åðåç øåñòü äíåé êàïèòàíà âûòàùèëè
îòòóäà, íî çà ýòî âðåìÿ îí óæå óñïåë âñòðåòèòüñÿ è ïîîá-
ùàòüñÿ — è íå ñ êåì-íèáóäü, à ñ Èèñóñîì Õðèñòîì. Ïî
êðàéíåé ìåðå îí òàê ðàññêàçûâàë; áåñåäà ïðîõîäèëà ñ ãëà-
çó íà ãëàç è ïðîâåðèòü ýòîò ôàêò íåâîçìîæíî.

Õîòÿ Back to Baghdad íå ïðåäñòàâëÿë èç ñåáÿ ÷åãî-
òî ðåâîëþöèîííî íîâîãî, äëÿ ñâîåãî âðåìåíè îí áûë
íåïëîõîé âåùüþ — õîðîøèé õàðäêîðíûé ñèìóëÿòîð,
êñòàòè, îäèí èç î÷åíü íåìíîãèõ, ïðåäóñìàòðèâàþùèõ
ïðèìåíåíèå òàêòè÷åñêîãî ÿäåðíîãî îðóæèÿ. Èìåííî íà
ýòîì ýòàïå “îáîáùåííàÿ” êàáèíà F-16 ïðèøëà ê ñîâðå-
ìåííîìó âèäó. Òåïåðü â ðàçëè÷íûõ ñèìóëÿòîðàõ “Ôàë-
êîíà” îíà ïðàêòè÷åñêè îäèíàêîâà.

Кульминация
Òàê íàñòóïèë 1997 ãîä. Ê
ýòîìó âðåìåíè F-16 â ðàç-
ëè÷íûõ ìîäèôèêàöèÿõ
ñîñòîÿë íà âîîðóæåíèè
óæå 17 ñòðàí — íå ñ÷èòàÿ
ÑØÀ. Èìåííî òîãäà â
èãðîâîé èíäóñòðèè îêîí-
÷àòåëüíî óñòàíîâèëèñü äâà
íîâûõ ñòàíäàðòà: îáÿçà-
òåëüíîñòü ðåæèìà
multiplayer è (áëèæå ê
êîíöó ãîäà) îáÿçàòåëü-
íîñòü ïîääåðæêè 3D-àêñå-
ëåðàòîðîâ. Òåïåðü â äåëî
âñòóïèëà êîìïàíèÿ I-
Magic, èçäàâøàÿ âåùü ïîä
íàçâàíèåì iF-16. Ðàçðàáîò-
÷èêîì æå áûëà Digital
Integration, äî òîãî îáåñ-

[1]

[1] Редкий кадр. Первый из виртуальных F�16. [2] Третий
“Фалкон”. Некоторые играют в него до сих пор... [3] Back to
Baghdad. Приборная доска пришла�таки к стандартному виду...

[2] [3]

[4]

[5] Прототип всех симуляторов F�16 собственной персоной.

[5]

[4] Последнее звено эволюции.
Falcon 4.0.

ñìåðòèâøàÿ ñâîå èìÿ âåðòîëåò-
íûì ñèìóëÿòîðîì Hind. Ýòà
âåùü â öåëîì íè÷åì íå ïðèìå-
÷àòåëüíà, åñëè íå ñ÷èòàòü òîãî,
÷òî F-16 â íåé âíîâü îêàçàëñÿ â
äèíàìè÷åñêîì îêðóæåíèè.

Ê ýòîìó âðåìåíè óæå äî-
âîëüíî ÷åòêî îáðèñîâàëèñü êîí-
òóðû ëåñíèêà, êîòîðûé ïðèäåò è
âñåõ ðàçãîíèò. Falcon 4.0 — ýòî,
áåçóñëîâíî, äîëãîñòðîé. Íî èç òåõ
äîëãîñòðîåâ, ÷òî íàâîäÿò òðåïåò
åùå â ïðîöåññå ñâîåãî ñîçäàíèÿ.

Âåñü ýòîò àæèîòàæ îêàçàëñÿ çàðàçèòåëüíûì. Ôèð-
ìà NovaLogic, äî òîãî óñïåøíî ýêñïëóàòèðîâàâøàÿ òåìó
ïîëóôàíòàñòè÷åñêèõ ñàìîëåòîâ è âåðòîëåòîâ, íå óäåð-
æàëàñü è â ïðîøëîì ãîäó âûïóñòèëà F-16 Multirole
Fighter, êîòîðûé çàíÿë (è, ïî ìíåíèþ íåêîòîðûõ, ïðî-
äîëæàåò óäåðæèâàòü) ïåðâîå ìåñòî ïî êà÷åñòâó ãðàôèêè
âî âñåé ñåðèè “Ôàëêîíîâ”. Íå òàê äàâíî ìû ïèñàëè îá
ýòîé âåùè, ïîâòîðÿòüñÿ ñìûñëà íåò...

End of Story?
Ïîõîæå, ÷òî âñå ýòî áåçóìèå èìååò íå òîëüêî ñâîå íà÷à-
ëî, íî è êîíåö... Falcon 4.0 îò MicroProse îêàçàëñÿ òà-
êèì, ÷òî åãî åäâà ëè ïåðåøèáåøü, — òðóäíî ïðèäóìàòü
÷òî-òî, ÷åãî áû â íåì íå áûëî. F-16 Aggressor, ñ ðåöåí-
çèåé íà êîòîðûé âû ìîæåòå îçíàêîìèòüñÿ íå îòõîäÿ îò
êàññû, ïðîñòî íåìíîãî îïîçäàë. Êîíå÷íî, è â äàëüíåé-
øåì áóäóò âûõîäèòü “ìàññèðîâàííûå” ñèìóëÿòîðû, òà-
êèå, êàê Israeli Air Force èëè Fighters Antology, â êîòî-
ðûõ F-16 äîáàâëåí “äî êó÷è”. Òàêèõ ìíîãî è ñåé÷àñ,
çäåñü îíè íå ðàññìàòðèâàëèñü.

Ñ íàñòîÿùèì F-16, ïî êîòîðîìó òàêæå âñå ñõî-
äèëè ñ óìà (â íàñòîÿùåå âðåìÿ îí ñòîèò íà âîîðóæå-
íèè óæå 20 ñòðàí), èñòîðèÿ ïðèìåðíî òàêàÿ æå: êî-
íåö åãî êàðüåðû ÿñíî âèäåí — â íà÷àëå ñëåäóþùåãî
ñòîëåòèÿ èñòðåáèòåëü ïîäëåæèò çàìåíå íà èñòðåáèòå-
ëè, ñîçäàííûå ïî ïðîãðàììå Joint Strike Fighter. Èãðû
íà ýòó òåìó óæå åñòü...
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ñëè áû ñàìî ïîíÿòèå “ìîòîñèìóëÿ-
òîð” íå çâó÷àëî áåçâêóñíîé øóòêîé,
ïîäîáíî “ñèìóëÿòîðó ñêåéòáîðäà” èëè
“âèðòóàëüíîìó âåëîñèïåäíîìó òðåíà-
æåðó”, ñëåäîâàëî áû ïðèäàòü êóäà

áîëüøåå çíà÷åíèå ãîðäûì ðàçäåëèòåëüíûì âûâåñ-
êàì íà âõîäå, íåäâóñìûñëåííî çàÿâëÿþùèì, ÷òî
íà simulation — ñþäà, íà action — òóäà. Äâà ìèðà —
äâå ñèñòåìû: äàæå íàäïèñè â ìåíþ “ñèìóëÿöèè”
âûïîëíåíû â ñòðîãîì òðàóðíîì öâåòå, â ïðîòèâî-
âåñ æèçíåðàäîñòíî ÿðêî-êðàñíûì â “ýêøåíå”, è
õìóðàÿ ïîâñåäíåâíàÿ Practice ïðåäâàðÿåò ïðèâû÷-
íî-àðêàäíóþ Single race.

Косильщики лужаек
Íå ïîìíþ, ÷òîáû êòî-íèáóäü îáâèíÿë òðàññû, ê
ïðèìåðó, “Ôîðìóëû-1” â èçëèøíåì îäíîîáðàçèè.
Åñëè è åñòü êàêîé ñìûñë â òî÷íîì âîñïðîèçâåäå-
íèè “ðåàëüíûõ” è “êîíêðåòíûõ” äîðîæíûõ êîëåö,
òàê ýòî òî, ÷òî ãëàâíîå çäåñü íå ñóïåðýêçîòè÷íûå
áýêãðàóíäû, à òîíêîñòè è íþàíñû ïðîõîæäåíèÿ
îäíîãî è òîãî æå êðóòîãî ïîâîðîòà ïî îäíîìó è
òîìó æå ïîêðûòèþ â õîëîäíûé ïàñìóðíûé äåíü,
ïðè 20 ãðàäóñàõ ïî Ôàðåíãåéòó èëè ïðè òåõ æå 20,
íî ïî Öåëüñèþ. Âñå 12 “ëèöåíçèðîâàííûõ” òðàññ
Superbike WCh ïðîäóìàíû è ðàññ÷èòàíû âî âñåõ
ìåëî÷àõ, è íèêòî íå ïîçàáîòèëñÿ î òîì, ÷òîáû ïðî-
òàùèòü ó÷àñòíèêîâ ïî æèâîïèñíåéøèì ìåñòàì àâ-
ñòðàëèéñêîãî ïîáåðåæüÿ èëè ïî íåìåöêèì ãîðîäñ-

êèì óëèöàì. Îäèí çåëåíûé ãàçîí, ïóñòü äàæå â
Äîíèíãòîíå, î÷åíü ïîõîæ íà äðóãîé, ïóñòü äàæå â
Áðýíäñ Õàò÷, âåðíî?

Òîëüêî è åñòü, ÷òî ïîëîñà àñôàëüòà, òðàâà,
îãðàæäåíèå, êðîíû äåðåâüåâ íàä íèì è òðèáóíû ñ
êàðòîííûìè çðèòåëÿìè, ëèøü èçðåäêà ìåëüêàþò
íåâçðà÷íûå ñëóæåáíûå ïîñòðîéêè... Ïðèÿòíîå èñ-
êëþ÷åíèå — òðåê “Ëàãóíà Ñèêà” â ÑØÀ, ïðîëîæåí-
íûé ïî ïëÿæíûì óãîäüÿì, íå äàþùèé ñîéòè ñ óìà
îò àêêóðàòíî ïîñòðèæåííûõ çåëåíûõ ïîëîñ. Ïîãîä-
íûå ýôôåêòû — õìóðîå íåáî èëè î÷åíü õìóðîå
íåáî — âãîíÿþò â äåïðåññèþ. ×òî ðàäóåò, òàê ýòî
ÿðêîå ñîëíûøêî, óêðàøàþùåå àñôàëüò è òðàâêó
ïðèõîòëèâîé èãðîé òåíåé. Òåíè îò êîçûðüêîâ íàä
òðèáóíàìè, ñëîæíûå òåíè îò äåðåâüåâ, ãîíùèêîâ è
ìîòîöèêëîâ... Åñòü äàæå òåíè îò ñïèö â êîëåñàõ.

Верхние
Êîãäà äåëî äîõîäèò äî ïîëåòà âïåðåä ãîëîâîé, òî
òóò ïðèñóòñòâóåò âåñü íàáîð ëèõèõ êàñêàäåðñêèõ
òðþêîâ — êóëüáèòû è êóâûðêè, ñìà÷íûå óäàðû î
çåìëþ è îãðàæäåíèå, ïîñëå êîòîðûõ ïîëíûé ýíòó-
çèàçìà ìîòîöèêëèñò ëåãêî ïîäûìàåòñÿ èç êëóáîâ
ïûëè ñ âèäîì Àðìñòðîíãà, äåëàþùåãî ïåðâûé øàã
ïî ïîâåðõíîñòè åñòåñòâåííîãî ñïóòíèêà. Ëàäíî,
ïóñòü ëåòàþò è ïàäàþò áðàâûå âñàäíèêè, ñëîâíî
òðÿïè÷íûå êóêëû, â ñåäëå îíè âîâñå íå ïîõîæè íà
íàñàæàííûé íà ìåòàëëè÷åñêèé øòûðü ìàíåêåí. ß
âåðþ, ÷òî ýòîò ïàðåíü ñ ðåêëàìíîé ìàçíåé íà ñïè-
íå îò÷àÿííî íå õî÷åò óïàñòü — îí èíñòèíêòèâíî
âûñòàâëÿåò íîãó, äåëàåò îòìàøêè ðóêîé, îòòàëêèâà-
åòñÿ, ðàçãîíÿÿ âñòàâøèé ìîòîöèêë, — îí æèâîé!

È ÿ ëåãêî ìîãó ïîìåíÿòüñÿ ñ íèì ìåñòàìè...
Äà, êðîìå “âèäà ñçàäè”, “âèäà ñ çàêîðîê” è “âèäà ñ
ðóëÿ”, åñòü ñîâåðøåííî íåâîîáðàçèìûé, ôàíòàñòè-
÷åñêèé, “âèä èç øëåìà”. Ïðåäñòàâüòå ñåáå ðàçíèöó
ìåæäó êàìåðîé, ðîâíî çàêðåïëåííîé íà ðóëå, íàêëî-
íÿþùåéñÿ âïðàâî-âëåâî âìåñòå ñ ìîòîöèêëîì, è êà-
ìåðîé íà øëåìå, áîëòàþùåéñÿ âî âñå ñòîðîíû âìå-
ñòå ñ áàøêîé íåñ÷àñòíîãî ñïîðòñìåíà. Íàêëîí âáîê,
áåçíàäåæíàÿ ïîïûòêà óäåðæàòü ñðûâàþùèéñÿ ñ äî-
ðîãè ìîòîöèêë: ïëåêñèãëàñîâûé ùèòîê íàä ðóëåì
îêàçûâàåòñÿ âíå ïðåäåëîâ âèäèìîñòè, èçîáðàæåíèå

Никто не гово�Никто не гово�Никто не гово�Никто не гово�Никто не гово�
рил, что управ�рил, что управ�рил, что управ�рил, что управ�рил, что управ�

лять мотоцикломлять мотоцикломлять мотоцикломлять мотоцикломлять мотоциклом
просто... На мойпросто... На мойпросто... На мойпросто... На мойпросто... На мой

взгляд, у этойвзгляд, у этойвзгляд, у этойвзгляд, у этойвзгляд, у этой
ревущей хромиро�ревущей хромиро�ревущей хромиро�ревущей хромиро�ревущей хромиро�

ванной штуки ровнованной штуки ровнованной штуки ровнованной штуки ровнованной штуки ровно
на два колеса меньше, чемна два колеса меньше, чемна два колеса меньше, чемна два колеса меньше, чемна два колеса меньше, чем

нужно. И вообще — она пово�нужно. И вообще — она пово�нужно. И вообще — она пово�нужно. И вообще — она пово�нужно. И вообще — она пово�
рачивает, повинуясь рулю, илирачивает, повинуясь рулю, илирачивает, повинуясь рулю, илирачивает, повинуясь рулю, илирачивает, повинуясь рулю, или

же потому, что стокилограм�же потому, что стокилограм�же потому, что стокилограм�же потому, что стокилограм�же потому, что стокилограм�
мовая туша в седле наклоняет�мовая туша в седле наклоняет�мовая туша в седле наклоняет�мовая туша в седле наклоняет�мовая туша в седле наклоняет�

ся в сторону так, что шлемся в сторону так, что шлемся в сторону так, что шлемся в сторону так, что шлемся в сторону так, что шлем
почти скребет по асфальпочти скребет по асфальпочти скребет по асфальпочти скребет по асфальпочти скребет по асфальту?ту?ту?ту?ту?

SUPERBIKE WORLD
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[1] Мой верный байк повержен в пыль.  [2] Только вперед.  [3] Как видите,
столкновение.

[2]

ТОЛЬКО ТЫ
И ДОРОГА

[1]

[3]
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òàíöóåò, äîðîæíîå ïîêðûòèå ïðîíîñèòñÿ ó ñàìîãî
óõà... Ïåðåä ãëàçàìè ìàÿ÷èò áåëàÿ ïîëîñà, ÷òî ïî êðàþ
ðàçäåëÿåò äîðîãó è òðàâó, ñóìàñøåäøàÿ áåëàÿ ïîëîñà,
çàâîðàæèâàþùàÿ ñâîèìè èçãèáàìè.

Â òå ðåäêèå ìîìåíòû, êîãäà óäàåòñÿ âûðîâ-
íÿòüñÿ, çà ïðîçðà÷íûì çàòåìíåííûì ùèòêîì ìåëü-
êàþò áûñòðûå, ñìàçàííûå, ñèëóýòû ñîïåðíèêîâ. Â
ïëîõóþ ïîãîäó âèäèøü ëèøü øëåéôû äîæäåâîé
ïûëè çà êîëåñàìè, äà ïëàâàþùèå â òóìàíå ÿðêèå
øëåìû è îáòÿíóòûå êîìáèíåçîíàìè ñïèíû.

Нижние
Ìîòîöèêëîâ ëèöåíçèðîâàíî ïÿòü — Ducati, Honda,
Kawasaki, Yamaha è Suzuki. Ïîä âëèÿíèåì ôèëüìîâ
î íåïàòðèîòè÷íûõ àìåðèêàíñêèõ ïîëèöåéñêèõ, îò-
äàþùèõ ïðåäïî÷òåíèå “Êàâàñàêè” ïåðåä “Õàðëååì”,
ÿ âûáðàë áëåäíî-çåëåíûé K-ZX7R, íå âñìàòðèâàÿñü
â òàêòèêî-òåõíè÷åñêèå õàðàêòåðèñòèêè. È áûë âîç-
íàãðàæäåí ñäåðæàííûì ðåâîì äâóõêîëåñíîãî ìîí-
ñòðà — êóäà ïðèÿòíåå óõó, ÷åì æóææàíèå “Äóêàòè-
916” èëè êîìàðèíûé ïèñê “Õîíäû-RC 45”.

Â àðêàäíîì ðåæèìå Superbike WCh íå ñëèø-
êîì îòëè÷àåòñÿ îò, ñêàæåì, Redline Racer, èëè, ñâÿò-
ñâÿò-ñâÿò, Moto Racer. Ìîòîöèêë äåðæèòñÿ íà äî-
ðîãå, êàê ïðèêëååííûé, ïðè âûëåòàõ íà îáî÷èíó
ïðîñòî ñáàâëÿåò ñêîðîñòü è íàäñàäíî ðåâåò äâèãà-
òåëåì, äàæå âõîæäåíèå â ïðÿìîé êîíòàêò ñ îãðàæ-
äåíèåì íå âñåãäà ïðèâîäèò ê ïîçîðíîìó ïàäåíèþ
â ïûëü. Êîíå÷íî, ìíîãîå çàâèñèò îò óðîâíÿ ñëîæ-
íîñòè — ïî ìåðå ñìåùåíèÿ îò Beginner ê Real
ïðèäåòñÿ âñïîìíèòü î òàêèõ ìåëî÷àõ, êàê òîðìî-
æåíèå, ñêîëüæåíèå ïî òðàâå, äà è ïðîñòî óäåðæà-
íèå ðàâíîâåñèÿ íà ïîâîðîòå... Ïðè íàëè÷èè óçêîé
ïåòëÿþùåé òðàññû è 32 ìîòîöèêëèñòîâ íà íåé âñå
“ðåàëüíîñòè” êàæóòñÿ íåïîçâîëèòåëüíîé ðîñêîøüþ
— è áåç íèõ òîøíî.

Ïðè ñòîëêíîâåíèÿõ âñå ïðåèìóùåñòâî íà íà-
øåé ñòîðîíå: êó÷à-ìàëà èç äþæèíû ñîïåðíèêîâ
íåñêîðî ðàçáåðåòñÿ, ãäå ÷üè íîãè, ðóëè è êîëåñà,
òîãäà êàê ìû ÷åðåç ñåêóíäó — âïåðåäè åùå âèäíû
êëóáû ïûëè îò ñîáñòâåííîãî ïàäåíèÿ — ñòîèì íà
äîðîãå â öåëîñòè è ñîõðàííîñòè.

Дилетанты
Ê “ñèìóëÿíòàì” ïîäõîä äðóãîé, è ñïðîñ ñ íèõ êóäà
ñòðîæå. Áóäüòå ëþáåçíû ïî ðàñïèñàíèþ îòúåçäèòü:
äåíü íà ñâîáîäíóþ ïðàêòèêó è ïåðâûé êâàëèôèêà-
öèîííûé çàåçä, äåíü íà ïðàêòèêó è íà âòîðîé êâà-
ëèôèêàöèîííûé, è ïîñëåäíåå — êðóã íà ðàçîãðåâ è
äâà çàåçäà. Âî âðåìÿ ñâîáîäíûõ óïðàæíåíèé èçó÷à-
åì òðàññó è óñëîâèÿ, ïðîâîäèì çàìåðû òåëåìåòðèè
— êàê âåëà ñåáÿ ïðóæèíà ïåðåäíåé ñòîéêè â ïîäâåñ-
êå, êàêîé çàíîñ ó çàäíåãî êîëåñà ïðè ïîâîðîòàõ... —
ñðàâíèâàåì êðàñèâûå öâåòíûå ãðàôèêè, ïîëó÷åííûå

ïðè òåìïåðàòóðå âîçäóõà 25 ãðàäóñîâ Öåëüñèÿ (òåì-
ïåðàòóðà äîðîæíîãî ïîêðûòèÿ — 49 ãðàäóñîâ Öåëü-
ñèÿ), è íå ìåíåå êðàñèâûå, íî ñîâåðøåííî íåïîõî-
æèå öâåòíûå ãðàôèêè, ïîëó÷åííûå ïðè òåìïåðàòó-
ðå âîçäóõà 26 ãðàäóñîâ Öåëüñèÿ (òåìïåðàòóðà äî-
ðîæíîãî ïîêðûòèÿ — 51 ãðàäóñ Öåëüñèÿ), ïîñëå ÷åãî
ñîîòâåòñòâåííî ìåíÿåì ñöåïëåíèå øèí è óãîë íà-
êëîíà ðóëÿ... Îíè ÷òî — èçäåâàþòñÿ?!

Ïîâåäåíèå ìîòîöèêëà çäåñü âîñïðîèçâåäåíî ñ
îáåñêóðàæèâàþùåé òùàòåëüíîñòüþ, î òîì, ÷òî ó
ïðèâû÷íîãî áîëèäà “Ôîðìóëû-1” íà äâà êîëåñà áîëü-
øå, çàáûòü íå äàþò, è ÿ áûë âíå ñåáÿ îò ðàäîñòè,
êîãäà â ïåðâûé ðàç ñóìåë ïðîéòè ïîâîðîò è íå
ñâàëèòüñÿ â òðàâó... Äëÿ ýòîãî ïðèøëîñü ñïóñòèòüñÿ
íà âòîðóþ ïåðåäà÷ó (ñ àâòîìàòè÷åñêîé êîðîáêîé
çäåñü äåëàòü íå÷åãî...), èäòè ïî âíóòðåííåé êðîìêå,
âûæèìàÿ ãàç, ÷òîáû îñòàâàëñÿ íåèçìåííûì íàêëîí
ìîòîöèêëà îòíîñèòåëüíî àñôàëüòà (÷óòü ñáàâèøü —
óíîñèò íà îáî÷èíó, ïðèáàâèøü — îïðîêèíåøüñÿ íà
áîê), — à ïðàâèëüíîé òðàåêòîðèè ìîæíî äîáèòüñÿ
ëèøü íà äæîéñòèêå, ñ êëàâèàòóðîé âñåõ ïðîñÿò óäà-
ëèòüñÿ íà Manx TT. È âñå ýòî — ïðè âûáðàííîì
ìèíèìàëüíîì óðîâíå ðåàëèçìà, ñ âêëþ÷åííîé ïî-
ìîùüþ ïðè òîðìîæåíèÿõ è ïîâîðîòàõ, àâòîìàòè-
÷åñêèì âûðàâíèâàíèåì ãîíùèêà â ñåäëå è îáëåã-
÷åííûì ðàçãîíîì... Íèêòî íå ãîâîðèë, ÷òî óïðàâ-
ëÿòü ìîòîöèêëîì ïðîñòî, ïîìíèòå?

Ñèìóëÿöèîííàÿ ÷àñòü Superbike âûïîëíåíà ñ
òÿæåëîâåñíîé ñåðüåçíîñòüþ, íàâåðíîå, èìåííî òàêîé
îíà è äîëæíà áûòü. Àðêàäíàÿ, íàïðîòèâ, â ìåðó ïðî-
ñòà è ïîëíà îò÷àÿííîé ëèõîñòè — ïðîñòî íå âåðèòñÿ,
÷òî ýòî îäíà è òà æå èãðà. Ñïîðòèâíàÿ íàïðàâëåí-
íîñòü óáèâàåò êðàñîòó âî âñåì, êðîìå ìîòîöèêëà,

ãîíùèêà è äîðîãè, òàê ÷òî êàìåðà, áîëòàþùàÿñÿ ïîä
êëàâèøåé F1, ðåêîìåíäóåòñÿ íàñòîÿòåëüíî — â êà÷å-
ñòâå âåñåëÿùåãî òðàíêâèëèçàòîðà... Åñëè ó âàñ íåò
ëè÷íîãî îïûòà åçäû íà íàñòîÿùåì “Êàâàñàêè”, òî
îùóùåíèÿ áóäóò î÷åíü çàáàâíûå.

�����
����
����
���✩
�����
����✩
����

‚˚ÒÓÍ‡-‡-‡ˇ



GAME.EXE #3’199984

СИМУЛЯТОРЫ ВЕРДИКТ

ðèãèíàëüíàÿ âåùü ïîëó÷èëàñü. Ñêàæåì
ñðàçó: åå ìîæíî ñóùåñòâåííî óëó÷øèòü â
ëþáîì îòíîøåíèè, êàêîå íè âîçüìè. Âà-
æåí è òàêîé ìîìåíò: åå õî÷åòñÿ èìåííî
óëó÷øèòü, à íå âûáðîñèòü íà ïîìîéêó...

За что там платят деньги
Ôîðìàëüíî, “Àãðåññîð” — ýòî èãðà ïðî íàåìíèêîâ.
Ýòî ïëþñ, ïîñêîëüêó çâåçäíî-ïîëîñàòûé ôëàã óñïåë
íàáèòü îñêîìèíó ìíîãèì (à íå òîëüêî Ñàääàìó Õóñ-
ñåéíó). Íî...

Âî-ïåðâûõ, âàø ðàáîòîäàòåëü (îí îäèí íà âñþ
èãðó) ñëàâèòñÿ ñòðåìëåíèåì ê óñòàíîâêå äåìîêðàòèè
ïî âñåìó çåìíîìó øàðó. Äîãàäûâàåòåñü, î ÷åì ÿ?

Âî-âòîðûõ. ×òî-òî çäåñü íå òàê. Äåíüãè ïëàòÿò
(êñòàòè, ãîíîðàðû îãðîìíû, çà îäèí âûëåò ìîæíî
çàðàáîòàòü ïÿòü ìèëëèîíîâ àìåðèêàíñêèõ ðóáëåé, à
â íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ è áîëüøå), íî íà íèõ íè÷åãî
íå íàäî ïîêóïàòü! Åäèíñòâåííàÿ èõ ðîëü — äåìîíñò-
ðàöèÿ âàøåé êðóòèçíû. Ýòî î÷åíü ñòðàííî. Îñî-
áåííî, åñëè ó÷åñòü øèðî÷àéøèé àññîðòèìåíò ðàç-
ëè÷íûõ ìîäèôèêàöèé îäíîãî è òîãî æå îáðàçöà
âîîðóæåíèÿ (ñòàðàÿ, ïîíîâåå, åùå íîâåå, ñàìàÿ ñî-
âðåìåííàÿ). Ïî ëîãèêå âåùåé, íàïðîòèâ êàæäîé
äîëæíà ñòîÿòü öåíà. Ïîìíèòå Strike Commander?
Ðàçãîâîð ñ áóõãàëòåðîì: “×òî òû òðàòèøü äåíüãè íà
ýòè “Ìàéêè”, çàêàçûâàé “Äæóëüåòò.” — “Âèðäæèë,
“Äæóëüåòò” çàõâàòûâàåò öåëü òîëüêî ñ õâîñòà!” — “Íó
òàê è çàéäè åé â õâîñò!”

Êñòàòè ñêàçàòü, Strike Commander âñïîìèíàåò-
ñÿ äîâîëüíî ÷àñòî, õîòÿ, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, “Àã-
ðåññîð” èìååò ñ íèì äîâîëüíî ìàëî îáùåãî.

Çäåñü ëþáîå (èëè ïî÷òè ëþáîå) îðóæèå ïðåäî-
ñòàâëÿåòñÿ âàì àáñîëþòíî áåñïëàòíî. Áåðåøü, ðàçó-
ìååòñÿ, ñàìóþ ñîâåðøåííóþ ìîäèôèêàöèþ. Ñòðàí-
íî, êîðî÷å.

Так как же эта штука летает?
Ðàçðàáîò÷èêè ãîâîðÿò, ÷òî “Àãðåññîð” ãëóáîêî è òî÷-
íî èìèòèðóåò ýëåêòðîäèñòàíöèîííóþ ñèñòåìó óï-
ðàâëåíèÿ íàñòîÿùåãî F-16 (âïëîòü äî àâòîìàòèçèðî-
âàííîãî âûõîäà èç øòîïîðà). ×åðò åãî çíàåò. Íî
íóæíî çàìåòèòü, ÷òî çäåñü ñàìîëåò âåäåò ñåáÿ äî-

âîëüíî íåîáû÷íî. Ãîðàçäî ñèëüíåå, ÷åì â äðóãèõ
ñèìóëÿòîðàõ, ïðîÿâëÿþòñÿ ýôôåêòû èíåðöèè. Áëà-
ãîäàðÿ ÷åìó âåñòè îãîíü èç ïóøêè î÷åíü òÿæåëî.

Àâèîíèêà óïðîùåíà ïðèìåðíî äî óðîâíÿ F-
16/ÌèÃ-29 îò Novalogic. Ðàáîòà ñ ðàäàðîì èñêëþ-
÷èòåëüíî ïðîñòà.

À âîò óïðàâëåíèå ñäåëàíî íà ðåäêîñòü êîðÿâî.
Â íîðìàëüíîì ñèìå îäíà êëàâèøà ïåðåêëþ÷àåò âñå
îðóæèå êëàññà “âîçäóõ-âîçäóõ”, äðóãàÿ — “âîçäóõ-
çåìëÿ”. Ñîîòâåòñòâóþùèì îáðàçîì ìåíÿåòñÿ ðåæèì
ÈËÑ. Â ýòîì îòíîøåíèè “Àãðåññîð” — ñïëîøíîå
èçâðàùåíèå. Â íåì ÈËÑ èìååò àæ äåñÿòü ðåæèìîâ,
“âèñÿùèõ” íà öèôðîâûõ êëàâèøàõ. Âûáðàâ îäèí
èç ýòèõ ðåæèìîâ, ìû ïîëó÷àåì âîçìîæíîñòü ïåðå-
êëþ÷àòü â íåì âîîðóæåíèå.

Ìîäåëü ïîâðåæäåíèé. Åñòü. Ïîâðåæäåíèÿ ïëà-
íåðà, ïðàâäà, íå ïðåäóñìîòðåíû, íî óñòðîéñòâ, ñïî-
ñîáíûõ âûéòè èç ñòðîÿ, äîâîëüíî ìíîãî.

AI. Ïðîñò. Âî ìíîãîì ýôôåêòèâíîñòü äåéñòâèé
ïðîòèâíèêà (ê ïðèìåðó, ïðîòèâîðàêåòíûé ìàíåâð) îï-
ðåäåëÿåòñÿ òåì ñàìûì áðîñêîì ìîíåòêè. Â áëèæíåì
áîþ, êîãäà ñòîèò çàäà÷à àòàêè ñàìîëåòà ïðîòèâíèêà ñ
ïîìîùüþ ïóøêè, ïðîáëåìû âîçíèêàþò âñëåäñòâèå
ñëîæíîñòè ïèëîòèðîâàíèÿ âàøåãî ñàìîëåòà (òðóäíî
òî÷íî âçÿòü ïðèöåë), íî íå â ðåçóëüòàòå ïðîòèâîäåé-
ñòâèÿ öåëè. Êðîìå òîãî, íàñêîëüêî ìíå ïîêàçàëîñü,
ñàì AI ïóøå÷íîãî îãíÿ íå âåäåò íèêîãäà. Õîòÿ, â
ïðèíöèïå, äîñòàòî÷íî è òîãî, ÷òî åñòü, — íåîáõîäè-
ìûé óðîâåíü ñëîæíîñòè âñå ðàâíî ñîáëþäåí.

Íåõîðîøèé ìîìåíò. Êàêîå-ëèáî âàðüèðîâàíèå
ñëîæíîñòè ÷åãî-ëèáî (ýòî îòíîñèòñÿ ê AI, ëåòíîé ìî-
äåëè, àâèîíèêå è ïð.) àáñîëþòíî íå ïðåäóñìîòðåíî.

È ÷òî óæ ñîâñåì íåïîíÿòíî — îòñóòñòâóåò óñ-
êîðåíèå âðåìåíè (ïðè÷åì ëåòàòü èíîãäà ïðèõîäèò-
ñÿ äîâîëüíî äàëåêî), à àâòîïèëîò íà ìàðøå èìååò
òîëüêî îäèí ðåæèì — straight and level.

Ïîñàäêà íå î÷åíü ñëîæíà. Àâòîìàòè÷åñêèé ðå-
æèì — ïðåäóñìîòðåí.

Нажал на кнопку — оно и вылетело
×òî êàñàåòñÿ âîîðóæåíèÿ. Ñàìîëåò (è âàø, è ÷óæîé)
âñåãäà ñáèâàåòñÿ îäíîé ðàêåòîé. Ïàññèâíûå ïîìåõè âåñü-
ìà ìîãóùåñòâåííû, íî íå äåâàëüâèðóþò ðàêåòû ïîëíî-

Отношение игрописателейОтношение игрописателейОтношение игрописателейОтношение игрописателейОтношение игрописателей
всех мастей к F(16 нельзявсех мастей к F(16 нельзявсех мастей к F(16 нельзявсех мастей к F(16 нельзявсех мастей к F(16 нельзя
охарактеризовать словомохарактеризовать словомохарактеризовать словомохарактеризовать словомохарактеризовать словом

“популярность”. Это уже исте(“популярность”. Это уже исте(“популярность”. Это уже исте(“популярность”. Это уже исте(“популярность”. Это уже исте(
рия. Феномен, безусловнория. Феномен, безусловнория. Феномен, безусловнория. Феномен, безусловнория. Феномен, безусловно

заслуживающий отдельногозаслуживающий отдельногозаслуживающий отдельногозаслуживающий отдельногозаслуживающий отдельного
рассмотрения. Последнийрассмотрения. Последнийрассмотрения. Последнийрассмотрения. Последнийрассмотрения. Последний

виртуальный “Фалкон” былвиртуальный “Фалкон” былвиртуальный “Фалкон” былвиртуальный “Фалкон” былвиртуальный “Фалкон” был
выдан на(гора всеми уважае(выдан на(гора всеми уважае(выдан на(гора всеми уважае(выдан на(гора всеми уважае(выдан на(гора всеми уважае(
мой фирмой Virgin, издавшеймой фирмой Virgin, издавшеймой фирмой Virgin, издавшеймой фирмой Virgin, издавшеймой фирмой Virgin, издавшей
продукт творчества командыпродукт творчества командыпродукт творчества командыпродукт творчества командыпродукт творчества команды

General Simulations, Inc. Назва(General Simulations, Inc. Назва(General Simulations, Inc. Назва(General Simulations, Inc. Назва(General Simulations, Inc. Назва(
ние — F(16 Aggressorние — F(16 Aggressorние — F(16 Aggressorние — F(16 Aggressorние — F(16 Aggressor. Ну и?... Ну и?... Ну и?... Ну и?... Ну и?..
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[1] Рискованный маневр... “Шилок” всегда
на одну больше, чем думаешь.
[2] Паровоз — это не самолет. И по
качеству изображения тоже.

[2]

ПОЧУВСТВУЙ
СЕБЯ АСОМ
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ñòüþ. Àêòèâíûõ, âèäèìî, íåò âîîáùå, ïî êðàéíåé ìåðå
ñðåäè âñåõ âîçìîæíûõ ïîäâåñîê “ýëåêòðîííûé” êîíòåé-
íåð îòñóòñòâóåò íàïðî÷ü. Êàê ìíå êàæåòñÿ, ïðè âûáðîñå
äèïîëåé (òåïëîâûõ ëîâóøåê) èãðà ïðîñòî ñîîòâåòñòâóþ-
ùèì îáðàçîì “êèäàåò ìîíåòêó” (ñïåöèàëüíûõ ñòàòèñòè-
÷åñêèõ èññëåäîâàíèé ÿ íå ïðîâîäèë, íî ñêëàäûâàåòñÿ
âïå÷àòëåíèå, ÷òî âåðîÿòíîñòü óõîäà ðàêåòû íà ïîìåõó
äåéñòâèòåëüíî ïðîöåíòîâ ïÿòüäåñÿò; åñëè ïðàâèëüíî ñáðà-
ñûâàòü ýòî äåëî, òî òàêóþ âåðîÿòíîñòü ìîæíî ñóùå-
ñòâåííî óâåëè÷èòü — è òîãäà âàøèì ñàìûì îïàñíûì
âðàãîì ñòàíåò çåíèòíàÿ àðòèëëåðèÿ).

Ñèòóàöèÿ ìîæåò èçìåíèòüñÿ â ðåæèìå multiplayer:
âîò òàì, áëàãîäàðÿ ïðîäâèíóòîé òàêòèêå ïðèìåíåíèÿ
ïàññèâíûõ ïîìåõ, êîòîðóþ (äà åùå è íå îäíó), áåçóñëîâ-
íî, ðàçðàáîòàåò èçîáðåòàòåëüíûé ãåéìåðñêèé óì, ðàêåò-
íîå îðóæèå ìîæåò îêàçàòüñÿ ïîëíîñòüþ áåñïîëåçíûì.

Âîîðóæåíèå êëàññà “âîçäóõ-çåìëÿ”. ×òî ìåíÿ
ïîðàçèëî — îäíà óïðàâëÿåìàÿ áîìáà GBU-10 íå â
ñîñòîÿíèè óíè÷òîæèòü äèñïåò÷åðñêóþ áàøíþ íà
àýðîäðîìå. Ñòðîåíèå äîëæíî áûòü äüÿâîëüñêè êðåï-
êèì, ÷òîáû åãî íåëüçÿ áûëî ñâîðîòèòü òîííîé âçðûâ-
÷àòêè... Âîîáùå æå èç-çà âûøåóïîìÿíóòîé åðóíäû ñ
õàëÿâíûìè áîåïðèïàñàìè øòóðìîâêà ðåäêî âûçû-
âàåò ïðîáëåìû — äàæå åñëè âàì íå ðàçðåøàþò ïîëüçî-
âàòüñÿ êàññåòíûìè è âàêóóìíûìè áîìáàìè. Øåñòü
“Ìåéâåðèêîâ” ïîä êðûëüÿ — è âïåðåä.

×òî õîðîøî. Îäíó ìèññèþ ìîæíî âûïîëíèòü â
íåñêîëüêî ïðèåìîâ. Ñêàæåì, çàãðóçèòü ñàìîëåò ðàêåòà-
ìè “âîçäóõ-âîçäóõ”, ðàçîáðàòüñÿ ñ âîçäóøíûì ïðèêðû-
òèåì, ïîòîì âåðíóòüñÿ íà àýðîäðîì, ïîâåñèòü ïîä
êðûëüÿ âñÿ÷åñêèå áîìáû è óíè÷òîæèòü íàçíà÷åííóþ
öåëü. Ïðàâäà, òàêàÿ âîçìîæíîñòü äàåòñÿ íå âñåãäà —
èíîãäà ðå÷ü, ê ïðèìåðó, èäåò î çàäà÷å ýñêîðòèðîâàíèÿ.

Как зарабатываются деньги
Ìèññèè, ðàçóìååòñÿ, ñòàòè÷íû — ýòî äèêòóåòñÿ ñþ-
æåòîì. Â îòëè÷èå îò äðóãèõ èãð ïðî íàåìíèêîâ
îòêàçàòüñÿ îò âûïîëíåíèÿ íåëüçÿ. Íî åñòü è îáó÷à-
þùèé êóðñ, è ðåæèì instant action.

Íàäî ñêàçàòü, ÷òî ïîìèìî âñÿêèõ áîìáåæåê
çäåñü åñòü çàäàíèÿ òèïà “âûíóäèòü ê ïîñàäêå”. Ñäå-
ëàíî î÷åíü èçÿùíî: êàê òîëüêî âû óäàëèòåñü îò
íàäëåæàùåãî ñàìîëåòà íà íåêîòîðîå ðàññòîÿíèå, îí
âîçâðàùàåòñÿ íà ïðåæíèé êóðñ. Òàêèì îáðàçîì,
âðàãà íàäî âñå âðåìÿ äåðæàòü ïîä ïðèöåëîì.

Âîîáùå æå â êàæäîé ìèññèè ïðåäóñìîòðåíû
òðè öåëè, çà ëþáóþ èç êîòîðûõ ïîëîæåí îòäåëüíûé
ãîíîðàð. Î òðåòüåé — bonus goal — â çàäàíèè âîîá-
ùå íè÷åãî íå ãîâîðèòñÿ. ×òî-òî òèïà “ñåêðåòíûõ
äâåðåé” â 3D-øóòåðå.

Ïðåêðàñíî, íî âîçíèêàåò âñå òà æå ïðîáëåìà:
äåíüãè íåêóäà äåâàòü...

È åùå òàêîé íþàíñèê. Ðå÷ü èäåò âñå æå î íà-
åìíèêàõ (ïðè÷åì ïî õîäó äåëà âûÿñíÿåòñÿ, ÷òî áîññ

âåäåò ãðÿçíóþ èãðó). Òîëüêî çäåñü ïåðåä âàìè ìîãóò
ïîñòàâèòü òàêèå çàäà÷è, êàê, íàïðèìåð, ðàçáîìáèòü
áàçó, ñ êîòîðîé òîëüêî ÷òî âçëåòåë. À èíîãäà ïðèõî-
äèòñÿ âûäåðæàòü áîé ñî ñâîèìè âåäîìûìè — èì
òîæå êòî-òî çàïëàòèë.

Что касается скриншотов...
Íà ñàìîì äåëå, ïî èçîáðàæåíèþ ëàíäøàôòà “Àã-
ðåññîð” ïîõîæ íà ïîñëåäíèå NovaLogic’îâñêèå ïðî-
äóêòû, ïðàâäà, åãî engine ðàáîòàåò íåñêîëüêî ìåä-
ëåííåå. Ýòî êðèòè÷íî: â ñèëó ñïåöèôèêè ëåòíîé
ìîäåëè ýôôåêòèâíàÿ ñòðåëüáà èç ïóøêè ïðè íèç-
êîì frame rate ñòàíîâèòñÿ àáñîëþòíî íåâîçìîæíîé.

Ëó÷øå âñåãî íàðèñîâàí, ÿñíîå äåëî, F-16. Õóæå
âñåãî äåëî îáñòîèò ñ íàçåìíîé òåõíèêîé. Õàëòóðà.

È îïÿòü-òàêè ñòðàííîå âïå÷àòëåíèå. Ñ îäíîé
ñòîðîíû, â ïîëíîì ñîîòâåòñòâèè ñ ïîñëåäíèìè âåÿ-
íèÿìè, â èãðå åñòü êðóãîâîé áëýê-àóò. Ñ äðóãîé —
ñåðèÿ íåïðîñòèòåëüíûõ íàêëàäîê. Ïî÷òè ïîëíîå îò-
ñóòñòâèå áîêîâûõ âèäîâ èç êàáèíû. Padlock’a íåò.
Ñîëíöå íå ñëåïèò.

Çâóê. Íåêîòîðûå ìîìåíòû ïðîñòî øîêèðóþò.
Íàïðèìåð, òî, ÷òî øóì äâèãàòåëåé íå ìåíÿåòñÿ â
çàâèñèìîñòè îò ðåæèìà èõ ðàáîòû, à íåêîòîðûå ýô-
ôåêòû îòñóòñòâóþò ïîëíîñòüþ (è îïÿòü æå, ÷òî èí-
òåðåñíî — ýòî âíóòðè êàáèíû; ñíàðóæè âñå íîð-
ìàëüíî). À òàê — íè÷åãî, íà õîðîøåì ñèìóëÿòîð-
íîì óðîâíå. Â ñîîòâåòñòâèè ñ ïîñëåäíèì ñòàíäàð-
òîì, çâó÷àò àáñîëþòíî âñå îáúåêòû.

Вердикт, как и было сказано
Ãëàâíîå äîñòîèíñòâî “Àãðåññîðà” — ýòî åãî ñáàëàíñè-
ðîâàííîñòü. Âàì íå ïðèäåòñÿ èç ïîñëåäíèõ ñèë âàëèòü
ñîòíè ÌèÃîâ, íî è ñêó÷àòü òîæå íå äàäóò. Ñèìóëÿòîð
óïðîùåí (åñëè ñðàâíèòü åãî, ê ïðèìåðó, ñ Falcon 4.0),

íî âñå æå îñòàâëÿåò âïå÷àòëåíèå äîâîëüíî ñåðüåçíîé
èìèòàöèè. Âîçìîæíî, ýòî è åñòü çîëîòàÿ ñåðåäèíà,
êîòîðàÿ ïîçâîëÿåò “ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîìó” ïîëüçîâà-
òåëþ ïî÷óâñòâîâàòü ñåáÿ àñîì, ïðè÷åì àñîì, êîòîðûé
ëåòàåò íà íàñòîÿùåì èñòðåáèòåëå, à íå èãðóøå÷íîì
ñàìîëåòèêå, êîãäà âñÿ ïðîñòîòà/àðêàäíîñòü êîìïåíñè-
ðóåòñÿ òîëüêî áåñ÷èñëåííûìè îðäàìè âðàãîâ.
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òî ìîæåò áûòü ëó÷øå, ÷åì âûáðàòüñÿ
íà ñåðåäèíó ïîëîñû áåòîíà, íåñïåø-
íî âûïîëíèòü ïîâîðîò îâåðøòàã è
ïîì÷àòüñÿ íàâñòðå÷ó ãëóïîìó òàáóíó
ñ äèêèì âîïëåì “Chiken!”? Òàêèå íå-

íîðìàëüíûå ìàññîâûå ïîáîèùà è ìîíñòðóîçíûå
àâàðèè îòãðåìåëè, â îäèíî÷êó ìû âûâîäèëè èç
ñòðîÿ äî 80% ëè÷íîãî ñîñòàâà ó÷àñòíèêîâ, ïðåñëå-
äîâàëè è äàâèëè ãàäîâ, åäóùèõ â ïèòñòîïû, îòâå-
øèâàëè äðóæåñêèå ïèíêè ïåéñ-êàðàì è ñ èñêðåí-
íèì äåòñêèì íåäîóìåíèåì îòìàõèâàëèñü îò ñèãíà-
ëîâ äèñêâàëèôèêàöèè (“ñîâñåì ñåáÿ íå áåðåæåòå,
ïðîäàâöû ÷åðíûõ è æåëòûõ ôëàæêîâ”). À ïîòîì
÷àñàìè ëþáîâàëèñü âñåì ýòèì â êîíãåíèàëüíîì
ìíîãîêàìåðíîì Replay’e, çàïèñûâàëè ëó÷øèå ðî-
ëèêè íà äèñêåòû, ïîñòåïåííî îáðàçîâûâàÿ ÷òî-òî
âðîäå ãèáðèäà ôèëüìà “Äíè ãðîìà” è “Õðîíèêè
àâòîêàòàñòðîô”. NASCAR áûë ýòàêèì îäíîðàçî-
âûì øïðèöåì — ìîæíî ðàç íàæàòü íà ïîðøåíü, è
âñÿ ðàäîñòü, à ìîæíî âîäîé èç-ïîä êðàíà âñåõ çíà-
êîìûõ îáðûçãàòü...

Òàê ÷òî ïðåäñòàâüòå ñåáå ìîè óñòðåìëåíèÿ,
êîãäà â ðóêàõ îêàçàëñÿ íîâåíüêèé, êàê ãîâîðèòñÿ, ñ
îäíîðàçîâîé èãîëî÷êè, ñîâñåì-ñîâñåì äðóãîé, íåæå-
ëè “àêàäåìè÷åñêèå” èçäàíèÿ ðàçæèðåâøåé Papyrus,
ñèìóëÿòîð äàííîé ôîðìóëû íà áóêâó N îò Electronic
Arts, ãäå ó ìàøèí ïîÿâèëèñü — êàê ïðîäóêò âûñî-
êèõ òåõíîëîãèé è òðåõìåðíîé àêñåëåðàöèè — ñàìûå
íàñòîÿùèå ñòåêëà!

Баллада о машине
Ñ èçÿùíî èñêàæåííûìè îòðàæåíèÿìè, íåóëîâè-
ìî ëåãêèìè ñâåòîâûìè áëèêàìè, ïåðåëèâàþùèå-
ñÿ ïîä ñîëíöåì, êàê è âåñü ñâåðêàþùèé, ñ èçóìè-
òåëüíûì çåðêàëüíûì áëåñêîì, êîðïóñ... Çà ñòåê-
ëîì, çà ïðåäîõðàíèòåëüíûìè ðåøåòêàìè íåâîçìó-
òèìî âîññåäàþò âîäèòåëè â øëåìàõ ñ íåïðîíèöà-
åìî ÷åðíûì çàáðàëîì; â ðåæèìå “âèä èç êàáèíû”
íà ðóëå ïîêîÿòñÿ èõ òðåõìåðíûå ðóêè... Ìîæíî
ïî áóêâàì ïðî÷èòàòü æåëòûå íàäïèñè íà ðåçèíå
áåçóêîðèçíåííî âðàùàþùèõñÿ êîëåñ. Âîçüìèòå
óáîãèé NASCAR Racing 1999 Edition è ñðàâíèòå:
NASCAR Revolution — ýòî òî ÿéöî, ÷òî òùàòåëü-
íî îáðàáîòàëè “Áëåíäàìåäîì”.

Ïðîçðà÷íûå ùèòû ïåðåä òðèáóíàìè ìàñêèðó-
þò îòâðàòíûå ðàçìàçàííûå òåêñòóðû, íî êîìó êà-
êîå äåëî? Ðàçâîðà÷èâàåìñÿ íàâñòðå÷ó áëèñòàþùåìó
ñòåêëàìè è õðîìîì ïîòîêó... Áëèæå... Áëèæå...

КР�А�АНГ�БА�А�АМ�ДЗИНЬ
Âîò íå÷òî â ýòîì ðîäå ÿ è îæèäàë... Òåõ ñàìûõ
ìåòàñòàçîâ ðàçðóøåíèÿ, ôååðèè ðàçëåòàþùèõñÿ
âçäðåáåçãè ïðîçðà÷íûõ ïîâåðõíîñòåé, òîãî, ÷åãî â
äåòñòâå òðóñëèâî íåäîäàëè è íåäîïëàòèëè.

Êàê ýòî ïîäëî è íèçêî, Electronic Arts!
Ñïåðâà âñå øëî íåïëîõî — ÿ ñìÿë ïåðåäíèé
ðÿä, â âîçäóõ ïîëåòåëè êðûøêè êàïîòîâ è êà-
êèå-òî îñêîëêè... Íî âñå áîëåçíåííî ïðåêðàñ-
íûå ñòåêëà, ñòåêëèíû è ñòåêëûøêè îñòàëèñü
öåëåõîíüêèìè! Âîò íàëåòåëè îòñòàþùèå, ìåíÿ
ïîäáðîñèëî â âîçäóõ â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ
Destruction Derby 2, ïðîêðóòèëî è øâûðíóëî
ïî êðûøàì àâòîìîáèëåé... È îïÿòü íè îäíîãî
ðàçáèòîãî îêíà. Äàëüøå çàâàðóøêà ïîøëà âñå-
ðüåç — ìåíÿ òîïòàëè ìàøèí äâàäöàòü, íàäïèñè
òèïà “GEAR HEAVY DAMAGE” ìåëüêàëè îäíà
çà äðóãîé, è ñòàëî ÿñíî, ÷òî îêíà îñòàíóòñÿ
öåëûìè è íåâðåäèìûìè âî âåêè âå÷íûå... Ìàëî
òîãî — íå ñòîèò äàæå è ìå÷òàòü î òîì, ÷òîáû
ïîòåðÿòü êîëåñî, à âåäü ýòî áûëî ïðåäìåòîì
ãîðäîñòè äðåâíåãî-ïðåäðåâíåãî òâîðåíèÿ Papyrus.
Êàðêàñ ìàøèíû äåëèêàòíî ïîìÿëñÿ, îòêðûëñÿ
äâèãàòåëü, îò êîòîðîãî ïî÷åìó-òî ïðè óäàðàõ

В те далекие времена, когда иВ те далекие времена, когда иВ те далекие времена, когда иВ те далекие времена, когда иВ те далекие времена, когда и
в помине не существовало нив помине не существовало нив помине не существовало нив помине не существовало нив помине не существовало ни

“Кармагеддона”, ни даже“Кармагеддона”, ни даже“Кармагеддона”, ни даже“Кармагеддона”, ни даже“Кармагеддона”, ни даже
плохонького Destructionплохонького Destructionплохонького Destructionплохонького Destructionплохонького Destruction

DerbyDerbyDerbyDerbyDerby, был NA, был NA, был NA, был NA, был NASCAR Racing отSCAR Racing отSCAR Racing отSCAR Racing отSCAR Racing от
Papyrus... Может, кто�то иPapyrus... Может, кто�то иPapyrus... Может, кто�то иPapyrus... Может, кто�то иPapyrus... Может, кто�то и

использовал данный продуктиспользовал данный продуктиспользовал данный продуктиспользовал данный продуктиспользовал данный продукт
по назначению — уныло наво�по назначению — уныло наво�по назначению — уныло наво�по назначению — уныло наво�по назначению — уныло наво�

рачивал овал за овалом врачивал овал за овалом врачивал овал за овалом врачивал овал за овалом врачивал овал за овалом в
хвосте табуна машин с фикси�хвосте табуна машин с фикси�хвосте табуна машин с фикси�хвосте табуна машин с фикси�хвосте табуна машин с фикси�
рованным поворотом руля, —рованным поворотом руля, —рованным поворотом руля, —рованным поворотом руля, —рованным поворотом руля, —

но для всех нормальныхно для всех нормальныхно для всех нормальныхно для всех нормальныхно для всех нормальных
людей NAлюдей NAлюдей NAлюдей NAлюдей NASCAR обладал совсемSCAR обладал совсемSCAR обладал совсемSCAR обладал совсемSCAR обладал совсем

иным значением.иным значением.иным значением.иным значением.иным значением.

NASCAR
REVOLUTION
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[1] Представьте только, что можно сотворить с такой машинкой... [2] Дежа�вю.  [3] Ну
почему, почему это не “Кармагеддон”?

[3]

ЗАКОН
ОВАЛА

[1] [2]
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NASCAR REVOLUTION

EA Sports

Electronic Arts

›ÚÓ ÌËÁÍÓ.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II 266), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 8x CD-ROM, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ Direct3D Ë/ËÎË
Glide 3.02+ (ÂÍ. Voodoo2-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ)

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ‰ÊÓÈÒÚËÍ ËÎË ÛÎÂ‚ÓÂ ÍÓÎÂÒÓ Ò ÔÂ‰‡ÎˇÏË
ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚È »ÌÚÂÌÂÚ-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.nascarrevolution.com

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

–≈¿À»«Ã

îòëåòàëè ñîâåðøåííî êâàäðàòíûå ÷åðíûå îñêîë-
êè. È âñå.

В путешествие
по замкнутому кругу
Íó, âîîáùå-òî, òðàññû òóò íå âñå îâàëüíûå. Åñòü
ïàðà óðîäöåâ â ñåìüå òîíêèõ è òîëñòûõ, äëèííûõ è
íå î÷åíü, øèðîêèõ è óçêèõ, ðàçäâîåííûõ è ñêîøåí-
íûõ îâàëîâ, åñòü. Åñëè ïðè íóäíîé åçäå ïî îáû÷íî-
ìó NASCAR’îâñêîìó òðåêó ÷óâñòâóåøü ñåáÿ ó÷àñò-
íèêîì êàêîãî-òî äðåâíåãî è òàèíñòâåííîãî îáðÿäà
âûçîâà Ìàììîíû (îñîáåííî ïîñëå 188 êðóãà), òî íà
ýòèõ äâóõ “ñâîáîäíûõ äîðîãàõ” — ïðîñòî êðóãëûì
(òî÷íåå, îâàëüíûì) èäèîòîì. Ïîòîìó êàê òîãäà ïå-
ðåä íàìè ïðåäñòàåò àðêàäíàÿ ãîíêà íà ñêó÷íîì
ìàòåðèàëå ôîðìóëû NASCAR, â êîòîðîé, êàê èçâå-
ñòíî, è ðå÷è áûòü íå ìîæåò î áåçáàøåííîì ðèñêå è
ëèõà÷åñòâå, è ïîáåæäàåò òîò, êòî íå íàðóøèë ðèòì
ïîõîðîííîé ïðîöåññèè. Ìàøèíà ñîâåðøåííî íå
ïðåäíàçíà÷åíà äëÿ èçâèëèñòîé äîðîãè, è âñå ìíîãî-
÷èñëåííûå åå íàñòðîéêè ïðåâðàùàþòñÿ â ôàðñ.

Ïîïûòêà âíåñòè ðàçíîîáðàçèå â êîëüöåâûå
ãîíêè — íî÷íàÿ åçäà ñ íåóáåäèòåëüíûìè ãàëî îò
îãíåé è âñïûøêàìè íà òðèáóíàõ (è ÷åãî îíè òàì
äåëàþò íî÷üþ, à?). Ïðåñëîâóòûé ðåãëàìåíò ñîáëþ-
äåí ïî ìèíèìóìó: êîëè÷åñòâî êðóãîâ â ïðîöåíòàõ
îò ðåàëüíûõ äâóõñîò, îøèáêè â ïèòñòîïàõ (êñòàòè, ñ
ïîëèãîíàëüíûìè òåõíèêàìè), æåëòûå ñ ÷åðíûìè
ôëàãè è, êîíå÷íî, âîñïðîèçâåäåííûå ñ óïîðñòâîì,
äîñòîéíûì êóäà ëó÷øåãî ïðèìåíåíèÿ, ðåêëàìíûå
ðèñóíêè íà ìàøèíàõ è êîìáåçàõ. Èç ñåçîíà NASCAR
— äëèííþùåé è ñêó÷íåéøåé ìûëüíîé îïåðû îá

àâòîìîáèëÿõ è îâàëàõ — ïî÷åìó-òî âûïàë ñàìûé
èçâåñòíûé òðåê ýòîé ôîðìóëû â Äàéòîíå, õîòÿ 17
äðóãèõ âîñïðîèçâåäåíû.

Àâòîìîáèëè — ïðîñòî àáñîëþòíî îäèíàêî-
âûå áîëâàíêè, êîòîðûå äàæå ðàñêðàñèòü ïî ñîá-
ñòâåííîìó óñìîòðåíèþ íåëüçÿ (ïîìíþ ñâîè ÿðêî-
çåëåíûå èíèöèàëû íà äâåðöàõ àâòî èç NASCAR
Racing), çàòî íàñòðàèâàòü ìîæíî õîòü äî ïîñèíå-
íèÿ. Âèä øàññè, ïðàâäà, âîîáùå íå âûáèðàåòñÿ,
çàòî ðåãóëèðóåòñÿ ñõîä-ðàçâàë êîëåñ (äëÿ ïåðåäíèõ
îòäåëüíî óñòàíàâëèâàåòñÿ ýôôåêò “êëèíà” ïðè
ïîâîðîòàõ), ðàñïðåäåëåíèå äàâëåíèÿ â øèíàõ è
ãðàäóñû âûãèáà êàìåð, óãîë íàêëîíà çàäíåãî ñïîé-
ëåðà, óñòàíàâëèâàåòñÿ öåíòð òÿæåñòè äëÿ êàæäîé
îñè. Íå çàáûò è óãîë ôèêñàöèè ðóëåâîãî êîëåñà
— âîí îí, â ñàìîì íèçó.

На скотский хутор
Ýòî íå ðóêà Áîëüøîãî áðàòà, ýòî õóæå. Ìàëî òîãî
÷òî íàñ áåðåæåíî âûâîäÿò íà òðåê è ðàçãîíÿþò äî
ïðèåìëåìîé ñêîðîñòè, ïðåæäå ÷åì íåîõîòíî ïåðå-
äàòü óïðàâëåíèå, òàê åùå è ïðè ïîÿâëåíèè æåëòîãî
ôëàãà ìàøèíà âäðóã îêàçûâàåòñÿ íà íåâèäèìûõ
ðåëüñàõ, ñâåðíóòü ñ êîòîðûõ è, ñêàæåì, äàòü ïèíîê
ïåéñ-êàðó, íåâîçìîæíî. Íåëüçÿ äàæå ñêîðîñòü óìåíü-
øèòü! Íàêîíåö, âî âðåìÿ åçäû çà ìàøèíîé áåçî-
ïàñíîñòè çàõîä â îòêðûòûé ïèòñòîï îñóùåñòâëÿåò-
ñÿ äî ìàðàçìà ïðîñòî, îäíèì íàæàòèåì íà ñàìóþ
äëèííóþ êëàâèøó íà âàøåé êëàâèàòóðå. Ìàøèíà
ðîâíî, àêêóðàòíî ñõîäèò ñ ðåëüñîâ, àáñîëþòíî ïðà-
âèëüíî íàïðàâëÿåòñÿ íà ïèòëåéí è îñòàíàâëèâàåòñÿ.
Ïîñëå èíòèìíîé ïðîöåäóðû âîññòàíîâëåíèÿ ðàñêó-

ðî÷åííîãî ïåðåäêà è äîçàïðàâêè òàêæå ðîâíî âîç-
âðàùàåòñÿ â îõâîñòüå ïëåòóùèõñÿ àâòî. Êñòàòè, â
ïèòñòîïå íàì ïî÷åìó-òî äîçâîëåíî ìåíÿòü ëèáî âñå
øèíû ñðàçó — ñ îáåèõ ñòîðîí, ëèáî òîëüêî øèíû ñ
ïðàâîé ñòîðîíû... È ÷åì èì ëåâàÿ íå óãîäèëà? Çàòî
åñòü îøèáêè òåõíèêîâ è âûõîäÿùåå èç ñòðîÿ îáî-
ðóäîâàíèå ðåìîíòíûõ ÿì, ÷òî òàê íàâÿç÷èâî îáå-
ùàþò â íàñòðîéêàõ.

Åñëè ïîîòêëþ÷àòü âñå ïðàâèëà è óñòàíîâèòü
“àðêàäíûé” ðåæèì ðåàëèçìà (íå ðàäóéñÿ, ñåðäöå,
ýòî âñåãî ëèøü â ïîëòîðà ðàçà óâåëè÷åííûå ñêî-
ðîñòü è ìîùíîñòü àâòîìîáèëåé, îáëåã÷åííûé áà-
ëàíñ è â ïîëòîðà ðàçà óìåíüøåííûé óðîâåíü ñî-
ïðîòèâëåíèÿ ïðîòèâíèêîâ), òî ìîæíî âñå-òàêè óñò-
ðîèòü ñâàëêó — ïîòîìó êàê ãîíêà íåìíîãî îæèâàåò,
— õîòü è íå æåëàííîå êëàäáèùå ñïîðòèâíûõ àâòî-
ìîáèëåé, íî õîòü ÷òî-òî... Â ýòîì ñëó÷àå íà ðåêî-
ìåíäîâàííîé ðàçðàáîò÷èêàìè êîíôèãóðàöèè
(Pentium 266, Voodoo 2 è ïðî÷èå “ïàëüöû”) ïðè
ïîëíîñòüþ âêëþ÷åííûõ ãðàôè÷åñêèõ îïöèÿõ íà÷è-
íàþòñÿ ÷óäîâèùíûå òîðìîæåíèÿ, îòáèðàþùèå ïîñ-
ëåäíþþ íàäåæäó âûáðàòüñÿ èç âñåãî ýòîãî æèâûì.

Çà÷åì íàì ýòîò ïðåêðàñíûé àâòîìîáèëü, åæå-
ëè åãî íåëüçÿ... À òàê — ñèìóëÿòîð NASCAR’à îò
Electronic Arts. Íèæå ñðåäíåãî, çàòî c ëèöåíçèðî-
âàííûìè âîäèòåëÿìè-ñòàðïåðàìè.
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К В Е С Т Ы

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НАТАЛИИ

ДУБРОВСКОЙ

Когда�то квестов было много,
хороших и разных. Никто и не
догадывался о том, что жанр
этот неполноценен и обречен на
умирание,  и  люди с  удоволь�
ствием клепали игрушки в силу
вкуса, таланта и разумения — а
этого тогда в квестах было на�
валом, не меньше, чем нынче в
стратегиях.

ЗАПИСКИ
ПАЛЕОНТОЛОГА

Квесты,
которые мы потеряли

ñå óâàæàþùèå ñåáÿ ôèðìû äåëàëè êâåñòû, è óçíàòü

èõ ïðîèçâåäåíèÿ ìîæíî áûëî ñðàçó, åñëè íå ïî êî-

ðîáêå, òî ïî ïåðâûì “íîòàì” èíòðî — òî÷íî.

Òåïåðü íàñòàëî âðåìÿ îãëÿíóòüñÿ è âñïîìíèòü, êàê

æå îíî âñå áûëî — òîãäà. Ïîòîìó ÷òî áîëüøå òàê íå

áóäåò. Ìîæåò, áóäåò äàæå ëó÷øå è èíòåðåñíåå, íî —

ñîâñåì íå òàê. Ñòàðûå êâåñòû óìåðëè ðàç è íàâñåãäà,

è ïîòðÿñàþùèé Grim Fandango ñòàë èì ïðîùàëü-

íûì ñàëþòîì, à óâå÷íûé King’s Quest 8: Mask of

Eternity — âåñüìà íåàïïåòèòíûì íàäãðîáèåì.

Начать и кончить
Êàê èçâåñòíî, ïåðâûé ãðàôè÷åñêèé êâåñò ñìàñòåðèëà

Ðîáåðòà Âèëüÿìñ. Mystery House èç ïàëî÷åê íà ÷åð-

íîì ôîíå ñòàë ïåðâûì â èñòîðèè êâåñòîâ çðèìûì

àðõèòåêòóðíûì ñîîðóæåíèåì. Òàê íà÷èíàëèñü íûíåø-

íèå êâåñòû, è òàê íà÷èíàëàñü “Ñüåððà”.

Ïåðâûå ñüåððîâñêèå èãðóøêè æàíðà adventure áûëè

òî÷íî òàêèìè æå, êàê è âñå ïîñëåäóþùèå: ïîïñî-

âåíüêèå, ÿðêèå, ñ óäîáíûì èíòåðôåéñîì, î÷åíü òåõ-

íîëîãè÷íûå è âñåãäà ñíàáæåííûå óçíàâàåìûì, íî

âïîëíå ñèìïàòè÷íûì ñöåíàðèåì.

Àïîãååì æàíðà ñòàëà çíàìåíèòàÿ “Ôàíòàñìàãîðèÿ”:

“ïåðåïèñàííàÿ” ñ ðîìàíà Ñòèâåíà Êèíãà (òî åñòü ñî

ñëîæíûì è î÷åíü çàõâàòûâàþùèì ñþæåòîì), ñ èñ-

ïîëüçîâàíèåì ñàìûõ ïîòðÿñàþùèõ íà òîò ìîìåíò

òåõíè÷åñêèõ äîñòèæåíèé: âèäåî â ðèñîâàííûõ èíòå-

ðüåðàõ, 7 CD è “íàñòîÿùèå” àêòåðû.

Áåéòå ìåíÿ ñìåðòíûì áîåì — íî èãðóøêà áûëà

õîðîøàÿ. Â íåé áûëî ãëàâíîå: æèâîñòü, íîâèçíà, öåëü-

íîñòü. Èìåííî òî, ÷òî ïîòîì èñ÷åçëî èç ñüåððîâñ-

êèõ êâåñòîâ, áóäòî êîðîâà ÿçûêîì ñëèçàëà.

Çíàåòå ïî÷åìó? Ïîòîìó ÷òî êàê ðàç òîãäà êâåñòû

çàáåñïîêîèëèñü î ñâîåì áóäóùåì è íà÷àëè áóðíî

çàèãðûâàòü ñ ïóáëèêîé. Lighthouse è Rama áûëè ñî-

âñåì ðàçíûìè è îäèíàêîâî “íåñüåððîâñêèìè”. Êðà-

ñèâûé, äîðîãîé è ñòîïðîöåíòíî àâòîðñêèé “Ìàÿê”

áûë ïðîñòî íåñúåäîáåí èç-çà ïîëíîãî îòñóòñòâèÿ ñâÿçè

ìåæäó çàäà÷àìè, êàðòèíêàìè è ñþæåòîì, çàòî ñëåãêà

íàïîìèíàë Myst, íà êîòîðûé âñå íà÷àëè ñóäîðîæíî

ðàâíÿòüñÿ, — âåäü åãî ðûíî÷íîãî óñïåõà íè îäèí

êâåñò òàê è íå ïîâòîðèë.



Ïðîùå ãîâîðÿ, ëþäè ïåðåñòàëè äåëàòü òî, ÷òî “õî-

÷åòñÿ”, è ñòàëè äåëàòü òî, “÷òî íàäî”. È Sierra ïðî-

ñòî êîí÷èëàñü. Âïîëíå ïðèëè÷íûé Larry 7, âûøåä-

øèé â 1997 ãîäó, ñèòóàöèè íå ìåíÿåò: ÒÀÊÈÌ îí

ìîã áûòü â ñàìûé ïîñëåäíèé ðàç, à íèêàêèõ íàìå-

êîâ íà ïåðåìåíû â èãðå íå áûëî. Ñêîðåå âñåãî, “Ëàð-

ðè” ïðîñòî ëåãêî è íåçàìåòíî óìåð. Ñïàñèáî åìó

õîòü çà ýòî. Êàê è ñåðèè Space Quest, êîòîðàÿ â îäèí

ïðåêðàñíûé äåíü ïðîñòî ïåðåñòàëà áûòü, à íå ðóõíó-

ëà ñ øóìîì, êàê “Êîðîëåâñêèå êâåñòû” èëè “Ôàíòà”,

— î Phantasmagoria 2 è âñïîìèíàòü íå õî÷åòñÿ, ïî-

÷òèì åå ïàìÿòü ìîë÷àíèåì.

Ñî “ñüåððîâñêèìè êâåñòàìè” ïîêîí÷åíî ðàç è íà-

âñåãäà — è äàé áîã, ÷òîáû Gabriel Knight 3 âñå-òàêè

âûøåë è áûë íå òàêèì, êàê... Íó, âû ìåíÿ ïîíÿëè.

Ïóñòü Äæåéí Äæåéñåí ñïðàâèòñÿ ñ íîâûìè âðåìåíà-

ìè, 3D è “ýëåìåíòàìè ýêøåíà” ëó÷øå, ÷åì Ðîáåðòà.

Ни разу не...
Ôèðìà LucasArts è âñå, ÷òî îíà ñîòâîðèëà, — ïîæà-

ëóé, ñàìîå óäèâèòåëüíîå è ðàäîñòíîå ÿâëåíèå âî âñåé

íàøåé êâåñòîâîé èñòîðèè.

Íàñòîëüêî ðàäîñòíîå è óäèâèòåëüíîå, ÷òî è ðàñ-

ñêàçûâàòü îñîáî íå î ÷åì. Ñ ñàìîãî íà÷àëà è äî

ñàìîãî êîíöà, äî íàøåãî “Êâåñòà-98” ïîä íàçâàíèåì

Grim Fandango, LucasArts âûïóñêàëà ïîèñòèíå ýòà-

ëîííûå èãðû (ïóñêàé èíîãäà è íå òàêèå “ïðîäàæ-

íûå”, êàê èãðû êîíêóðåíòîâ). Ñàìî ïîíÿòèå “ãîëî-

âîëîìêè, èíòåãðèðîâàííûå â ñþæåò” ðàç è íàâñåãäà

àññîöèèðóåòñÿ ñ Full Throttle! è Monkey Island. Õîòÿ...

Íà Monkey Island 3 êðèçèñ âñå-òàêè ñêàçàëñÿ, è áûëà

èãðà ìåñòàìè ñêó÷íîâàòà.

Íî ýòî óæå òàê, ìåëêèå è ãàäêèå ïðèäèðêè — êîìó

îõîòà ñìèðèòüñÿ ñ ñîâåðøåíñòâîì! Ãëàâíîå, ÷òî “Ëó-

êàñ” ñ ñàìîãî íà÷àëà âûáðàë íàïðàâëåíèå, êîòîðîå

íå ìîæåò ïðèâåñòè â òóïèê, — ñàìîå “èãðóøå÷íîå” è

æèâîå. Ýñòåòñêîãî øåäåâðà îò íèõ íå æäè, íî óæ

ëó÷øåãî ãåéìïëåÿ òî÷íî íèêòî íå äîáüåòñÿ!

È ñàìîå ãëàâíîå: ñîâñåì íåäàâíî “Ëóêàñ” âûïóñ-

òèë òàêóþ èãðóøêó, ãëÿäÿ íà êîòîðóþ íèêòî íå ïî-

âåðèò â êðèçèñ æàíðà. Êðàñèâóþ, ñïîêîéíóþ, ïîë-

íîöåííóþ — ñëîâíî âñå òîëüêî åå è æäàëè, à îíà íå

îñîáî òîðîïèëàñü. È — î ÷óäî! — ðûíîê íà ýòîò ðàç

íåìíîæêî çàáûë ïðî “êðèçèñ”. Èãðóøêà ïðîäàåòñÿ

íå òàê áóðíî, êàê “Ñòàðêðàôò” èëè äàæå ìèñòè÷åñ-

êèé “Ìèñò”, íî — âïîëíå ïðèëè÷íî. Ïðîâàëîì äëÿ

ôèðìû åå íèêàê íå íàçîâåøü.

Крестный путь
Broderbund âñåãäà îòëè÷àëà óäèâèòåëüíàÿ ñòèëüíîñòü,

ñòðîãîñòü è èäåàëüíûé âêóñ. Ñêîðåå âñåãî, íè îäíà

äðóãàÿ ôèðìà çà òàêîé ïðîåêò, êàê Myst è íå âçÿ-

ëàñü áû — íó ÷òî ýòî, íè ÷åëîâå÷êà, ñòàòè÷íûå ýêðà-

íû, ïåðåòåêàþùèå îäèí â äðóãîé, çàóìíûå ïàçëû, à

ëó÷øèé ïîäàðî÷åê — íå áîëåå ÷åì íîâûé ëîêåéøåí!

È âäðóã — îãëóøèòåëüíûé, íè ñ ÷åì íå ñðàâíè-

ìûé óñïåõ. Íà ýòîò ðàç ïîëíîå ðàâíîäóøèå ê “ïóá-

ëèêå” (àâòîðû Myst, ïî èõ ñîáñòâåííîìó ïðèçíàíèþ,

îòðîäÿñü íå èãðàëè íè â îäíó êîìïüþòåðíóþ èãðó!),

îòêðîâåííîå ýñòåòñòâî è ïî÷òè âûìîðî÷íàÿ èçûñ-

êàííîñòü ïðîèçâåäåíèÿ çàòðîíóëè êàêóþ-òî î÷åíü

íåæíóþ ñòðóíó â ÷åðñòâîé ãåéìåðñêîé äóøå — è

ïîíåñëàñü!

Îäíàêî âîñïèòàòü ãåéìåðà ðàç è íàâñåãäà ó “Áðîäåð-

áóíäà” íå ïîëó÷èëîñü. Êâåñòû îò Broderbund áûëè ñà-

ìûìè ðàçíûìè — íî âñåãäà îäèíàêîâî ñòèëüíûìè è

ëèøåííûìè ìàëåéøåãî íàìåêà íà çäîðîâûé ïîïóëèçì.

Äàæå ïðèêîëüíûé ìóëüòÿøíûé êâåñòîê Koala Lumpur,

ïîëíûé äîâîëüíî âóëüãàðíûõ øóòî÷åê è âïîëíå äèñíå-

åâñêîãî âåñåëüÿ, ñëåãêà îòïóãèâàë ñëîæíîñòüþ è ëèòåðà-

òóðíîñòüþ òåêñòîâ è ñëèøêîì îòêðîâåííîé äåìîíñòðà-

öèåé áóääèéñêèõ ïîçíàíèé ëàìû Êîàëà.

Íè îäíîãî ïëîõîãî êâåñòà Broderbund òàê è íå

âûïóñòèë, è íè îäíîãî ïîïóëÿðíîãî — òîæå. Áëåñòÿ-

ùàÿ In the 1st Degree — î÷åíü îðèãèíàëüíûé “ñèìó-

ëÿòîð îêðóæíîãî ïðîêóðîðà” ñ âåëèêîëåïíûì èñïîëü-

çîâàíèåì âèäåî è î÷åíü èíòåðåñíûìè àêòåðñêèìè

ðàáîòàìè — ïðîøëà ïî÷òè íåçàìå÷åííîé. Æàëü, òàì

áûëà ìàññà îòëè÷íûõ íàõîäîê, è íå óìðè íàïðàâëå-

íèå â öåëîì, èãðà, áåç ñîìíåíèÿ, îñòàëàñü áû ýòàëî-

íîì æàíðà.

Ïðî The Last Express è âñïîìèíàòü íå õî÷åòñÿ. Âî-

ïåðâûõ, óæ ïèñàëè ñòî ðàç, âî-âòîðûõ... Äåëàéòå ÷òî

õîòèòå, íî òî ðàâíîäóøèå, ñ êîòîðûì áûëà ïðèíÿòà

èãðà — ïðîñòî-íàïðîñòî ïîçîð äëÿ âñåãî íàøåãî êâåñ-

òîâîãî ñîîáùåñòâà. Åñòü èãðû, èçíà÷àëüíî ïðåäíàçíà-

÷åííûå äëÿ “ñâîåé” àóäèòîðèè, êàìåðíûå è (îáû÷íî)

íå î÷åíü äîðîãèå, — èìè âñþ æèçíü çàíèìàëàñü Legend.

The Last Express äåëàëñÿ êàê õèò è èìåë âñå ïðàâà

ñòàòü èì. Íî íå ñòàë — îòïóãíóë ëþäåé òîé æå èçûñ-

êàííîñòüþ è íåïðèâû÷íîñòüþ ïîäõîäà.

Ñèòóàöèÿ åùå áîëüøå îñëîæíÿëàñü òåì, ÷òî íà

ïåðâûé âçãëÿä ýòî áûë ñàìûé “îáû÷íûé” êâåñò. Â

ýòîì êà÷åñòâå “Ýêñïðåññ” äåéñòâèòåëüíî íå âïå÷àò-

ëÿë, è ãëàâíîå — åãî ïðîñòî íåëüçÿ áûëî ïðîéòè. Òîò

ôàêò, ÷òî íåïðàâèëüíûå äåéñòâèÿ íå ïðåêðàùàþò ðàç-

âèòèÿ ñþæåòà, à ïðîñòî èçìåíÿþò åãî íàïðàâëåíèå è

ïðèâîäÿò â òóïèê ñïóñòÿ èçðÿäíîå âðåìÿ, íèêàê íå

õîòåë óêëàäûâàòüñÿ â ãåéìåðñêîé ãîëîâå.

Òàê ÷òî “Ýêñïðåññ”, â îòëè÷èå îò “Ìèñòà”, íà÷à-

ëîì íîâîãî íàïðàâëåíèÿ íå ñòàë — õîòÿ è ìîã. Âûñ-

òðåëÿííûé íà ïðîùàíèå Riven áûë âñåì õîðîø, íî

ñêó÷íîâàò, è íà íåì âñå è êîí÷èëîñü. Íèêàêèõ êâåñ-

òîâ â ïëàíàõ Broderbund áîëüøå íå ñòîèò, äà è ëèõî-

ðàäèò ôèðìó èçðÿäíî. Êàê çëîðàäíî îòìåòèò êàêîé-

íèáóäü “íîðìàëüíûé ïàöàí” îò ãåéìåðñòâà, “íå÷åãî

áûëî ñâîþ óìíîñòü ïîêàçûâàòü!”

С книжкой на качелях
Åùå îäíà íåçàæèâàþùàÿ ðàíà: Legend Entertainment,

ïðîñòðåë íàâûëåò â ñïèíó íåñ÷àñòíîãî äåäóøêè ÏýÆý

— áîëüøîãî åå ïîêëîííèêà.

Ìàëåíüêàÿ òàêàÿ ôèðìî÷êà, âûïóñêàâøàÿ ïðî-

ñòî óäèâèòåëüíûå êâåñòû-êíèæêè. Ñðàâíèòåëüíî íå-

äîðîãèå è ðàññ÷èòàííûå íà íå ñëèøêîì øèðîêóþ,

íî ïðåäàííóþ è ñïëî÷åííóþ àóäèòîðèþ. Îíà îäíà,

Legend, äî ñàìîãî êîíöà ñîõðàíèëà ÷èñòûé, ðàäî-

ñòíûé è î÷åíü ëèòåðàòóðíûé ïîäõîä ïåðâûõ òåê-

ñòîâûõ êâåñòîâ. Íåêîòîðîå ðàâíîäóøèå ê ãðàôèêå

(â ðàçóìíûõ ïðåäåëàõ, êîíå÷íî!), èíîãäà — äîâîëü-

íî ñèëüíûå ýëåìåíòû ÐÏÃ (êàê â Shannara èëè

Hoboken), ïðèíöèïèàëüíîå îòñóòñòâèå ìîäíûõ òåõ-

íè÷åñêèõ íàâîðîòîâ, òùàòåëüíî ïðîðàáîòàííûé

ñþæåò è î÷åíü îñòðîóìíûå çàãàäêè — âîò âàì è

èãðóøêà îò Legend!

Ëþáóþ èãðó Legend ìîæíî öèòèðîâàòü âçàõëåá,

ñëîâíî êíèãó. Ïîæàëóé, òîëüêî çäåñü “îöèôðîâàí-

íûé” ñöåíàðèé, íàïèñàííûé õîðîøèì ìàñòåðîì, îñ-

òàâàëñÿ ëèòåðàòóðíûì ïðîèçâåäåíèåì. Êîãäà íå ñòà-

ëî Infocom, Ñòèâ Ìåðåöêè ñî÷èíèë äëÿ Legend áå-

çóìíî ñìåøíóþ è çàòÿãèâàþùóþ Super Hero League

of Hoboken. Äæîø Ìåíäåëü, áðîñèâ “Ñüåððó” è “Êîñ-

ìè÷åñêèå êâåñòû”, ñäåëàë î÷åíü ýëèòàðíûé è ïðè ýòîì

çàáàâíûé, æèâîé è øóìíûé Callahan’s Crosstime

Saloon. Â “Êàëëàõàíå” îäíîãî òåêñòà áûëî, êàê â çíà-

ìåíèòîì êíèæíîì ïðîòîòèïå! Sierra çàðàáîòàëà áû

ìèãðåíü ïðè îäíîé ìûñëè î òàêîé èãðóøêå — è

íàêàæè ìåíÿ áîã, åñëè îíà (ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, êî-

íå÷íî) íå ëó÷øå âñåõ ñóïåðïðîäàâàåìûõ ñüåððîâñ-

êèõ òâîðåíèé, âìåñòå âçÿòûõ.

È  —  ï î ñ ë å ä í èé  à ê ê î ð ä ,  T h e  B l a c k s t o n e

Chronicles. Äæîí Ñîë, èçâåñòíûé àêòåð, çíàêîìûé

ñ óæàñòèêàìè íå ïîíàñëûøêå, çàãîðåëñÿ ìûñëüþ

ñäåëàòü èãðóøêó-òðèëëåð. Äåëî íå øëî, îí ñòàë

ïèñàòü íà âûáðàííûé ñþæåò ðîìàíû, ðîìàíû ñòà-

ëè áåñòñåëëåðàìè — è óæå èç íèõ, êíèã, ïîëó÷è-

ëàñü äîëãîæäàííàÿ èãðà. À ñäåëàë åå êòî? Äà Legend,

êîíå÷íî! È òàê, êàê äåëàåò Legend: ñ âåëèêîëåïíî

ïðîïèñàííûìè õàðàêòåðàìè, ñëîæíûìè äèàëîãà-

ìè, ìàññîé âñïîìîãàòåëüíîãî òåêñòà è ãîëîâîëîì-

êàìè, ñêîðåå äîïîëíÿþùèìè ñþæåò, ÷åì îïðàâ-

äûâàþùèìè åãî íàëè÷èå. Ýõ, íå áóäü ýòè èãðóø-

êè òàêèìè êàìåðíûìè! Ñêîëüêî “Êâåñòîâ ãîäà”

îíè îòõâàòèëè áû!

È âîò... Legend áîëüøå íåò. Legend æèâåò ïîä GT

Interactive è äåëàåò ïðîäîëæåíèå... Unreal. À GT, ê

ñîæàëåíèþ, íå òåðïèò ìèëûõ ãëóïîñòåé âî ââåðåí-

íûõ åé ïîäðàçäåëåíèÿõ.

Íàøó ëþáèìóþ “Ëåãåíäó” â ñëîæèâøåéñÿ ñèòóà-

öèè ìîæíî ïîçäðàâèòü ñ îäíèì: òåïåðü îíà ïî÷òè

íàâåðíÿêà áóäåò äåëàòü “íàñòîÿùèå” õèòû. Óäà÷è åé

ñ “Íåðåàëüíûì”!

Òàê, êòî ó íàñ òàì îñòàëñÿ? Àõ, âñå êòî âûæèâà-

þò íåïëîõî, íî ïðî íàñ çàáûëè: Activision, Take 2,

Virgin, Access... Â ñëåäóþùèé ðàç ïîïîëíèì ìàð-

òèðîëîã ýòèìè èìåíàìè. Ãëÿäèøü, è åùå êòî-íè-

áóäü âñïîìíèòñÿ.



GAME.EXE #3’199990

КВЕСТЫ ВЕРДИКТ

î åñòü, åñòü ñðåäè íàñ ëþäè, ãîòîâûå
ïîâåðíóòü âðåìÿ âñïÿòü! Ïðîñòî ñäå-
ëàòü âèä, ÷òî íè÷åãî íå ñëó÷èëîñü, 256
öâåòîâ — êðóòî, ïîòîìó ÷òî áîëüøå
16-òè, “Ñüåððà” — â ðàñöâåòå, à ñíåã

áåëûé è òðàâà çåëåíàÿ, êàê äî ðåâîëþöèè.
È òîãäà îíè äåëàþò èãðóøêó — âðîäå Zero Critical

(Bethesda Softworks), î êîòîðîé ìû è ïîãîâîðèì.

Сатиновый рифт
Íà ïëàíåòå Ðåîìà, ãäå èäåò ñóïåðñåêðåòíûé ýêñïåðè-
ìåíò ïîä íàçâàíèåì Satin Rift (ýòî, êñòàòè, ïðåæíåå
èìÿ èãðû — ÷èòàòåëè-êâåñòîìàíû, íàâåðíîå, ïîìíÿò
íàøó äîâîëüíî ïîäðîáíóþ èíôîðìàöèþ îá ýòîì
ïðîåêòå â àâãóñòîâñêîì íîìåðå ïðîøëîãî ãîäà), ñëó-
÷èëàñü íåïðèÿòíîñòü. Äîêòîð Ôýéí, ðóêîâîäèòåëü ïðî-
åêòà, íè ñ òîãî íè ñ ñåãî âçÿëà äà è ïðèñòðåëèëà
ñâîåãî ó÷åíîãî ñîðàòíèêà ïî èìåíè Äæåïï. Ðóêîâîä-
ñòâî ïðèñûëàåò ÷åëîâåêà, êîòîðûé äîëæåí ñêîðåíüêî
ðàçîáðàòüñÿ â ñëó÷èâøåìñÿ, ñîáðàòü óëèêè è äîñòà-
âèòü ïðåñòóïíèöó íà Çåìëþ.

Ïî õîäó äåëà âûÿñíÿåòñÿ, ÷òî øàòòë íà Çåìëþ
çàïàçäûâàåò, ÷òî ýêñïåðèìåíò “Øåëêîâûé ïðîðûâ”
âåñüìà îïàñåí, äîêòîð Ôýéí — ôàíàòè÷êà, à ó ïîëî-
âèíû ñîòðóäíèêîâ èññëåäîâàòåëüñêîé ëàáîðàòîðèè â
ìîçã âæèâëåíû ñïåöèàëüíûå äàò÷èêè, ñòèìóëèðóþ-

ùèå èíòåëëåêòóàëüíóþ äåÿòåëü-
íîñòü. Äàëüøå, ÿ äóìàþ, ìîæíî
íå ðàññêàçûâàòü.

Окно в мир
Èãðóøêà áåãàåò â ìàëåíüêîì
îêîøêå, ïåðñîíàæè íå îçâó÷åíû,
ãîâîðèòü î êðóòûõ òåõíè÷åñêèõ
íàâîðîòàõ òèïà èñïîëüçîâàíèÿ
ïðàâîé êíîïêè èëè âîçìîæíîñ-
òè ïîñìîòðåòü âëåâî-âïðàâî â
äàííîì ñëó÷àå ïðîñòî ãëóïî. Íå-
ñìîòðÿ íà äîìîäåëüíóþ ìàêðî-
ìåäèéíóþ “òðåõìåðíîñòü”, èãðà
— ÷èñòåéøèé ïîâòîð ñüåððîâñêèõ
êâåñòîâ ïÿòèëåòíåé äàâíîñòè.

Âñå çàäà÷è, âîïðåêè ñëàäêèì

ïðîøëîãîäíèì ïîñóëàì Bethesda, ñëîâíî èç ñòàðîãî-
ñòàðîãî ñíà. Ïîãîâîðèë — íàøåë ïðåäìåò (êîòîðûé
äî ýòîãî áûë íåàêòèâåí!), ïðèìåíèë ïÿòü ïðåäìåòîâ
ïî î÷åðåäè — îï, ïîëó÷èëîñü, ââåë ïàðîëü, ïîãîâîðèë,
îòêðûë äâåðü...

È ïðè ýòîì, õîòèòå âåðüòå, õîòèòå íåò, èãðóø-
êà íå âûãëÿäèò óùåðáíîé èëè íåïðîôåññèîíàëü-
íîé — æèâåò ñåáå, òàêàÿ, êàêàÿ åñòü, äàæå èíòåðåñ-
íî, ïîæàëóé, — çàáàâíûé òàêîé êâåñòîê, ñëîâíî
ïîòåðÿëñÿ êîãäà-òî, à òåïåðü ìû åãî íàøëè íà ïûëü-
íîé ïîëêå, èëè áóäòî åãî íå óâàæàåìàÿ ôèðìà âû-
ïóñòèëà íà ðûíîê, à ïðèíåñ ïðèÿòåëü — ïîõâàñòàòü-
ñÿ, êàê îí îñâîèë ðåäàêòîð Macromedia.

Âîçìîæíî, ÷òî òàê îíî è áûëî, òîëüêî íå ñ
íàìè. Ìàëî ëè êàêèå äðóçüÿ ìîãóò áûòü ó ôèðìû
Bethesda! Òåì áîëåå ÷òî è â ðàçðàáîò÷èêàõ óêàçàí âñå-
ãî îäèí ÷åëîâåê. Àé äà Èøòâàí Ïåëè, àé äà...

Жизнь — штука тупая и жесто"Жизнь — штука тупая и жесто"Жизнь — штука тупая и жесто"Жизнь — штука тупая и жесто"Жизнь — штука тупая и жесто"
кая, и сладострастно заменяеткая, и сладострастно заменяеткая, и сладострастно заменяеткая, и сладострастно заменяеткая, и сладострастно заменяет

все новое привычным, а всевсе новое привычным, а всевсе новое привычным, а всевсе новое привычным, а всевсе новое привычным, а все
милое — дорогостоящим. И смилое — дорогостоящим. И смилое — дорогостоящим. И смилое — дорогостоящим. И смилое — дорогостоящим. И с

нашими любимыми игрушкаминашими любимыми игрушкаминашими любимыми игрушкаминашими любимыми игрушкаминашими любимыми игрушками
получилось то же самое: изполучилось то же самое: изполучилось то же самое: изполучилось то же самое: изполучилось то же самое: из

жадных первопроходцев, гордыхжадных первопроходцев, гордыхжадных первопроходцев, гордыхжадных первопроходцев, гордыхжадных первопроходцев, гордых
своей сопричастностью, игрокисвоей сопричастностью, игрокисвоей сопричастностью, игрокисвоей сопричастностью, игрокисвоей сопричастностью, игроки

постепенно превратились впостепенно превратились впостепенно превратились впостепенно превратились впостепенно превратились в
заурядных клиентов, а для насзаурядных клиентов, а для насзаурядных клиентов, а для насзаурядных клиентов, а для насзаурядных клиентов, а для нас
прелести познания сменилисьпрелести познания сменилисьпрелести познания сменилисьпрелести познания сменилисьпрелести познания сменились

занудством выборочного анали"занудством выборочного анали"занудством выборочного анали"занудством выборочного анали"занудством выборочного анали"
за — и, увы, навсегда.за — и, увы, навсегда.за — и, увы, навсегда.за — и, увы, навсегда.за — и, увы, навсегда.
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[1] Местный повар. Человек одаренный и загадочный.
[2] Они беседуют. А мы им мешаем!

ZERO CRITICAL

Bethesda Softworks

Bethesda Softworks

ŒÚÎË˜Ì˚È ÔÓ‰‡ÓÍ Ë„ÓÏ‡ÌÛ, ‚˚¯Â‰¯ÂÏÛ ËÁ ÔˇÚËÎÂÚÌÂÈ ÎÂÚ‡„ËË. ŒÌ
Ò‡ÁÛ ÔÓÈÏÂÚ, ̃ ÚÓ ÌË˜Â„Ó ÌÂ ÔÓÔÛÒÚËÎ!

Windows 95, Pentium 75, 16 Ã·‡ÈÚ RAM, 4ı CD-ROM
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ТРЕТЬЕ
ПРИШЕСТВИЕ

Ж Е Л Е З О

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НИКОЛАЯ

PАДОВСКОГО

Памяти безвременно
уходящего Pentium II

посвящается

Уж извините, но колонка сегодня
слегка нестандартна (а может,
она и должна такой быть? “Ближе
к факту!” — чьи слова? догадай>
тесь) — минимум аналитики, мак>
симум конкретики. Впрочем, кон>
кретика и та нынче — немного
неконкретна, все>таки Pentium III,
которому>то и посвящено это
“Личное дело”, все еще вещь в
себе — слишком мало реальных
программ (и, что важнее, игр),
умеющих извлекать пользу из но>
вого ЦП, пока доступно.

à è îñíîâíîãî êîíêóðåíòà Pentium III — AMD K6-III —
ïîëó÷èòü ïîêà íåðåàëüíî. Ïîýòîìó ÿ ðåøèë îòëîæèòü “áîëü-
øèå ãîíêè” è íåòîðîïëèâî èññëåäîâàòü íîâîå äåòèùå Intel.

Èòàê, íà äàííûé ìîìåíò ãèãàíò ïðîèçâîäèò òðè
ñåðèè ÖÏ äëÿ íàñòîëüíûõ ñèñòåì: Celeron, Pentium II
è Pentium III. Íå ìíîãîâàòî ëè? Ïîõîæå, ÷òî äíè
Pentium II ñî÷òåíû. Äåëî äàæå íå â òîì, ÷òî âûïóñê
ýòèõ ïðîöåññîðîâ ñêîðî áóäåò ïðåêðàùåí (PII áóäóò
âûïóñêàòü êàê ìèíèìóì äî 2000 ãîäà). Ïðîñòî, ñ îä-
íîé ñòîðîíû, ñ PII êîíêóðèðóþò íåäîðîãèå Celeron, ñ
äðóãîé — íîâûå Pentium III. Ñóäèòå ñàìè: Celeron 400,
ñòîÿùèé $140, îáëàäàåò ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ, áëèçêîé
ê âäâîå áîëåå äîðîãîìó ($284) Pentium II 400. Pentium
III 450, â ñâîþ î÷åðåäü, ñòîèò ñåãîäíÿ $496, òî åñòü
âñåãî-òî íà $20 äîðîæå “ñòàðè÷êà” Pentium II 450.

Кто�кто в теремочке живет?
Êðàòêî ñóòü íîâûõ ïðîöåññîðîâ ìîæíî îõàðàêòåðèçî-
âàòü ôîðìóëîé: Pentium III = Pentium II + SSE + ...Ñå-
ðèéíûé íîìåð.

Âñå îñòàëüíîå îñòàëîñü áåç èçìåíåíèé. Pentium
III, êàê è PII, ïðîèçâîäÿò ïî òåõíîëîãèè 0,25 ìêì,
íàïðÿæåíèå ïèòàíèÿ ÿäðà îñòàëîñü íåèçìåííûì (2 Â).
Íà ïëàòå ïðîöåññîðà ðàñïîëîæåíû òå æå 256 êèëîáàéò
êýøà âòîðîãî óðîâíÿ, ðàáîòàþùåãî íà ïîëîâèíå ÷àñòî-
òû ÖÏ. Íå èçìåíèëñÿ è îáúåì êýøà ïåðâîãî óðîâíÿ
(16 Êáàéò äëÿ êîìàíä è ñòîëüêî æå äëÿ äàííûõ). Òàê
÷òî ïðèëîæåíèÿ, íå èñïîëüçóþùèå ðàñøèðåííîãî íà-
áîðà êîìàíä, áóäóò ðàáîòàòü íà PIII òî÷íî òàê æå, êàê
è íà PII àíàëîãè÷íîé òàêòîâîé ÷àñòîòû.

Ïðåòåðïåë èçìåíåíèÿ ëèøü âíåøíèé âèä ïðîöåñ-
ñîðà: îí çàêëþ÷åí â ïëàñòèêîâûé êîðïóñ òîëüêî íàïî-
ëîâèíó. Ìåòàëëè÷åñêàÿ òåïëîïðîâîäÿùàÿ ïëàñòèíà, çàê-
ðûâàâøàÿ êðèñòàëë Pentium II, òåïåðü îòñóòñòâóåò. Ðà-
äèàòîð êðåïèòñÿ ê Pentium III òàê æå, êàê ê Celeron
(õîòÿ êóëåðû íå âçàèìîçàìåíÿåìû). Íîâûé ôîðìàò
ïðîöåññîðíîãî êàðòðèäæà íàçâàí SECC2. Â ïîäîáíûé
êîðïóñ ñåãîäíÿ óïàêîâûâàþòñÿ è Pentium II.

Æèâîòðåïåùóùèé âîïðîñ, âîçíèêàþùèé ó ïîòåí-
öèàëüíûõ ïîêóïàòåëåé: áóäåò ëè Pentium III ðàáîòàòü ñ
ìàòåðèíñêèìè ïëàòàìè äëÿ Pentium II? Áóäåò. Íî íå ñî
âñåìè. Âî-ïåðâûõ, BIOS ïëàòû äîëæåí çíàòü PIII. Âî-
âòîðûõ, Pentium III 500 ïîòðåáëÿåò ýíåðãèè áîëüøå,
÷åì ïðåäûäóùèå ïðîöåññîðû äëÿ Slot 1. Ïîýòîìó äëÿ
åãî íîðìàëüíîé ðàáîòû íåîáõîäèì áîëåå ìîùíûé
ìîäóëü óïðàâëåíèÿ ïèòàíèåì (VRM). Íå âñå ñòàðûå ïëà-



òû èìåþò VRM äîñòàòî÷íîé äëÿ PIII 500 ìîùíîñòè. Òàê,
ìîÿ ïëàòà — ASUS P2B (âûïóùåííàÿ îêîëî ãîäà íàçàä) —
ïîòÿíóëà íîâûé ÖÏ, îäíàêî íåò ãàðàíòèé, ÷òî ñ íèì
ñïðàâÿòñÿ è îñòàëüíûå ñòàðûå “ìàòåðè” íà BX.

Серийный номер
Âåðîÿòíî, ýòî ñàìîå íåîäíîçíà÷íîå íîâîââåäåíèå Intel,
âûçâàâøåå íåìàëî ñïîðîâ è ïðîòåñòîâ îáùåñòâåííîñòè.
Êàæäûé ýêçåìïëÿð íîâûõ ïðîöåññîðîâ áóäåò èìåòü óíè-
êàëüíûé 64-ðàçðÿäíûé íîìåð. Òàêèì îáðàçîì, ÏÊ âïåð-
âûå çà ñâîþ èñòîðèþ áûë ëèøåí îáåçëè÷åííîñòè. Ðàíåå
ïðîãðàììà, çàïóùåííàÿ íà äâóõ îäèíàêîâî ñêîíôèãóðè-
ðîâàííûõ PC, íå èìåëà øàíñîâ îòëè÷èòü èõ. Ñåðèéíûé
íîìåð ìîæåò áûòü ïîëåçåí â ìàññå îáëàñòåé: îò äîïîëíè-
òåëüíîé (íî íå åäèíñòâåííîé!) çàùèòû òîðãîâëè ÷åðåç
Èíòåðíåò äî îõðàíû êîðïîðàòèâíûõ ñåòåé.

Ïðîòåñòû îáùåñòâåííîñòè âûçâàëà âîçìîæíîñòü îò-
ñëåæèâàòü ñåðèéíûé íîìåð ïîäêëþ÷åííûõ ê Èíòåðíåòó
êîìïüþòåðîâ ñ Pentium III. Ïîä óãðîçó ñòàâèëàñü àíîíèì-
íîñòü ïîëüçîâàòåëåé â Ñåòè è, îïîñðåäîâàííî, ñåêðåòû èõ
ëè÷íîé æèçíè. Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî â ÑØÀ ê ýòèì âîïðî-
ñàì îòíîñÿòñÿ ñ îñîáîé ùåïåòèëüíîñòüþ. Îòâå÷àÿ íà íåäî-
âîëüñòâî ïîëüçîâàòåëåé, Intel âûïóñòèë óòèëèòó çàïðåùåíèÿ
ñåðèéíîãî íîìåðà, äåéñòâóþùóþ äî ïåðâîé ïåðåçàãðóçêè
êîìïüþòåðà. Òåïåðü èäåíòèôèêàòîð ìîæíî îòêëþ÷èòü â
ëþáîé ìîìåíò âðåìåíè, îäíàêî âêëþ÷èòü åãî äî ïåðåçàãðóç-
êè íåâîçìîæíî. Áîëåå òîãî, BIOS íîâûõ ìàòåðèíñêèõ ïëàò
òàêæå ïîçâîëÿåò îòêëþ÷àòü ñåðèéíûé íîìåð.

Âåðîÿòíî, îñíîâíîå íåäîâîëüñòâî ïîëüçîâàòåëåé Èí-
òåðíåòà âûçâàëî äàæå íå íàëè÷èå íîìåðà, à íåâîçìîæíîñòü
êîíòðîëÿ çà îáðàùåíèÿìè ê íåìó. Åñëè íîìåð âêëþ÷åí, åãî
ìîæåò ïðî÷èòàòü ëþáîå ïðèëîæåíèå (à çíà÷èò, è “çëîóìûø-
ëåííèê” èç Ñåòè), íå ñïðîñèâ îá ýòîì ïîëüçîâàòåëÿ. Ìíå
êàæåòñÿ, ÷òî ðåøåíèå ïðîáëåìû ëåæèò íå â àïïàðàòóðíûõ
óñîâåðøåíñòâîâàíèÿõ, à â äîâîëüíî ïðîñòîé ìîäèôèêàöèè
ÎÑ. Ëþáàÿ ñîâðåìåííàÿ îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà ìîæåò îò-
ñëåæèâàòü îáðàùåíèÿ ê êîìàíäå cpuid (ñëóæàùåé äëÿ ÷òå-
íèÿ ñåðèéíîãî íîìåðà PIII) è ñïðàøèâàòü ïîëüçîâàòåëÿ: õî÷åò
ëè îí îòêðûòü íîìåð äëÿ òàêîãî-òî ïðèëîæåíèÿ.

SSE
Ýòî íîâûé íàáîð SIMD-èíñòðóêöèé, îïåðèðóþùèõ íàä
÷èñëàìè ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé, è ïîòîêîâûõ êîìàíä. Âû óæå
ñëûøàëè òåðìèí “SIMD ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé”? Äåéñòâè-
òåëüíî, ïîëãîäà íàçàä AMD ðåàëèçîâàëà ïîäîáíûå êîìàíäû
ÖÏ, íàçâàâ èõ 3Dnow!. Â .EXE #8’98 ìû èññëåäîâàëè âëèÿ-
íèå SIMD-èíñòðóêöèé íà êîíâåéåð ðåíäåðèíãà 3D-ãðàôèêè.
Äàáû íå ïîâòîðÿòüñÿ, íå áóäó ïóáëèêîâàòü òå äàííûå çàíî-
âî. Ïðèâåäó ëèøü âîëüíûé ïåðåâîä òåðìèíà SIMD (Single
Instruction Multiple Data): îäíà èíñòðóêöèÿ íàä ìíîãèìè
äàííûìè. Ñîáñòâåííî, â ýòîì ïåðåâîäå ñìûñë òåðìèíà îò-
ðàæåí ñïîëíà. SIMD-èíñòðóêöèè ïðîèçâîäÿò àðèôìåòè÷åñ-

êèå îïåðàöèè íàä áîëåå ÷åì äâóìÿ îïåðàíäàìè. 3Dnow!
ïîçâîëÿë çàãðóçèòü â äâà ðåãèñòðà àðèôìåòè÷åñêîãî ñî-
ïðîöåññîðà ÷åòûðå ÷èñëà ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé è ïðîèçâå-
ñòè íàä íèìè îäíó îïåðàöèþ (ñëîæèòü, ïåðåìíîæèòü è
ò.ï). Òàê êàê K6-2 èìåë äâà áëîêà âû÷èñëåíèÿ êîìàíä
3Dnow!, îí, òåîðåòè÷åñêè, ìîã îáðàáàòûâàòü âîñåìü ÷èñåë
çà òàêò. Ïðè ýòîì 3DNow! õðàíèë îïåðàíäû â “÷óæèõ”
ðåãèñòðàõ, â ñèëó ÷åãî ïðè íåîáõîäèìîñòè âû÷èñëèòü ÷òî-
ëèáî ñ ïîìîùüþ ñîïðîöåññîðà ïðèõîäèëîñü ñîõðàíÿòü
òåêóùèå çíà÷åíèÿ ðåãèñòðîâ è ïåðåçàãðóæàòü â íèõ íîâûå
äàííûå. Âñå ýòî òîðìîçèëî ðàáîòó.

Ó êîìàíä SSE åñòü ñîáñòâåííûå ðåãèñòðû, ïîýòîìó
íåîáõîäèìîñòü â ïåðåçàãðóçêå äàííûõ ïðè îáðàùåíèõ ê
ñîïðîöåññîðó îòïàëà. Îäíàêî î íîâûõ ðåãèñòðàõ äîëæíà
çíàòü îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà, äàáû ñîõðàíÿòü èõ çíà÷å-
íèÿ ïðè ïåðåêëþ÷åíèè ìåæäó ïðèëîæåíèÿìè. Ïîýòîìó
Pentium III èìååò íîâûé ðåæèì ðàáîòû. Êîìàíäû è ðå-
ãèñòðû SSE äîñòóïíû òîëüêî ïðè ðàáîòå â ýòîì ðåæèìå.
Çíàþùàÿ SSE îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà ñðàçó ïåðåâîäèò
ïðîöåññîð â íîâûé ðåæèì è, åñòåñòâåííî, çàáîòèòñÿ î
ñîõðàíåíèè SSE-ðåãèñòðîâ ïðè ïåðåêëþ÷åíèè ìåæäó çà-
äà÷àìè. Ñòàðûå (íå çíàþùèå SSE) ÎÑ ïðîñòî ðàáîòà-
þò íà Pentium III òî÷íî òàê æå, êàê è íà ïðåäûäóùèõ
ïðîöåññîðàõ Intel, à çàïóùåííûå â íèõ ïðîãðàììû íå
ìîãóò èñïîëüçîâàòü SSE. Ñ íîâûì íàáîðîì êîìàíä ñî-
âìåñòèìà Windows 98 è, ïîñëå óñòàíîâêè ïàò÷à, Windows
NT 4.0. Ïîä Windows 95 SSE íå ôóíêöèîíèðóåò.

Ñ ïîìîùüþ ïîòîêîâûõ êîìàíä ïðîãðàììèñò
ìîæåò “ïîäñêàçàòü” ïðîöåññîðó, êàêèå äàííûå åìó ñêî-
ðî ïîíàäîáÿòñÿ äëÿ âû÷èñëåíèé (ÖÏ ïðåäâàðèòåëüíî
çàãðóçèò èõ â L2-êýø), à êàêèå íóæíû òîëüêî îäèí ðàç
(ÖÏ íå áóäåò çàáèâàòü èìè êýø âîîáùå).

Âîçäåðæóñü îò ïðÿìîãî ñðàâíåíèÿ 3DNow! ñ SSE.
Ïðèâåäó ëèøü âûñêàçûâàíèå Òèìà Ñâèíè (Tim Sweeney),
îäíîãî èç âåäóùèõ ïðîãðàììèñòîâ Unreal, íà ýòó òåìó:
“Â äîëãîñðî÷íîé ïåðñïåêòèâå KNI (óñòàðåâøåå íàçâà-
íèå SSE) ëó÷øå 3DNow!, òàê êàê ïîääåðæèâàåò ÷åòûðå
îäíîâðåìåííûõ îïåðàöèè, â òî âðåìÿ êàê 3DNow! âû-
ïîëíÿåò òîëüêî äâå îïåðàöèè çà ðàç. Ïîòîêîâûå êîìàí-
äû òàêæå ñòàíóò î÷åíü ïîëåçíû, êàê òîëüêî äåâåëîïåðû
íàó÷àòñÿ èõ èñïîëüçîâàòü. Îäíàêî ðåàëüíîé îïòèìèçà-
öèè ìîæíî äîáèòüñÿ ëèøü òîãäà, êîãäà èãðà èçíà÷àëü-
íî ñïðîåêòèðîâàíà ñ îðèåíòàöèåé íà èñïîëüçîâàíèå
SIMD-èíñòðóêöèé”.

Что и как на этот раз тестировалось
Êîìïàíèÿ “Ôîðìîçà” ëþáåçíî ïðåäîñòàâèëà .EXE äëÿ
òåñòîâ êîìïüþòåð ñ ìàòåðèíñêîé ïëàòîé APUS 6ABX2V
ñî 128 Ìáàéòàìè 8-ns ïàìÿòè SDRAM, æåñòêèì äèñ-
êîì Fujitsu MPC3064AT, âèäåîàäàïòåðîì Diamond Viper

V550 AGP, çâóêîâîé ïëàòîé Creative Sounb Blaster PCI64
è ïðèâîäîì CD-ROM Hitachi CDR-8435. Íà ñèñòåìó
áûëè ïðåäóñòàíîâëåíû Windows 98 è DirectX 6.1.

ß ëèøü äîáàâèë â íåå äâà 3D-óñêîðèòåëÿ Metabyte
Wicked3D (Voodoo 2 ñ 12 Máàéòàìè ïàìÿòè), ðàáîòàþ-
ùèõ â ðåæèìå SLI. Âñå èãðîâûå òåñòû íà V550 ïðîâî-
äèëèñü â ðàçðåøåíèè 800õ600 High Color, íà Wicked3D
SLI — 1024õ768.

Äëÿ ñðàâíåíèÿ Pentium III ñ ñîâðåìåííûìè ïðî-
öåññîðàìè ÿ ïðîâåë äîïîëíèòåëüíûå òåñòû íà Celeron
400 è Pentium II 450. Ðåçóëüòàòû ïðèâåäåíû â òàáëèöå 1.

Итоги
Âî âñåõ òåñòàõ, áàçèðóþùèõñÿ íà ðåàëüíûõ ïðèëîæåíè-
ÿõ, Pentium III 500 îáîãíàë Pentium II 450 — íî ëèøü
çà ñ÷åò áîëüøåé òàêòîâîé ÷àñòîòû. Ñîâðåìåííîå ÏÎ
ïðîñòî íå îïòèìèçèðîâàíî ïîä SSE. Òåì íå ìåíåå ÿ
ñóìåë íàéòè äâà òåñòà, ïîçâîëÿþùèõ îöåíèòü ýôôåê-
òèâíîñòü SSE. Îáà èçìåðÿþò ñêîðîñòü ïðîöåññîðà ïðè
ãåîìåòðè÷åñêèõ âû÷èñëåíèÿõ (ðàñ÷åòå òðàíñôîðìàöèé
è îñâåùåíèÿ, èëè, ñîêðàùåííî, T&L) è îáà îïòèìèçè-
ðîâàíû ïîä SSE. Çäåñü ñõîäñòâà çàêàí÷èâàþòñÿ.

Òåñò 3DWinbench 99 èñïîëüçóåò äëÿ ðàñ÷åòà T&L íå
ñîáñòâåííûå ïðîöåäóðû, à ôóíêöèè îïòèìèçèðîâàííî-
ãî ïîä SSE DirectX 6.1. Íîâûé òåñò CPU 3Dmarks èç
ïàêåòà 3Dmark 99 MAX âû÷èñëÿåò T&L ñàì. Ñìåíà
Pentium II 450 íà Pentium III 500 ïðèâåëà ê 87-ïðîöåíò-
íîìó ðîñòó ñêîðîñòè ãåîìåòðè÷åñêèõ âû÷èñëåíèé â
3DWinbench 99 è 78-ïðîöåíòíîìó — â 3Dmark 99 MAX.
Öèôðû âïå÷àòëÿþò. Îäíàêî ýòî ðåçóëüòàòû ñèíòåòè÷åñ-
êèõ òåñòîâ, íå âûâîäÿùèõ ãðàôèêó íà ýêðàí, à âñåãî
ëèøü çàãðóæàþùèõ ÖÏ âû÷èñëåíèÿìè. Â ðåàëüíûõ èã-
ðàõ 3D-óñêîðèòåëü ñóùåñòâåííî ñäåðæèâàåò ïðîèçâîäè-
òåëüíîñòü ñèñòåìû. ×òî òîëêó, åñëè ïðîöåññîð ìîæåò
íàñ÷èòàòü êóäà áîëüøå êàäðîâ, ÷åì àêñåëåðàòîð ñìîæåò
îáðàáîòàòü? Ýòî âîâñå íå îçíà÷àåò, ÷òî SSE íåàêòóàëåí.
Âî-ïåðâûõ, ìîùíîñòü 3D-óñêîðèòåëåé ðàñòåò êóäà áûñò-
ðåå, ÷åì ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ÖÏ. Âî-âòîðûõ, ïðîèçâîäè-
òåëüíîñòü SSE ãîðàçäî ðàçóìíåå ïóñêàòü íà ðàñ÷åò íå
äîïîëíèòåëüíûõ fps, à íà âû÷èñëåíèå áîëüøåãî êîëè÷å-
ñòâà èñòî÷íèêîâ ñâåòà è óâåëè÷åíèå êîëè÷åñòâà òðåóãîëü-
íèêîâ â îäíîé ñöåíå (òî åñòü íà óëó÷øåíèå êà÷åñòâà 3D-
ãðàôèêè). Ýòîãî ìîæíî äîáèòüñÿ è íà ñîâðåìåííûõ 3D-
óñêîðèòåëÿõ. Íóæíî “ëèøü” æåëàíèå ðàçðàáîò÷èêîâ èãð
èñïîëüçîâàòü íîâûå íàáîðû èíñòðóêöèé. Âñïîìíèì ñëî-
âà Òèìà Ñâèíè...

P.S. Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü êîì-
ïàíèè “Ôîðìîçà” (234-2165), ïðåäîñòàâèâøåé äëÿ òåñ-
òèðîâàíèÿ ñèñòåìó íà áàçå Pentium III.

Pentium III 500 Pentium III 500 Pentium II 450 Pentium II 450 Celeron 400 Celeron 400

V550 SLI V550 SLI V550 SLI

“‡·ÎËˆ‡ 1

Quake 2 crusher 42.0 44.7 39.0 43.5 33.6 39.9

Unreal 34.5 43.1 32.4 40.8 29.2 41.2

Incoming 77.5 69.1 77.3 69.0 77.2 68.8

3DMark MAX 4268 3816 3808 3566 3124 3053

CPU 3DMarks 7734 7722 4338 4323 3665 3660

3DWinbench 99 625 572 579 550 529 530

3DWinbench 99 T&L 62.6 62.4 33.3 33.6 28.4 28.4

Pentium III, “бортовая маркировка”.
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òàê, çà÷åì îí íóæåí, ýòîò 3D-çâóê?
Îáúÿñíÿåì: ãëàâíàÿ çàäà÷à 3D-çâóêîâûõ
ïëàò — ñîçäàòü ó ñëóøàòåëÿ èëëþçèþ ïî-

çèöèîíèðîâàííîãî â ïðîñòðàíñòâå èñòî÷íèêà çâóêà ñ
ïîìîùüþ âñåãî íåñêîëüêèõ (îáû÷íî íå áîëåå ÷åòû-
ðåõ) äèíàìèêîâ.

Как звучит 3D
3D-çâóêîâàÿ ïëàòà ñïîñîáíà íà ñëåäóþùèå ïîäâèãè:

Âî-ïåðâûõ, ïëàòà ïîëó÷àåò îò èãðû öèôðîâûå
ïîòîêè çâóêà è èõ êîîðäèíàòû â òðåõìåðíîì ïðî-
ñòðàíñòâå. Âî-âòîðûõ, îáðàáàòûâàåò ïîëó÷åííûå ïî-
òîêè â ñîîòâåòñòâèè ñ èõ êîîðäèíàòàìè, äîáèâàÿñü
ïîçèöèîíèðîâàíèÿ çâóêà. Èìåííî íà ýòîì ýòàïå è
ïðîèñõîäèò àïïàðàòíîå óñêîðåíèå 3D-çâóêà. (Àïïà-
ðàòíûì îíî íàçâàíî ïîòîìó, ÷òî ïðè îáðàáîòêå ïî-
òîêîâ çàäåéñòâóþòñÿ ðåñóðñû íå òîëüêî öåíòðàëüíîãî
ïðîöåññîðà, íî è ÷èïà çâóêîâîé ïëàòû. ×åì áîëü-
øèé îáúåì ðàñ÷åòîâ áåðåò íà ñåáÿ àóäèîàêñåëåðàòîð,
òåì íèæå çàãðóçêà ÖÏ è, ñîîòâåòñòâåííî, áåçóìíåå
fps â èãðàõ.) Â-òðåòüèõ, ïðåîáðàçóåò çâóê èç öèôðîâî-
ãî îïèñàíèÿ â àíàëîãîâûé ñèãíàë, ïåðåäàâàåìûé íà
îäèí èëè íåñêîëüêî ëèíåéíûõ âûõîäîâ.

Íå ñëåäóåò ïóòàòü API 3D-çâóêà è ìåòîäû åãî
îáðàáîòêè. API — ýòî âñåãî ëèøü íàáîð êîìàíä, ïî-
ñðåäñòâîì êîòîðûõ ÏÎ îáùàåòñÿ ñî çâóêîâîé ïëà-
òîé. API çàäåéñòâóåòñÿ òîëüêî íà ïåðâîì ýòàïå îáðà-
áîòêè 3D-çâóêà, îïðåäåëÿÿ ìåòîäû âçàèìîäåéñòâèÿ
ñîôòà ñ æåëåçîì. Àëãîðèòìû æå îáðàáîòêè 3D-çâóêà
âêëþ÷àþòñÿ â äåëî íà âòîðîì ýòàïå îïèñàííîãî âûøå
êîíâåéåðà. Èìåííî îíè ïðèäàþò çâóêó “òðåõìåðíîñòü”
(ïîçèöèîíèðóþò åãî â ïðîñòðàíñòâå). Àëãîðèòìû ýòè
âåñüìà ñëîæíû è ïîëüçîâàòåëþ íåèíòåðåñíû. Íàñ
âîëíóåò òîëüêî êà÷åñòâî èõ ðàáîòû, òî åñòü òî, íà-
ñêîëüêî òî÷íî îíè ïîçèöèîíèðóþò çâóê íà äàííîì
òèïå àêóñòèêè.

Ñ API ïðèäåòñÿ ðàçîáðàòüñÿ ïîäðîáíåå. Äåëî
â òîì, ÷òî ðàçëè÷íûå ïëàòû ïîääåðæèâàþò ðàçíûå
API. Åñëè èãðà èñïîëüçóåò íåçíàêîìûé âàøåé çâó-
êîâîé ïëàòå API, âû ïîïðîñòó íå óñëûøèòå æåëàí-
íîãî 3D. Ñåé÷àñ íàèáîëåå ðàñïðîñòðàíåíû òðè API:
DirectSound3D, A3D è EAX. Îñòàíîâèìñÿ íà êàæ-
äîì èç íèõ.
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УСЛЫШАТЬ
3D

На этот раз наш доблестно железный со всеми своими оттопы На этот раз наш доблестно железный со всеми своими оттопы На этот раз наш доблестно железный со всеми своими оттопы На этот раз наш доблестно железный со всеми своими оттопы На этот раз наш доблестно железный со всеми своими оттопы 
ренными ушами погрузился в тестирование 3D звука... Чторенными ушами погрузился в тестирование 3D звука... Чторенными ушами погрузился в тестирование 3D звука... Чторенными ушами погрузился в тестирование 3D звука... Чторенными ушами погрузился в тестирование 3D звука... Что
такое 3D звуковая плата? Чем она отличается от “обычныхтакое 3D звуковая плата? Чем она отличается от “обычныхтакое 3D звуковая плата? Чем она отличается от “обычныхтакое 3D звуковая плата? Чем она отличается от “обычныхтакое 3D звуковая плата? Чем она отличается от “обычных
саундбластеров”? Стоит ли ее покупать, и если да, то какуюсаундбластеров”? Стоит ли ее покупать, и если да, то какуюсаундбластеров”? Стоит ли ее покупать, и если да, то какуюсаундбластеров”? Стоит ли ее покупать, и если да, то какуюсаундбластеров”? Стоит ли ее покупать, и если да, то какую

именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы,именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы,именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы,именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы,именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы,
публикуя резульпубликуя резульпубликуя резульпубликуя резульпубликуя результаты тестов самых современных ускорителейтаты тестов самых современных ускорителейтаты тестов самых современных ускорителейтаты тестов самых современных ускорителейтаты тестов самых современных ускорителей
3D звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции,3D звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции,3D звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции,3D звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции,3D звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции,

попытаемся разобраться в сути вопроса.попытаемся разобраться в сути вопроса.попытаемся разобраться в сути вопроса.попытаемся разобраться в сути вопроса.попытаемся разобраться в сути вопроса.

DirectSound3D
Ýòî ÷àñòü ôóíêöèé èíòåðôåéñà DirectSound, êîòî-
ðûé, â ñâîþ î÷åðåäü, ÿâëÿåòñÿ îäíèì èç êîìïîíåí-
òîâ DirectX. Ïîñòàâëÿåìûé ñ ïåðâîé è âòîðîé âåðñè-
ÿìè DirectX èíòåðôåéñ DirectSound ïîçâîëÿë èãðàì
îáùàòüñÿ ñ îáûêíîâåííûìè çâóêîâûìè ïëàòàìè, ïîä-
äåðæèâàÿ ïðîãðàììíîå ìèêøèðîâàíèå àóäèîïîòîêîâ
è óïðàâëåíèå ãðîìêîñòüþ ëåâîãî/ïðàâîãî êàíàëîâ.

Ïåðâûé âàðèàíò DS3D áûë âûïóùåí âìåñòå ñ
DirectX 3, îäíàêî, â ñèëó èñòîðè÷åñêèõ ïðè÷èí, ýòîò
API íå ïîääåðæèâàë àïïàðàòíûõ óñêîðèòåëåé 3D-çâó-
êà. DirectX 5 âêëþ÷àë îáíîâëåííûé DS3D, ñîâìåñòè-
ìûé ñ àêñåëåðàòîðàìè 3D-çâóêà. Áîëåå òîãî, Microsoft
âñòðîèëà â DS3D ïîääåðæêó ðàñøèðåíèé. Ñìûñë íî-
âîââåäåíèÿ òàêîâ: åñëè íåêèé àêñåëåðàòîð 3D-çâóêà
ïîääåðæèâàåò îòñóòñòâóþùóþ â DS3D óíèêàëüíóþ
ôóíêöèþ, ðàçðàáîò÷èê ïëàòû ìîæåò ñäåëàòü åå (ôóí-
êöèþ) äîñòóïíîé, íàïèñàâ ñîáñòâåííîå ðàñøèðåíèå.
Òàêèì îáðàçîì, âñå ñîâðåìåííûå 3D-çâóêîâûå ïëàòû
àïïàðàòíî óñêîðÿþò ñòàíäàðòíûå ôóíêöèè
DirectSound3D, à íåêîòîðûå èç óñêîðèòåëåé èìåþò
äîïîëíèòåëüíûå âîçìîæíîñòè, äîñòóïíûå ÷åðåç ðàñ-
øèðåíèÿ. Ýòî ñóùåñòâåííî îáëåã÷àåò æèçíü ðàçðà-
áîò÷èêàì èãð. Âñå îíè ïèøóò äëÿ DS3D, äîáàâëÿÿ
ïðè æåëàíèè âûçîâû ôèðìåííûõ ðàñøèðåíèé. Åñëè
äðàéâåðû âàøåé çâóêîâîé ïëàòû íå èìåþò òðåáóå-
ìûõ èãðîé ðàñøèðåíèé, âû íå ëèøèòåñü 3D-çâóêà
ïîëíîñòüþ, òàê êàê èãðóøêà áóäåò ðàáîòàòü ñ DS3D.
Èíòåðôåéñ EAX, îáñóæäàåìûé íèæå, ÿâëÿåòñÿ îäíèì
èç ðàñøèðåíèé DirectSound3D.

A3D
Ïåðâàÿ âåðñèÿ A3D èìåëà íåñêîëüêî ôóíêöèé, îò-
ñóòñòâóþùèõ â DSD, îäíàêî ïîçæå ýòè ôóíêöèè áûëè

ðåàëèçîâàíû â âèäå ðàñøèðåíèé DS3D. Ïîýòîìó ñåé-
÷àñ A3D 1.0 ëèøèëñÿ àêòóàëüíîñòè.

Îäíàêî êîìïàíèÿ Aureal íå òåðÿëà âðåìåíè
äàðîì, ðàçðàáîòàâ íîâûé ÷èï Vortex 2 è ðàäèêàëüíî
óëó÷øèâ A3D. Îñíîâíîé êîçûðü A3D 2.0 — òåõíîëî-
ãèÿ Wavetracing. Ðàññêàæåì î íåé ïîäðîáíåå.

Ïðåäûäóùèå ïîäõîäû ê ðàñ÷åòó 3D-çâóêà ïðå-
íåáðåãàëè àêóñòè÷åñêèìè õàðàêòåðèñòèêàìè ïîìåùå-
íèÿ, â êîòîðîì íàõîäèëèñü èñòî÷íèê çâóêà è ñëóøà-
òåëü. Ïðåäïîëîæèì, âû óïðàâëÿåòå ïåðñîíàæåì 3D-
øóòåðà. Î÷åâèäíî, ÷òî âûñòðåëû, ñäåëàííûå â îãðîì-
íîé ïåùåðå è ìàëåíüêîé êîìíàòå, äîëæíû çâó÷àòü
ïî-ðàçíîìó. Îäíàêî â íàïèñàííûõ äëÿ DirectSound3D
èãðàõ ýòè âûñòðåëû áóäóò àáñîëþòíî îäèíàêîâû. Äåëî
â òîì, ÷òî ñòàíäàðòíûå ôóíêöèè DS3D íè÷åãî íå
çíàþò îá àêóñòèêå ïîìåùåíèÿ, â êîòîðîì íàõîäÿòñÿ
èñòî÷íèê è ñëóøàòåëü, è íè÷åãî íå ñîîáùàþò î íåé
çâóêîâîé ïëàòå. Èçâåñòíî, ÷òî çâóêîâûå âîëíû äîõî-
äÿò îò èñòî÷íèêà äî ñëóøàòåëÿ ðàçíûìè ïóòÿìè: ïðÿ-
ìîå ðàñïðîñòðàíåíèå, åäèíîæäû îòðàæåííûå âîëíû,
ìíîãîêðàòíî îòðàæåííûå âîëíû. Ñòàíäàðòíûå ôóí-
êöèè DS3D èãíîðèðóþò âñå òèïû îòðàæåííûõ âîëí,
ðàññ÷èòûâàÿ ëèøü ïðÿìîå ðàñïðîñòðàíåíèå çâóêà.

Ðàçðàáàòûâàÿ A3D 2.0, êîìïàíèÿ Aureal ðåøè-
ëà èñïðàâèòü ýòîò íåäîñòàòîê. Íîâûé API çàíèìàåò-
ñÿ íå òîëüêî ïîçèöèîíèðîâàíèåì èñòî÷íèêîâ çâóêà
â ïðîñòðàíñòâå, íî è ó÷èòûâàåò àêóñòè÷åñêèå ñâîé-
ñòâà ïîìåùåíèÿ. Èíûìè ñëîâàìè, ñîâìåñòèìàÿ ñ A3D
2.0 çâóêîâàÿ ïëàòà âîñïðîèçâåäåò âûñòðåë, ñäåëàííûé
ïåðñîíàæåì â ïåùåðå, è âûñòðåë â ìàëåíüêîé êîìíà-
òå ïî-ðàçíîìó. Äëÿ ýòîãî API ïîëó÷àåò îò èãðû íå
òîëüêî äàííûå îá èñòî÷íèêå çâóêà è ñëóøàòåëå, íî è
îïèñàíèå ãåîìåòðèè ïîìåùåíèÿ, â êîòîðîì îíè ïðå-
áûâàþò. Çäåñü óìåñòíà àíàëîãèÿ ñ àêñåëåðàòîðàìè 3D-
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ãðàôèêè. Êàê è API ãðàôîóñêîðèòåëåé, A3D 2.0 ïîëó-
÷àåò îïèñàíèå îáúåêòîâ (ñòåí ïîìåùåíèé) â âèäå ñî-
ñòàâëÿþùèõ èõ ìíîãîóãîëüíèêîâ (òðåóãîëüíèêè, ïðÿ-
ìîóãîëüíèêè). Îäíàêî âìåñòî òåêñòóð ñ êàæäûì çâó-
êîâûì ïîëèãîíîì ïåðåäàþòñÿ äàííûå î åãî àêóñòè-
÷åñêèõ ñâîéñòâàõ. Òàê ó÷èòûâàåòñÿ íå òîëüêî ãåîìåò-
ðèÿ ïîìåùåíèÿ, íî è òèï åãî ñòåí.

Äàëåå, èñïîëüçóÿ âñå ýòè äàííûå, A3D 2.0 ïûòà-
åòñÿ îïðåäåëèòü ïóòè ðàñïðîñòðàíåíèÿ ñèãíàëîâ. Äëÿ
âû÷èñëåíèé ïðèìåíÿåòñÿ ÖÏ. Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî
òåêóùàÿ âåðñèÿ ýòîãî API íå ó÷èòûâàåò ïîâòîðíûå
îòðàæåíèÿ çâóêîâûõ âîëí. Òî åñòü îò èñòî÷íèêà äî
ïîëüçîâàòåëÿ äîõîäèò ëèøü ïðÿìî ðàñïðîñòðàíÿåìûé
ëèáî åäèíîæäû îòðàæåííûé îò ñòåí è îáúåêòîâ çâóê.
Aureal îáåùàåò ðåàëèçîâàòü ýìóëÿöèþ ïîâòîðíî îò-
ðàæåííîãî çâóêà â ñëåäóþùèõ âåðñèÿõ A3D, îäíàêî
íèêàêèõ ñðîêîâ íå îãëàøåíî.

Â çàêëþ÷åíèå ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî A3D 2.0 çàïà-
òåíòîâàí êîìïàíèåé Aureal, à òåõíîëîãèÿ Wavetracing
íå ðàáîòàåò ñ ÷èïàìè, îòëè÷íûìè îò Vortex 2.

EAX
(Environmental Audio Extensions)
Ýòîò API ðàçðàáîòàí êîìïàíèåé Creative. Ñîáñòâåí-
íî, öåëü ñîçäàíèÿ EAX è A3D 2.0 îäíà: ó÷èòûâàòü
àêóñòè÷åñêèå îñîáåííîñòè ïîìåùåíèé ïðè àêñåëåðà-
öèè 3D-çâóêà. Îäíàêî ìåòîäû äîñòèæåíèÿ ýòîé öåëè
ïðèíöèïèàëüíî ðàçëè÷íû.

Îñíîâà ïîäõîäà Creative — ìåõàíèçì ðåâåðáå-
ðàöèè (reverberation engine). Ðåâåðáåðàöèÿ — ýòî ïðî-
öåññ ïîñòåïåííîãî çàòóõàíèÿ çâóêà â çàêðûòûõ ïîìå-
ùåíèÿõ ïîñëå âûêëþ÷åíèÿ åãî èñòî÷íèêà. Ïðè÷èíû
ýòîãî ýôôåêòà — îïèñàííûå âûøå îòðàæåíèÿ çâóêà
îò ñòåí ïîìåùåíèÿ.

Creative ðåøèëà íå ñâÿçûâàòüñÿ ñ ðàñ÷åòàìè ïó-
òåé ðàñïðîñòðàíåíèÿ ñèãíàëîâ, à ïîçâîëèòü ïðî-
ãðàììèñòàì óïðàâëÿòü ïàðàìåòðàìè ðåâåðáåðàöèè â
ëþáîå âðåìÿ. Ïðè÷åì óñòàíîâëåííûå â ïîñëåäíèé
ðàç ñâîéñòâà ïîìåùåíèÿ îñòàþòñÿ â ñèëå äî òåõ ïîð,
ïîêà íå áóäóò èçìåíåíû ñíîâà. ÅÀÕ èìååò ïðåäóñòà-
íîâëåííûå ïàðàìåòðû ðåâåðáåðàöèè äëÿ 26 òèïîâ
ïîìåùåíèé (ê ïðèìåðó, àóäèòîðèÿ, êîíöåðòíûé çàë,
ïåùåðà, àðåíà). Åñòåñòâåííî, ìîæíî îïðåäåëÿòü è ñîá-
ñòâåííûå ñâîéñòâà.

Ðàçðàáîò÷èêàì ïðè ïðîåêòèðîâàíèè óðîâíåé
èãðû äîñòàòî÷íî ëèøü îïðåäåëèòü ïàðàìåòðû ðåâåð-
áåðàöèè äëÿ êàæäîãî ëîêåéøåíà. Êàê ñëåäñòâèå, EAX
ëåã÷å â èñïîëüçîâàíèè, ÷åì A3D 2.0. Ïëþñ API îò
Creative ìåíüøå çàãðóæàåò ÖÏ, òàê êàê íå íóæäàåòñÿ
â ãåîìåòðè÷åñêèõ âû÷èñëåíèÿõ ñâîéñòâ ïîìåùåíèÿ.

Â îòëè÷èå îò A3D 2.0 EAX ÿâëÿåòñÿ ïîëíîñ-
òüþ îòêðûòûì API. Ëþáîé ðàçðàáîò÷èê çâóêîâûõ
ïëàò èëè ÷èïñåòîâ âîëåí íàïèñàòü EAX-äðàéâåðû
äëÿ ñâîåãî ïðîäóêòà, íå ïëàòÿ Creative íè÷åãî. Òàê,

Aureal îáåùàëà âûïóñòèòü EAX-äðàéâåðû äëÿ
Vortex 2 â àïðåëå.

Как мы тестировали
Ìû óñòàíàâëèâàëè êàæäóþ ïëàòó â ñèñòåìó ñ ìàòå-
ðèíñêîé ïëàòîé ASUS P2B, ïðîöåññîðîì Pentium II
450, 128 ìåãàáàéòàìè 8-ns ïàìÿòè SDRAM, âèäåî-
àäàïòåðîì Matrox Millennium II PCI 4Mb è âèí÷åñ-
òåðîì Quantum Fireball EX 12.7. Äëÿ ìèíèìèçàöèè
íàâîäîê ìû óñòàíàâëèâàëè êàæäóþ èç ïëàò íà ìàêñè-
ìàëüíîì óäàëåíèè îò îñòàëüíûõ êîìïîíåíòîâ ñèñòå-
ìû. Âî âñåõ òåñòàõ, çà èñêëþ÷åíèåì ïîëíîäóïëåêñíî-
ãî, ìû çàãëóøàëè âñå àóäèîâõîäû ïëàò.

Ñíà÷àëà îöåíèâàëîñü êà÷åñòâî ÖÀÏ è ÀÖÏ ïî-
äîïûòíûõ ïëàò. Äëÿ ýòîãî ëèíåéíûé âûõîä êàæäîé èç
íèõ ïîäêëþ÷àëñÿ ê ëèíåéíîìó âõîäó (ìû èñïîëüçîâà-
ëè êà÷åñòâåííûé êàáåëü ñ ïîçîëî÷åííûìè êîíòàêòà-
ìè). Äàëåå, ñ ïîìîùüþ ïðîãðàììû SpectraLAB 4.32,
èñïîëüçóÿ âñòðîåííûé â íåå ãåíåðàòîð òåñòîâûõ ñèãíà-
ëîâ, ìû îïðåäåëÿëè ñëåäóþùèå õàðàêòåðèñòèêè ïëàò.

1. Êîýôôèöèåíò íåëèíåéíûõ èñêàæåíèé (THD).
Ýòî ñîîòíîøåíèå èñõîäíîãî ñèãíàëà, ãåíåðèðóåìîãî
SpectraLAB (ñèíóñîèäû ÷àñòîòîé 1 KÃö è óðîâíåì
-2,5 äÁ), è åãî ãàðìîíèê. Ãàðìîíèêàìè èñõîäíîãî
ñèãíàëà ÷àñòîòû f íàçûâàþòñÿ ñèíóñîèäàëüíûå ñèãíà-
ëû ñ ÷àñòîòîé 2f, 3f.... Nf. Òàêæå èçìåðÿëñÿ êîýôôè-
öèåíò ãàðìîíè÷åñêèõ èñêàæåíèé + øóì (THD + N),
ó÷èòûâàþùèé, êðîìå ãàðìîíèê, óðîâåíü øóìà. Ìåíü-
øèå çíà÷åíèÿ îáîèõ ïàðàìåòðîâ ñîîòâåòñòâóþò ëó÷-
øåìó ðåçóëüòàòó.

2. Îòíîøåíèå “ñèãíàë/øóì” (SNR). Ýòî îò-
íîøåíèå ìîùíîñòè ñèãíàëà (âñå òîé æå ñèíóñîè-
äû ÷àñòîòîé 1 KÃö ñ óðîâíåì -2,5 äÁ) ê ìîùíîñòè
øóìà. Áîëüøåå çíà÷åíèå SNR ñîîòâåòñòâóåò ëó÷-
øåìó ðåçóëüòàòó.

3. Àìïëèòóäíî-÷àñòîòíóþ õàðàêòåðèñòèêó (À×Õ).
Äàëåå ìû èçìåðÿëè óðîâåíü çàãðóçêè ÖÏ êàæ-

äîé èç ïëàò. Äëÿ îïðåäåëåíèÿ çàãðóçêè â DirectSound
è DirectSound3D ìû èñïîëüçîâàëè òåñò ZD Audio
WinBench 99 è Quake 2 (èãðà èñïîëüçóåò òîëüêî
DirectSound). Äëÿ ñðàâíåíèÿ çàãðóçêè ÖÏ â ïðèëî-
æåíèÿõ A3D 2.0 è EAX ìû èñïîëüçîâàëè èãðû Half-
Life è SiN 1.03 (êàæäàÿ èç íèõ ïîääåðæèâàåò îáà
API). 3D-ãðàôèêó â ýòèõ òåñòàõ óñêîðÿëè
äâà 12-ìåãàáàéòíûõ Voodoo 2-óñêî-
ðèòåëÿ Metabyte Wicked 3D, ðà-
áîòàþùèõ â ðåæèìå SLI è ðàçðå-
øåíèè 800õ600. Äàáû ïî ìàêñèìóìó
çàãðóçèòü çâóêîâûå ïëàòû, ìû çàïèñàëè â
êàæäîì øóòåðå ñîáñòâåííûå äåìî-ðîëèêè, ñî-
äåðæàùèå ìàññó âûñòðåëîâ, âçðûâîâ è êðèêîâ.

Ïîñëåäíèì îáúåêòèâíûì òåñòîì áûëà ïðî-
âåðêà ñîâìåñòèìîñòè êàæäîé ïëàòû ñî ñòàðûìè DOS-
èãðàìè (òî åñòü ñî ñòàíäàðòîì Sound Blaster). Äëÿ

ïðîâåðêè ìû èñïîëüçîâàëè DOOM 2, Descent 2 è
Duke Nukem 3D.

Ïîòîì ìû îöåíèâàëè óìåíèå êàæäîé ïëàòû ïî-
çèöèîíèðîâàòü çâóê â 3D-ïðîñòðàíñòâå. Äëÿ ýòîãî èñ-
ïîëüçîâàëñÿ òåñò ZD Audio WinBench 99. Â òåñòàõ ïî-
çèöèîíèðîâàíèÿ íà äâóõ êîëîíêàõ ìû èñïîëüçîâàëè
àêóñòè÷åñêóþ ñèñòåìó Defender SPK41Q (íåäîðîãîé è
õîðîøî çâó÷àùèé êîìïëåêò èç ñàáâóôåðà è äâóõ ñà-
òåëëèòîâ). Â òåñòàõ ïîçèöèîíèðîâàíèÿ â íàóøíèêàõ
ìû èñïîëüçîâàëè Sony MDR CD1000 (âûñîêîêà÷åñòâåí-
íûå íàóøíèêè çàêðûòîãî òèïà). Íàêîíåö, â òåñòàõ ïî-
çèöèîíèðîâàíèÿ íà ÷åòûðåõ êîëîíêàõ ìû èñïîëüçîâà-
ëè ñèñòåìó Cambridge SoundWorks FourPointSurround
(íåäîðîãîé êîìïëåêò èç ñàáâóôåðà è äâóõ ñàòåëëèòîâ,
ñîçäàííûé ñïåöèàëüíî äëÿ 3D-çâóêîâûõ ïëàò).

Â çàêëþ÷åíèå, ìû îöåíèâàëè çâó÷àíèå êàæäîé
èç ïëàò â èãðàõ Half-Life è SiN 1.03. Êàê îòìå÷åíî
âûøå, êàæäûé èç øóòåðîâ ïîääåðæèâàåò è A3D 2.0,
è EAX, ïîçâîëÿÿ ñðàâíèòü ñïîñîáíîñòü ýòèõ API ó÷è-
òûâàòü àêóñòèêó ïîìåùåíèé ïðè àêñåëåðàöèè 3D-çâóêà.

Результаты тестирования
Íà÷àëè ìû ñ Creative Sound Blaster Live!. Â áîëüøîé
êîëîðèòíîé êîðîáêå ìû îáíàðóæèëè ñàìó ïëàòó, öèô-
ðîâóþ äî÷åðíþþ ïëàòó è øëåéô ê íåé, ìèêðîôîí,
äâà MIDI-ïåðåõîäíèêà èç mini DIN â DIN, öèôðîâîé
è àíàëîãîâûé êàáåëè äëÿ ïîäêëþ÷åíèÿ Live! ê ïðèâîäó
CD-ROM, îáúåìíîå ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ (ñîñòàâ-
ëåííîå íà øåñòè ÿçûêàõ, ðóññêèé ñðåäè íèõ îòñóòñòâó-
åò), ïÿòü CD (èíñòàëëÿöèîííûé, äåìîíñòðàöèîííûé è
äèñêè ñ äåìî-âåðñèÿìè Unreal, Cubasis AV è Mixman
Studio). Íà èíñòàëëÿöèîííîì äèñêå íàéäåíà ìàññà äî-
ïîëíèòåëüíîãî ñîôòà: Sound Forge XP 4.0, Creative Keytar,
Creative Rhythmania è óòèëèòà Prody Parrot.

Óñòàíîâêà ïëàòû ïðîøëà áåç ïðîáëåì. Ñòîèò
îòìåòèòü, ÷òî Live! ïîñòàâëÿåòñÿ ñ äî÷åðíåé ïëàòîé,
íà êîòîðóþ âûíåñåíû öèôðîâûå RCA- (êîàêñèàëü-
íûå) S/P-DIF-âõîä è âûõîä, MIDI mini DIN-âõîä è
âûõîä, à òàêæå çàãàäî÷íûé öèôðîâîé ìíîãîêàíàëü-
íûé DIN-ðàçúåì íåèçâåñòíîãî ñòàíäàðòà. Ïëàòà íå

òðåáóåò PCI-ñëîòîâ
è ñîåäèíÿåòñÿ ñ
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Live! øëåéôîì. Åñëè âû íå íóæäàåòåñü â öèôðîâûõ
èëè MIDI-âûõîäàõ, äî÷åðíþþ ïëàòó ìîæíî íå óñòà-
íàâëèâàòü. Â ýòîì ñëó÷àå âàì, âåðîÿòíî, ëó÷øå ïî-
äîéäåò Sound Blaster Live! Value. Ýòà ïëàòà ëèøåíà
öèôðîâîé “äî÷êè”, ïîçîëî÷åííûõ ðàçúåìîâ è êðà-
ñèâîãî ñîôòà, çàòî ñòîèò ïðèìåðíî íà $100 äåøåâ-
ëå. Âñå ðåçóëüòàòû íàøèõ òåñòîâ ñïðàâåäëèâû è äëÿ
Live! Value (ïðîâåðåíî ëè÷íî). Òàêæå îòìå÷ó, ÷òî S/
P-DIF-âûõîä Live! îáó÷åí ïåðåäàâàòü ëèøü äâóõêà-
íàëüíûé PCM-çâóê ñ ÷àñòîòîé äèñêðåòèçàöèè 48 ÊÃö.
Ïîýòîìó íå íàäåéòåñü ïîäêëþ÷èòü ê íåìó AV-óñè-
ëèòåëü è ïîëó÷èòü ìíîãîêàíàëüíûé çâóê. S/P-DIF-
âõîä òàêæå ïîíèìàåò òîëüêî äâóõêàíàëüíûé PCM-
çâóê, ïîýòîìó ïîäêëþ÷àòü ê íåìó àïïàðàòíûé DVD-
äåêîäåð áåññìûñëåííî (Live! ïðîñòî íå “îöåíèò”
ïîäàâàåìûé íà íåãî ïîòîê AC3).

Â òåñòàõ ÖÀÏ/ÀÖÏ Live! ïîêàçàë âåñüìà äîñ-
òîéíûå ðåçóëüòàòû. Ñóáúåêòèâíûå ïðîñëóøèâàíèÿ
òàêæå ïðîøëè ïðåêðàñíî. Ïðîèãðûâàåìûå WAV- è
MP3-ôàéëû çâó÷àëè æèâî è äåòàëüíî. Ñêàæó áîëüøå,
ÿ ñ óäîâîëüñòâèåì ñìåíèë áû ñâîé ñòàðûé AWE 32
íà Live! óæå òîëüêî èç-çà êà÷åñòâà âîñïðîèçâåäåíèÿ
MP3. Íååñòåñòâåííîñòü è “æåñòêîñòü” çâó÷àíèÿ, ñïè-
ñûâàåìûå ìíîþ ðàíåå íà èçäåðæêè MP3-êîäèðîâà-
íèÿ, îêàçàëèñü ïðîáëåìàìè AWE 32. Ðàññòðàèâàëî
ëèøü îäíî: ïîñòîÿííûé íåâûñîêèé ôîí, ïðèñóòñòâó-
þùèé íà ëèíåéíîì âûõîäå íà ôðîíòàëüíûå êîëîí-
êè. Ôîí ïîÿâëÿëñÿ ïðè èíèöèàëèçàöèè Live! (äàæå
ïîä DOS) è íå çàâèñåë îò óðîâíÿ ãðîìêîñòè íà ëè-
íåéíîì âûõîäå. Íè îòêëþ÷åíèå (mute) âñåõ âõîäîâ,
íè óñòàíîâêà ïëàòû â äðóãîé êîìïüþòåð, íè ïðîáû
äðóãîãî ýêçåìïëÿðà ïðîáëåìû íå ñíÿëè. Çàìå÷ó, ÷òî

ôîí áûë ÷åòêî çàìåòåí ëèøü â çàêðûòûõ íàóøíèêàõ
Sony MDR CD1000. Â ìåíåå êà÷åñòâåííûõ “óøàõ”
KOSS PortaPro 2000 (îäíè èç ëó÷øèõ íàóøíèêîâ äëÿ
ïëåéåðîâ) ôîí áûë ïðàêòè÷åñêè íåçàìåòåí. Íà êî-
ëîíêàõ øóì Live! ïðîñòî ãëóøèëñÿ øóìàìè è íåäî-
ñòàòî÷íîé ÷óâñòâèòåëüíîñòüþ óñèëèòåëåé.

Ñàìîå çàãàäî÷íîå âî âñåé ýòîé èñòîðèè òî, ÷òî
âûõîä íà òûëîâûå êîëîíêè ó Live! áûë òèõ. Äîñòàòî÷-
íî áûëî ñêàçàòü (÷åðåç ïàíåëü íàñòðîåê) ïëàòå, ÷òî ê
íåé ïîäêëþ÷åíî ÷åòûðå êîëîíêè. Â òàêîé êîíôèãó-
ðàöèè Live! âûâîäèò îáûêíîâåííûå DirectSound-ïî-
òîêè (íî íå DS3D) è íà ôðîíòàëüíûé, è íà òûëîâîé
âûõîä áåç êàêèõ áû òî íè áûëî èçìåíåíèé. Âñå áû
õîðîøî, íî ðàññ÷èòàííûé äëÿ íàóøíèêîâ 3D-çâóê
Live! æåëàåò ïîäàâàòü ëèøü íà âûõîä äëÿ ôðîíòàëü-
íûõ êîëîíîê. Ïîýòîìó âëàäåëüöàì êà÷åñòâåííûõ íà-
óøíèêîâ ïðèäåòñÿ ëèáî âòûêàòü èõ â ðàçíûå ðàçúå-
ìû (ôðîíòàëüíûé — äëÿ DS3D-èãð, òûëîâîé — äëÿ
âñåãî îñòàëüíîãî), ëèáî ìèðèòüñÿ ñ ôîíîì. Êñòàòè,
êà÷åñòâåííîñòü òûëîâîãî âûõîäà Live! ïîäòâåðäèëè è
îáúåêòèâíûå çàìåðû â SpectraLAB.

Òåñòû ïîçèöèîíèðîâàíèÿ âûÿâèëè íåäîñòà-
òî÷íóþ ïðîðàáîòàííîñòü àëãîðèòìîâ ïîçèöèîíè-
ðîâàíèÿ çâóêà â âåðòèêàëüíîé ïëîñêîñòè. Òî åñòü
ïîíÿòü, ÷òî âûñòðåëèëè ñçàäè, à íå ñïåðåäè, ãîðàç-
äî ïðîùå, ÷åì òî÷íî îòìåòèòü, ÷òî âûñòðåë ïðî-
èñõîäèë ñâåðõó, à íå ñíèçó.

Äåëî â òîì, ÷òî ñëóõ ÷åëîâåêà, êàê ðàâíèííîãî
ñóùåñòâà, ãîðàçäî ëó÷øå îöåíèâàåò êîîðäèíàòû çâó-
êà ïî àçèìóòó, ÷åì ïî âåðòèêàëè. Â ðåçóëüòàòå, â
ëþáîì øóòåðå ëåã÷å çàäðàòü ãîëîâó è ïðèêèíóòü ðàñ-
ïîëîæåíèå (ñçàäè èëè ñïåðåäè) èñòî÷íèêà çâóêà, íå-
æåëè äîëãî âñëóøèâàòüñÿ, ñèëÿñü îïðåäåëèòü åãî (èñ-
òî÷íèêà) âåðòèêàëüíûå êîîðäèíàòû.

Live! èçíà÷àëüíî ðàññ÷èòûâàëñÿ íà ðàáîòó ñ ÷å-
òûðüìÿ êîëîíêàìè. Creative ïðèçûâàåò âñåõ èãðàòü
èìåííî ñ ÷åòûðüìÿ ñïèêåðàìè, è ÿ ñîãëàñåí ñ ýòîé
ïîçèöèåé. Äâå êîëîíêè è äàæå íàóøíèêè ïåðåäàþò
îáúåì âåñüìà ïîñðåäñòâåííî. Åñëè âû ðåøèëè êó-
ïèòü 3D-çâóêîâóþ ïëàòó (âíå çàâèñèìîñòè îò åå òèïà)
— ñåðüåçíî çàäóìàéòåñü î ïðèîáðåòåíèè ÷åòûðåõ ñïè-
êåðîâ ê íåé. Ïîä÷åðêíó, ÷òî ôðîíòàëüíûå êîëîíêè
âîâñå íå îáÿçàòåëüíî äîëæíû íàõîäèòüñÿ ó âàñ çà
ñïèíîé. Äîñòàòî÷íî óñòàíîâèòü èõ ïî áîêàì. Êîëîí-
êè èç êîìïëåêòà Cambridge SoundWorks
FourPointSurround êîìïëåêòóþòñÿ óäîáíûìè øòàòè-
âàìè, äàáû ìîæíî áûëî ïîñòàâèòü èõ íà ïîë.

Åñëè âû âõîäèòå â ÷èñëî ñ÷àñòëèâûõ îáëàäàòå-
ëåé äîìàøíåãî òåàòðà (AV-óñèëèòåëÿ ñ ìíîãî÷èñëåí-
íûìè êîëîíêàìè), Live! ìîæíî ïîäêëþ÷èòü ê óñèëè-
òåëþ è íàñëàæäàòüñÿ çâó÷àíèåì êà÷åñòâåííîé àêóñòè-
êè. Åñòü äâà îñíîâíûõ ìåòîäà ïîäêëþ÷åíèÿ.

1. Â ëó÷øåì ñëó÷àå, åñëè âàø óñèëèòåëü èìååò
ðàçäåëüíûå ëèíåéíûå âõîäû íà ôðîíòàëüíûå è òûëî-

âûå êîëîíêè, âû ïîäêëþ÷àåòå ê íèì ôðîíòàëüíûå è
òûëîâûå ñòåðåîâûõîäû Live! è íàñëàæäàåòåñü æèçíüþ.
2. Åñëè óñèëèòåëü ïîíèìàåò ôîðìàò Dolby Surround
è îáîðóäîâàí îáûêíîâåííûì ñòåðåîâõîäîì ëèáî, ÷òî
íåñêîëüêî ëó÷øå, öèôðîâûì S/P-DIF-âõîäîì, ìîæíî
ïîäêëþ÷èòü ê íåìó ôðîíòàëüíûé èëè S/P-DIF-âûõîä
Live! è óêàçàòü ïëàòå íà íåîáõîäèìîñòü êîäèðîâàòü
ñèãíàë â ôîðìàòå Dolby Surround (ôóíêöèÿ çîâåòñÿ
Creative Multi-Speaker Surround). Â ýòîì ñëó÷àå òûëî-
âûå êîëîíêè âàøåé àóäèîñèñòåìû áóäóò ðàáîòàòü â
ðåæèìå “ìîíî”, îäíàêî “îêðóæàþùèé çâóê”
(surround) âû ïîëó÷èòå. Creative Multi-Speaker Surround
— âåñüìà ïîëåçíàÿ âîçìîæíîñòü, òàê êàê î÷åíü ìíî-
ãèå AV-óñèëèòåëè îáîðóäîâàíû ëèøü ïðîñòûìè ñòå-
ðåîâõîäàìè.

Â çàêëþ÷åíèå îòìå÷ó, ÷òî êàæäûé ÷åëîâåê ïî-
ñâîåìó âîñïðèíèìàåò ïðîñòðàíñòâåííûå èñòî÷íè-
êè çâóêà. Â èäåàëå, ôèëüòðû HRTF (Head Related
Transfer Function — ôèëüòðû, íàêëàäûâàåìûå íà
ïîòîêè çâóêà äëÿ ïîçèöèîíèðîâàíèÿ èõ â ïðî-
ñòðàíñòâå) íóæíî ðàçðàáàòûâàòü ïåðñîíàëüíî äëÿ
êàæäîãî ïîëüçîâàòåëÿ. Ïîíÿòíî, ÷òî íèêòî íå ìî-
æåò ïîçâîëèòü ñåáå ïîäîáíîé ðîñêîøè. Â èòîãå
ôèðìû îðèåíòèðóþòñÿ íà óøè “óñðåäíåííîãî”
ñëóøàòåëÿ. Îäíàêî ñëóõ êîíêðåòíîãî òåñòåðà ìî-
æåò äîâîëüíî ñèëüíî îòëè÷àòüñÿ îò “ñòàíäàðòà”.
Ïîýòîìó, åñëè âû óâèäèòå â îáçîðå Âàñè Ïóïêèíà
îöåíêè êà÷åñòâà ïîçèöèîíèðîâàíèÿ, ðàäèêàëüíî
îòëè÷àþùèåñÿ îò ìîèõ, — íå áåñïîêîéòåñü. Äåëî
íå â àíãàæèðîâàííîñòè îäíîãî èç íàñ (ýòà ìûñëü
ïî÷åìó-òî ïðèõîäèò â ãîëîâó áîëüøèíñòâà ÷èòàòå-
ëåé ïåðâîé) è íå â àêóñòèêå ïîìåùåíèé. Ïðîñòî
ìû ñëûøèì ïî-ðàçíîìó. Ñóäÿ ïî ìíîãî÷èñëåí-
íûì îáçîðàì Live! â Èíòåðíåòå, ìîé ñëóõ äîñòà-
òî÷íî áëèçîê ê “ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîìó”.

Òåïåðü íåñêîëüêî ñëîâ î EAX. Ïîáðîäèâ â
SiN è Half-Life, ÿ óáåäèëñÿ, ÷òî ýòîò API äåéñòâè-
òåëüíî çíà÷èòåëüíî óëó÷øàåò îùóùåíèÿ îò èãðû.
Àêóñòèêà ïîìåùåíèé ðåàëüíî âëèÿåò íà ðàçäàþ-
ùèåñÿ â íèõ çâóêè. Âûñòðåë â ïåùåðå çâó÷èò ñî-
âñåì íå òàê, êàê, ñêàæåì, â áîëüøîì çàëå. Ìèð
îæèâàåò. Â íåêîòîðûõ ëîêåéøåíàõ ìîæíî áûëî
çàìåòèòü ñòàòè÷íîñòü ìåõàíèçìà ðåâåðáåðàöèè EAX,
îäíàêî íàçâàòü ýòî çíà÷èòåëüíûì íåäîñòàòêîì ÿ
íå ìîãó. Íàïðèìåð, åñëè âûñòðåëèòü, ñòîÿ â ãðà-
íè÷àùåé ñ ïåùåðîé ìàëåíüêîé êîìíàòå, òî ýõî
âûñòðåëà áóäåò õàðàêòåðíûì èìåííî äëÿ êîìíàòû,
õîòÿ ñòðåëÿòü ìîæíî è â ïåùåðó.

Ñóäÿ ïî íàøèì èçìåðåíèÿì, Live! íåçíà÷è-
òåëüíî çàãðóæàåò ÖÏ. Ìàêñèìàëüíàÿ ïîòåðÿ îò âêëþ-
÷åíèÿ çâóêà è EAX ñîñòàâèëà äëÿ SiN è HL âñåãî 5
fps. ß ñ÷èòàþ, ÷òî 3D-çâóê îïðàâäûâàåò òàêèå íå-
áîëüøèå íàãðóçêè.

Ñïèñîê ïîääåðæèâàþùèõ EAX èãð âïå÷àòëÿ-
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åò. Íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê â íåì ÷èñëè-
ëèñü 34 âûïóùåííûõ è 44 ðàçðàáàòûâàåìûõ ñåé-
÷àñ íàçâàíèÿ.

Live! ïîêàçàë íåïëîõóþ ñîâìåñòèìîñòü ñî ñòà-
ðûìè DOS-èãðàìè. Ïëàòà óìååò ýìóëèðîâàòü Sound
Blaster 16 (à íå ïðîñòîé SB Pro). Ïðîáëåìû ñî çâó-
êîì âîçíèêëè ëèøü â Descent 2: èãðà “òîðìîçèëà” è
ðàáîòàëà íåñòàáèëüíî.

Èòîã. Creative Sound Blaster Live! — âûñîêîêà÷å-
ñòâåííàÿ çâóêîâàÿ ïëàòà, ñïîñîáíàÿ óäîâëåòâîðèòü êàê
èñòîâûõ ãåéìåðîâ, òàê è ëþáèòåëåé ìóçûêè. Ñëîâîì,
íàø âûáîð.

Íàì äîñòàëàñü OEM-âåðñèÿ ïëàòû, ê êîòîðîé
ïðèëàãàëèñü: ïðîãðàììíûé ïðîèãðûâàòåëü Zoran
DVD, MusicMatch Jukebox (ïðîãðàììà äëÿ ñæàòèÿ/
âîñïðîèçâåäåíèÿ MP3), ïðîèãðûâàòåëü Midisoft
MediaWorks98 è ðåäàêòîð Midisoft WaveEditor. Ñ
retail-âåðñèåé MX300, êðîìå òîãî, ïîñòàâëÿþòñÿ:
Half-Life: Day One (äåìî-âåðñèÿ HL) è ïîëíàÿ âåð-
ñèÿ èãðû Recoil. Â öåëîì, êîìïëåêò ïîñòàâêè ó
MX300 ñêðîìíåå, ÷åì ó Live!, õîòÿ è ñàìà ïëàòà
ñóùåñòâåííî äåøåâëå. Ñòðîãî ãîâîðÿ, MX300 — êîí-
êóðåíò íå Live!, à Live! Value.

Â òåñòàõ ÖÀÏ/ÀÖÏ MX300 âûãëÿäåë íåïëîõî,
õîòÿ è îòñòàâàë îò Live! ïî âñåì ïàðàìåòðàì. Ïðè
ñóáúåêòèâíûõ ïðîñëóøèâàíèÿõ çâóê MX300 ïîêàçàë-
ñÿ íàì ÷óòü ìåíåå äåòàëüíûì, ÷åì ó êîíêóðåíòà. Çàòî
ìû íå çàìåòèëè ó ïëàòû îò Diamond íèêàêèõ øó-
ìîâ. Îäíàêî íàñ ñìóòèë ñåðüåçíûé (îêîëî 30 äÁ)
ïðîâàë À×Õ ó MX300 íà ÷àñòîòàõ îêîëî 16 êèëîãåðö.
Ïðè÷èíó ýôôåêòà óñòàíîâèòü íå óäàëîñü.

Èòîã òåñòîâ ÖÀÏ/ÀÖÏ: îáå ïðîòåñòèðîâàííûõ

ïëàòû èìåþò íåäîñòàòêè. Íàì íåìíîãî áîëüøå ïî-
íðàâèëîñü çâó÷àíèå Live!.

Â òåñòàõ ïîçèöèîíèðîâàíèÿ çâóêà MX300
íåñêîëüêî îáîãíàë Live!. Ýòî íåóäèâèòåëüíî, òàê
êàê Aureal óæå äàâíî è àêòèâíî ñîâåðøåíñòâóåò
HRTF-ôèëüòðû. MX300 ëó÷øå ñïðàâëÿëñÿ ñ ïî-
çèöèîíèðîâàíèåì çâóêà â âåðòèêàëüíîé ïëîñêî-
ñòè íà âñåõ òèïàõ àêóñòèêè. Õîòÿ ÿ íå ìîãó íà-
çâàòü ðàçíèöó ïðèíöèïèàëüíîé. Òåì áîëåå ÷òî Live!,
ñ “ìîåé òî÷êè ñëóõà”, ëó÷øå ñïðàâëÿëñÿ ñ ïîçèöè-
îíèðîâàíèåì â ãîðèçîíòàëüíîé ïëîñêîñòè ïðè èñ-
ïîëüçîâàíèè ëèøü äâóõ êîëîíîê.

Â îòëè÷èå îò Live! MX300 íå ìîæåò êîäèðîâàòü
âûõîäíîé ñèãíàë â ôîðìàòå Dolby Surround (ïî êðàé-
íåé ìåðå ìû íå îáíàðóæèëè ïîäîáíûõ ôóíêöèé).
Çàòî ó ïëàòû Diamond åñòü äåñÿòèïîëîñíûé ýêâàëàé-
çåð, ðàáîòàþùèé â ðåæèìå ðåàëüíîãî âðåìåíè, ïðè-
÷åì äåéñòâóþùèé íà âñå âõîäû ïëàòû (â òîì ÷èñëå è
íà àíàëîãîâûå CD è ëèíåéíûå âõîäû). Ïðè òåñòèðî-
âàíèè MX300 ìû îòêëþ÷àëè ýêâàëàéçåð, òàê êàê îí
âíîñèë äîïîëíèòåëüíûå íåëèíåéíûå èñêàæåíèÿ.

C DOS-èãðàìè MX300 ñïðàâèëñÿ î÷åíü õîðî-
øî. Ïëàòà ýìóëèðóåò SB Pro äîâîëüíî êà÷åñòâåííî:
âñå òðè èãðû ðàáîòàëè áåç ïðîáëåì.

Òåïåðü î ñîâðåìåííûõ èãðàõ. Â SiN è Half-Life
çâó÷àíèå MX300 ìíå ïîíðàâèëîñü ìåíüøå, ÷åì çâó-
÷àíèå Live!. Âìåñòå ñ àðòåôàêòàìè “ñòàòè÷íîñòè” EAX
(ïðèìåð ñ êîìíàòîé è ïåùåðîé) ñàóíä ëèøèëñÿ è
æèâîñòè. Â èãðàõ ñ Live! êàæäàÿ êîìíàòà “çâó÷àëà”
ïî-ñâîåìó. C MX300 ýòîò ýôôåêò ïðàêòè÷åñêè èñ÷åç.
Âåðîÿòíî, ïðîáëåìà â èãíîðèðîâàíèè âòîðè÷íûõ
îòðàæåíèé çâóêà òåêóùåé âåðñèåé A3D. Äîïóñêàþ
òàêæå, ÷òî ïîñëå ïîÿâëåíèÿ A3D 2.1 êàðòèíà ñóùå-
ñòâåííî èçìåíèòñÿ. Ïðîáëåìà ëèøü â òîì, ÷òî íî-
âóþ âåðñèþ ýòîãî API íóæíî æäàòü. Ïðè÷åì íåèçâå-
ñòíî ñêîëüêî. Íå èñêëþ÷åíî â êîíöå êîíöîâ, ÷òî SiN
è Half-Life ïîïðîñòó íåýôôåêòèâíî èñïîëüçóþò A3D
2.0. Îäíàêî äðóãèõ èãð ïîä ýòîò API ïîêà íåò.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ çàãðóçêè ÖÏ áûëè ÿâíî íå â
ïîëüçó MX300. Âêëþ÷åíèå 3D-çâóêà ñòîèëî íàì îò
26% äî 39% fps. È ýòè ðåçóëüòàòû ïîëó÷åíû îòíþäü
íå íà “õèëûõ” Pentium II 300 è 450. ÌÕ300 ñîæðàë â
òåñòå SiN íà PII 300 “âñåãî” 12,5 fps, îïóñòèâ ðåçóëü-
òàò íàøåãî äåìî-ðîëèêà äî íåèãðàáåëüíûõ 19,7 fps.
Ëè÷íî ÿ ïîêà íå ãîòîâ ïëàòèòü òàêóþ öåíó çà òåõíî-
ëîãèþ Wavetracing, ýôôåêòèâíîñòü êîòîðîé â ðåàëü-
íûõ èãðàõ (à íå òåõíîëîãè÷åñêèõ äåìîíñòðàöèÿõ
Aureal) ïîêà íåî÷åâèäíà.

Äà, Aureal îáåùàåò íàïèñàòü
EAX-äðàéâåðû äëÿ Vortex 2 è, êàê ñëåä-
ñòâèå, MX300. Îäíàêî ïîêà èõ íåò.
Åñëè îíè ïîÿâÿòñÿ äîñòàòî÷íî áûñò-
ðî, à òàêæå áóäóò êà÷åñòâåííûìè è
íå òàê ñèëüíî ïîêóøàþùèìèñÿ íà
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Diamond Monster Sound MX300

÷ÂÌ‡ $80

 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó Í‡Ì‡ÎÓ‚ DirectSound 32

 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó Í‡Ì‡ÎÓ‚ DirectSound3D 16

 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚ı „ÓÎÓÒÓ‚ ‚ÓÎÌÓ‚Ó„Ó ÒËÌÚÂÁ‡ 64

◊ËÔÒÂÚ Aureal Vortex 2

FM-ÒËÌÚÂÁ 8-16 ·ËÚ 8-48  √ˆ

¿Ì‡ÎÓ„Ó‚˚Â ‚˚ıÓ‰˚ ‰‚‡ ÎËÌÂÈÌ˚ı ÒÚÂÂÓ‚˚ıÓ‰‡

¿Ì‡ÎÓ„Ó‚˚Â ‚ÌÂ¯ÌËÂ ‚ıÓ‰˚ ÎËÌÂÈÌ˚È, ‚ıÓ‰

‰Îˇ ÏËÍÓÙÓÌ‡

¿Ì‡ÎÓ„Ó‚˚Â ‚ÌÛÚÂÌÌËÂ ‚ıÓ‰˚ ‡Ì‡ÎÓ„Ó‚˚È CD,

I2S, Aux, Modem

MPU-401 MIDI/Game-ÔÓÚ ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ 1.02

Sin

MX300 Live! ¡ÂÁ Á‚ÛÍ‡

Pentium II 450 30,4 42,2 47,2

Pentium II 300 19,7 28,3 32,2

Half-Life

MX300 Live! ¡ÂÁ Á‚ÛÍ‡

Pentium II 450 50,2 65,8 70,3

Pentium II 300 35,8 45,5 48,6

ðåñóðñû
ÖÏ, òî
MX300 ïîëó÷èò ñå-
ðüåçíîå ïðåèìóùåñòâî ïåðåä
Live!, òàê êàê áóäåò ïîääåðæèâàòü è EAX, è A3D 2.0.

Òåïåðü î øèðîòå ïîääåðæêè. Â ñïèñêå ñîâðå-
ìåííûõ è ãîòîâÿùèõñÿ ê âûõîäó èãð, ïîääåðæèâàþ-
ùèõ A3D 2.0, ÿ íàñ÷èòàë âñåãî 28 òàéòëîâ, èç íèõ
äîñòóïíî ñåé÷àñ òîëüêî 8 èãð. Ñòîèò óïðåêíóòü Aureal
â íåêîåé íåòî÷íîñòè: ïåðå÷åíü A3D-èãð, ðàçìåùåí-
íûé íà èõ ñàéòå, âêëþ÷àåò êàê A3D-, òàê è A3D 2.0-
òàéòëû áåç óêàçàíèÿ âåðñèè API. Ïîíÿòíî, ÷òî â ýòèõ
ïîïóãàÿõ ñïèñîê ïîëó÷àåòñÿ ãîðàçäî äëèííåå.

Èòàê, ó Live! ëó÷øå ïîääåðæêà ðàçðàáîò÷èêîâ
ñîôòà, îí èíòåðåñíåå çâó÷èò â ñîâðåìåííûõ èãðàõ
(ïî êðàéíåé ìåðå â SiN è Half-Life) è ïîåäàåò êóäà
ìåíüøå ðåñóðñîâ ÖÏ. Íåòðóäíî äîãàäàòüñÿ, ïî÷åìó
ìû îòäàëè ïîáåäó Creative.

Спасибо!
Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü ôèðìàì,
ïðåäîñòàâèâøèì äëÿ òåñòèðîâàíèÿ çâóêîâûå ïëàòû:
Ïðåäñòàâèòåëüñòâî Creative Labs â Âîñòî÷íîé Åâðî-
ïå (www.europe.soundblaster.com)
Áåëûé Âåòåð - ÄÂÌ (928-7392)
Îòäåëüíàÿ áëàãîäàðíîñòü ôèðìàì, ïðåäîñòàâèâøèì
àêóñòè÷åñêèå ñèñòåìû:
RSI (907-1101)
ÒÎÐ (256-1222)

Sound Blaster Live! (ÙÓÌÚ) 0.0064% 0.0163% 75.8 ‰¡

Sound Blaster Live! (Ú˚Î) 0.0024% 0.0118% 78.5 ‰¡

Monster Sound MX300 0.0072% 0.0179% 74.9 ‰¡

 Ó˝ÙÙËˆËÂÌÚ  Ó˝ÙÙËˆËÂÌÚ —Ë„Ì‡Î/
ÌÂÎËÌÂÈÌ˚ı ÌÂÎËÌÂÈÌ˚ı ¯ÛÏ
ËÒÍ‡ÊÂÌËÈ ËÒÍ‡ÊÂÌËÈ + ¯ÛÏ
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•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•

Каждые 940 лет в мир приходитКаждые 940 лет в мир приходитКаждые 940 лет в мир приходитКаждые 940 лет в мир приходитКаждые 940 лет в мир приходит
зло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тзло. Один из правителей Тьмыьмыьмыьмыьмы

спускается на Землю, дабыспускается на Землю, дабыспускается на Землю, дабыспускается на Землю, дабыспускается на Землю, дабы
завершить цикл и ознаменоватьзавершить цикл и ознаменоватьзавершить цикл и ознаменоватьзавершить цикл и ознаменоватьзавершить цикл и ознаменовать
начало новой эпохи. Но сегодняначало новой эпохи. Но сегодняначало новой эпохи. Но сегодняначало новой эпохи. Но сегодняначало новой эпохи. Но сегодня
миру грозит полное уничтоже�миру грозит полное уничтоже�миру грозит полное уничтоже�миру грозит полное уничтоже�миру грозит полное уничтоже�

ние. Лорд�изгнанник хочетние. Лорд�изгнанник хочетние. Лорд�изгнанник хочетние. Лорд�изгнанник хочетние. Лорд�изгнанник хочет
искоренить добро и установитьискоренить добро и установитьискоренить добро и установитьискоренить добро и установитьискоренить добро и установить
вечное царство Зла. Имя ему —вечное царство Зла. Имя ему —вечное царство Зла. Имя ему —вечное царство Зла. Имя ему —вечное царство Зла. Имя ему —

ГГГГГубитель Душ... Спасти мир, аубитель Душ... Спасти мир, аубитель Душ... Спасти мир, аубитель Душ... Спасти мир, аубитель Душ... Спасти мир, а
заодно успешно пройти Myth 2 дозаодно успешно пройти Myth 2 дозаодно успешно пройти Myth 2 дозаодно успешно пройти Myth 2 дозаодно успешно пройти Myth 2 до
победного победного победного победного победного конца конца конца конца конца вам помогут этивам помогут этивам помогут этивам помогут этивам помогут эти

советы.советы.советы.советы.советы.

ЧАСТЬ 2

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

ИГРЫ

Myth 2:
Soulblighter

Враг упорно не хочет идти в обход и —
находит свою смерть.

Вот такой тропинки мне хватило, чтобы
положить почти всех. При желании можно
натаскать гораздо больше взрывчатки.

Милость
к Падшему
Глава 20. Убийство ворон.
21 апреля
Óáèòü-òî ìû åãî óáèëè, äà íà îáðàòíîì ïóòè ïîïàëè
ïðÿìî â ëàïû Ãóáèòåëÿ. Òåïåðü íàäî âûáèðàòüñÿ ñà-
ìèì è âûðó÷àòü Deceiver’à. Êàê òîëüêî óïðàâëåíèå
ïåðåéäåò â âàøè ðóêè, õâàòàéòå ëó÷íèêîâ è âûáåãàéòå
íà äîðîãó. Îòòóäà ðàññòðåëÿéòå âûõîäÿùèõ Mauls è
îñâîáîæäàéòå áåðñåðêîâ. Ñîòðèòå â ïîðîøîê íàáåãà-
þùèõ Ghols è øàãàéòå ïî äîðîãå. Íåäàëåêî îò ñòåíû
ðàññòàâüòå âîéñêà íà îáðûâå, à áåðñåðêîì âûìàíèòå
îõðàíó. Ñ òåìè, êòî íàõîäèòñÿ çà ñòåíîé, ñëîæíåå.
Êàê ïðàâèëî, Ghols íå âñòóïàþò â áîé, à áåãóò æàëî-
âàòüñÿ Ãóáèòåëþ. ×òîáû íå äàòü èì óéòè, ðàçìåñòèòå
òðåõ áåðñåðêîâ âîçëå äàëüíèõ âîðîò, à ó áëèæíèõ ïîä-
íèìèòå òðåâîãó. Òàêèì îáðàçîì áóäóò óíè÷òîæåíû è
ãàðíèçîí, è îõðàííèêè Ghols. Íå çàáûâàéòå îñâîáîæ-
äàòü ïëåííèêîâ. Òåïåðü àêêóðàòíî ïðîáèðàéòåñü ïî
êðàþ êàðòû. Òàêæå íå äàéòå óéòè îõðàííèêàì Mauls.
Íåäàëåêî îò ëàãåðÿ Ãóáèòåëÿ â ñòåíå ñïðÿòàí êðèñ-
òàëë. Çàáåðèòå åãî ñàìûì çäîðîâûì áåðñåðêîì. Âåð-
íèòå âñåõ îáðàòíî íà îáðûâ, à ýòèì õðàáðåöîì ïðî-
áèðàéòåñü ê áàøíå, ãäå çàòî÷åí Deceiver. Åñëè ïîâå-
çåò, áåðñåðê îñòàíåòñÿ â æèâûõ. Deceiver ïîéäåò îá-
ùàòüñÿ ñ Ãóáèòåëåì, à âû ñïîêîéíî ãðîìèòå ñâåðõó
âñåõ, êòî ïðèäåò (Stygian Knights ñàìè íå ïîäîéäóò,
íî èõ ëåãêî âûíåñòè ãðàíàòàìè). ×òîáû çàêîí÷èòü ìèñ-
ñèþ, îòîäâèãàéòåñü â âåðõíèé ïðàâûé êðàé êàðòû.

Глава 21. Руки, головы и
дымящиеся воронки. 21 апреля
Åäèíñòâåííàÿ ïðèçîâàÿ ìèññèÿ â èãðå. Åñëè åå ïðîèã-
ðàòü, âîéíà âñå ðàâíî ïðîäîëæèòñÿ. À çàäà÷à íàøà ïðî-
ñòà: óíè÷òîæèòü çàïàñû âçðûâ÷àòêè. Íà÷àëî. Âûâåäèòå

ëó÷íèêîâ íåìíîãî âïåðåä è ñòîéòå íà ìåñòå. ×åðåç íåêî-
òîðîå âðåìÿ îäèí çà äðóãèì íà÷íóò ïîäõîäèòü îòðÿäû.
Ñïåðâà ïîêàæåòñÿ, ÷òî ñ íèìè íå ñïðàâèòüñÿ, íî ïî-

ñìîòðèòå: óíè÷òîæåíèå îäíîãî ïîäðûâíèêà âëå÷åò çà ñî-
áîé ãèãàíòñêèé âçðûâ. Îñòàâøèõñÿ äîáüþò Heron’û. Äâè-
ãàåòåñü äàëüøå. Çàáàâíàÿ êàðòèíà: Ghols òàñêàþò âçðûâ-
÷àòêó â òåëåæêó. Îáðàäóéòå èõ ôåéåðâåðêîì! Òåïåðü, åñëè
ïîâåðíóòü íàëåâî, âû îáíàðóæèòå Soulless, ñòåðåãóùèõ
ïîäðûâíèêîâ. Òîò æå ïðèåì, è ïåðåä âàìè ãîëàÿ âû-
ææåííàÿ ïîâåðõíîñòü. Ñïðàâà öåëàÿ ãîðà âçðûâ÷àòêè,
îõðàíÿåìàÿ Ghols. Èõ ìîæåò âûíåñòè îäèí êàðëèê, à
âîò âçðûâ÷àòêó ïîêà íå èçâîäèòå. Â öåíòðå äîëèíû íàõî-
äèòñÿ ïðîõîä ê îñíîâíûì ñèëàì âðàãà. Òàê ïðîñòî ñ
íèìè íå ñïðàâèòüñÿ. Óñòðîéòå èì çàïàäíþ: îáëîæèòå
âåñü ïðîõîä âçðûâ÷àòêîé. Ïîâåðüòå, ýòî çðåëèùå âîçíàã-
ðàäèò âàñ çà âñå ìó÷åíèÿ. Òåïåðü, èçáàâèâøèñü îò íå-
íóæíûõ ñâèäåòåëåé, âçðûâàéòå âñå, ÷òî ìîæíî âçîðâàòü.

Глава 22. Дамба. 23 апреля
Îêðûëåííûé óñïåõàìè, Îëðèê áðîñèëñÿ ñî ñâîèì ëåãèî-
íîì â ïîãîíþ çà Ãóáèòåëåì è, åñòåñòâåííî, ïî÷òè ïîïàë â
îêðóæåíèå. Åñëè ïðîòèâíèê âçîðâåò äàìáó íà ðåêå, èìïå-
ðàòîð áóäåò îòðåçàí îò ñâîèõ ðåçåðâîâ. Çàäà÷à ÿñíà? Ìå-
íÿòü ïîñòðîåíèå âîéñê íå ñòîèò. Íàòèñê îùóùàåòñÿ òîëü-
êî â ïåðâûå ìèíóòû. Íàïðàâüòå ýíåðãèþ âàðëîêîâ íà ëó÷-
íèêîâ è Mauls, à âàøè ëó÷íèêè ïóñòü áüþò Ghols. Íå
áåñïîêîéòåñü, åñëè íåêîòîðûå èç íèõ âñå-òàêè çàëîæàò âçðûâ-
÷àòêó. Ãëàâíîå — íå äîïóñòèòü ê íåé ïîäðûâíèêîâ. Ýòè

ðåáÿòà áóäóò ïîÿâëÿòüñÿ èç âîäû ïîîäèíî÷êå, ïîýòîìó
äîñòàòî÷íî ëèøü íàòðàâèòü íà íèõ ëó÷íèêîâ. Ñëåäèòå çà
ñâîèìè òûëàìè: ñêîðåå âñåãî, â ïîñëåäíèå ìèíóòû áóäåò
ñîâåðøåíî íàïàäåíèå ñçàäè.

Глава 23. Шивер. 25 апреля
Ïðàâàÿ ðóêà Ãóáèòåëÿ — äåìîíèöà Øèâåð. Êàêèõ áåä
îíà ìîæåò íàòâîðèòü â ïîñëåäíåé ñõâàòêå, íèêòî è íå
âîçüìåòñÿ ïðåäñêàçàòü. Ëó÷øå âñåãî, åñëè îíà äî ýòîãî
áîÿ íå äîæèâåò... Deceiver ñòîéêî ïåðåíîñèò âñå óäàðû
Øèâåð, íî ïðè åãî ïðèáëèæåíèè îíà óáåãàåò. Â âàøåì

Главное, концентрировать огонь лучников,
и подрывник даже не успеет выйти из
воды.

Окончание. Начало см. в #2’99Окончание. Начало см. в #2’99Окончание. Начало см. в #2’99Окончание. Начало см. в #2’99Окончание. Начало см. в #2’99
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îòðÿäå ñïëîøü ãåðîè — ðåáÿòà, îòëè÷àþùèåñÿ ïîâû-
øåííîé áûñòðîòîé, ìåòêîñòüþ è ñèëîé. Èç ÷åãî ñëåäó-
åò, ÷òî áîëòàþùèåñÿ ïîâñþäó Soulless íå ïîìåõà îäè-
íîêîìó ëó÷íèêó. Áëèæå ê êàíüîíó ïîÿâÿòñÿ òîëïû
Thrall’åé. Âàðëîê è êàðëèê âïîëíå ìîãóò îñòàíîâèòü

èõ. Â êðàéíåì ñëó÷àå íåìíîãî îòñòóïèòå è ïðîäîëæèòå
èçáèåíèå. Â ñàìîì êàíüîíå áóäüòå îñòîðîæíû, íå äîïó-
ñòèòå îêðóæåíèÿ. Ïîêèíóâ óùåëüå, äâèãàéòåñü íà ñåâå-
ðî-çàïàä. Ïîñëåäíèì èñïûòàíèåì ñòàíåò êó÷êà ìèðêðè-
äèé. Ê ñîæàëåíèþ, äàëüíåéøåå ðàçâèòèå ñîáûòèé âû
áóäåòå òîëüêî íàáëþäàòü, òàê ÷òî ïîó÷àñòâîâàòü â óáèå-
íèè Øèâåð íèêàê íå óäàñòñÿ.

Глава 24. Второе рождение.
25 апреля
Ãóáèòåëü ñîâñåì ðÿäîì, íà äðóãîé ñòîðîíå ðåêè. Âîë-
øåáíûé ìå÷ â ðóêàõ èìïåðàòîðà, íà÷èíàåì òðàâëþ! Ñðà-
çó æå îòïðàâëÿéòå èìïåðàòîðà ê ðåêå. Òîëïó ìèðêðèäèé,
êîòîðàÿ âñêîðå ïîÿâèòñÿ, îí, êîíå÷íî, íå îñòàíîâèò, íî
áÎëüøóþ ÷àñòü ïîëîæèò òî÷íî. Òâàðè, êñòàòè, íå îáðà-
òÿò íà íåãî íèêàêîãî âíèìàíèÿ, îíè íàöåëèâàþòñÿ â
ïåðâóþ î÷åðåäü íà ñëàáûå âîéñêà. Ïåðåñåêàòü ðåêó åùå
ðàíî, ñíà÷àëà âûìàíèòå èç åå ãëóáèí ñïðÿòàâøèõñÿ
Thrall’åé. Çà íèìè ñ äðóãîãî áåðåãà ïîäîéäóò Fetch’è.
Òåïåðü îäíèì èìïåðàòîðîì ïåðåõîäèòå ðåêó è øàãàéòå

äî òåõ ïîð, ïîêà íå âñòðåòèòå Ãóáèòåëÿ. Îí íàøëåò íà
âàñ òîëïó ìèðêðèäèé, áîëüøèíñòâî èç êîòîðûõ èìïåðà-
òîð äîëæåí óíè÷òîæèòü. Îñòàâøèåñÿ â æèâûõ ïîáåãóò
íà äðóãîé áåðåã, è ÷åì ìåíüøå èõ áóäåò, òåì ëåã÷å ïðè-
äåòñÿ Heron’àì. Ïîñòàðàéòåñü, ÷òîáû èõ âûæèëî õîòÿ áû
÷åòâåðî... À âîò ñåé÷àñ âñåì ìîæíî ñìåëî øàãàòü ê ñâî-
åìó ïîâåëèòåëþ. Ïðîéäÿ íåìíîãî âïåðåä, ðàññòðåëÿéòå
ïîäðûâíèêîâ — îíè óíåñóò â ìîãèëó è îêðóæàþùèõ
ìèðêðèäèé. Äàëåå áåðèòå Îëðèêà è âñåõ Heron’îâ è âå-
äèòå ê ìàãè÷åñêîìó êðóãó, â êîòîðîì ñòîèò Ãóáèòåëü. Ïî
äîðîãå íà èìïåðàòîðà ìîãóò íàêèíóòüñÿ ×åðíûå Äåìî-
íû, äëÿ íèõ-òî âû è âçÿëè ñ ñîáîé ãâàðäèþ (âíèìàíèå: â

êðóã ââîäèòå òîëüêî èìïåðàòîðà, îñòàëüíûõ Ãóáèòåëü óáüåò
ñ îäíîãî óäàðà). Íåïðîäîëæèòåëüíàÿ ñõâàòêà, è Ëîðä
ïîçîðíî ñêðûâàåòñÿ â ïåùåðå... Âñå åùå âïåðåäè.

P.S. Äâà îáùèõ ñîâåòà ïî ìèññèè: íå ñòîéòå ðÿäîì ñ
Îëðèêîì âî âðåìÿ áîÿ; íå îáðàùàéòå âíèìàíèå íà ôëàí-
ãîâûå âîéñêà — îíè âûïîëíÿþò ðîëü áóôåðà.

Глава 25. Кузница. 27 апреля
Ââîäèòü â êóðñ äåëà, äóìàþ, íå ñòîèò. Ñêàæó îäíî: íàäî
òîðîïèòüñÿ, èíà÷å Ãóáèòåëü òàêîãî íàêîëäóåò, ÷òî ïëîõî
áóäåò âñåì... Çàãðàäîòðÿä â ñàìîì íà÷àëå ëåãêî âûíîñèò-
ñÿ êàðëèêàìè è ëó÷íèêàìè. Äàëåå ïðîõîäèòå àðêó, ïî-
ïóòíî óíè÷òîæàÿ Soulless, è âûìàíèâàåòå íà ñåáÿ çäîðî-

Подрывники, прятавшиеся в воде,
клюнули на приманку. Теперь им конец.

âåííóþ òîëïó. Âïðî÷åì, áûñòðûå ìèðêðèäèè äîñòèãíóò
âàñ ðàíüøå âñåõ. ×åì áûñòðåå âû óíè÷òîæèòå èõ, òåì
áîëüøå âðåìåíè îñòàíåòñÿ íà îñòàëüíûõ. Òîëüêî ïðåæäå
ñîâåòóþ óéòè îáðàòíî çà àðêó — óçêèé ïðîõîä íå ïîçâî-
ëèò îáîéòè âàñ ñ ôëàíãîâ. Ñïðàâèëèñü? Òåïåðü ïîáåä-
íûì ìàðøåì äâèãàéòåñü äî âûõîäà ê áîëüøîìó ëàâîâî-
ìó ïðîñòðàíñòâó. Çäåñü Îëðèê ìîæåò ïðèìåíèòü ïðîòèâ
ìèðêðèäèé äâà çàêëèíàíèÿ, îñòàâøèõñÿ çàáüþò êàðëèêè
è ëó÷íèêè. Ñíîâà ïîáåäíûé ìàðø, òåïåðü óæå äî ìîñòè-
êà (ïî ïóòè îïàñàéòåñü ×åðíûõ Äåìîíîâ). Ïîñòàðàéòåñü,
÷òîáû äî íåãî äîøëè âñå êàðëèêè, âñå ëó÷íèêè è õîòÿ
áû ïîëîâèíà Heron’îâ. Èòàê, ïðîâîäèòå Îëðèêà íà ìîñ-
òèê, ïðèìåíÿéòå çàêëèíàíèå íà ìèðêðèäèé è ñðàçó æå
íàçàä. Ëó÷íèêè çàéìóòñÿ Soulless, à êàðëèêè — Thrall’ÿìè.
Ñëåäèòå çà òåì, ÷òîáû îíè íå îêàçàëèñü â çîíå ïîðàæå-
íèÿ Fetch’åé. Ïîñëå ýòîãî êðîâîïðîëèòèÿ áåãèòå ê Ãóáè-
òåëþ, ñìåòàéòå åãî íåìíîãî÷èñëåííóþ îõðàíó... íåò, åùå
íå êîíåö. Ïîêà Îëðèê áóäåò ñîñòÿçàòüñÿ â êîëäîâñêîé
ñõâàòêå, âàì ïðèäåòñÿ îáåðåãàòü åãî îò âðåäíûõ âîçäåé-
ñòâèé. Îïåðèðóéòå êàðëèêàìè è ëó÷íèêàìè, è äî èìïå-
ðàòîðà íèêòî íå äîáåðåòñÿ.

...Äèêèé âîïëü îãëàñèë ïåùåðû, óñòóï îáëîìèëñÿ, è
Ïàâøèé Ëîðä ñòðåìèòåëüíî ïîëåòåë â ðàñêàëåííóþ ëàâó...
Çëî ïîâåðæåíî, èãðà ïðîéäåíà. Ïîçäðàâëÿþ!

Решающая схватка на мосту. Обратите
внимание: сзади Fetch’и пытаются
пробиться вперед для удара по карликам.

War of the Worlds
Ïðîñòî ââåäèòå ëþáîé èç ýòèõ êîäîâ â ïðîöåññå èãðû.

youlikeit — ðîñò êîëè÷åñòâà äåíåã
icomeback — âñå íàó÷íûå ðàçðàáîòêè
atchooo — óíè÷òîæåíèå âñåõ ìàðñèàí
punyhumans — óíè÷òîæåíèå âñåõ çåìëÿí

Railroad Tycoon 2
Â ïðîöåññå èãðû íàæìèòå Tab, çàòåì ââåäèòå êîä.

viagra — áûñòðûé ðîñò ãîðîäîâ
bigfootgold — âûèãðûø ñöåíàðèÿ ñ çîëîòîé ìåäàëüþ
bigfootsilver — âûèãðûø ñöåíàðèÿ ñ ñåðåáðÿíîé ìåäàëüþ
bigfootbronze — âûèãðûø ñöåíàðèÿ ñ áðîíçîâîé ìåäàëüþ
bobo — ïðîèãðûø ñöåíàðèÿ
show me the trains — âîçìîæíîñòü ïðèîáðåòåíèÿ âñåõ ëî-
êîìîòèâîâ
king of the hill — ðîñò ëè÷íîãî êàïèòàëà íà $100 ìëí.
cattle futures — ðîñò ëè÷íîãî êàïèòàëà íà $1 ìëí.
powerball — ðîñò êàïèòàëà êîìïàíèè íà $100 ìëí.
slush find — ðîñò êàïèòàëà êîìïàíèè íà $1 ìëí.

Caesar 3
Êëèêíèòå ïðàâîé êíîïêîé ìûøêè ïî êîëîäöó, íàæìèòå “alt+k”,

ïîñëå ÷åãî ââåäèòå:

alt+v — íåìåäëåííàÿ ïîáåäà
alt+c — áîëüøå äåíåã, åñëè â äàííûé ìîìåíò ìåíüøå
5000 Dn

Myth 2: Soulblighter
Íàæìèòå Shift è, óäåðæèâàÿ êëàâèøó, êëèêíèòå íà New Game

äëÿ ïîëó÷åíèÿ äîñòóïà êî âñåì óðîâíÿì.

Age of Empires: The Rise of Rome
Íàæìèòå Enter, ââåäèòå êîä, çàòåì ñíîâà íàæìèòå Enter.

stormbilly — ñîçäàíèå ðîáîòà
diediedie — ñìåðòü âñåõ ïðîòèâíèêîâ
e=mc2 trooper — ñîçäàíèå ñóïåðïåõîòèíöà
resign — ïîðàæåíèå (ñäà÷à íà ìèëîñòü ïðîòèâíèêà)
reveal map — âñÿ êàðòà
pepperoni pizza — 1000 åäèíèö åäû
coinage — 1000 åäèíèö çîëîòà
woodstock — 1000 åäèíèö äåðåâà
quarry — 1000 åäèíèö êàìíÿ
hari kari — âñåîáùåå ñàìîóáèéñòâî
no fog — íåò “òóìàíó âîéíû”!
steroids — ìãíîâåííàÿ ãåíåðàöèÿ çäàíèé è þíèòîâ
bigdaddy — ïîÿâëåíèå áûñòðîé ìàøèíû ñ ðàêåòíîé óñòà-
íîâêîé

homerun — âûèãðûø òåêóùåãî ñöåíàðèÿ
icbm — óâåëè÷åíèå äàëüíîñòè ñòðåëüáû áàëëèñò íà 100
åäèíèö

101 Airborne in Normandy
Ââåäèòå êîä â ïðîöåññå èãðû.

airnormandy — íîâûé âûëåò
angrymandinners — ñûòûå ñîëäàòû
prisonpod — îòñóòñòâèå ïàðàøþòîâ
iknow — äåìîíñòðàöèÿ ðàñïîëîæåíèÿ âðàæåñêèõ âîéñê
yougosquishnow — óíè÷òîæåíèå âñåõ âðàãîâ

Uprising 2: Lead and Destroy
Âî âðåìÿ èãðû íàæìèòå “M”. Çàòåì ââåäèòå îäèí èç êîäîâ è

íàæìèòå Enter.

chump — áåññìåðòèå
dangerous — áåñêîíå÷íîå îðóæèå
tuff ass — ñóïåðîðóæèå
stormy — äîæäü
way no money — + $5000
slick — ñàìîóáèéñòâî
done — âûèãðûø ìèññèè
clearsky — ÷èñòîå íåáî
flurry — ñíåã

Надо успеть положить этих раньше, чем
остальные зайдут с другой стороны.

[23]

[24]
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Итак, класс отправляется наИтак, класс отправляется наИтак, класс отправляется наИтак, класс отправляется наИтак, класс отправляется на
экскурсию в колледж. Бивис иэкскурсию в колледж. Бивис иэкскурсию в колледж. Бивис иэкскурсию в колледж. Бивис иэкскурсию в колледж. Бивис и

Баттхед — тоже, поскольку там, вБаттхед — тоже, поскольку там, вБаттхед — тоже, поскольку там, вБаттхед — тоже, поскольку там, вБаттхед — тоже, поскольку там, в
колледже, много телок, которые,колледже, много телок, которые,колледже, много телок, которые,колледже, много телок, которые,колледже, много телок, которые,
разумеется, всем дают. Правда,разумеется, всем дают. Правда,разумеется, всем дают. Правда,разумеется, всем дают. Правда,разумеется, всем дают. Правда,

обалдуи немного замечтались вообалдуи немного замечтались вообалдуи немного замечтались вообалдуи немного замечтались вообалдуи немного замечтались во
время учительской речи и невремя учительской речи и невремя учительской речи и невремя учительской речи и невремя учительской речи и не
заметили, как все ушли — кзаметили, как все ушли — кзаметили, как все ушли — кзаметили, как все ушли — кзаметили, как все ушли — к

автобусу. Поэтому для началаавтобусу. Поэтому для началаавтобусу. Поэтому для началаавтобусу. Поэтому для началаавтобусу. Поэтому для начала
просто выйдем из класса — черезпросто выйдем из класса — черезпросто выйдем из класса — черезпросто выйдем из класса — черезпросто выйдем из класса — через

дверь, как нормальные дети.дверь, как нормальные дети.дверь, как нормальные дети.дверь, как нормальные дети.дверь, как нормальные дети.

СОЛЮШЕН К ИГРЕ

Beavis and
Butt�Head

Do UDo U

Охота
на телок

äåðæíîãî âåñåëüÿ ñ ïèâîì, è ðàçíóçäàííîãî ñåêñà ñ òåëêà-
ìè. Òàê ÷òî ïîïîòåòü ñòîèò!

Ïðåäëàãàþ íà÷àòü ñ áèáëèîòåêè: ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî
ýòî åäèíñòâåííîå ìåñòî, ãäå âîæäåëåííóþ ïîäïèñü ìîæíî
ïîëó÷èòü ñðàçó, à íå áðîäÿ òóäà-ñþäà ïî êàìïóñó â ïîèñêàõ
èíâåíòàðÿ è ñâåæèõ ìûñëåé.

Çàëîã óñïåõà â ýòîì õðàìå ïå÷àòíîãî ñëîâà — ãîíêè íà
òåëåæêàõ. Äëÿ íà÷àëà ìîæíî ïîêàòàòü Áèâèñà, âïëîòü äî
âñòðå÷è ñî ñòîéêîé (íà òàêîé ãðîõîò Ì×Ñ ïðèáåæèò, íå òî
÷òî áèáëèîòåêàðøà). Ïîëó÷èâ çàäàíèå ðàññòàâèòü ïîñòðà-
äàâøèå êíèãè ïî ìåñòàì, ñëåäóåò ñðàçó ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà
Ñòþàðòà (îí ñèäèò â ñàìîì äàëüíåì êîíöå â îáíèìêó ñ
êîìïüþòåðîì — ñòðî÷èò äîêëàä ïî àñòðîôèçèêå. Âîò ïðè-
äóðîê!) — èçáàâèòüñÿ îò êíèã, âûøâûðèâàÿ èõ çà îêíî, çà-
òàëêèâàÿ ïîä êîâåð è âûáðàñûâàÿ íà ïîìîéêó, âñå ðàâíî íå
ïîëó÷èòñÿ. Áäèòåëüíàÿ áèáëèîòåêàðøà òóò æå èõ íàéäåò è
ñíîâà âîäðóçèò íà òåëåæêó.

ßñíîå äåëî, Ñòþàðòà îò äîêëàäà çà óøè íå îòòÿíåøü,
õîòÿ ïðîêàòèòüñÿ ñ âåòåðêîì è îí íå ïðî÷ü. Åäèíñòâåííûé
âûõîä — ýòîãî ñàìîãî äîêëàäà åãî ëèøèòü, áåñïîâîðîòíî.

Õëîï îêîøêîì, ðàçìåòàÿ áóìàãè íà ñòîëå! Ïîêà íàøà
òîëñòåíüêàÿ áåëîêóðàÿ æåðòâà ñîáèðàåò èõ, ïîëçàÿ ïî ïîëó,
òèõîíüêî ïðèáèðàåì â èíâåíòàðü êàðòî÷êó äëÿ äîñòóïà ê
êîìïüþòåðó, à ïîòîì ñàì êîìïüþòåð — ùåëê! Âûðóáàåì, è
íàçàä äîðîãè íåò!

Íè÷åãî áåäíîìó Ñòþàðòó â ýòîé æèçíè íå îñòàëîñü —
òîëüêî ãîíÿòü ïî ïðîõîäàì íà äâóõîñíîé òåëåæêå, îñíàùåí-
íîé Áàòòõåäîì. Áà-áàõ!!! — ýòî Ñòþàðò, ìýì! Ñàìè âèäèòå!
Ìû âñå ðàññòàâèëè, à îí îïÿòü âñå èçãàäèë! Ãîíÿåò òóò, êàê...

Âîò ïóñòü ñàì âñå è ðàññòàâëÿåò, âåðíî? Âåðíî. Ïóñòü. À
âàì, ìàëü÷èêè, — ïîäïèñü!

Þáî÷êà ñ äîñòàâêîé (Dorms-1)
Çäåñü, â îáùåæèòèè, íàñ æäåò çàäàíèå ñîâåðøåííî ïëå-

âîå: äîñòàâèòü ïîñûëî÷êó â êîìíàòó 105. Âðîäå åðóíäà, íî è
ê ýòîé çàäà÷å ìîæíî ïîäîéòè òâîð÷åñêè: ñêàæåì, âûáðî-

ñèòü ïîñûëêó â ìóñîð è ñîâðàòü, ÷òî îòíåñëè.
Óïñ! Ñîðâàëîñü! Ñèìïàòè÷íàÿ äåâóøêà (ïàðäîí! ïî÷åò-

íàÿ òåëêà!) èç êîìíàòû 105 ñàìà ñïóñòèëàñü, ÷òîáû ñïðîñèòü
î ñóäüáå ïîñûëêè, è äîñòàâêó îáåùàëè ïðîêîíòðîëèðîâàòü.

È ÷òî òåïåðü äåëàòü?!
Íûðÿòü â ìóñîðîïðîâîä, êîíå÷íî! Åùå ïîâåçëî, ÷òî

Áèâèñ òàêîé õóäåíüêèé, à â ÿùèêå ìÿãêî. Êñòàòè, â ÿùèêå
íàøëàñü áàíêà òóõëîãî àðàõèñîâîãî ìàñëà — ïðèãîäèòñÿ.

Âîò òîëüêî þáî÷êó èç ïîñûëêè óæå ïîãðóçèëè â ìóñî-
ðîâîç... Íó ÷òî æ, ïîêàòàåìñÿ åùå!

Ñïðàâà îò Áèâèñà åñòü ðû÷àã, îòêðûâàþùèé áàê ìóñî-
ðîâîçà, þáî÷êà — ïî÷òè íà ñàìîì âåðõó çàìå÷àòåëüíîãî
îáùåæèòñêîãî ìóñîðà, ïîä òåëåâèçîðîì.

Ïðàâäà, ïðåáûâàíèå â ïîìîéêå îòðàçèëîñü íà íåæíîé
òêàíè íå ëó÷øèì îáðàçîì. Ïðèäåòñÿ ïîñòèðàòü! Áëàãî, ïðà-
÷å÷íàÿ — â òîé æå îáùàãå, ñëåâà îò âõîäà. ×òî ïîñòèðàòü —
åñòü, îñòàëîñü íàéòè ÷åì, â ÷åì è íà êàêèå äåíüãè. Íî ÿ è
îá ýòîì ðàññêàæó, íå âîëíóéòåñü. À ïîêà íå çàáóäüòå âçÿòü
èç ïðà÷å÷íîé áåñõîçíûå êðàñíûå òðóñèêè — íàñ æäåò Áîëü-
øàÿ Êîððèäà!

Êñòàòè, ñïðàâà îò âõîäà — òóàëåò, êóäà Áèâèñ íà÷àë ñòðå-
ìèòüñÿ åùå íà ëåêöèè. Îòïðàâèâ åãî â êàáèíêó, âû ëåãêî
îáíàðóæèòå îòñóòñòâèå òóàëåòíîé áóìàãè. Ñïàñèòå äðóãà: âî
âòîðîì ñëåâà íèæíåì øêàô÷èêå åñòü çàìå÷àòåëüíîå ïîëî-
òåíöå. Áèâèñ, ðàçóìååòñÿ, ñðàçó ïî óïîòðåáëåíèè ñïóñòèò
åãî â êàíàëèçàöèþ — íåéòðàëèçîâàâ ñàíòåõíèêà, óñåðäíî
ïåðåïèëèâàþùåãî íåêóþ òðóáó ïðÿìî ïîñðåäè ïîìåùåíèÿ.
Ïèëà îñòàåòñÿ ïîáåäèòåëþ — êàê è áàíêà æèäêîãî ìûëà â
äåðæàòåëå íàä ðàêîâèíîé.

Íå çàáóäüòå âçÿòü áèëåò íà êîíöåðò â ïîëüçó ñëåïûõ —
èõ ðàçäàåò ïàðåíü ó âõîäà. ÇÀÄÀÐÎÌ, Áèâèñ!

Hey! She’s doing it FAST! (Music-1)
Äåâèöå ñ ôëåéòîé ÿâíî íå õâàòàåò ýíòóçèàçìà: íàäî åå

ïîäñòåãíóòü, ïåðåêëþ÷èâ ìåòðîíîì íà ïàðó ïîçèöèé. Áåøå-
íûé ïåðåñòóê íà âòîðîé äåâóøêó äîêîíàåò, è îíà ãîðäî
óéäåò, õëîïíóâ äâåðöåé øêàô÷èêà (è, óâû, çàùåëêíóâ íà
íåé íàâåñíîé çàìîê). Ïèëî÷êîé åãî, ïèëî÷êîé (ñì. Dorms-
1)! Âîò è ôëåéòà â êàðìàíå.

Îñòàëîñü ñäåëàòü ãëàâíîå: ïîìóçèöèðîâàòü. Â ëó÷øèõ
òðàäèöèÿõ íàñòîÿùåãî ìåòàëëè÷åñêîãî øîó: áóì, áóì ïî
áàðàáàíàì, õðÿï, õðÿï âèîëîí÷åëüþ îá ïîë (íàø Áèâèñ
ÿâíî ïðèíÿë åå çà áîëüøóþ ãèòàðó)! Íåò áîëüøå âèîëîí÷å-
ëè, à íàñ âîëîêóò ïîä ìèêèòêè ê äåêàíó — íà ðàñïðàâó.

Íàêàçàíèå áóäåò óæàñíûì: îòðàáîòàòü ñìåíó â êàôåòå-
ðèè! Áððð...

Couldn’t you give us some food? Immediately!
(Cafeteria)
Çäåñü, â êàôåòåðèè (îí íà ãëàâíîé ïëîùàäè ñëåâà),

ðàáîòà íàì ïðåäñòîèò âïîëíå àðêàäíàÿ è âåñüìà íåïðîñ-
òàÿ. Íàäî îáñëóæèòü òîëïó ñòóäåíòîâ, òî÷íî âûïîëíèâ

Часть первая:
Подписаться на вечеринку

Would you like to shut up, Sir? (Auditorium)
Äåêàí ãîâîðèò. Äîëãî, íóäíî, ñ ðàññòàíîâêîé, è íå

îñòàíîâèòñÿ íèêîãäà, åñëè íå ïðèíÿòü îïðåäåëåííûå ìåðû.
Ìåðû ïîäîéäóò ñàìûå êëàññè÷åñêèå — òî áèøü óïîòðåáè-
òåëüíûå â êëàññå.

Òàê, ìîæíî âñòàòü è ïîõîäèòü. Ïîïûòàòüñÿ âûéòè (ó÷è-
òåëü Âåíäðèññåí íà ñòðåìå, à ê êàôåäðå íàøèõ äåáèëîâ íå
ïóñòèò ñàì äåêàí, íî ïîïðîáîâàòü ñòîèò). Çàäàòü ëåêòîðó
ïàðó âîïðîñîâ (íàïðèìåð “Êóäà âû ïîäåâàëè ìåñòíûõ øëþ-
øåê?” èëè “Äåêàí” — ýòî îò êàêîãî èìåíè óìåíüøèòåëü-
íîå?”). Ïîèãðàòü ñ ïðîæåêòîðîì, ðàçìàõèâàÿ ïåðåä íèì
ðóêàìè è ãîíÿÿ ìóõ. Ïîïðèñòàâàòü ê äåâî÷êå âïåðåäè (ïîêà
åé íå íàäîåñò è îíà íå ïîäåëèòñÿ ñ íàìè áóìàãîé äëÿ
çàìåòîê). Ñäåëàòü èç ýòîé áóìàãè ïàðó ãîëóáåé è çàïóñòèòü
íà êàôåäðó.

Êîðî÷å ãîâîðÿ — ñêó÷àéòå, ïîêà ó äåêàíà íå ñäàäóò íå-
ðâû è îí íå óäàëèòñÿ, ãðîõíóâ ïî ñòîëó. Òîãäà ìîæíî è íà
îõîòó — çà òåëêàìè!

Crash! Boom! Bang! Ýòî Ñòþàðò âèíîâàò! (Library)
Ïîêà Áèâèñ è Áàòòõåä íå ïîëó÷àò âîñåìü êðåñòèêîâ â

îáõîäíîé ëèñò, íå âèäàòü èì âå÷åðèíêè. À çíà÷èò, è áåçó-

Сейчас мы займемся делом: будем
выбрасывать мусор! На мостовую!
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èõ çàêàç è íå ïåðåïóòàâ ïîðÿäîê íàêëàäûâàíèÿ íà
òàðåëêó øåñòè íåàïïåòèòíûõ áëþä, ïðåäëîæåííûõ ê
ðàçäà÷å. Ïîðÿäîê ýòîò ìåíÿåòñÿ ïðè êàæäîì çàõîäå,
ïîýòîìó ïîäñêàçêà çäåñü ìîæåò áûòü òîëüêî îäíà: çà-
êàç ïîâòîðÿåòñÿ îò êëèåíòà ê êëèåíòó, ê íåìó ïðîñòî
äîáàâëÿþòñÿ íîâûå ïîçèöèè: íàïðèìåð, ïåðâûé ãîâî-
ðèò “êàðòîøêà, ìÿñíîé ðóëåò, êóêóðóçà!”, âòîðîé —
“êàðòîøêà, ìÿñíîé ðóëåò, êóêóðóçà, ìÿñíîé ðóëåò!”,
òðåòèé — “êàðòîøêà, ìÿñíîé ðóëåò, êóêóðóçà, ìÿñíîé

ðóëåò, ñåëüäåðåé!”. Ó÷èòûâàÿ, ÷òî ïðè ýòîì íàäî äåð-
æàòü òåìï è íå çëèòü êëèåíòà ìåäëèòåëüíîñòüþ, ïîëó-
÷àåòñÿ äîâîëüíî çàãðóçíî, îñîáåííî äëÿ Áèâèñà è Áàò-
òõåäà — òàê ÷òî ñìîòðèòå â îáà.

Ñïðàâèâøèñü ñ çàäàíèåì, íå òîðîïèòåñü ê äåêàíó ñ
îò÷åòîì: çàïðàâüòåñü ñïåðâà ñàëàòèêîì. Ãëàâíîå — íàñû-
ïàòü ïîáîëüøå ïåðöà, òîãäà àëëåðãèðóþùèé Áèâèñ îá÷è-
õàåò êëèåíòà íàïðîòèâ, òîò óéäåò ñ áðàíüþ — è óæå íèê-
òî íå ïîìåøàåò Áèâèñó óêðàñòü ùèïöû äëÿ ñàëàòà! Òîæå
âåùü õîðîøàÿ.

Hey, let’s milk this guy! (Agriculture-1)
Íàáðàòü ÿèö èç êóðÿòíèêà è ïîäîèòü êîðîâó! Ýòî

çàäàíèå äëÿ òóïîé äåðåâåíùèíû, à íå äëÿ òàêèõ ïðî-
äâèíóòûõ ïàöàíîâ, êàê íàøà ïàðî÷êà. Ñîîòâåòñòâåí-
íî, êîðîâà óøëà âìåñòå ñ âûìåíåì, à ÿéöà îêàçàëèñü
íà ïîëó — è ÿè÷íèöåé èì óæå íå ñòàòü. Ïðåæäå ÷åì
äîãîíÿòü áóðåíêó, ïîîáùàéòåñü ñ åå ïàðòíåðîì â ñî-
ñåäíåì ñòîéëå: ìîëîêà îò ýòîãî ìîíñòðà ñ ìåäíûì
êîëüöîì â íîñó íàì íå ïîëó÷èòü, çàòî ó íåãî (òî åñòü
ðÿäîì) åñòü âèëû.

Îáùèòåëüíûé Áèâèñ ñ óäîâîëüñòâèåì ïîìàõàåò ïå-
ðåä íîñîì ó áûêà êðàñíûìè òðóñèêàìè (ñì. Dorms-1), è
çà òî âðåìÿ, ÷òî áûê òîï÷åòñÿ íà Áèâèñå, Áàòòõåä âïîëíå
óñïååò ýòè ñàìûå âèëû ïðèõâàòèòü.

Ó âõîäà íà ñêîòíûé äâîð âèñèò ïðåêðàñíûé ýëåêòðî-
øîêåð — ïðèãîäèòñÿ äëÿ ðàáîòû ñ Áèâèñîì.

You’re sure holding this cow’s boobs, Beavis!
(Dorms-2)
Îñêîðáëåííàÿ êîðîâà óäàëèëàñü ñòîÿòü âîçëå îáùå-

æèòèÿ — áîã åå çíàåò, ïî÷åìó. Òàì æå, ó îáùåæèòèÿ,
ñêîðåå âñåãî, áîëòàåòñÿ ðàññòðîåííàÿ áëîíäèíêà âûäàþ-
ùèõñÿ òåëåñíûõ äîñòîèíñòâ: îíà çàáëóäèëàñü ïî äîðîãå â
àðò-êëàññ, ãäå åé ïðåäñòîèò äåìîíñòðèðîâàòü îáíàæåí-
íóþ íàòóðó. Åå ñïàñåò õîðîøàÿ êàðòà ìåñòíîñòè (ñëåâà,
íà ñòåíäå). Âûòàùèòü êàðòó èç-ïîä ðàçáèòîãî ñòåêëà ìîæ-
íî òîëüêî îäíèì èíñòðóìåíòîì íà ñâåòå — ùèïöàìè äëÿ
ñàëàòà (ñì. Cafeteria)! Ñ÷àñòëèâàÿ ìîäåëü óáåæèò ïîçèðî-
âàòü, à ìû ìîæåì ñìåëî ïðèñòóïàòü ê âå÷åðíåé äîéêå.

(Âíèìàíèå: åñëè âû äåâóøêó óïóñòèëè èëè íà ýòîò ðàç åå
çäåñü ïðîñòî íå áûëî, âû ëåãêî íàéäåòå åå ïîçæå, âûãëÿíóâ
èç îêíà ðàäèîñòóäèè. Îòòóäà âñå âèäíî.)

Ê êîðîâå ñðàçó íå ïðèñòàâàéòå: îíà ïðîñòî çàìû÷èò è
îïÿòü óéäåò â íèêóäà. Ñíà÷àëà ïðåäëîæèòå ðîãàòîé àðàõèñî-
âîãî ìàñëèöà (èç ìóñîðíîãî áàêà — ñì. Dorms-1), à óæ òîãäà
ëåçüòå ñ âåäðîì. Îò òàêîãî óãîùåíèÿ ó êîðîâêè ñðàçó ðàñ-
ñòðîèòñÿ æåëóäîê, è èíâåíòàðü Áèâèñà ïîïîëíèòñÿ çàìå÷à-
òåëüíîé êîðè÷íåâîé ëåïåøêîé íàòóðàëüíîãî ïðîèñõîæäåíèÿ.

Òåïåðü ÿèö ñîáðàòü — è ïðîùàé, ñåëüñêîå õîçÿéñòâî.

Hey, Beavis, you’ve ruined the heart! (Biology)
Ðàñïèõàòü ïëàñòìàññîâûå îðãàíû ïî èõ ìåñòàì âî âñïî-

ðîòîì áðþõå ìóëÿæà — äåëî ñåêóíäíîå, åñëè áû Áèâèñ íå
ðàñòîïòàë ñåðäöå êàáëóêîì. Çà÷åì — íåïîíÿòíî, íî ñïðàøè-
âàòü òåïåðü ïîçäíî, âûêðó÷èâàòüñÿ íàäî.

Â áàíêå ðÿäîì ëåæèò îòëè÷íîå ñåðäöå — áîëüøîå, êðàñ-
íîå, íàñòîÿùåå, íî áîëüíî óæ ñêîëüçêîå! Ñêîëüêî åãî íè
õâàòàé — òàê è áóäåò ïî êëàññó ïðûãàòü. Ïðèäåòñÿ íàñàäèòü
åãî, áîëåçíîå, êàê ñîëåíûé ãðèáîê, íà âèëêó! Âåðíåå — íà
âèëû äëÿ óáîðêè íàâîçà (ñì. Agriculture-1). Ðàç — è åùå
îäíà ïîäïèñü â êàðìàíå.

Îñòàëîñü îñèðîòèòü ãðåìó÷óþ çìåþ â àêâàðèóìå: ïîêà
Áàòòõåä èãðàåò íà ôëåéòå (ñì. Music-1), çìåÿ ñ óäîâîëüñòâè-
åì âöåïèòñÿ â íîñ ñóíóâøåìóñÿ â àêâàðèóì Áèâèñó, è çà
âðåìÿ èõ âïå÷àòëÿþùåé áîðüáû ïåðâûé ñïîêîéíî çàáåðåò
çìåèíûå ÿéöà èç àêâàðèóìà. Òîëüêî çàáóäüòå ñðàçó, ÷òî îíè
çìåèíûå: ìû íåñåì ñäàâàòü èõ â “Ñåëüñêîå õîçÿéñòâî”!

I like when a chick signs me off, he-he! You know!
(Agriculture-2)

Òî ÷òî âåòåðèíàð ïðîïèñàë: è ìîëîêî (ñì. Dorms-2), è
ÿéöà (ñì. Biology). Åùå êðåñòèê!

A highly innovative approach (Art)
Ñêîëüêî Áèâèñà íè ïèíàé — îí âàçó ñ ôðóêòàìè ðèñî-

âàòü íå áóäåò! À çíà÷èò, è ïîäïèñè íå ïîëó÷èò.
×òî äåëàòü? Äà ïðîéòè ÷óòü ïðàâåå — òàì naked chick,

æèâàÿ è îòíþäü íå â âàçå! (Åñëè íà ïîäèóìå ïóñòî, ñì.
Dorms-2.)

Òàêàÿ êàðòèíà ìãíîâåííî ïðîáóäèò â Áèâèñå ìàññó èí-
ñòèíêòîâ, âêëþ÷àÿ òâîð÷åñêèå: ñîçäàííûé èì ýòþä “Òåëêà ñ
áîëüøèìè... è øèðîêèìè...” ïðîèçâåäåò íåèçãëàäèìîå âïå-
÷àòëåíèå íà ïðåïîäàâàòåëÿ, ñ ãîòîâíîñòüþ óâèäåâøåãî â íåì
òó ñàìóþ âàçó ñ ôðóêòàìè. Àï! Åùå îäèí êðåñò!

Damn you, Beavis! Why did you do that?!
(Communications-1)

Íà÷íèòå ñ ãëàâíîãî: äàéòå Áèâèñó ðàñêîëîòèòü ìèêðî-
ôîí, ñäåëàâ âûïîëíåíèå çàäàíèÿ (îòâåòèòü íà ïÿòîê-äðóãîé
âîïðîñîâ â ïðÿìîì ýôèðå) íåâîçìîæíûì. Ïðèäåòñÿ èñêàòü
íîâûé ìèêðîôîí — âîò âàì è ïîâîä ñõîäèòü ê äåêàíó,
îò÷èòàòüñÿ î ïðîäåëàííîé ðàáîòå!

I am very glad, not to say surprised, boys!
(Dean’s office-2)
Âîñõèùåííûé íàøèìè óñïåõàìè â êàôåòåðèè äåêàí ñäå-

ëàë íàì öàðñêèé ïîäàðîê: çàðûëñÿ â áóìàãè ñ ãîëîâîé è
äàæå íå îéêíåò, åñëè Áèâèñ óìûêíåò êëþøêó äëÿ ãîëüôà, à
Áàòòõåä îòêëþ÷èò ãðîìêîãîâîðèòåëü íà ñòåíå. Çà÷åì? Â ãîëüô
ìû áóäåì èãðàòü, à ãðîìêîãîâîðèòåëü... Âèäåëè ìèêðîôîí
íà ñòîéêå â õîëëå? Òåïåðü åãî ìîæíî çàáðàòü, áåç ïðîáëåì.

This is the most disgusting thing I’ve ever heard!
(Music-2)
Ïðîùåííûå Áèâèñ è Áàòòõåä ãîòîâû ñäàâàòü ìóçûêó.

Åäèíñòâåííîå, ÷òî íàäî, — ñûãðàòü íà âèîëîí÷åëè â óíè-
ñîí ñî çëîáíîé ïðåïîäàâàòåëüíèöåé. Íå âûøëî? È íå
âûéäåò! Óáåäèâøèñü â ýòîì, ïðîäîëæàéòå ïîèñêè èñòèíû,
ïðèõâàòèâ íîòû ñ ðîÿëÿ. Êñòàòè, ñëåâà îò âõîäà ñòîèò
ðàäèîïðèåìíèê — âêëþ÷èòå. Óçíàëè ìåëîäèþ? Ìû ñëûøà-
ëè åå â ðàäèîñòóäèè.

You said BALL... He-he-he!(Track-1)
Íà ñòàäèîíå ìîæíî ïîâåñåëèòüñÿ íà ñëàâó: è â âûñîòó

ïîïðûãàòü, è ìÿ÷èê äëÿ ãîëüôà ïîêèäàòü. Ïðàâäà, ïëàíêó
Áèâèñ ñíîñèò, êàê áóéâîë, à ìÿ÷èê âå÷íî ëåòèò íå òóäà, íî
— åñëè ÷åñòíî — ìû çäåñü ïîêà íå çà ýòèì. Íå çà ñïîðòîì.
Ìû ïîêà áóäåì ïðîèçâîäèòü ïðèöåëüíóþ ñòðåëüáó ìÿ÷è-
êîì ïî òðåíåðó.

Ðàññ÷èòàéòå óäàð òàê, ÷òîáû âûëåòåâøèé èç-ïîä ãàçî-
íîêîñèëêè ìÿ÷ ïîïàë òðåíåðó òî÷íî â çàòûëîê (óäàð íàäî
íàíîñèòü, êîãäà íà “ñõåìå Áèâèñà” ïîÿâèòñÿ ïåðâûé áîëü-
øîé òåìíî-æåëòûé ñåêòîð). Òàê âðåçàòü, ÷òîá î÷êè ñëåòå-
ëè! Ìû èõ òîãäà ñìîæåì ïîäîáðàòü, ìåæäó ïðî÷èì.

We gotta make him blind, or something
(Ãëàâíàÿ ïëîùàäü)
Íà ïëîùàäè ñèäèò ó÷èòåëü Âåíäðèññåí è òèõî íàèãðû-

âàåò íà ãèòàðå. Íàäåþñü, âû åùå íå çàáûëè, ÷òî íàì íóæíà
ìåëî÷ü — äëÿ ñòèðàëüíîé ìàøèíû, è íå òîëüêî? Òàê âîò,
íàø ïðèñòóêíóòûé ïðåïîäàâàòåëü — ïðåêðàñíûé øàíñ åå
ðàçäîáûòü.

Ñíà÷àëà çàâåðíèòå â êàôåøêó Java 101 — ñëåâà. Òàì åñòü
îòëè÷íàÿ áàíêà ñ íàäïèñüþ TIPS — äëÿ ñáîðà ìåëî÷è. Íåé-
òðàëèçóåì áäèòåëüíóþ äåâèöó çà ñòîéêîé, âëèâ â Áèâèñà
ñòàêàí÷èê ìåñòíîãî êîôå (âñåãî-òî äîëëàð îäíîé áóìàæ-
êîé). Óæàñíûå ïðîÿâëåíèÿ ñèíäðîìà Âåëèêîãî Êîðíõîëèî,
òðåáóþùåãî áóìàãè, ïîòðÿñóò áåäíóþ äåâóøêó, è ïîêà îíà
âåðòèòñÿ çà ñòîéêîé, âçûâàÿ ê ðàçóìó îïîëîóìåâøåãî Áèâè-
ñà ñ ìàéêîé íà óøàõ, Áàòòõåä ïðåêðàñíî óñïååò ñëÿìçèòü
çàâåòíóþ áàíêó.

Òåïåðü íà÷èíàåì òâîðèòü îáðàç ñëåïîãî ìóçûêàíòà,
êîòîðîìó âñå (ïî)äàþò: áàíêó — â ôóòëÿð îò ãèòàðû,
îáúÿâó î êîíöåðòå ñëåïûõ — òóäà æå, òåìíûå î÷êè —
Âåíäðèññåíó íà íîñ. Ah! We gonna be rich! È ìîæåì
ïîñòèðàòü âñå, ÷òî óãîäíî.

Ïðåæäå ÷åì óõîäèòü, ïîïðîñèòå Âåíäðèññåíà ñûãðàòü
ïåñíþ ïî óêðàäåííûì ó ïèàíèñòêè íîòàì: íàì åùå ìóçûêó
ñäàâàòü (ñì. Music-2)!

Now, do the air! (Communications-2)
Ìèêðîôîí — â ñòîéêó, è îòâå÷àòü íà çâîíêè! Ïîçàáà-

âèâøèñü îò äóøè, îò÷èòàåìñÿ ïåðåä ñîííûì äèäæååì íà
êóøåòêå. Îòëè÷íûé îí ïàðåíü, õîòü è ãðóáîâàò: íå òîëüêî
ïîäïèñü ïîñòàâèë, à åùå è ïëàñòèíêó ïîäàðèë.

Ïðåæäå ÷åì ðàäîñòíî ñêàêàòü íà óëèöó, çàéìèòåñü ìó-

Слева направо: бобы (beans), картофель
(potatoes), мясной рулет (meatloaf), желе
(jello), сельдерей (celery).

А? Планку сшибить? Это мы пожалуйста!
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çûêàëüíîé ïîäãîòîâêîé: ñíèìèòå ìèêðîôîí è óñòàíîâèòå
åãî â òàðåëêó çà îêîøêîì. Íàñòðîèìñÿ íà ëó÷øåå: íà Âåí-
äðèññåíà, íàèãðûâàþùåãî ïî íàøèì íîòàì (ñì. “Ãëàâíóþ
ïëîùàäü”), — ïóñòü âåñü êàìïóñ åãî ñëûøèò!

I think I’ve heard this before! (Music-3)
×òî íàì äåëàòü? Äà ñûãðàòü âìåñòå ñ ïðåïîäàâàòåëüíè-

öåé, ãîñïîäè!
Íó è ïðåêðàñíî! Ïîêà Áèâèñ òåðçàåò âèîëîí÷åëü, âðó-

áèì ðàäèî. Îòëè÷íî èãðàåòå, ìèñòåð Âåíäðèññåí (ñì.
Communications-2)! Òåïåðü ìðà÷íîé ïèàíèñòêå íå îòâåð-
òåòüñÿ: õîòü è íå õî÷åòñÿ ïîäïèñûâàòü, à íàäî! Ìû æå òèïà
ñûãðàëè... Õå-õå.

You need more energy, or something... (Track-2)
Áèâèñà íàäî ñïåðâà âäîõíîâèòü, à ïîòîì ïîäñòåãíóòü:

íàïèòîê Energy ïðè âõîäå íà ñòàäèîí (òåïåðü ó íàñ åñòü
ìåëî÷ü — ñì. “Ãëàâíóþ ïëîùàäü”) îòëè÷íî ïîñëóæèò äëÿ
ïåðâîãî (“ß — Âåëèêèé Êîðíõîëèî!”), à ýëåêòðîøîêåð — äëÿ
âòîðîãî. Ïîëó÷èâ çàðÿä â çàäíèöó, Âåëèêèé Êóêóðóçî ñèãà-
íåò ÷åðåç ïëàíêó êîçëèêîì!

È íàì îñòàíåòñÿ âñåãî îäíà ïîäïèñü: â îáùåæèòèè!

That’s funny! You’re hysterical, guys! (Dorms-3)
Ïîñëåäíèé àêêîðä ïåðåä Âå÷åðèíêîé-Ãäå-Íàì-Äàäóò: áîëü-

øàÿ ñòèðêà.
Ïîìíèòå øëàíã íà ãàçîíå ïåðåä îáùåæèòèåì? Åãî íàäî

ïðîïóñòèòü â îêîøêî ïðà÷å÷íîé. Çàëèâàåì ìàøèíó, êëàäåì
òóäà ìûëî, óêðàäåííîå â òóàëåòå ðÿäîì (ñì. Dorms-1), è
íàñûïàåì ìåëî÷è (ñì. “Ãëàâíóþ ïëîùàäü”). Æææææ! Â
êîìíàòó 105 áåãîì, ïîòîì íà âàõòó ñ îò÷åòîì — è... Ââââå÷å-
ðèíêà! Âåñåëüå áåç ãðàíèö!

Часть вторая: Вечеринка!
Черт бы ее побрал

The Party! It sucks!
Ãäå?! Ãäå ãîëûå òåëêè? Ãäå ïèâî? Ãäå ðàçíóçäàííûé ñåêñ?!
Îêàçûâàåòñÿ, íàøè äðóçüÿ òàê íàäðûâàëèñü, ÷òîáû ïî-

ïàñòü íà óòðåííèê äëÿ îòëè÷íèêîâ, ñ êðþøîíîì è äæàçîì.
Âûïîëíèâ çàäà÷ó íîìåð îäèí: ïîïàñòü íà âå÷åðèíêó,

ïðèñòóïàåì ê ñâåðõçàäà÷å: âûðâàòüñÿ ñ âå÷åðèíêè. À ýòî
íåïðîñòî: ãðîìàäíûé òðåíåð ó äâåðåé äëÿ òîãî è ñòîèò,
÷òîáû ñ÷àñòëèâ÷èêè íå ðàçáåæàëèñü.

Èòàê, ïðèñòóïàåì: óãîñòèì äèäæåÿ êðþøîíîì. Â ðóêè
íå äàâàòü: ïîñòàâüòå ñòàêàí íà ïëàñòèíêó — òàê îáäàñò,
òàê îáäàñò áåäîëàãó! Òåïåðü ìóçû÷êó ïîæèâåå: òó, ÷òî
íàì âûäàë íàñòîÿùèé ìåòàëëè÷åñêèé äèäæåé ñ ðàäèîñòó-
äèè! Òðàõ-òàðàðàõ! Íåðâû ó Âåíäðèññåíà íå âûäåðæàëè,
è çàòÿíóë îí ñî ñöåíû î÷åðåäíóþ çàíóäíóþ è ãóìàíèñ-

òè÷åñêóþ áàëëàäó — óéäÿ, íàêîíåö, îò êàíàòà è âûäâèæ-
íûõ òðèáóí, ìåæäó ïðî÷èì.

Ðàçâîäèì òóïîãî êà÷êà â çåëåíîé êóðòêå íà ïåðåòÿãèâà-
íèå êàíàòà ñ Áèâèñîì, ïðèâÿçûâàåì êîíåö (õå-õå! Îíà ñêà-
çàëà “êîíåö”!) ýòîãî ñàìîãî êàíàòà ê ñêîáå íà òðèáóíàõ è —
òÿíè, ãðîìèëà! Ñèëû íåò, óìà íå íàäî!

Ïî òðèáóíàì — íà ëåñåíêó ïîä ïîòîëêîì, îòòóäà — íà
ñòðîïèëà, è ïåøî÷êîì — íàëåâî, ê ïîäíÿòîìó áàñêåòáîëü-
íîìó ùèòó íàä Âåíäðèññåíîì.

Ó÷èòåëåì ïðèäåòñÿ ïîæåðòâîâàòü: îïóñêàåì ùèò... åìó
íà ãîëîâó, óâû. Ïîêà “ñêîðàÿ ïîìîùü”, ñóä äà äåëî, òèõî
ñìàòûâàåìñÿ â êîìíàòó 105: äîëæíû æå ìû âûÿñíèòü,
ãäå ñåé÷àñ èäåò íàñòîÿùàÿ ñòóäåí÷åñêàÿ âå÷åðèíà ñ ïè-
âîì è òåëêàìè!

Часть третья:
Прописка и выписка

Oh, you sounded just like those two dotted guys!
(Êîìíàòà 105)
Ïðîñëóøàéòå ñîîáùåíèå íà àâòîîòâåò÷èêå: íåèçâåñ-

òíàÿ äåâóøêà ëþáåçíî ïðåäëàãàåò îáúÿñíèòü ïóòü íà
âå÷åðèíêó è äàæå îñòàâèëà íîìåð ñâîåãî ïåéäæåðà! Îò-
ëè÷íî! Íàãîâîðèòå íà àâòîîòâåò÷èê íîâûé òåêñò (íàæàâ
íà êíîïêó ñ êðàñíîé ëàìïî÷êîé), òðåáóÿ ýòèõ ñàìûõ
îáúÿñíåíèé, à ïîòîì âîñïîëüçóéòåñü òåëåôîíîì, ÷òîáû
âûçâàòü åå.

Âîò è âñå! Ìû óæå òàì, íà êðûëå÷êå. Îñòàëàñü ñîâñåì
ìåëî÷ü: âñòóïèòü â ñòóäåí÷åñêîå áðàòñòâî, óêðàâ äèïëîì ñî
ñòåíû ó äåêàíà, ùèò ó ñòàòóè íà ïëîùàäè è ãîëîâó ó áîáðà
(îí òóò òèïà ìåñòíûé ñèìâîë... èëè âðîäå òîãî).

Äà! Ïðèõâàòèòå èç êîìíàòû 105 íîæíèöû (îíè ëåæàò
íà ñòîëå).

All achievements should be admired! (Dean’s Office)
Íà÷íåì ñ äèïëîìà. Èõ ó äåêàíà — ïîëíàÿ ñòåíêà, íî áåç

àäåêâàòíîé çàìåíû îí íè ñ îäíèì íå ðàññòàíåòñÿ, òàê ÷òî
íàâåñòèì ñíà÷àëà ïñèõèàòðà (ñëåäóþùèé êàáèíåò).

Ïîäàðèòå åé øåäåâð, ñîçäàííûé Áèâèñîì â àðò-êëàññå:
âîñõèùåííàÿ ñïåöèàëèñòêà ïî ïñèõè÷åñêèì ïàòîëîãèÿì
òóò æå çàãîðèòñÿ æåëàíèåì ïîâåñèòü åãî íà ñòåíó. Òåïåðü
ñîçäàäèì îáñòàíîâêó ïîèíòèìíåå, çàêðûâ æàëþçè è âûðó-
áèâ ñâåò. Ïîêà â êàáèíåòå öàðèò òüìà, ñõâàòèòå ñíÿòóþ ñî
ñòåíû êàðòèíó è ñïðÿ÷üòå â èíâåíòàðü. Ñåàíñ îêîí÷åí!
Ìîæíî óõîäèòü.

Ãàäîñòü â ðîçîâûõ òîíàõ, èçîáðàæåííàÿ íà ïîõèùåí-
íîì ïîëîòíå, íè â êîåé ìåðå íå íàïîìèíàåò îáðàìëåí-
íûé äèïëîì. Òàê ÷òî âñòàâèì òóäà ñåðòèôèêàò ñ ïåðâîé
“âå÷åðèíêè” (óæ îí-òî ïîõîæ!) è çàéìåìñÿ íàòèðêîé ïî-
ëîâ: íàáðîñèâøèñü ñ ïîëîòåðîì íà áëèæàéøóþ ê ñòåíå
ëóæó, Áèâèñ, íåñîìíåííî, ïîñáèâàåò âñå ðàçâåøåííûå â
êàáèíåòå äèïëîìû. Òåïåðü ïîäìåíèì îäèí èç íèõ íà íàø
ñåðòèôèêàò — î-ëÿ-ëÿ! Îñòàëèñü òîëüêî ùèò ñ ïëîùàäè è
ãîëîâà áîáðà!

Wow! It mast have been a hell of a big bird!
(Ãëàâíàÿ ïëîùàäü)
Íó âîò, èìåííî ñåé÷àñ íàø ùèò îêàçàëñÿ ïîä íàäåæ-

íîé îõðàíîé: òîëñòûé çàíóäà äðàèò åãî òðÿïî÷êîé è óõî-
äèòü ÿâíî íå ñîáèðàåòñÿ.

Ïðèäåòñÿ ñòàòóþ ñëåãêà îæèâèòü, äîáàâèòü íåìàëåíü-
êóþ êàïåëüêó ðåàëèçìà: äîñòàíüòå êîðîâüþ ëåïåøêó (ñì.
Dorms-2) è ïðèñòðîéòå íà ïîñòàìåíò ó ëîøàäè ïîä õâî-
ñòîì. Óáîðùèê ñî ñòîíàìè è âîïëÿìè ïîíåñåò åå ïðî÷ü,
à âû íà÷èíàéòå îòïèëèâàòü ùèò (ãîëûìè ðóêàìè åãî íå
âîçüìåøü).

Ãì... íåò áîëüøå íà ïëîùàäè íè ëîøàäè, íè âñàäíèêà —
çàòî ó íàñ åñòü ùèò!

Hey, Beavis! Let’s bring this whole beaver to the party!
(Track)
Äâå òåëêè-áîëåëüùèöû è îäèí áîáåð â ïîëíîì ïðè-

êèäå òðåíèðóþòñÿ íà ïîëå, èçîáðàæàÿ íà òåëåæêå âåñüìà
ïðèìèòèâíóþ ïèðàìèäó èç òðåõ, à êîñèëüùèê ëóæàåê
òåì âðåìåíåì áðîñèë ñâîé àãðåãàò è ÷èíèò àïïàðàò ñ
ãàçèðîâêîé ïðè âõîäå.

Êîíå÷íî, ãàçîíîêîñèëêó íàäî áû óãíàòü — íî êàê?
Êëþ÷è ïðèâÿçàíû ê êîñèëüùèêó öåïî÷êîé! Òàê íîæíè-
öàìè åå, íîæíèöàìè (ñì. “Êîìíàòà 105”)!

Ïðàâäà, óãíàòü ãàçîíîêîñèëêó ïîêà íå ïîëó÷èòñÿ:
øóìó ìíîãî. Îòêðûâàåì êëþ÷àìè ñêëàä, äîñòàåì ìåãà-
ôîí è îòäàåì åãî äåâèöàì íà ïîëå. Óæàñàþùèå ïîáåä-
íûå âîïëè çàñòàâÿò êîñèëüùèêà íàöåïèòü íàóøíèêè —
âîò òóò è ñàäèìñÿ çà ðóëü, è ãîíèì íà ïîëå! Òàì îñòàåòñÿ
ïðèöåïèòü òåëåæêó ê êîñèëêå è ðâàíóòü íà âå÷åðèíêó
áåç ïðåäóïðåæäåíèÿ — íåñ÷àñòíûé áîáåð òóò æå îñòàíåò-
ñÿ áåç ãîëîâû, îáåùàþ!

Часть четвертая:
Нас ждет Земля обетованная,
Бивис!

Damn it! This stupid thing is empty!
Êàê ýòî íè óäèâèòåëüíî, íèêòî íà âîæäåëåííîé âå÷å-

ðèíêå Áèâèñó è Áàòòõåäó íå òî ÷òî äàâàòü — ñ íèìè äàæå
ðàçãîâàðèâàòü îòêàçûâàþòñÿ. Áîëåå òîãî, ïîêà ìû áåãàëè
â ïîèñêàõ áîáðîâîé ãîëîâû, îíè óõèòðèëèñü âûæðàòü
âñå ïèâî, è äàæå áàðìåí çàñíóë.

Îñòàåòñÿ ïîäáèðàòü áàíêè ñ ïîëà, âûñàñûâàÿ ïîñëå-
äíèå êàïëè, è áðîäèòü òóäà-ñþäà, âûñëóøèâàÿ îñêîðáëå-
íèÿ è ìåëêèå óãðîçû. Âîò è áðîäèòå, ïîäáèðàÿ áàíêè,
ïîêà Áèâèñ ñ Áàòòõåäîì íå ïîäåðóòñÿ. Òîãäà ñîáûòèÿ
ïðèìóò äðóãîé, êóäà áîëåå âåñåëûé, îáîðîò.

Äâà êðóòûõ çàâñåãäàòàÿ ïðåäëàãàþò ÷åñòíóþ ñäåëêó:
âîò âàì ïèñòîëåòû äëÿ ïåéíòáîëà, ïðîðâåòåñü ÷åðåç âñå
çäàíèå â ïîìåùåíèå, ãäå ëåæàò îòâåòû ê çàâòðàøíåé êîí-
òðîëüíîé è ïðèíåñåòå èõ íàì, — ìû âàñ ïðîâîäèì â
êîìíàòû, ãäå òîìÿòñÿ äâå ñàìûå ïðåêðàñíûå òåëêè ýòîãî
óíèâåðñèòåòà! Ïðèíåñåòå îòâåòû, è îíè — âàøè!

Òóò, ïîæàëóé, ñîâåòû è êîí÷èëèñü. Ìîãó òîëüêî
ïîðåêîìåíäîâàòü ñòðåëÿòü î÷åðåäÿìè è ïî÷àùå ñîõðà-
íÿòüñÿ äëÿ çàêðåïëåíèÿ óñïåõà: âðàãè âñåãäà âûñêàêè-
âàþò â îäíèõ è òåõ æå ìåñòàõ, òàê ÷òî ðóêó âû íàáüå-
òå áûñòðî!

Óäà÷è, Áèâèñ! Óäà÷è, Áàòòõåä! È âñå òàêîå.

Вот это и называется эксплуатацией!
Вендриссен играет, а мы бабки гребем!

Две лучшие телки этого колледжа ждут
вас! За мной, друзья!
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СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ В П Р О К

•Ãîñïîäèí ÏýÆý•

Вот и пришла пора прощаться,Вот и пришла пора прощаться,Вот и пришла пора прощаться,Вот и пришла пора прощаться,Вот и пришла пора прощаться,
неутомимый виртуальный строи�неутомимый виртуальный строи�неутомимый виртуальный строи�неутомимый виртуальный строи�неутомимый виртуальный строи�

тель! Не потому, что я куда�тотель! Не потому, что я куда�тотель! Не потому, что я куда�тотель! Не потому, что я куда�тотель! Не потому, что я куда�то
денусь, и не потому, что тебяденусь, и не потому, что тебяденусь, и не потому, что тебяденусь, и не потому, что тебяденусь, и не потому, что тебя

завтра отстрелят любители Дюказавтра отстрелят любители Дюказавтра отстрелят любители Дюказавтра отстрелят любители Дюказавтра отстрелят любители Дюка
Ньюкема, не к обеду будь помя�Ньюкема, не к обеду будь помя�Ньюкема, не к обеду будь помя�Ньюкема, не к обеду будь помя�Ньюкема, не к обеду будь помя�
нут. Просто дальше ты пойдешьнут. Просто дальше ты пойдешьнут. Просто дальше ты пойдешьнут. Просто дальше ты пойдешьнут. Просто дальше ты пойдешь
сам, без моей дружеской руки,сам, без моей дружеской руки,сам, без моей дружеской руки,сам, без моей дружеской руки,сам, без моей дружеской руки,
пихающей тебя пониже спины.пихающей тебя пониже спины.пихающей тебя пониже спины.пихающей тебя пониже спины.пихающей тебя пониже спины.
Самому придется разбираться,Самому придется разбираться,Самому придется разбираться,Самому придется разбираться,Самому придется разбираться,
почему не работает редактор,почему не работает редактор,почему не работает редактор,почему не работает редактор,почему не работает редактор,
самому выяснять, как лучшесамому выяснять, как лучшесамому выяснять, как лучшесамому выяснять, как лучшесамому выяснять, как лучше

всего сделать скалы или дере�всего сделать скалы или дере�всего сделать скалы или дере�всего сделать скалы или дере�всего сделать скалы или дере�
вья. Но не горюй — если тывья. Но не горюй — если тывья. Но не горюй — если тывья. Но не горюй — если тывья. Но не горюй — если ты

осилил три предыдущих урока, яосилил три предыдущих урока, яосилил три предыдущих урока, яосилил три предыдущих урока, яосилил три предыдущих урока, я
тебе уже просто не нужен.тебе уже просто не нужен.тебе уже просто не нужен.тебе уже просто не нужен.тебе уже просто не нужен.

Half(Life
своими рукамисвоими рукамисвоими руками
На прощанье
Íî íà ïðîùàíüå âñå-òàêè ðàññêàæó òî åäèíñòâåííîå, ÷òî
íàäî áûëî ðàññêàçûâàòü ñ ñàìîãî íà÷àëà, ïðåäîñòàâèâ òåáå
ñàìîìó ðàçáèðàòüñÿ ñ àíãëîÿçû÷íîé èíñòðóêöèåé. À åäèí-
ñòâåííîå — ýòî êðàòêèé, êàê èñòîðèÿ ÊÏÑÑ, êóðñ äèçàé-
íåðñêîãî ìàñòåðñòâà. Èìåë ÿ íåîñòîðîæíîñòü â ïðîøëîì
íîìåðå ïîîáåùàòü îïèñàíèå ðàáîòû ñ äðóãèìè ðåäàêòîðà-
ìè, íî îíî, ê ñ÷àñòüþ, ïðîñòîå è êîðîòêîå — äîñòàòî÷íî
óêàçàòü èíòåðíåòîâñêèå àäðåñà, ãäå èõ ìîæíî ñêà÷àòü
(www.planetquake.com/quark, www.qoole.com (ñ íèì òâîðèòñÿ
÷òî-òî ñòðàííîå â ïîñëåäíåå âðåìÿ, òàê ÷òî çàãëÿíèòå è íà
http://qoole.gamedesign.net/) è www.planetquake.com/
qeradiant/) è ñêàçàòü, ÷òî íèêàêèõ îòëè÷èé â ðàáîòå ñ Half-
Life íå ïðèáàâëÿåòñÿ, ðàçâå ÷òî èíòåðôåéñ ó êàæäîãî ðå-
äàêòîðà ñâîé. Ìîæíî åùå ñìåëî ïîðåêîìåíäîâàòü ïîëüçî-
âàòüñÿ QuArK (Quake Army Knife), îí ñàìûé ìîùíûé è
óäîáíûé íà ñåãîäíÿ. À îêîëî ìåñÿöà íàçàä îí ê òîìó æå
ñòàë ïî÷òè áåñïëàòíûì (ñì. íîâîñòè ïðîøëîãî íîìåðà).

Камень на камень,
кирпич на кирпич...
Èòàê, òåàòð íà÷èíàåòñÿ ñ âåøàëêè, à äèçàéí — ñ ïåðâîãî
áðàøà. Êàçàëîñü áû, ÷åãî ïðîùå — êëàäè è êëàäè, ïîñòåïåííî
è óðîâåíü ïîëó÷èòñÿ. À âîò è íåò — õîòÿ åñòü ïðèçíàííûå
ìàñòåðà óðîâíåñòðîåíèÿ, êîòîðûå äåëàþò âñå “èç ãîëîâû”, íî
ýòî äîñòèãàåòñÿ äîëãîé ïðàêòèêîé. Íàì, ñìåðòíûì, ãîðàçäî
ëó÷øå ïî ñòàðèíêå, ìåòîäîì “îò îáùåãî ê ÷àñòíîìó”.

Äëÿ íà÷àëà — îïðåäåëèòü ìàðøðóòû äâèæåíèÿ èãðîêà
è ðàçëîæèòü (íà êëåò÷àòîé áóìàãå èëè ïðÿìî â ðåäàêòîðå)
êóáèêè òàì, ãäå ïîòîì áóäóò êîìíàòû è ëåñòíèöû. Ïîòîì

ïðåâðàòèòü èõ â êîìíàòû (êàê ìîæíî áî-
ëåå ïðîñòûå è ãðóáûå) è äåíü-äðóãîé ïîáå-
ãàòü ïî íèì, ïðåäñòàâëÿÿ ñåáå ïðîöåññ èãðû.
Ïîíÿòíî, ÷òî äëÿ èãðû â îäèíî÷êó íóæíî
ïðåäóñìîòðåòü âñå ìåñòà, ãäå èãðîêó ïðè-
äåòñÿ ïîáûâàòü ïî äîðîãå ê ôèíèøó, è âñå
ïðåïÿòñòâèÿ, êîòîðûå îí ïðåîäîëååò, à äëÿ
ñåòåâîé èãðû âñå ñëîæíåå — ïðèäåòñÿ äó-
ìàòü åùå è î ìåñòàõ äëÿ “ðàçáîðîê”, î
“çàïðàâêàõ”, î òîì, êàê íå äàòü îäíîìó
èãðîêó êîíòðîëèðîâàòü âåñü óðîâåíü... Êî-
ðî÷å, íà ýòîì ýòàïå êàæäûé êóáè÷åñêèé
ñàíòèìåòð óðîâíÿ äîëæåí áûòü ïðîäóìàí
äî ìåëî÷åé.

Èòàê, êîðîáêà ó íàñ åñòü. Áîëüøèíñòâî
ðåäàêòîðîâ ïîçâîëÿþò äåëèòü îáúåêòû íà
ãðóïïû — è ýòèì îáÿçàòåëüíî íàäî âîñ-
ïîëüçîâàòüñÿ. Êàæäàÿ êîìíàòà — ãðóïïà.
Êàæäàÿ ëîãè÷åñêè ñâÿçàííàÿ ÷àñòü îáúåê-
òîâ — ãðóïïà. Òàê íå òîëüêî ëåã÷å íàéòè
íóæíóþ âåùü ñðåäè ñîòåí îáúåêòîâ, íî,

ãëàâíîå, ìîæíî äëÿ òåñòèðîâàíèÿ êîìïèëèðîâàòü íå âåñü
óðîâåíü, à òîëüêî òó åãî ÷àñòü, íàä êîòîðîé ñåé÷àñ èäåò
ðàáîòà. À äàëüøå — ïîòèõîíüêó ðàáîòàòü íàä êàæäîé êîì-
íàòîé, äî óïîðà è ïîçåëåíåíèÿ.

Каменные джунгли
Ñëåäóþùèé øàã — òî, ÷òî îáû÷íî íàçûâàþò äèçàéíîì.
Íà ñàìîì äåëå, ðàçóìååòñÿ, âñå ïðåäûäóùåå — òîæå îí,
ðîäèìûé, íî ïðîòèâ òðàäèöèé íå ïîïðåøü, òàê ÷òî ïðè-
ñòóïèì ê “íàñòîÿùåìó” äèçàéíó. Êîíå÷íî æå, íèêàêèõ
æåñòêèõ ïðàâèë çäåñü íåò è áûòü íå ìîæåò — èíà÷å óðîâ-
íè äàâíî óæå ãåíåðèðîâàë áû êîìïüþòåð, íî íà÷èíàþ-
ùèå î÷åíü ÷àñòî äåëàþò îäíè è òå æå îøèáêè — è â
ðåçóëüòàòå èìè, óðîâíÿìè íà÷èíàþùèõ, çàáèò âåñü Èíòåð-
íåò, à õîðîøèõ ðàáîò î÷åíü ìàëî.

Íàïðèìåð, ñòðàõ ïåðåä òðåõìåðíûì ìîäåëèðîâàíèåì
(óâû, îïðàâäàííûé — íåïðîñòàÿ ýòî øòóêà) íå äàåò íîâè÷-
êàì èñïîëüçîâàòü õîòÿ áû íàêëîííûå ïîâåðõíîñòè. Äà,
òðóäíî ïðåäñòàâèòü ñåáå, êàê òàêîé áðàø ëÿæåò, åñëè åãî
ïîâåðíóòü, íî åñëè ýòîãî íå ñäåëàòü — óðîâåíü ïðåâðàùà-
åòñÿ â êîðîáêó èç-ïîä îáóâè. Ñìåëåå, ïîìíèòå î öèëèíä-
ðè÷åñêèõ áàøåíêàõ, íàêëîííûõ ïîìîñòàõ, ñðåçàííûõ óã-
ëàõ, òðàïåöèåâèäíûõ äâåðÿõ, ýêçîòè÷åñêèõ ñâåòèëüíèêàõ...
Äà ÷òî òàì, âñåãî íå ïåðå÷èñëèøü.

Îäíà èç ãëàâíûõ ïðîáëåì — òåêñòóðû. Äà, íåìóäðåíî
ïîòåðÿòüñÿ, êîãäà ïåðåä òîáîé òûñÿ÷à-äðóãàÿ òåêñòóð, çà÷à-
ñòóþ îòëè÷àþùèõñÿ ñîâñåì ÷óòü-÷óòü. Ïîäåëèòå èõ íà ãðóï-
ïû (â íåêîòîðûõ ðåäàêòîðàõ ýòî óæå ñäåëàíî äîáðûìè
àâòîðàìè), âûáåðèòå çàðàíåå òàêèå òåêñòóðû, êîòîðûå õî-
ðîøî ïîäõîäÿò äðóã ê äðóãó, è íå ïûòàéòåñü ïîëîæèòü
äåðåâÿííóþ áàëêó íà æåëåçíûé ñòîëá — âñå äîëæíî ñîîò-
âåòñòâîâàòü âûáðàííîìó ñòèëþ óðîâíÿ. Ñðåäíåâåêîâüå —
òàê èñïîëüçóéòå êàìåíü, êîå-ãäå äåðåâî, âìåñòî ëèôòîâ —
ëåñòíèöû. Êîñìè÷åñêàÿ ñòàíöèÿ — ïîñòàâüòå ëèôòû, òåëå-
ïîðòåðû, áëåñòÿùèé ìåòàëë è çàãàäî÷íûå ýêðàí÷èêè. Åñëè
óäàñòñÿ ïðèäóìàòü ñþæåò, è îäíà ïîëîâèíà ñòàíöèè, ê
ïðèìåðó, áóäåò ïîâðåæäåíà — íå äåëàéòå êàìåííûõ ðàçâà-
ëèí, îòêóäà èì òàì âçÿòüñÿ? Òîò æå ìåòàëë, íî îáãîðåëûé,
îïëàâëåííûé, ïðîåäåííûé êèñëîòîé... Ðàçáèòûå ýêðàíû,
ïðîëîìëåííûå ïàíåëè.

È, óìîëÿþ âàñ, íå íàäî æàëåòü âðåìåíè íà ìåëî÷è!
Íå-íà-äî! Åñëè ó âàñ äåðåâÿííàÿ íàêëîííàÿ áàëêà — íèêóäà
íå äåòüñÿ, ïðèäåòñÿ ñåñòü è âðó÷íóþ ïîâåðíóòü òåêñòóðó
íà åå ãðàíÿõ. Èáî íè îäèí ñòîëÿð íå áóäåò ðåçàòü áàëêó
íàèñêîñîê — îáÿçàòåëüíî âäîëü, à âåäü ïî óìîë÷àíèþ òåê-
ñòóðà áóäåò ïàðàëëåëüíà ïîëó. È òàêèõ ìåëî÷åé äàæå íà
ìàëåíüêîì óðîâíå — ñîòíè.

Блеск и нищета...
Ïî÷åìó-òî èìåííî èñòî÷íèêè ñâåòà ñòàíîâÿòñÿ ñàìûì áîëü-
øèì ïðåïÿòñòâèåì íà ïóòè ê óñïåõó. Êàê ýòî íè ñòðàííî,
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WorldCraft
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УРОК ЧЕТВЕРТЫЙ

В Quake Army Knife самый удачный интерфейс и
очень мощное дерево объектов.
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íî ñîçäàòü êðàñèâóþ è ïðàâäîïîäîáíóþ àðõèòåêòóðó óäà-
åòñÿ äîâîëüíî ìíîãèì (íå âñåì, êîíå÷íî, íî ïîëîæåíèå
íå î÷åíü ñòðàøíîå). Íàëîæèòü òåêñòóðû ñî âêóñîì ìîæåò
ïðèìåðíî ïîëîâèíà èç îñòàâøèõñÿ. Íî êîãäà äåëî äîõî-
äèò äî îñâåùåíèÿ... Îò ñèëû äåñÿòîê-äðóãîé ïðîöåíòîâ èç
òåõ óðîâíåé, ÷òî èìåþò è íîðìàëüíóþ àðõèòåêòóðó, è
ïðàâèëüíî ïîäîáðàííûå òåêñòóðû, ñïîñîáíû ïîðàäîâàòü
ãëàç îñâåùåíèåì. À âåäü èìåííî îò íåãî çàâèñèò ýôôåêò
ïðèñóòñòâèÿ è, â êîíå÷íîì ñ÷åòå, âïå÷àòëåíèå îò óðîâíÿ.

Äëÿ íà÷àëà îñìîòðèìñÿ. Âîîáùå, äèçàéíåðû óðîâíåé
— ëþäè ñ îñòðûìè ãëàçàìè, ðåæóùèìè áåòîí íà áðàøè ñ
ëþáîãî ðàññòîÿíèÿ. Ñõîäèì â áèáëèîòåêó è ïîëèñòàåì
êíèãè ïî àðõèòåêòóðå è òóðèñòè÷åñêèå àëüáîìû ñ ôîòî-
ãðàôèÿìè öåðêâåé, çàìêîâ, òâîðåíèé âåëèêèõ àðõèòåêòî-
ðîâ. Êîíå÷íî, íå íàäî êîïèðîâàòü ñîáñòâåííóþ êâàðòèðó

èëè ñîáîð Âàñèëèÿ Áëàæåííîãî — íèêîìó îí
íå èíòåðåñåí â âèäå Quake- èëè Half-Life-óðîâ-
íÿ. À âîò çàïîìíèòü, êàê îôîðìëåíû îêíà,
ãäå êðåïÿòñÿ ïåðèëà è îòêóäà ïàäàåò ñâåò —
ïðîñòî íåîáõîäèìî.

Áîé ñ òåíüþ — ïîæàëóé, ñàìîå ñëîæíîå.
Quake-àðõèòåêòóðà, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, òî÷-
íî êîïèðóåò “íàñòîÿùóþ”. Ðàçâå ÷òî ñáîðêà
èäåò èç ïàíåëåé, à íå èç îòäåëüíûõ êèðïè÷è-
êîâ, äà è èíñòðóìåíòû ïîóìíåå, ÷åì ó ïëîò-
íèêîâ èëè êàìåíùèêîâ. Òàê ÷òî ñ íåé âîï-
ðîñîâ íåò, íàäî ïðîñòî ðàáîòàòü. À âîò ìî-
äåëü îñâåùåíèÿ, óâû, îò íàñòîÿùåé îòëè÷àåò-
ñÿ, êàê äåíü îò íî÷è...

Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî òî÷å÷íûõ èñòî÷íè-
êîâ â ïðèðîäå íå áûâàåò, à âåñü ñâåò íà
óðîâíå (äàæå òîò, ÷òî èñõîäèò îò òåêñòóð)

íà ñàìîì äåëå — ìíîæåñòâî òî÷å÷íûõ èñòî÷íèêîâ. Êàæ-
äûé èç íèõ äàåò ñâîé íàáîð òåíåé, óâû, äîñòàòî÷íî
ðåçêèõ. Ïî÷òè âñå õîòÿò îòäåëàòüñÿ ìàëîé êðîâüþ, ñý-
êîíîìèòü âðåìÿ êîìïèëÿöèè, è ñòàâÿò èñòî÷íèêîâ ïî-
ìåíüøå, çàòî ïîìîùíåå, è â èòîãå âìåñòî ìÿãêîé, ïå-
ðåëèâ÷àòîé òåíè, êàêàÿ áûâàåò â æèçíè, ìû îáû÷íî
èìååì äâà-òðè ìîùíûõ ôîíàðÿ, çàñâå÷èâàþùèõ âñå
âîêðóã äî îñëåïëåíèÿ, è îêðàèííûå ÷àñòè óðîâíÿ, òî-
íóùèå â òåìíîòå.

Òàê íåëüçÿ. À ÷òîáû ïîíÿòü, ïî÷åìó íåëüçÿ, ïðèäåòñÿ
ïîãîâîðèòü î íàóêå. Èòàê, ñíà÷àëà — î áèîëîãèè. ×åëîâå-
÷åñêèé ãëàç — îòëè÷íûé ïðèáîð, îí ñïîñîáåí ðàçëè÷àòü
ÿðêîñòè, îòëè÷àþùèåñÿ âî ìíîãèå ìèëëèîíû, åñëè íå
ìèëëèàðäû ðàç (îò ïðÿìîãî ñîëíå÷íîãî ñâåòà äî îòäåëü-
íûõ ôîòîíîâ â ïîëíîé òåìíîòå).

Áèîëîãèÿ áèîëîãèåé, à ôèçèêà, óâû, âàæíåå. Ìîíèòîð
(à òî÷íåå, åãî ëþìèíîôîð) ñïîñîáåí âîñïðîèçâîäèòü êóäà
áîëåå óçêèé äèàïàçîí, âî ìíîãèå òûñÿ÷è ðàç. È ïîòîìó
ïîêàçàòü îäíîâðåìåííî ÿðêóþ ëàìïî÷êó è òåìíóþ òåíü
íà ýêðàíå íåâîçìîæíî, êàê íè èñõèòðÿéñÿ.

Êîíå÷íî, ýòî íå ïîâîä ãîðåâàòü, íî ïîìíèòü î òîì,
÷òî çàâûøåííàÿ ÿðêîñòü ïðèâîäèò ê æóòêîìó ðåçóëüòàòó
(âûöâåòàíèþ òåêñòóð), îáÿçàòåëüíî íàäî. Ëó÷øå ïîñòàâèòü
ïÿòü èñòî÷íèêîâ ñ ÿðêîñòüþ 100, ÷åì îäèí ñ ÿðêîñòüþ
500. Ðåçêèå òåíè (êîòîðûå ê òîìó æå èìåþò ãàäêîå ñâîé-
ñòâî èçîáðàæàòüñÿ ñòóïåí÷àòî — ðàçðåøåíèå lightmap’îâ,
êîòîðûå çà ýòî îòâå÷àþò, ñäåëàíî áîëåå íèçêèì, ÷åì äëÿ
îñíîâíûõ òåêñòóð, ÷òîáû ñýêîíîìèòü ïàìÿòü è âðåìÿ êîì-
ïèëÿöèè) äîïóñòèìû òîëüêî äëÿ “îñîáûõ ñëó÷àåâ” — ÷òî-
áû ïîä÷åðêíóòü êðàñèâóþ àðõèòåêòóðíóþ äåòàëü èëè ñî-
çäàòü òåíü äëÿ èãðû â ïðÿòêè.

Натурально выглядящие горы требуют
гораздо больше полигонов, чем любые
комнаты.

Одна и та же комната с разным
освещением. Сразу два урока:
подбирайте оттенок и яркость света под
текстуру (чтобы не было пятнистых
полос) и не усердствуйте с яркостью —
тени очень добавляют реализма.

О вечном
“Óðîê” çàêàí÷èâàåòñÿ, ðàññòàâàòüñÿ æàëü, íî ãëàâíîå
óæå ñêàçàíî: ïîìíèòå, ÷òî ïî ýòîìó óðîâíþ ïðîáå-
ãóò ñîòíè ÷åëîâåê. Íå æàëåéòå ñâîåãî âðåìåíè, ñòà-
ðàéòåñü ñäåëàòü êàê ëó÷øå — âåäü êàê õóæå îáû÷íî
ïîëó÷àåòñÿ ñàìî...

Äà, è ïîñëåäíåå: ðàçäîáóäüòå äîñòóï â Èíòåðíåò — è
ñèäèòå òàì äî óïîðà, äîáðûå äèçàéíåðû ùåäðî äåëÿòñÿ ñâî-
èìè ñåêðåòàìè. Âîò ïàðà àäðåñîâ, êîòîðûå ñòîèò ïîñåòèòü
(è ýòî äàëåêî íå âñå — òîëüêî âåðøèíà àéñáåðãà): http://
www.halflife.net/workshop/, http://www.gamedesign.net/, http:/
/www.quake2.com/qworkshop/, http://www.planetquake.com/
QuakeLab/. Ïðîéäèòå ïî ññûëêàì, êàêîâûõ òàì â èçîáèëèè,
è ÷èòàéòå, ÷èòàéòå, ÷èòàéòå...

Populous 3: The Beginning
Äëÿ ââîäà êîäà íåîáõîäèìî íàæàòü TAB+F11

è íàáðàòü byrne.

TAB+F3 — âñå çäàíèÿ
TAB+F4 — âñå çàêëèíàíèÿ
TAB+F5 — óâåëè÷åíèå ìàíû

WarGames
Â ïðîöåññå èãðû íàæìèòå “t” è ââåäèòå êîä.

saladtossed — ëþáîé óðîâåíü
hermes — óñêîðåíèå ñîçäàíèÿ þíèòîâ
morningafter — îòñóòñòâèå “òóìàíà âîéíû”
gimmiegimmie — âîçìîæíîñòü ïîñòðîéêè âñåõ çäàíèé áåç
Êîìàíäíîãî öåíòðà
unclejohn — ðåæèì Áîãà
chaching — 10000 äåíåã
mrmuscle — óëó÷øåíèå áðîíè

coffee — ïîâûøåíèå ñêîðîñòè
shaft — ïîâûøåíèå îãíåâîé ìîùè

SimCity 3000
Â ïðîöåññå èãðû íàæìèòå Ctrl+Shift+Alt+C, íàáåðèòå êîä è íà-

æìèòå Enter.

pay tribute to your king — âñå íàãðàäû
i am weak — âñå çäàíèÿ
call cousin Vinnie — áåçâîçìåçäíîå ïîëó÷åíèå äåíåã
zyxwvu — â íàãðàäàõ ïîÿâëÿåòñÿ SimCity Castle (ââîäèòü
òîëüêî ïîñëå ïðåäûäóùåãî êîäà)
salt on/off — ïðåâðàùåíèå ïðåñíîé âîäû â ìîðñêóþ (è
íàîáîðîò)
terrain one up/down — ïîäíèìàíèå/îïóñêàíèå óðîâíÿ ïî-
âåðõíîñòè íà åäèíèöó
terrain ten up/down — ïîäíèìàíèå/îïóñêàíèå óðîâíÿ ïî-
âåðõíîñòè íà äåñÿòü åäèíèö

garbage in, garbage out — âñå “ìóñîðíûå” ïðåäïðèÿòèÿ
power to the masses — âñå ýíåðãåòè÷åñêèå ïðåäïðèÿòèÿ
water in the desert — âñå âîäíûå çäàíèÿ

Dominant Species
Â ïðîöåññå èãðû íàæìèòå “~”, ÷òîáû àêòèâèçèðîâàòü êîíñîëü,

çàòåì íàæìèòå Enter è ââåäèòå êîä.

spawn cisco 1 — ñîçäàíèå engineer’s dog
armorofgod 10000 — íåâèäèìîñòü âûäåëåííûõ þíèòîâ

Tom Clancy’s Rainbow Six
Â ïðîöåññå èãðû íàæìèòå “, çàòåì ââåäèòå êîä.

avatargod — íåóÿçâèìîñòü êîíòðîëèðóåìîãî ïåðñîíàæà
teamgod — ðåæèì Áîãà äëÿ âñåé êîìàíäû
explore — îòêëþ÷åíèå óñëîâèé ïîáåäû
5fingerdiscount — ïåðåçàðÿäêà îðóæèÿ
nobrainer — îòêëþ÷åíèå AI



#3’1999 GAME.EXE 105

СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ В П Р О К

День первый: Знакомство
Ïîçâîëüòå ïðåäñòàâèòüñÿ, êàê ïîäîáàåò: ÿ — âàø õóäøèé
íî÷íîé êîøìàð. Âû — íèêòî è íè÷òî, ãëèíà, èç êîòîðîé
ÿ ñ áîæüåé ïîìîùüþ ñîáèðàþñü âûëåïèòü õîòü ñêîëüêî-
íèáóäü ñòîÿùèõ áîéöîâ. Âû çäåñü, ïîòîìó ÷òî íå æåëàå-
òå áîëüøå ïîëó÷àòü ïóëè èç äåøåâûõ êèòàéñêèõ ÀÊÌ, íå
õîòèòå ñìîòðåòü íà ïëàâàþùèå â êðîâè òåëà çàëîæíè-
êîâ, ñëûøàòü ïðîíçèòåëüíóþ ñèðåíó, îïîâåùàþùóþ î
ïîäðûâå ñïðÿòàííûõ â ïîäâàëå áîìá, êðè÷àòü ñâîèì íà-
ïàðíèêàì, ÷òîáû îíè <íåöåíçóðíî> íàêîíåö <íåöåíçóð-
íî> óáðàëèñü ñ ëèíèè îãíÿ è äàëè ñíÿòü òîãî ïàðíÿ...
Êîðî÷å, âàì íàäîåëî ïðîèãðûâàòü. Ðàç âû ïðèøëè ñþäà,
ëåãêèé ïóòü íå äëÿ âàñ... È ÿ ðàä ýòîìó. Ìîæåò áûòü,
êîå-êòî èç âàñ è ñòàíåò íå àñîì, íå ïðîôåññèîíàëîì, íå
ñóïåðìåíîì — âñå ýòè ñëîâà íå çíà÷àò íè÷åãî â ïðèìåíå-
íèè ê ðàáîòå, êîòîðîé âû ðåøèëè ñåáÿ ïîñâÿòèòü, îíè
ñëèøêîì ñòåðåîòèïíû è îäíîçíà÷íû. Âû ñòàíåòå âèðòó-
îçàìè, — òàê åùå íàçûâàþò ôåõòîâàëüùèêîâ, òîðåàäîðîâ
è ìóçûêàíòîâ — è ñòðåëêîâ.

Êóðñ îáó÷åíèÿ — âàøè êðóãè àäà, ñîñòîèò èç ñëåäóþ-
ùèõ äèñöèïëèí: Êîìàíäà, Ýêèïèðîâêà, Ïëàíèðîâàíèå, Äåé-
ñòâèå. Ïðîñòî, êàê ÷åòûðå 9-ìèëëèìåòðîâûå ïóëè â ãîëîâó.

День второй: Команда
Îòáîð êîìàíäû, ïðîöåññ, èìåíóåìûé â Ãîëëèâóäå “êàñ-
òèíãîì”, — ñàìîå ïðîñòîå è ìàëîçíà÷èìîå äåéñòâèå. Âàñ
íå äîëæíî âîëíîâàòü, ÷òî ñòîèò â ãðàôå “íàöèîíàëüíîñòü”
ó ïàðíÿ, êîòîðûé ïîéäåò â áîé ñçàäè, íå äîëæíû âîëíî-
âàòü öâåòà åãî ôëàãà èëè ñìàçëèâîñòü ôèçèîíîìèè. Â ïà-
ðàìåòðàõ áîéöîâ — âñåé ýòîé êó÷å ãîëóáûõ èçìåðèòåëü-
íûõ ïîëîñîê ñ ïîìåòêàìè “agression”, “leadership”,
“stamina”, “stealth” — ìíîãî íà÷èíêè, îáû÷íîãî âûïåíäðå-
æà, ïîâîäà ââåñòè â îòðÿä î÷åðåäíîãî Äæåêà Ðàéåíà, Äæåéêà
Ãðàôòîíà èëè Èíäèàíó Äæîíñà, íî, ïîâåðüòå, â íàñòîÿ-
ùåé çàâàðóøêå âû áóäåòå ìîëèòüñÿ, ÷òîáû òàêàÿ âîò ïîëî-
ñî÷êà “firearms” ó íàïàðíèêà îêàçàëàñü çàïîëíåííîé äî
îòêàçà, ïîòîìó ÷òî âàøà îáîéìà ïóñòà, à ïèñòîëåò íà ïî-
ÿñå, âñå ðàâíî ÷òî â êàìåðå õðàíåíèÿ, è áîåâèê â ãðÿçíîì

êîìáèíåçîíå ïîäíèìàåò
ñâîé “Óçè”, ÷òîáû ñíåñ-
òè âàøó ãîëîâó ïîä æóð-
íàëüíûé ñòîëèê.
“Aggress ion” è “sel f -
control” ïðîÿâÿòñÿ, åñëè
âñÿ ãðóïïà îêàæåòñÿ ïîä
îãíåì — òóò ðåøèòñÿ,
áóäóò ëè áîéöû óìèðàòü
áåçðîïîòíî, îäèí çà äðó-
ãèì, èëè îäíîé î÷åðåäüþ
ðàíåíûé âåäîìûé ñêîñèò
âñåõ íàïàäàþùèõ. Îñ-
òàëüíûå ïàðàìåòðû
ïðàêòè÷åñêè áåñïîëåçíû,

•FRAG Ñèáèðñêèé•
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углами, на которые напарываютсяуглами, на которые напарываютсяуглами, на которые напарываютсяуглами, на которые напарываютсяуглами, на которые напарываются

искренне желающие понять иискренне желающие понять иискренне желающие понять иискренне желающие понять иискренне желающие понять и
оценить. Взять хотя бы искусствен�оценить. Взять хотя бы искусствен�оценить. Взять хотя бы искусствен�оценить. Взять хотя бы искусствен�оценить. Взять хотя бы искусствен�

ный интеллект, который на уров�ный интеллект, который на уров�ный интеллект, который на уров�ный интеллект, который на уров�ный интеллект, который на уров�
нях сложности “Veteran” и “Elite”,нях сложности “Veteran” и “Elite”,нях сложности “Veteran” и “Elite”,нях сложности “Veteran” и “Elite”,нях сложности “Veteran” и “Elite”,
ведет себя настолько беспардонноведет себя настолько беспардонноведет себя настолько беспардонноведет себя настолько беспардонноведет себя настолько беспардонно
и, как это ни патетически звучит,и, как это ни патетически звучит,и, как это ни патетически звучит,и, как это ни патетически звучит,и, как это ни патетически звучит,

“круто”, что опущенные в бессилии“круто”, что опущенные в бессилии“круто”, что опущенные в бессилии“круто”, что опущенные в бессилии“круто”, что опущенные в бессилии
руки и решение, что “нервыруки и решение, что “нервыруки и решение, что “нервыруки и решение, что “нервыруки и решение, что “нервы

дороже”, влекут за собой уровеньдороже”, влекут за собой уровеньдороже”, влекут за собой уровеньдороже”, влекут за собой уровеньдороже”, влекут за собой уровень
“Recruit”. Что не радует...“Recruit”. Что не радует...“Recruit”. Что не радует...“Recruit”. Что не радует...“Recruit”. Что не радует...

ТАКТИЧЕСКИЕ
СОВЕТЫ ПО

ПРОХОЖДЕНИЮ
ИГРЫ

Rainbow Six:
Eagle WEagle Watch

Чтобы
выжить

íî åñëè óæ âû õîòèòå ââÿçàòüñÿ â äðàêó, ïî÷åìó áû íå
èñïîëüçîâàòü âñå øàíñû?

Òàê, áîéöîâ â êîìàíäó ñòîèò íàáèðàòü ëèøü èç ñïå-
öèàëèçàöèè “Assault” — ó íèõ õîòü êàê-òî ïðîÿâÿòñÿ ëè÷-
íûå êà÷åñòâà, à ñ ôóíêöèÿìè “Recon” è “Demolition”, à
óæ òåì áîëåå “Electronics”, ýòè áîåâèêè âïîëíå ñïîñîáíû
ñïðàâèòüñÿ áåç ïîñòîðîííåé ïîìîùè. Åñëè ïîäîéäóò ê
êîíöó ëè÷íûå äåëà ñ ôîòîãðàôèÿìè, ïåðåõîäèòå íà ðåçåð-
âèñòîâ — ýòî ëó÷øå, ÷åì òàñêàòü ñ ñîáîé â áîé ðàíåíûõ.

День третий: Экипировка
Ïîñìîòðèòå äëÿ íà÷àëà: âîò àâòîìàòè÷åñêèå ïèñòîëåòû —
äâà “Õåêëåð ýíä Êîõ”, îäíà “Áåðåòòà-92”, îäèí “Ïóñòûí-
íûé îðåë-IMI 50”; âîò ïèñòîëåòû-ïóëåìåòû — îïÿòü “Õåê-
ëåð ýíä Êîõ”, åùå îäíà èç åãî ìîäèôèêàöèé — HK MP5
PDW — îðóæèå ëè÷íîé çàùèòû, óêîðî÷åííàÿ ìîäåëü; âîò
øòóðìîâûå âèíòîâêè (ýòè ñàìûå “àâòîìàòû”...) — Ì16-A2
è ìîäèôèêàöèÿ CAR-15, âñå òîò æå “Õåêëåð”, êîìïàêòíàÿ
ìîäåëü G36K, ýòè ýêçåìïëÿðû — êàëèáðà 5,56, ïëþñ ïî÷òè
÷òî ñíàéïåðñêàÿ HK G3A3 êàëèáðà 7,62 ìèëëèìåòðà; ïîëó-
àâòîìàòè÷åñêèå âèíòîâêè ïðåäñòàâëåíû ðóæüåì Áåíåëëè —
äðîáîâèêîì, èç êîòîðîãî ïðîôåññèîíàë ìîæåò äåëàòü äî
òðåõ âûñòðåëîâ â ñåêóíäó. À òåïåðü óáåðèòå âñå ýòî ñ ãëàç
äîëîé. Åäèíñòâåííîå, ÷òî íàñ èíòåðåñóåò, ýòî HKMP5-SD5
ñ ïðèáîðîì áåñøóìíîé è áåñïëàìåííîé ñòðåëüáû (ÏÁÁÑ),
áîëüøå èçâåñòíûì êàê “ãëóøèòåëü”, ìàãàçèí íà òðèäöàòü
ïàòðîíîâ, òðè ðåæèìà ñòðåëüáû. Âîò ýòîò ÏÁÁÑ — çàëîã
âàøåé ïîáåäû. Ìîæíî åùå òàñêàòü ñ ñîáîé ïèñòîëåò 45
êàëèáðà ñ ãëóøèòåëåì è êó÷åé çàïàñíûõ îáîéì, íî êîãî
âû ñìîæåòå óëîæèòü èç HK45 Mark23? À øóì — ëþáîé
øóì, à îñîáåííî âûñòðåë, — ýòî, ïîæàëóé, åäèíñòâåííàÿ
âåùü (ïîìèìî âèíòîâî÷íîé ïóëè è îñêîëî÷íîé ãðàíàòû),
÷òî ñïîñîáíà ïðèêîí÷èòü âàñ íà ìåñòå. Óñëûøàâ âûñòðåë,
óáèâàþò çàëîæíèêîâ è âçðûâàþò áîìáû; óñëûøàâ âûñò-
ðåë, ïëîõèå ðåáÿòà ñîáèðàþòñÿ ñî âñåãî óðîâíÿ, êàê ìóõè
íà øîêîëàä; óñëûøàâ âûñòðåë, ïîâîðà÷èâàþòñÿ â âàøó

[1] Обычный коридор, обычная работа...
[2] Великолепный образчик правильного употребления гранаты.
Обратите внимание на летящее с потолка стекло.

[1]

...Как видим, мера предосторожности
оказалась совсем не лишней.

[2]
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ñòîðîíó ÷àñîâûå. Ìîæåò áûòü, ïîçæå âû íàó÷èòåñü îäè-
íî÷íûìè èç øòóðìîâîé âèíòîâêè M16-A2 èëè HK A3G3
îòñòðåëèâàòü ïðîòèâíèêà ñ ìàêñèìàëüíîãî ðàññòîÿíèÿ,
îòêóäà äîíîñèòñÿ ëèøü ñëàáûé îòçâóê, íî ÿ ê ýòîìó íå
áóäó èìåòü íè ìàëåéøåãî îòíîøåíèÿ — ÿ ïûòàþñü íà-
ó÷èòü âàñ âûæèâàíèþ, à íå îõîòå.

Òåïåðü îñòàëüíîå... Áðîíåæèëåòû — ðàñöâåòêà è ôàñîí
ïî áîêó, ãëàâíîå — áàëàíñ ìåæäó ìîáèëüíîñòüþ è çàùè-
ùåííîñòüþ. Â ïîëíîì êîìïëåêòå çàùèòû ñ ïëåêñèãëàñî-
âûì ùèòêîì íà ôèçèîíîìèè âû ïîõîæè íà áëóæäàþ-
ùóþ íåôòÿíóþ âûøêó. Âû íåïîâîðîòëèâû, êàê ïîòîìîê
ñëîíà è ÷åðåïàõè, è ïðè ýòîì ÷óâñòâóåòå ñåáÿ íåóÿçâèìûì
— à âåäü äîñòàòî÷íî îäíîé ïóëè â ëèöî, ÷òîáû âñÿ ýòà
ãðóäà ðàñòÿíóëàñü íà ïîëó. Ëåãêèå äîñïåõè — äëÿ òàíöî-
ðîâ, ëþáèòåëåé “êà÷àòü ìàÿòíèê”, èãðàòü ñî ñòðåëÿþùèìè
“Óçè” è ÀÊÌ â êîøêè-ìûøêè. Âàñ ìîãóò ñâàëèòü îäíîé
ïóëåé, è ïðè ýòîì îùóùàåøü ñåáÿ áàëåðèíîé. ß ñàì èç
òàêèõ ëþáèòåëåé ñòàíöåâàòü, ïîëþáîâàòüñÿ íà ôèçèîíî-
ìèþ ïàðíÿ, òîëüêî ÷òî èçðåøåòèâøåãî òðè ñòåíû êîìíà-
òû è íå çàäåâøåãî ñîïåðíèêà. Íî ïîêà ëó÷øèé âûáîð —
ñðåäíèé áðîíåêîìïëåêò, ñîâìåùàþùèé â ñåáå äîñòîèí-
ñòâà è íåäîñòàòêè äâóõ ïðåäûäóùèõ.

Ãðàíàòû è îñëåïëÿþùèå âñïûøêè... Èñïîëüçîâàíèå
“frag grenades” — ñðîäíè áðàêîíüåðñòâó, ýòà øòóêà âàëèò
ïðàêòè÷åñêè âñåõ â ïðåäåëàõ ïðÿìîé âèäèìîñòè, åñëè íå
îñêîëêàìè, òî âçðûâíîé âîëíîé. Áåðèòå èõ, åñëè âàñ íå
âîëíóåò, íàñêîëüêî ãðÿçíî áóäåò â äîìå ïîñëå îêîí÷àíèÿ
ðàáîò. “Flashbang”, íàîáîðîò, òðåáóåò þâåëèðíîé òî÷íîñ-

òè â îáðàùåíèè: îíà ïîçâîëÿåò âûèãðàòü ïàðó äðàãîöåí-
íûõ ñåêóíä ïðè äóýëè, åñëè âîâðåìÿ îòâåðíóòüñÿ ïðè
âñïûøêå, íî íå âçäóìàéòå èñïîëüçîâàòü åå ïðè îñâîáîæ-
äåíèè çàëîæíèêîâ. Âû íåéòðàëèçóåòå — ïðè÷åì âðåìåííî
— îò ñèëû îäíîãî òåððîðèñòà, â òî âðåìÿ êàê îñòàëüíûå
áóäóò íàñòîðîæå è ïåðåñòðåëÿþò âñåõ. Âçðûâ÷àòêà äëÿ âû-
æèãàíèÿ äâåðåé — óæàñíî øóìíàÿ øòóêà, è ïðèìåíÿòü åå
èìååò ñìûñë ëèøü â îäíîì ñëó÷àå: åñëè âïëîòíóþ çà äâå-
ðüþ ñòîèò ÷àñîâîé.

Êîìïëåêòû ïî îáåçâðåæèâàíèþ áîìá, âçëîìó çàìêîâ
è óñòàíîâêå ýëåêòðîííûõ æó÷êîâ ðàññìàòðèâàòü íå áóäåì,
êàê íåñóùåñòâåííûå — âñå, ÷òî îíè ìîãóò, ýòî íåìíîãî
óñêîðèòü ïðîöåññ è çàíÿòü äðàãîöåííûé ñëîò, ïðåäíàçíà-
÷åííûé äëÿ çàïàñíûõ ìàãàçèíîâ. Ñåíñîð äëÿ îáíàðóæåíèÿ
òåïëîâîãî èçëó÷åíèÿ íåóäîáåí è ñëîæåí â îáðàùåíèè, à
ïîòîìó áåñïîëåçåí.

День четвертый: Планирование
Åñëè áû ó íàñ ñ âàìè áûëî åùå ñòîëüêî æå âðåìåíè, ÿ áû,
ìîæåò, è ñìîã ïðåïîäàòü âàì òîíêîñòè ðàáîòû ñ äâóõìåð-
íîé è òðåõìåðíîé êàðòàìè, ðåæèìàìè ïåðåìåùåíèÿ, êîì-
áèíèðîâàííûìè ñïåöèàëüíûìè ïðèêàçàìè è óñòàíîâêà-
ìè “Recon”, ìàðøðóòàìè îäíîâðåìåííîãî øòóðìà... Ýòî
òåìà äëÿ îòäåëüíîãî êóðñà — íî
ïðè ýòîì âåùü ñóãóáî äîáðîâîëü-
íàÿ, ìîæíî ñêàçàòü, ôàêóëüòàòèâ-
íàÿ, äëÿ ñòðàòåãîâ-çàî÷íèêîâ.
Ïðîïóñòèòå åå, è âû íå ìíîãîå
ïîòåðÿåòå. Â êîíå÷íîì èòîãå âñå
çàâèñèò òîëüêî îò âàñ — è áûëî
áû îøèáêîé â êðèòè÷åñêèé ìî-
ìåíò ïîëàãàòüñÿ íà äåéñòâèÿ êî-
ìàíäû ïðèêðûòèÿ, äâèæóùåéñÿ
ïî ìàðøðóòó, íàñïåõ ïðîëîæåí-
íîìó íà êàðòå.

Ãëàâíîå, ÷òî íàäî óñâîèòü, —
÷åòûðå “ãîó-êîäà”, ñèãíàëà ê äàëü-
íåéøåìó ïðîäâèæåíèþ. Çàðàíåå
ïðîêëàäûâàåòå ìàðøðóòû ãðóï-
ïàì, à ïîòîì ñèíõðîíèçèðóåòå èõ
äåéñòâèÿ îò waypoint ’à ê
waypoint’ó, â íóæíûé ìîìåíò
ïîäàâàÿ ñèãíàë “àëüôà”, “áðàâî”,

“÷àðëè” èëè “äåëüòà” äëÿ ãðóïï “Êðàñíîå”,
“Ñèíåå”, “Çåëåíîå” èëè “Çîëîòî”, — è îíè
ïåðåìåñòÿòñÿ íà ñëåäóþùóþ ïîçèöèþ
èìåííî òîãäà, êîãäà âàì íóæíî. Èç ïðî-
÷èõ óñòàíîâîê îòìå÷ó ëèøü “engage” —
“âñòóïèòü â áîé”, ïðè êîòîðîé áîéöû
áóäóò óíè÷òîæàòü âñå íà ñâîåì ïóòè.

Îáû÷íûå ñõåìû ñîâåðøåííî íå ïîìî-
ãàþò â ëàáèðèíòàõ ìíîãîýòàæíûõ çäàíèé,
è ÷òîáû õîòü íåìíîãî îðèåíòèðîâàòüñÿ,
ñòîèò èñïîëüçîâàòü òðåõìåðíûå ìîäåëè.

День последний:
Действие

Âñå ñêàçàííîå âûøå — âñòóïëåíèå, ïðîëîã, çàòÿíóâøàÿñÿ
óâåðòþðà. Íàñòîÿùåå äåëî íà÷íåòñÿ ëèøü ñåé÷àñ, ñ ïîÿâ-
ëåíèåì íàäïèñè “simulation engine loaded”, è âû îñòàíå-
òåñü íàåäèíå ñî ñâîèìè ñòðàõàìè, è âñå, ÷òî áûëî äî
ýòîãî, íå áóäåò èìåòü çíà÷åíèÿ... Âñå ïðåäâàðèòåëüíûå
ïðèãîòîâëåíèÿ äåéñòâóþò èñïîäâîëü, â øåñòè ñëó÷àÿõ èç
äåñÿòè âû è íå çàìåòèòå, ÷òî âàñ ñïàñëà ïðåäóñìîòðè-
òåëüíîñòü â âûáîðå îðóæèÿ èëè ïîãóáèëî îòñóòñòâèå ïëà-
íîâûõ óñòàíîâîê.

Íå äâèãàéòåñü ñ ìåñòà. Ïåðâûì äåëîì îïðåäåëèòåñü,
õîòèòå ëè âîåâàòü, òàê ñêàçàòü, ñ ïîäíÿòûì çàáðàëîì — òî
åñòü íà ìàêñèìàëüíîì ðàçìåðå ýêðàíà. Âûáðàâ åãî, âû
òåðÿåòå âñå èíäèêàòîðû ÷ëåíîâ ãðóïï, ìèíè-êàðòó, íà êî-
òîðîé âèäèìûå òåððîðèñòû îáîçíà÷åíû êðàñíûìè “àêòèâ-
íûìè” òî÷êàìè è êîòîðàÿ íå ðàç ñïàñåò âàì æèçíü, ïîêà-
çàòåëè êîëè÷åñòâà ïàòðîíîâ â îáîéìå è òåêóùåãî ðåæèìà
ñòðåëüáû, è ïðèîáðåòàåòå ýôôåêò ïðèñóòñòâèÿ è íè÷åì íå
îãðàíè÷åííûé îáçîð. Êîãäà âñå âàøè áîéöû ïîãèáíóò,
êîãäà âàì íå÷åãî òåðÿòü, êðîìå ñâîåé íèê÷åìíîé æèçíè,
òàêîé ðåæèì â ñàìûé ðàç, âî âñåõ îñòàëüíûõ ñëó÷àÿõ ïà-
íåëü âíèçó ýêðàíà íåîáõîäèìà.

Íà óðîâíå ñëîæíîñòè “Elite” ëþáàÿ îøèáêà, îñå÷êà
ëþáîãî èç êîìàíäû ïðèâîäèò ê ôàòàëüíûì ïîñëåäñòâèÿì
— òåððîðèñòû ñòðåëÿþò â äâåðè íà îïåðåæåíèå è óáèâàþò
çàëîæíèêîâ ïðè ìàëåéøåé òðåâîãå. Èìååò ñìûñë âûõî-
äèòü íà çàäàíèå â îäèíî÷êó — èëè ñ îäíèì íàäåæíûì
íàïàðíèêîì, — íî òîëüêî òîãäà, êîãäà âû ñòîïðîöåíòíî
óâåðåíû â ñâîèõ ñèëàõ, çíàíèè îêðóæàþùåé òåððèòîðèè,
ãäå ïðè òàêîì ðàñêëàäå âàì íèêòî íå ïðèêðîåò ñïèíó, è
ïîâàäîê ïðîòèâíèêà, ïåðâûé âûñòðåë êîòîðîãî ÷àùå âñå-
ãî ñòàíîâèòñÿ ïîñëåäíèì. Òóïîå ÷èñëåííîå ïðåèìóùåñòâî
òàêæå ñïîñîáíî ïðèíåñòè ïîáåäó: äâå ãðóïïû ïî òðè áîé-

[3] Штурм главной лестницы Капитолия увенчался успехом.
[4] Из окошек в книжном стеллаже получились
замечательные бойницы... [5] ...А вот из стеклянного
куба укрытие хлипкое.

[4]

[5]

[3]

Работа MP5 в полном автоматическом режиме...Простой план.



#3’1999 GAME.EXE 107

СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ В П Р О К

öà, âîðâàâøèåñÿ â êîìíàòó îäíîâðåìåííî ñ ðàçíûõ ñòî-
ðîí (âî ãëàâå ïåðâîé âû, äðóãàÿ äåéñòâóåò ïî ñèãíàëó “÷àð-
ëè”), ãàðàíòèðóþò ñêîðîòå÷íîñòü è áëàãîïîëó÷íûé èñõîä
îãíåâîãî ïîåäèíêà. Íî ÷àùå âñåãî áîëüøîå êîëè÷åñòâî
áîéöîâ èñïîëüçóåòñÿ â êà÷åñòâå àðêàäíûõ “æèçíåé”, äî-
ïîëíèòåëüíûõ ïîïûòîê. Äîñòèãàåòñÿ ýòî î÷åíü ïðîñòî:
êîìàíäîé “hold” èç ñïèñêà, äóáëèðóþùåãî ïðèêàçû èç
ýêðàíà ïëàíèðîâàíèÿ (åùå âàæíû òîò æå “engage” è
“ecscort”, ïðèìåíÿþùèéñÿ ïðè ñïàñåíèè çàëîæíèêîâ). Âñå
áîéöû ïîçàäè âàñ çàñòûâàþò íà ìåñòå, íå ïóòàÿñü ïîä
íîãàìè è íå îòêðûâàÿ îõîòíè÷èé ñåçîí ðàíüøå âðåìåíè.
Òåì âðåìåíåì âû ïîòèõîíüêó ïðîäâèãàåòåñü, ñêàíèðóÿ îê-
ðóæàþùóþ ìåñòíîñòü è îòñòðåëèâàÿ âñåõ òåõ, êîãî ìîæå-
òå, — ïîêà... íå ïîéìàåòå ïóëþ. Îòâå÷ó íà âîïðîñ “×òî
ñäåëàòü â Äåíâåðå, êîãäà òû ìåðòâ?”: ëåæàòü òèõî è íåïîä-
âèæíî, â îæèäàíèè, ïîêà êòî-íèáóäü ñçàäè íå óëîæèò îáèä-

÷èêà, — ìåòêîñòü è ðåàêöèÿ ó íàïàðíèêîâ âñå ðàâíî ïî-
ëó÷øå, äà âàì ïðèäåòñÿ åùå ïðèíÿòü êîíòðîëü íàä ñëåäó-
þùèì áîéöîì, ïðèöåëèòüñÿ, à ëèøü ïîòîì îòîìñòèòü.
Êðîìå òîãî, â ïîëîæåíèè òðóïà óäîáíî ñîáèðàòü ðàçâåä-
äàííûå î ïåðåìåùåíèÿõ ïðîòèâíèêà...

Ñëåäóþùåå îòâåòñòâåííîå ðåøåíèå: ðåæèì ðàáîòû
àâòîìàòè÷åñêîãî îðóæèÿ. Âîîáùå-òî èõ ÷åòûðå — ïðåäîõ-
ðàíèòåëü, îäèíî÷íûå, ïîëóàâòîìàò è ïîëíûé àâòîìàòè÷åñ-
êèé, íî íàñ èíòåðåñóþò ëèøü ïîñëåäíèå äâà. Åñëè âû íå
óâåðåíû â ñåáå èëè ïðîñòî â ïëîõîì íàñòðîåíèè, èñïîëü-
çóéòå ñòðåëüáó áåç îãðàíè÷åíèé: âñå òðèäöàòü ïàòðîíîâ èç
ìàãàçèíà MP5 óõîäÿò ê öåëè, ïðåæäå ÷åì âû óñïååòå ñêà-
çàòü “Äæåðîíèìî!”. Ñ ëåãêèì ñòðåêîòàíèåì. Åñëè óæ ðå-
øèëè òðàòèòü ïî îáîéìå íà êàæäîãî âñòðå÷íîãî, òî îñ-
âîéòå î÷åíü ïðîñòîé ïðèåì: íå ïðîñòî ñðåçàéòå ïðîòèâíè-
êà íåïðåðûâíîé î÷åðåäüþ íà îäíîì óðîâíå, ñìåùàÿñü â
ñòîðîíó, à ÷óòü âîäèòå ñòâîëîì èç ñòîðîíû â ñòîðîíó,
íàçàä è âïåðåä, ïðèìåðíî íà óðîâíå ïëå÷ òåððîðèñòà, è
÷èñëî ïîïàäàíèé âîçðàñòåò âòðîå.

Åñëè âû íå íàãðóæåíû äâóìÿ äåñÿòêàìè çàïàñíûõ
îáîéì èëè íå èìååòå íè÷åãî ëè÷íîãî ïðîòèâ íåãîäÿåâ, òî
ïîëóàâòîìàòè÷åñêèé ðåæèì ïî òðè âûñòðåëà — íàèëó÷øèé
âûáîð. Ïóëè óõîäÿò â öåëü ïðàêòè÷åñêè áåç ðàññåèâàíèÿ,
áîåïðèïàñû ðàñõîäóþòñÿ ýêîíîìíî. Íå áîéòåñü, ÷òî îä-
íîé î÷åðåäè îêàæåòñÿ íåäîñòàòî÷íî, — ïðîìåæóòîê â òðè
âûñòðåëà — âïîëíå äîñòàòî÷íîå âðåìÿ, ÷òîáû íàäàâèòü íà
ñïóñêîâîé êðþ÷îê åùå ðàç è ïîñëàòü ñëåäóþùèå òðè ïóëè.
Ïîâòîðÿòü ïî ìåðå íåîáõîäèìîñòè.

Âïåðåäè äâåðü, è, ðàíî èëè ïîçäíî, åå ïðèäåòñÿ îò-
êðûòü — åñëè, êîíå÷íî, âû íå çàõâàòèëè ñ ñîáîé êîìï-
ëåêòû âûæèãàíèÿ. Â îòêðûâàþùóþñÿ äâåðü âûïóñêàþò
ïóëè ëèøü èçäåðãàííûå íîâè÷êè, äà ïðîôåññèîíàëû, èã-
ðàþùèå ïî âûñøåé ñòàâêå è íå æåëàþùèå ðèñêîâàòü
ïîïóñòó. Ïðîùå îòîéòè ÷óòü íàçàä è îñòîðîæíî çàãëÿ-

íóòü â êîìíàòó èç-çà êîñÿêà. ×àùå âñåãî òàê ìîæíî çà-
ìåòèòü ðóêó èëè ïëå÷î òåððîðèñòà, è ó âàñ áóäåò ïðèìåð-
íî òðè ñåêóíäû, ÷òîáû ñâàëèòü åãî, ïðåæäå ÷åì ïëîõèå
ïàðíè íà÷íóò ñòðåëÿòü íàóãàä. Çàõîäèòü â êîìíàòó, êàê è
âîîáùå ïåðåìåùàòüñÿ, íàäî ñòðåìèòåëüíî, áåãîì, æåëà-
òåëüíî íå ïî ïðÿìîé. Ëåãêèé áåã âïðàâî è âïåðåä îäíî-
âðåìåííî ñ ïîâîðîòîì êîðïóñà âëåâî è — â êðàéíåì
ñëó÷àå — ïðèñåäàíèåì, âïîëíå ïîäîéäåò. Ïðèãíóâøèñü,
âû âûèãðûâàåòå ñåêóíäó, ïðåæäå ÷åì ïðåâðàòèòüñÿ â íå-
ïîäâèæíóþ ñèäÿ÷óþ óòêó, ïðèñòðåëèòü êîòîðóþ ïðîñòî
îáÿçàíû. Åñëè òåððîðèñò îòêðûë îãîíü åùå ïåðåä ýòèì
íûðêîì, øàíñû âûøå — ñ ïîïðàâêîé íà ðàññåèâàíèå è
îòäà÷ó, èíîãäà ñòðåëîê ñ “Óçè” ïðîñòî ïîâîðà÷èâàåòñÿ
âîêðóã ñâîåé îñè, ïîëèâàÿ âñå âîêðóã, ïîêà ïàòðîíû íå
êîí÷àòñÿ, — òàê ÷òî âûæèäàéòå äî ïîñëåäíåãî.

Åñëè êîìíàòà êàæåòñÿ ïóñòîé, òî âðûâàòüñÿ íàäî åùå
áûñòðåå, íàöåëèâàÿñü íà îäèí èç óãëîâ çà äâåðüþ — ìåðò-
âóþ çîíó, ãäå ïðåñïîêîéíî ìîæåò óêðûòüñÿ öåëûé ïîëê
òåððîðèñòîâ, èñêðåííå íàäåþùèõñÿ íà òî, ÷òî óãîë âû
âûáðàëè âåðíûé. Êîãäà â õâîñòå áåãóò åùå äâîå áîéöîâ,
âíèìàíèå ïðîòèâíèêîâ ïåðåêëþ÷àåòñÿ íà íèõ, êàê è îãîíü,
è øàíñû áåãóùåãî ïåðâûì íåóêëîííî ðàñòóò. Ìîæåò, ñòî-
èò ïðèáåðå÷ü ïàðó ðåáÿò èìåííî äëÿ òàêèõ ñèòóàöèé —
æàëü, íàäîëãî èõ íå õâàòèò.

Íèêîãäà, íèêîãäà íå ïîâîðà÷èâàéòåñü ñïèíîé ê äâåð-
íîìó ïðîåìó, åñëè òàì íå ñòîèò, ïðèêðûâàÿ êîðèäîð, âçâîä
âàøèõ ïàðíåé. Ïîìíèòå, êàê ñíÿëè òåððîðèñòà âûñòðåëîì
â ïëå÷î èç-çà êîñÿêà? Ýòîò ôîêóñ óñïåøíî ïîâòîðÿþò è
ïëîõèå ðåáÿòà — ïðè÷åì ñ ëþáîãî ðàññòîÿíèÿ, ñ êîòîðîãî
âàñ ñïîñîáíû çàìåòèòü, õîòü ÷åðåç âåñü êîðèäîð. Åñëè âñå

[7][6]

[6] Попытка устроить дуэль через стеклянный щит...
[7] ...не привела ни к чему хорошему. Дуэлянт — крайний
слева. [8] Красиво, но нереально — работа с “БереттойZ92”.

Чистый выстрел.

æå ïîïàëè ïîä îáñòðåë, è ïåðâûå ïóëè ïðîøëè ìèìî èëè
ðàíèëè, ñëåäóåò ñîâåðøèòü ðåçêèé ðûâîê — â ëþáóþ ñòî-
ðîíó, — íè â êîåì ñëó÷àå íå ïðèãèáàòüñÿ, åñëè íå âèäèòå
ïðîòèâíèêà è íå ìîæåòå ïðèñòðåëèòü åãî â òå÷åíèå ñåêóí-
äû. Âûñøèé ïèëîòàæ, à òàêæå íåïëîõîå ïîäñïîðüå ïðè
çàòÿæíûõ ìàññîâûõ áîÿõ (êðàéíå ðåäêîå, íî î÷åíü âïå÷àò-
ëÿþùåå ÿâëåíèå) — óêðûòèÿ âðîäå ïðåäìåòîâ ìåáåëè, äå-
ðåâüåâ, êîëîíí, ëåñòíè÷íûõ ïåðèë, çà êîòîðûìè ìîæíî
ïåðåâåñòè äóõ è ñìåíèòü îáîéìó, íå îáðàùàÿ âíèìàíèÿ
íà ôîíòàí÷èêè ïóëåâûõ ïîïàäàíèé è òÿæåëûé ñòóê ïàäà-
þùèõ òåë âîêðóã. Âîò òîëüêî äîñòè÷ü ýòîãî óêðûòèÿ, êîã-
äà ñòàíåò ïî-íàñòîÿùåìó æàðêî, óäàñòñÿ ëèøü ïðè áîëü-
øîì âåçåíèè èëè ìàñòåðñòâå.

Ïàðà ñëîâ îá îêíàõ è ëåñòíèöàõ... Òîëüêî êàìèêàäçå
ïîäõîäÿò ê ñòåêëàì îòêðûòî — âû íå ñìîæåòå âûñòðåëèòü
áûñòðî, ïðèäåòñÿ ñíà÷àëà ðàçáèòü îêíî, à ëþáîé ñíàéïåð-
ýíòóçèàñò ñíèçó âûïóñòèò îáîéìó, è âû îêàæåòåñü íà ïîëó
ñðàçó âñëåä çà çâîíîì ñòåêëà. Ñòîèò ðàçáèâàòü îêíà ïðåäâà-
ðèòåëüíî. Åäèíñòâåííûé íàäåæíûé ñïîñîá ïîäíÿòüñÿ áåç
ïîòåðü ê âðàãó, ÷òî çàñåë íà äðóãîì ëåñòíè÷íîì ïðîëåòå, —
óäà÷íî çàêèíóòü ÷åðåç ïåðèëà ãðàíàòó. Ìåäëåííîå ïðîäâè-
æåíèå ïî ñòóïåíÿì — ýòî ñàìîóáèéñòâî, ïîòîìó ÷òî ïàðåíü
ñâåðõó óâèäèò âàñ ïåðâûì. Îñòàåòñÿ ñëîìÿ ãîëîâó âçëåòåòü
íàâåðõ, ïðîñêî÷èòü îïàñíóþ çîíó è â áëèæíåì áîþ óïî-
âàòü íà óäà÷ó, ïîòîìó ÷òî ïðåèìóùåñòâî íå íà âàøåé ñòî-
ðîíå, è ëó÷øå ýòî äåëàòü îòðÿäîì èç òðåõ ÷åëîâåê.

Åñëè â öåëÿõ ìèññèè ñóùåñòâóåò ïóíêò “disarm
bomb”, îáðàòèòå íà íåãî ñàìîå ïðèñòàëüíîå âíèìàíèå
— ïðîùå ãîâîðÿ, íå âçäóìàéòå ñîâàòüñÿ íà âåðõíèå ýòà-
æè, ïîêà íå íàéäåòå è íå îáåçâðåäèòå ýòó áî÷êó ñ èíäè-
êàòîðîì èëè ïîõîæåå íà ñ÷åò÷èê óñòðîéñòâî ïðÿìî â
ñòåíå. Ðÿäîì ñ êàæäûì óâàæàþùèì ñåáÿ íåãîäÿåì åñòü
óäàëåííûé äåòîíàòîð — òàêàÿ êðàñíàÿ êíîïî÷êà â ñòå-
íå, ïî÷óÿâ íåëàäíîå, îí áðîñàåòñÿ ê íåé ñ íàìåðåíèåì
íàæàòü. Åñëè âû íå ñïåö â ñòðåëüáå ïî “áåãóùåìó êàáà-
íó” — êñòàòè, îäíî èç ñàìûõ òðóäíûõ ñòðåëêîâûõ óï-
ðàæíåíèé, — òî îí åå âñå-òàêè íàæìåò.

Íå äóìàþ, ÷òî ìíå åñòü, ÷òî âàì ñêàçàòü â çàêëþ÷åíèå,
ïîòîìó ÷òî ëþáîå íàïóòñòâèå áûëî áû èçëèøíå çàòÿíó-
òûì. Ïðîñòî ïîìíèòå, ÷òî äàæå òå èç ýòèõ ñîâåòîâ, ÷òî
êàæóòñÿ áîëåå-ìåíåå ïîíÿòíûìè è ëåãêèìè â óñâîåíèè,
âûëåòÿò èç ãîëîâû âìåñòå ñ ìîçãàìè, êîãäà âåñåëüå ïîéäåò
âñåðüåç, íî, ìîæåò, êîå-÷òî èç íèõ ñòàíåò îñíîâîé äëÿ
óäà÷íîé èìïðîâèçàöèè, êîòîðàÿ ÷åãî-òî äà ñòîèò â æåñòî-
êîì ìèðå Rainbow Six.

...Полюбуйтесь на счетчик патронов и
достигнутый результат.

[7]
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Задворки

Карта 1
Â àññîðòèìåíòå: hobgoblin.
Friendly Arm Inn ñìîòðèòñÿ î÷åíü âíóøèòåëüíî äëÿ ïî-
ñòîÿëîãî äâîðà íà äîðîãå ìåæäó Amn è Baldur’s Gate. Ïî
èäåå àâòîðîâ, ýòî ñàìûé ïåðâûé íàñåëåííûé ïóíêò, êîòî-
ðûé äîâåäåòñÿ ïîñåòèòü ñâåæåîñèðîòåâøåìó èãðîêó. Âíóò-
ðè çäàíèÿ êîðîòàþò âðåìÿ Khalid è Jaheira.

Íà ñòóïåíüêàõ ïåðåä âõîäîì â ãîñòèíèöó áîìæóåò òèï
ïî èìåíè Tarnesh — î÷åðåäíîé íàåìíûé óáèéöà, ìàã. Ê
ñîæàëåíèþ, åãî ñèë ìîæåò õâàòèòü ëèøü íà ïàðó ïåðñîíà-
æåé ïåðâîãî óðîâíÿ. Îòñþäà è íàãðàäà çà åãî óñïîêîåíèå:
âñåãî 120 XP.

Joia ïðåäëàãàåò îòíîñèòåëüíî ëåãêîå çàäàíèå. Áàíäà
hobgoblin’îâ óêðàëà ó íåå êîëüöî, à èìåííî flamedance
ring. Äëÿ ïîëó÷åíèÿ 400 ÕÐ è óâåëè÷åíèÿ ðåïóòàöèè íà
îäíî î÷êî íåîáÿçàòåëüíî äîñòàâàòü òî ñàìîå êîëüöî. Ïî-
äîéäåò ëþáîé flamedance-îáðàçåö.

Карта 2
Â àññîðòèìåíòå: hongoblin, black talon elite, giant spider,
wild dog, gibberling.
Åäèíñòâåííîé äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòüþ ìåñòíîñòè ñòàëà
Viconia, òåìíûé ýëüô. Çà íåé óâÿçàëñÿ ñëèøêîì ïðûòêèé
íàåìíèê èç Flaming Fist. Åñëè îñòóäèòü åãî ïûë õîðîøèì
óäàðîì, òî âïå÷àòëåííàÿ òàêîé çàáîòîé Viconia ïðèñîåäè-

•Àëåêñàíäð Âåðøèíèí•

Обшарив богатый на сюрпризыОбшарив богатый на сюрпризыОбшарив богатый на сюрпризыОбшарив богатый на сюрпризыОбшарив богатый на сюрпризы
юг Sword Coast, мы обращаемюг Sword Coast, мы обращаемюг Sword Coast, мы обращаемюг Sword Coast, мы обращаемюг Sword Coast, мы обращаем

свой взор на гордый городсвой взор на гордый городсвой взор на гордый городсвой взор на гордый городсвой взор на гордый город
Baldur’s Gate и его окрестности.Baldur’s Gate и его окрестности.Baldur’s Gate и его окрестности.Baldur’s Gate и его окрестности.Baldur’s Gate и его окрестности.
Новое издание “Веселых карти�Новое издание “Веселых карти�Новое издание “Веселых карти�Новое издание “Веселых карти�Новое издание “Веселых карти�
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ЧАСТЬ 2
íèòñÿ ê âàøåé ïàðòèè. 50% magic resistance äåëàåò ýòîãî
êëåðèêà õîðîøèì ñîþçíèêîì è â òî æå âðåìÿ âå÷íîé
ãîëîâíîé áîëüþ. Ïðîáëåìà â åå óñòîé÷èâîñòè ê ìàãèè.
Ñòîëü íóæíîå èíîãäà çàêëèíàíèå heal òàêæå ðåàëèçóåòñÿ
íà Viconia ñ âåðîÿòíîñòüþ 0,5!

Карта 3
Â àññîðòèìåíòå: tasloi, ettercap, giant spider, wraith spider,
phase spider, sword spider.

Ïàóêè óâåðåííî óäåðæèâàþò êîíòðîëü íàä ýòîé êàð-
òîé. Ïî áîëüøåé ÷àñòè ýòî îáû÷íûå giant spider. Íî â
ìåñòå÷êå Spiders îáèòàþò èõ ýëèòíûå âîéñêà: 3 giant
spider, 2 phase spider è sword spider. ×òîáû áûëî åùå
âåñåëåå, òðóäîëþáèâûå ïàó÷êè ñîîðóäèëè äâå ëîâóøêè,
àêòèâèðóþùèå web-çàêëèíàíèå. Web è sword spider
âìåñòå áûâàþò óäèâèòåëüíî ýôôåêòèâíû! Ïðîâåðåíî íà
ñîáñòâåííîé øêóðå.

Denak party, ñîñòîÿùàÿ èç ÷åòûðåõ ìàãîâ â ìîäíûõ
êðàñíûõ áàëàõîíàõ, ñîâåðøàåò íåêèå çàïðåùåííûå îáðÿ-
äû â ðàçâàëèíàõ õðàìà. Óâèäåâ èñêàòåëåé ïðèêëþ÷åíèé,
âîëøåáíèêè òàê ñèëüíî îãîð÷àþòñÿ, ÷òî ðåøàþò èõ óáèòü.
Áîëüøàÿ îøèáêà. Denak (1200 XP), Diana (600 XP), Lasala
è Brendan (300 XP).

Карта 4
Â àññîðòèìåíòå: bandit, black talon elite, gibberling, wolf,
dire wolf.

Ïðîñòîðíûå ëåñà Larswood îáèëüíî çàñàæåíû ñîðíÿ-
êàìè îáùåñòâà. Áàíäèòû âñåãäà äåéñòâóþò öåëûìè ãðóï-
ïàìè è íåïëîõî óïðàâëÿþòñÿ ñ ëóêàìè. Âïðî÷åì, ýòî ó
íèõ ïîëó÷àåòñÿ çíà÷èòåëüíî õóæå, ÷åì ó èõ ñòàðøèõ áðàòü-
åâ black talon elite. Ïîñëåäíèõ ñòîèò îïàñàòüñÿ.

Èìåííî â Larswood âû èìååòå øàíñ íàéòè è ïîãîâî-
ðèòü ñ îäíèì èç êîìàíäèðîâ áàíäèòîâ. Ïîîáåùàâ ïðèñî-
åäèíèòüñÿ ê íèì, âû óçíàåòå ðàñïîëîæåíèå èõ ñåêðåòíîé
áàçû ïîä Baldur’s Gate.

Âåñåëàÿ ëåñíàÿ áðàòèÿ íàðóøèëà ñïîêîéíóþ ðàáîòó
äðóèäîâ. Â ðåçóëüòàòå, íà îñòàíêàõ î÷åðåäíîãî Ñòîóíõåí-
äæà íà ïàðòèþ áðîñàåòñÿ mad druid, íå çàáûâàÿ íàòðà-

[1] [4][3]
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âèòü íà óäèâëåííûõ ãåðîåâ åùå è ïàðî÷êó ìåäâåäåé. Çðÿ
îí òàê. Æèâîòíûõ æàëêî.

Карта 5
Â àññîðòèìåíòå: tasloi, xvart, worg, dread wolf, ogrillion.

Ãíîì èç Jovial Juggler â Beregost àêòèâíî æàëîâàëñÿ íà
tasloi, óìûêíóâøèõ åãî âîëøåáíóþ íàêèäêó (stolen cloak).
Íà þãî-âîñòîêå äàííîé îáëàñòè äåéñòâèòåëüíî îáèòàåò
ãðóïïà tasloi, òàñêàþùàÿ ñ ñîáîé óêàçàííóþ âåùü. Âåð-
íóâøèñü â Beregost, âû îáíàðóæèòå, ÷òî ãíîì óæå íå ãî-
ðèò æåëàíèåì ñíîâà âîññîåäèíèòüñÿ ñ óòðà÷åííûì èìó-
ùåñòâîì. Ïîëó÷èòå 300 ÕÐ çà ñåðäîáîëüíîñòü.

Â ìåñòå÷êå, îáîçíà÷åííîì êàê druid conflict, äåéñòâè-
òåëüíî íàçðåâàåò ñòîëêíîâåíèå. ×åòûðå äðóèäà ñîáèðàþò-
ñÿ óáèòü êóïöà èç Baldur’s Gate, ïðèåõàâøåãî â ýòè ëåñà
ïîîõîòèòüñÿ. Ãëàâà äðóèäîâ ñòîèò 4000 ÕÐ, ïëþñ 2000 çà
ñêîðóþ âîîðóæåííóþ ïîìîùü ïðåäñòàâèòåëÿì ìåñòíîé
çíàòè. Ýòîò êóïåö âàì åùå ïðèãîäèòñÿ.

Îòëè÷íûé êàíäèäàò íà ìåñòî â êîìïàíèè ãåðîåâ, Coran
ðàñïîëîæèëñÿ íà æèâîïèñíîì ìîñòèêå ÷åðåç ðó÷åé. Îí
îòëè÷íî óïðàâëÿåòñÿ ñ ëóêîì è âîîáùå ïðåäåëüíî îáàÿòå-
ëåí. Ëþáèò îòñòðåëèâàòü wyvern.

Карта 6
Â àññîðòèìåíòå: ettercap, huge spider, giant spider, phase
spider, sword spider.

Îõîòíè÷üè óãîäüÿ ïàóêîâ, ãäå ìîõíîíîãèå ðåáÿòà
ìîãóò óñòðîèòü âàì îòëè÷íóþ âçáó÷êó. 4 huge spiders è
web trap â Spiders 1, 3 phase spiders è web trap â Spiders
2, 2 huge spiders ïëþñ sword spider â Spiders 3. Äóðíîé
ïðèìåð çàðàçèòåëåí — è Ettercaps (5 øòóê), ïîääàâ-
øèñü âëèÿíèþ ïàó÷êîâ, òîæå âîîðóæèëè ñâîþ ïîëÿíêó
ïàðîé web-ëîâóøåê.

Ìîëîäîé áîåö Tiber ïîòåðÿë ñâîåãî áðàòà è áîèòñÿ,
÷òî òîãî óæå íåò â æèâûõ. Óãàäàë. Òåëî íåçàäà÷ëèâîãî
èñêàòåëÿ ïðèêëþ÷åíèé íàõîäèòñÿ ïðÿìî ïîä òîëñòîé
Centeol, â Centeol cave. Çàêîëäîâàííàÿ êàêèì-òî äîáðûì
ìàãîì, ìàññèâíàÿ Centeol (1000 ÕÐ) èìååò â ñâîåì ðàñïî-
ðÿæåíèè 4 giant spiders, 2 ettercaps è 2 sword spiders. Ó÷è-
òûâàÿ âåñüìà îãðàíè÷åííûå ðàçìåðû ïåùåðû, ýòî ñîëèä-

íàÿ àðìèÿ. Tiber âîçíàãðàæäàåò âàñ 800 ÕÐ, à òàêæå îòëè÷-
íûì äâóðó÷íûì ìàãè÷åñêèì ìå÷îì.

Карта 7
Â àññîðòèìåíòå: tasloi, wolf, vampire wolf.

Íåïîñðåäñòâåííî ðÿäîì ñ ïðåäïîëàãàåìîé òî÷êîé
âûñàäêè âàøåé ïàðòèè îøèâàåòñÿ âîð Eldoth. Îí ãîòîâ
âñòóïèòü â êîìàíäó ñ îäíèì óñëîâèåì: ïðèäåòñÿ âûêðàñòü
äåâèöó Skie èç îñîáíÿêà Silvershield Estate â Baldur’s Gate.

Ãóñòîé ëåñ Cloakwood — åñòåñòâåííàÿ ñðåäà îáèòàíèÿ
êàñòû Shadow druids, âîîðóæåííîé ãðóïïèðîâêè ëþáè-
òåëåé ðàñòåíèé è æèâîòíûõ. Åñëè â âàøåé ïàðòèè îêà-
æåòñÿ äðóèä èëè êëåðèê òèïà Jaheira, ñ âàìè äàæå íå
áóäóò ðàçãîâàðèâàòü. Ñðàçó ïîëåçóò â äðàêó. Íó à â ïðî-
òèâíîì ñëó÷àå êîìàíäà èìååò øàíñ ïîëó÷èòü íåïëîõîå
ïîäñïîðüå â ëèöå Faldorn.

Åñëè îòíîøåíèÿ ñ ýêñòðåìàëàìè îò çåëåíûõ ñëîæè-
ëèñü, ìîæíî ïîáåñåäîâàòü ñ Druid Archmage, æèâóùèì
âî âïå÷àòëÿþùåì äåðåâå-îñîáíÿêå. Êëàññíàÿ äà÷à!

×óòü ïîîäàëü íåêòî ïî èìåíè Peter of the North, óåäè-
íèâøèñü â óêðîìíîé ïåùåðå ñ ïàðîé baby wyvern, ïûòàåò-
ñÿ íàòàñêèâàòü èõ â êà÷åñòâå ëè÷íûõ òåëîõðàíèòåëåé. Ïðè
ïîÿâëåíèè âàøåé ãðóïïû îí áóäåò ïðèòâîðÿòüñÿ ëåñîðó-
áîì. Íî, ïðîñòèòå, êàêîé äðîâîñåê áóäåò ñèäåòü ïîä çåì-
ëåé? Ïðàâèëüíî — íèêàêîé äðîâîñåê. Îòðóáèòå åìó ãîëîâó.

Карта 8
Â àññîðòèìåíòå: worg, huge spider, guard, phase spider,
hamadryad, baby wyvern.

×åì äàëüøå â ëåñ, òåì... Â ýòîé îáëàñòè ïàðòèçàíû
ñàìûå îòúåâøèåñÿ. Çäåñü ëåãêî è âîëüãîòíî æèâåòñÿ ìè-
ëûì ñóùåñòâàì ïî èìåíè wyvern. Ëåòàþò ñåáå, êóøàþò
ñêîò è ëþäåé. À â Wyvern cave èõ ñêîïèëîñü ñëèøêîì
ìíîãî: 3 baby wyvern è 2 âçðîñëûõ îñîáè.

Äðåâíèå ðóäíèêè ãíîìîâ òåïåðü ñîâñåì áëèçêî, è
ìåñòíîñòü ïàòðóëèðóåòñÿ îòðÿäàìè íàåìíèêîâ.

Карта 9
Â àññîðòèìåíòå: guard.

Òåïåðü ìåæäó âàøåé ïàðòèåé è âõîäîì â âîññòàíîâëåí-

íûå æåëåçíûå ðóäíèêè ñòîèò ëèøü ãðóïïà áîåâèêîâ Drasus
party. Ñàì Drasus (1400 XP, âîèí) îäåò â óíèêàëüíûå ñàïîãè
boots of speed, áëàãîäàðÿ ÷åìó áåãàåò ñëèøêîì áûñòðî. Åãî
íóæíî óñïîêîèòü ïåðâûì. Ñïðàâèòüñÿ ñ ìåíåå ìîáèëüíû-
ìè ïîäðó÷íûìè ïðîùå. Ýòî Kysus (1400 XP, ìàã), Genthore
(1600 XP, âîèí) è Rezdak (1200 XP, ìàã).

Карта 10
Â àññîðòèìåíòå: hobgoblin, bandit, ankheg.

Âîñòî÷íóþ ÷àñòü îáëàñòè òåððîðèçèðóþò ãðîìàäíûå
æóêè ankhegs, îïàñíûé ïðîòèâíèê. Çà íèìè ïðèñìàòðèâà-
åò ðåéíäæåð Gerde, ãîòîâàÿ çàïëàòèòü íåñêîëüêî çîëîòûõ
çà ðàáîòó íàä “êîíòðîëåì ïîïóëÿöèè”.

Òå æå ñàìûå æó÷àðû íàëîæèëè ñâîè ëàïû íà ñûíêà
ìåñòíîãî ôåðìåðà, à èìåííî Farmer Brun. Äîñòàòî÷íî
îòïðàâèòüñÿ â Ankheg cave è âû îáíàðóæèòå òåëî, âìåñòå
ñ íåêîòîðûìè äðóãèìè ñîêðîâèùàìè: fireball wand, çàê-
ëèíàíèÿìè ghost armor è dire charm. Çà âîçâðàùåíèå “ãðóçà-
101” ôåðìåð ãîòîâ íàãðàäèòü âàñ 500 XP. Îáðàòèòåñü ê
íåìó âòîðè÷íî, ïðåäëîæèâ ïîäåëèòüñÿ 100 çîëîòûìè, è
âû ïîëó÷èòå åùå 1000 ÕÐ, ñîïðîâîæäàåìûå óâåëè÷åíèåì
ðåïóòàöèè ïàðòèè íà åäèíèöó.

Ãðóïïà ìåñòíûõ ðûáàêîâ ïîä ðóêîâîäñòâîì íåêîåãî
Sonner ïðîñèò âàñ èçáàâèòüñÿ îò òåððîðèçèðóþùåé èõ
ñëóæèòåëüíèöû áîãèíè ìîðÿ (Tenya, êàðòà 12).

Íàêîíåö, â ýòîé îáëàñòè îæèäàåò ñâîåãî ÷àñà Ajantis,
ïàëàäèí, íóæäàþùèéñÿ â ñïóòíèêàõ. Îí îòëè÷íî äåðåòñÿ,
íî îòðèöàòåëüíî ðåàãèðóåò íà ëþáûå íåïîäîáàþùèå âû-
õîäêè ÷ëåíîâ ãðóïïû.

Карта 11
Â àññîðòèìåíòå: hobgoblin, skeleton, bandit.

Ëîãîâî áàíäèòîâ, êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, íåïëîõî
îõðàíÿåòñÿ. Ê ñ÷àñòüþ, çäåñü íåò óòîìèòåëüíûõ black talon
elite ñ èõ ìàãè÷åñêè îáðàáîòàííûìè ñòðåëàìè.

Çàòî â ëàãåðå íàëè÷åñòâóþò ïðåäâîäèòåëü áàíäû
hobgoblin’îâ Chill ïî èìåíè Ardenor Crush (900 XP, âîèí) è
âîæàê Black talon elite ñî ñëîæíûì èìåíåì Taugosz Khosann
(2000 XP, âîèí, full plate). Ñëàâÿíñêîå èìÿ, îäíàêî.

Â ãëàâíîì øàòðå, ãäå è ðàñïîëàãàåòñÿ HQ áàíäèòîâ,
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ëþäíî. Âàæíûå äîêóìåíòû îõðàíÿþò Raemon (1200 XP,
ëó÷íèê), gnoll Britik (900 XP, âîèí), hobgoblin Hakt (750
XP, ëó÷íèê), Venkt (900 ÕÐ, ìàã). Îñîáî íåïðèÿòíû Hakt ñ
åãî îòðàâëåííûìè ñòðåëàìè è ìàã Venkt, îáîæàþùèé çàê-
ëèíàíèå Horror. Êñòàòè, íà ñóíäóêå ñ äîêóìåíòàìè ñòîèò
ëîâóøêà, òàê ÷òî, ïðåæäå ÷åì îòêðûòü åãî, íå çàáóäüòå
ïðèâëå÷ü ê ðàáîòå âîðà.

Карта 12
Â àññîðòèìåíòå: ankheg.

Äâåíàäöàòèëåòíÿÿ äåâî÷êà Tenya î÷åíü îãîð÷åíà ñìåð-
òüþ ñâîåé ìàòåðè. Îêàçûâàåòñÿ, ìàìó óêàòàëè ðûáàêè ïîä
ïðåäâîäèòåëüñòâîì Sonner (êàðòà 10). Åñëè ïîîáåùàòü ðà-
çîáðàòüñÿ ñ ìóæëàíàìè è, ïðèãðîçèâ èì, îòîáðàòü èñêî-
ìûé äåâî÷êîé ìàãè÷åñêèé àðòåôàêò, âû ïîëó÷èòå 2500
experience-î÷êîâ.

Ìàã Quayle òóñóåòñÿ íà äðóãîé ñòîðîíå ðåêè, îêîëî
âõîäà â ãîðîä. Åãî ìîæíî âçÿòü â ãðóïïó ëèøü ê êîíöó
èãðû, êîãäà ïóòü â Baldur’s Gate áóäåò îòêðûò.

Карта 13
Â àññîðòèìåíòå: zombie.

Îäèíîêèé ôåðìåð Wenric (Farmer) ãîòîâ çàïëàòèòü
150 çîëîòûõ çà èñòðåáëåíèå äâàäöàòè çîìáè, èçðÿäíî ïîð-
òÿùèõ æèçíü ýòîìó òðóæåíèêó ïëóãà. Ðàáîòåíêà íåïûëü-
íàÿ, íî íå ñëèøêîì îïëà÷èâàåìàÿ. Çàòî õîðîøî äëÿ âà-
øåé êàðìû (íå ïóòàòü ñ ðåïóòàöèåé)!

Baldur’s Gate
Ðàäè ãîðîäà, â ÷åñòü êîòîðîãî è áûëà íàçâàíà èãðà, àâòî-
ðû ðàññòàðàëèñü íà ñëàâó. Baldur’s Gate ñîñòîèò èç äåâÿòè
áîëüøèõ ðàéîíîâ è îáøèðíîé ïîäçåìíîé ÷àñòè, ñåòè ñòî÷-
íûõ êàíàëîâ. Â êàæäûé äîì ãîðîäà ìîæíî âîéòè, îáûñ-
êàòü åãî, ïîãîâîðèòü ñ îáèòàòåëÿìè. Îòñþäà — ìîðå ìåë-
êèõ êâåñòîâ, òàéíè÷êîâ ñ àðòåôàêòàìè è èñòî÷íèêîâ ïî-
ëåçíîé èíôîðìàöèè. Ïîäðîáíî îïèñàòü âñå ýòî â ïðåäå-
ëàõ ðóáðèêè “Âïðîê” íåâîçìîæíî. Ïîýòîìó ìû îõâàòèì
ëèøü êðèòè÷åñêè âàæíûå è íàèáîëåå áîãàòûå ñ òî÷êè çðå-
íèÿ experience-î÷êîâ ìåñòà.

Район 1
Â ñåâåðî-çàïàäíîé ÷àñòè Baldur’s Gate ðàñïîëîæåí îñîá-
íÿê Entar Silvershield’à. Âíóòðè, íà âòîðîì ýòàæå îòäûõà-
åò äåâóøêà Skie, âñòóïàþùàÿ â êîìàíäó ãåðîåâ òîëüêî ïðè
íàëè÷èè â íåé âîðà Eldoth (êàðòà 7).

Íà þãå, â ñîëèäíîì äîìå îáèòàåò ìàã Degrodel, ïîðó-
÷àþùèé âàì ïðîáðàòüñÿ â ðåçèäåíöèþ Felonius Gist’à (ðàé-
îí 5) è “ðàçìîðîçèòü” òàì øåñòü ÷åëîâåê, îáðàùåííûõ
ìàãîì â ñòàòóè. Íà îäíîì èç òåë äîëæåí îêàçàòüñÿ Baldur’s
Helm, êîòîðûé ñëåäóåò âåðíóòü Degrodel’ó. Âïðî÷åì, ïå-
ðåä òåì êàê íàíÿòü âàøó êîìàíäó, õîçÿèí ñïóñòèò ñ öåïè
ñòîðîæåâûõ ïñîâ: 2 helmed horror (2000 XP), 2 doom guard
(1800 XP), 2 invisible stalker (3000 XP). Ýòî îïàñíåéøàÿ
ãðóïïà, è âàì ïðèäåòñÿ î÷åíü ñèëüíî ïîòðóäèòüñÿ, ÷òîáû
ñîõðàíèòü âñåõ ñâîèõ ãåðîåâ â æèâûõ. Íî èãðà ñòîèò ñâå÷.

Â ãîñòèíèöå Helm and Cloak Inn ïàðòèþ îæèäàåò
åùå îäíà âåñåëàÿ ïîòàñîâêà. Ïîáåñåäóéòå ñ ÷ëåíàìè äðó-
æåñòâåííîé êîìàíäû èñêàòåëåé ïðèêëþ÷åíèé Merry
Fools è ê âàì ïîäîéäåò ãðóïïà, âîçãëàâëÿåìàÿ ìðà÷-
íûì ïàðíåì ïî èìåíè Gretek (1200 XP, âîèí). Â ÷èñëå
åãî ñîðàòíèêîâ: Caturak (750 ÕÐ, ëó÷íèê), Arlin (800
ÕÐ, ìàã), Pargus (900 XP, ìàã), Nader (750 ÕÐ, ëó÷íèê) è
Wilf (800 XP, ìàã). Êàê âèäèòå, íåïëîõîé óðîæàé. Ïî-
ñòàðàéòåñü íå äàòü ñâîèì ëó÷íèêàì óâëå÷üñÿ ñòðåëüáîé
ïî áàðìåíó è îôèöèàíòàì. Êîìó õî÷åòñÿ ïîòåðÿòü ñðà-
çó 10 î÷êîâ ðåïóòàöèè, äàæå íå çàìåòèâ ýòîãî? Ìåæäó
òåì áàðìåí, ñêîðåå âñåãî, áóäåò óáèò âî âðåìÿ äðàêè —
òàê ÷òî âîññòàíîâèòü ñèëû ìîæíî â ãîñòèíèöå áåç íà-

çâàíèÿ (Inn), ÷óòü ñåâåðíåå îñèðîòåâøåé Helm and Cloak.
Íåêòî Pheirkas æåëàåò ïðèîáðåñòè íàêèäêó

Algernon’à, îòäûõàþùåãî â Feldepost’s Inn. Íå ñëèø-
êîì ëè äàëåêî èäòè?

Ãíîì Quinn îáåùàåò íàãðàäó çà ñïàñåíèå òåëà åãî
äðóãà, ïîãèáøåãî íåäàëåêî îò äîìèêà Tenya (êàðòà 12).

Район 2
Öåíòð Baldur’s Gate. Çäåñü ðàñïîëàãàåòñÿ Duchal Palace,
ãäå áóäåò ïðîõîäèòü èíàóãóðàöèÿ Sarevok’à â Âåëèêèå
Ãåðöîãè.

Ïîäíàáðàòü XP ìîæíî â äîìå Jardak’à, ÷åé íåïðèâåò-
ëèâûé äâîðåöêèé Drelik (1200 XP, ìàã) çàòåâàåò äðàêó.
Ïðèõîäèòñÿ ïîäíÿòüñÿ è ïðèêîí÷èòü åùå è åãî õîçÿèíà
Jardak (3600 ÕÐ, âîèí).

Âîëøåáíèê Ramazith (400 XP), âëàäåëåö øèêàðíîé
áàøíè â öåíòðå ãîðîäà, ïîäñòðåêàåò âàñ óìûêíóòü íèìôó
ó ìàãà ïî èìåíè Ragefast (ðàéîí 4). Ñäåëàåòå âû ýòî èëè
íåò, íî íà ñàìîì ïîñëåäíåì ýòàæå äîìà ìàãà íàõîäèòñÿ
Tome of Thought, ðåä÷àéøèé àðòåôàêò, ïåðìàíåíòíî óâå-
ëè÷èâàþùèé Intelligence îäíîãî ïåðñîíàæà íà åäèíèöó.

Îòäîõíóòü âñåãäà ìîæíî â Three Old Kegs. Íó à åñëè
îáûñêàòü êàðòèíû â ãîñòèíèöå, òî çà îäíîé èç íèõ ìîæíî
îáíàðóæèòü ÷åðåï. Åãî ñëåäóåò îòíåñòè â õðàì Lady’s House
(ðàéîí 4), ÷òîáû ïîëó÷èòü çàêîííîå âîçíàãðàæäåíèå.

Район 3
Ãîðîäñêèå ñïàëüíûå ðàéîíû. Ïðèáåæèùå ñèðûõ è óáîãèõ.

Â Blushing Mermaid ïàðòèþ ïîäêàðàóëèâàåò îãð Larze.
Åãî ìîæíî óáèòü, à ìîæíî (900 ÕÐ) ïðîñòî çàìîðî÷èòü
ãîëîâó, çàñòàâèâ ïîéòè ïîñìîòðåòü íà âàøó ôîòîãðàôèþ
åùå ðàç. Íà âòîðîì ýòàæå ãîñòèíèöû ðàññëàáëÿåòñÿ Marek,
îäèí èç áàíäèòîâ, îòðàâèâøèõ âàøó ãðóïïó. Åãî ñëåäóåò
íàâåñòèòü, ïîëó÷èâ ê òîìó âðåìåíè åùå îäíó ïîëîâèíó
ïðîòèâîÿäèÿ ó åãî êîìïàíüîíà ïî èìåíè Lothander. Íà-
ãðàäà çà ðàçðåøåíèå ýòîãî êâåñòà — 10000 XP.

Â ìåñòíîì General Store ïðîäàåòñÿ äåøåâîå îðó-
æèå è potions.

(Îêîí÷àíèå ñëåäóåò.)

[11] [13][12]
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“Продолжаем разговор!” — сказал“Продолжаем разговор!” — сказал“Продолжаем разговор!” — сказал“Продолжаем разговор!” — сказал“Продолжаем разговор!” — сказал
однажды Карлсон, который живетоднажды Карлсон, который живетоднажды Карлсон, который живетоднажды Карлсон, который живетоднажды Карлсон, который живет
на крыше. И, как обычно, оказал�на крыше. И, как обычно, оказал�на крыше. И, как обычно, оказал�на крыше. И, как обычно, оказал�на крыше. И, как обычно, оказал�
ся прав. Гигантское прохождение,ся прав. Гигантское прохождение,ся прав. Гигантское прохождение,ся прав. Гигантское прохождение,ся прав. Гигантское прохождение,

начатое в прошлом номере,начатое в прошлом номере,начатое в прошлом номере,начатое в прошлом номере,начатое в прошлом номере,
сегодня продолжаетсясегодня продолжаетсясегодня продолжаетсясегодня продолжаетсясегодня продолжается... чтобы... чтобы... чтобы... чтобы... чтобы

благополучно закблагополучно закблагополучно закблагополучно закблагополучно закононононончитчитчитчитчитььььься ся ся ся ся ввввв
следующем номере!следующем номере!следующем номере!следующем номере!следующем номере!

ЧАСТЬ 2

ПРОХОЖДЕНИЕ
ИГРЫ

Thief:
The Dark
ProjectProject

Продолжение. Начало см. в #2’99Продолжение. Начало см. в #2’99Продолжение. Начало см. в #2’99Продолжение. Начало см. в #2’99Продолжение. Начало см. в #2’99

Миссия 7: Затерянный город
×òî íóæíî èìåòü: 4 îáû÷íûå ñòðåëû, 5 âîäÿíûõ ñòðåë, 2
ãàçîâûå ñòðåëû, 3 ñòðåëû ñ âåðåâêàìè.

Â ãîðîä!
Ïî óëèöå, çà óãîë íàïðàâî, äî êîíöà óëèöû, ïî òå÷åíèþ
äî ëåñòíèöû. Êàìåííûì êëþ÷îì îòïèðàåì ïðîõîä (â ñå-
âåðíîé ñòåíå). Ïëûâåì (íàä âîäîé åñòü êàðìàíû ñ âîçäó-
õîì), ïîä çàâàë, íàïðàâî, çà äâóìÿ êîëîííàìè íàëåâî —
äûðà â ïîëó. Â íåå, ïî òóííåëþ. Ñðàçó æå âûáèðàåìñÿ
ñïðàâà è âñêàðàáêèâàåìñÿ íàâåðõ.

Íà þã, âäîëü âûñòóïà, ê áåëûì ïàóêàì. Ïåðåïðûãèâàåì
âîäîïàä, èäåì âíèç. Íà ïðåäïîñëåäíåé ñòóïåíüêå ñòðå-
ëÿåì îáû÷íîé ñòðåëîé ðÿäîì ñ ïàóêîì, âûáåãàåò êó÷à
— è ãàçîâóþ ñòðåëó òóäà. Âíóòðü è íàëåâî. Îêàçûâàåìñÿ
íà êðûøå áèáëèîòåêè, â äûðó, â ëåâóþ äâåðü è íà ïî-
äîêîííèêå ïîäáèðàåì çîëîòî. Âûõîäèì, â ñðåäíþþ
äâåðü. Âî âòîðóþ êîìíàòó, â îêíî íàëåâî, íà ñåâåð
ñïðàâà îò êîëîííû. ×èòàåì êíèãó ñëåâà è âíèç ïîä
óêëîí. Äâà ðàçà íàïðàâî, ïî ëåñòíèöå âíèç, ìîæíî ïðè-
ñòóêíóòü Burrick’îâ ãàçîâîé ñòðåëîé. Âíèç, íàëåâî íà
ïåðåêðåñòêå, äî êîíöà è íàëåâî. Âçÿëè çîëîòî, ñâèòîê —
è íàçàä, ïîä îêíî, îòêóäà âûïðûãíóëè. Íà þã, íàëåâî.
Ó îáåëèñêà — íàïðàâî.

Æèëîé ðàéîí
Ââåðõ ïî óêëîíó, ïîäòÿãèâàåìñÿ íà ïåðâîå çäàíèå íàëåâî.
Ñêâîçü îêíî — çîëîòî, ñïðàâà ñâåðõó íà ñòåíå — îãíåííàÿ
ñòðåëà. Ñïðûãèâàåì, íà þã — íà õîëì. Íàëåâî, äî êîíöà
óëèöû, â äâåðü íàïðàâî. Ââåðõ, áåðåì òàðåëêó. Âûõîäèì,
ïðÿìî, íàïðàâî, âíèç ÷åðåç àðêó. Íàëåâî ìåæäó äâóìÿ
ñåðûìè çäàíèÿìè, ââåðõ, íàëåâî, íà êðûøó. Õèòðî ïðûãà-
åì — ðàçáåã, ïðûæîê, ïîäòÿãèâàåìñÿ. Ïðûãàåì ê æåëòî-
çåëåíîìó çäàíèþ, ÷åðåç äûðêó âíèç, áåðåì ñòðåëû è èç
îêíà íà óëèöó.

Íà âîñòîê, íàëåâî, â ëåâîì óãëó ìåæäó çäàíèåì è êàì-
íåì ïî óêëîíó íàâåðõ, â ïîãðåá, áåðåì ñòðåëû, Íàçàä íà
êðûøó. Ïîäòÿãèâàåìñÿ ñ áàëêîííûõ ïåðèë, ñ äîìà íà äîì
ïî êðûøàì — äî þæíîãî óãëà. Â òóííåëü.

Ñâåðõó, êîãäà äóõè îãíÿ óëåòàþò íàëåâî, ïî ïåðè-
ëàì ïðîõîäèì íàëåâî çà óãîë è ñòðåëÿåì, êîãäà îíè
âåðíóòñÿ, îáû÷íîé ñòðåëîé â äàëüíèé çàïàäíûé óãîë.
Äóõè ïîäåðóòñÿ ñ Burrick’àìè, à ìû ïðîõîäèì ïî ïåðè-
ëàì è ñïðûãèâàåì íà ïëîùàäü. Íà þã, ââåðõ è íàïðà-
âî, âíèç, ïî òóííåëþ, ââåðõ, â çäàíèå, äî ìàëåíüêîãî
ïîìîñòà. Ñëåâà ïîäòÿãèâàåìñÿ íà ñòåíó, ðàçâîðà÷èâà-
åìñÿ íà âîñòîê è ïðûãàåì íà ñîñåäíåå çäàíèå, ïîòîì
íà çäàíèå íàïðàâî, íà çåìëþ, â ñàìî çäàíèå, áåðåì

çîëîòî è âîçâðàùàåìñÿ òóäà, îòêóäà ïðèøëè.
Íà çàïàä, íà ðàçâèëêå ïðÿìî, êîãäà äóõè îãíÿ óëå-

òÿò, çàõîäèì â ïðîëîì, ïðèñåäàåì îêîëî ëåâîé ñòåíû,
ïàëèì ïî îáîèì âîäÿíûìè ñòðåëàìè. Íàëåâî, îòêóäà
îíè ïðèëåòàëè, ìèìî îáåëèñêà, ìåæäó ñòåíîé çäàíèÿ è
ñòåíîé ïåùåðû.

Öåíòð ãîðîäà
Íàëåâî, â ñòàðûé ëàãåðü. ×èòàåì æóðíàë, â âîðîòà íà þã,
â çäàíèå ñ îáåëèñêîì ïåðåä âõîäîì. Óáèâàåì äóõîâ îãíÿ,
ñîáèðàåì êàìóøêè ñî ñòåí è ïîëà. Â ïðàâûé âûõîä ê
çàïàäó, âçáèðàåìñÿ íà ñöåíó, áåðåì äâå ìàñêè. Íàâåðõ,
íàëåâî, â ìàëåíüêóþ êîìíàòó. Íàïðàâî, áåðåì ñòðåëû, íàçàä,
â äâåðü íà çàïàä, äâàæäû íàëåâî, ââåðõ, íàïðàâî, âíèç,
÷èòàåì ñâèòîê. Íàçàä, ââåðõ ïî ëåñòíèöå, â äâåðü, ìèìî
êîòîðîé ïðîøëè ïî äîðîãå. Íà þã, â äâåðü íàëåâî, ââåðõ,
íàëåâî, ÷èòàåì ñâèòîê. Íàçàä, â äâåðü â óãëó þæíîé ñòå-
íû. Â êîíöå êîðèäîðà íàëåâî è íàðóæó.

Òàëèñìàí âîäû
Ê îáåëèñêó ñëåâà, íàëåâî, âäîëü ðÿäà ñâÿòèëèù, âçáèðàåì-
ñÿ íà ïîñëåäíåå, íà âîñòîê, ïðûãàåì äî ïîòîêà ëàâû — è
äî ñòàðîãî ëàãåðÿ. Ó ñêåëåòà — êîøåëåê è ìåäàëüîí. ×èòà-
åì ñâèòîê. Íà þã äî ëåñòíèöû. Âíèç, ïåðåïðûãíóòü äûðó,
íàëåâî, âíèç â äûðó, ïðèñåäàåì è ïîëçåì âïåðåä. Âî âòî-
ðóþ êîìíàòó ïî âîñòî÷íîé ñòåíå, áåðåì ñ ïüåäåñòàëà ðû-
÷àã. Ñëåâà îò ñàðêîôàãà â âîñòî÷íîé ñòåíå — ñòàòóÿ â
íèøå, â êîìíàòå íàïðîòèâ — åùå çîëîòî.

Â òóííåëü íàëåâî, áåðåì òàëèñìàí âîäû, âîçâðàùàåì-
ñÿ íàçàä, ïåðåïðûãèâàåì âñå òó æå øàõòó, ââåðõ ïî ñòóïå-
íÿì è íàðóæó. Âîçâðàùàåìñÿ ê öåíòðó ãîðîäà, â òî æå
çäàíèå, â ñàä è ìèìî îáåëèñêà.

Àðåíà
Íàëåâî, íàëåâî ìèìî ëàâû, åùå ðàç íàëåâî (íà þã), íà
êðûøå ïåðâîãî ïîëóçàòîïëåííîãî çäàíèÿ — ñòðåëû. Ïî
óçåíüêîìó ìîñòó, íàëåâî, ïî óñòóïó çà ñòðåëàìè. Íàçàä, ê
ìîñòèêó, è äàëüøå, ïåðåõîäèì ëàâó ïî êàìíÿì è âõîäèì
â çäàíèå. Íàëåâî, ïî ëåñòíèöå, â äâåðü, íàïðàâî, â ïåðâóþ
äâåðü íàëåâî. Ñòó÷èì ïî ãîëîâå Crayman’à è õâàòàåì çîëî-
òî ñ ïîäîêîííèêà.

Èäåì â ñîñåäíþþ êîìíàòó (äâåðü íà âîñòîê). Åùå
çîëîòî. Âûõîäèì ÷åðåç âîñòî÷íóþ äâåðü, íàïðàâî, åùå
çîëîòî. Íà âîñòîê, âíèç, ñíîâà çîëîòî (íà ïîëó è â
ñóíäóêå). Íàçàä, âûõîäèì èç êîìíàòû è äâà ðàçà íàïðà-
âî, äî áîëüøîé ìàøèíû. Èñïîëüçóåì ðû÷àã (ñòàâèì è
äåðãàåì).

Íàâåðõ ïî ñòóïåíüêàì, íàïðàâî, ââåðõ ïî ñòóïåíüêàì,
âíèç, íàëåâî. Óáèâàåì Crayman’à (ñòðåëîé — îí íå ÷åëî-
âåê, åãî ìîæíî), ñ ïîìîùüþ ñòðåëû ñ âåðåâêîé çàáèðàåì-
ñÿ íàâåðõ, ïðèêàí÷èâàåì âòîðîãî. Ñîáèðàåì äåíüãè, ñïðû-
ãèâàåì ñ þæíîé ñòîðîíû, äî êîíöà çàëà — è íàïðàâî, â

Воровское
ремесло

Один медальон потерял бедняга,Один медальон потерял бедняга,Один медальон потерял бедняга,Один медальон потерял бедняга,Один медальон потерял бедняга,
ныне скелет в центре города. Аныне скелет в центре города. Аныне скелет в центре города. Аныне скелет в центре города. Аныне скелет в центре города. А
второй — внутри башни духов.второй — внутри башни духов.второй — внутри башни духов.второй — внутри башни духов.второй — внутри башни духов.

[1]

[2]

[1] Духи огня на марше. Где наши
водяные стрелы?
[2] Талисман огня.
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êîìíàòó çà çîëîòîì, âûõîäèì, íàëåâî è äî êîíöà, â äðó-
ãóþ êîìíàòó, áåðåì çîëîòî, íàçàä â ñåâåðíóþ ÷àñòü áàëêî-
íà, íàïðàâî, áåðåì çîëîòóþ ìàñêó, âíèç ïî âåðåâêå, çàáè-
ðàåì åå è èäåì ÷åðåç ìîñò.

Òàëèñìàí îãíÿ
×åðåç âåðõóøêó ñòåíû ïåðåáèðàåìñÿ ÷åðåç ëàâó, â çäàíèå,
íà ñåâåð. Íàïðàâî, âíèç, ÷åðåç îêíî íà êàðíèç, íàëåâî.
Âëåçàåì íàâåðõ, íàïðàâî, ïåðâàÿ ëåñòíèöà íàïðàâî, âíèç,
íàëåâî. Ñîáèðàåì ñòðåëû (âîñåìü øòóê), ïðèõâàòûâàåì
âòîðîé ìåäàëüîí. ×èòàåì äíåâíèê â ðóêå ñêåëåòà.

Âïåðåä ê ñòàòóå. Íàïðàâî ê æåëòîâàòîìó çäàíèþ, ñòðå-
ëó ñ âåðåâêîé — â áàëêó, ëåçåì íà âòîðîé ýòàæ, ïðîáåãàåì
è ïðûãàåì íà âòîðîå çäàíèå, à îòòóäà — ÷åðåç ëàâó. Ëåçåì
íà êàðíèç áàøíè, ïîâîðà÷èâàåìñÿ íàïðàâî — âíèçó è ÷óòü
ïðàâåå òðåóãîëüíàÿ ïëàòôîðìà. Ïðûãàåì. È åùå ðàç. Âëå-
çàåì âûøå, èäåì ê çäàíèþ — è âíèç, â ñëåäóþùóþ áàø-
íþ. Íàðóæó è â ñîñåäíþþ áàøíþ. Íàâåðõ. Â âîñòî÷íîì
óãëó — äåíüãè. Â ñåâåðíîå îêíî, íàëåâî, ñòðåëó ñ âåðåâêîé
— â áàëêó, à ïî íåé íà êàðíèç è â áàøíþ. Íàâåðõ, áåðåì
òàëèñìàí îãíÿ.

Èç ãîðîäà
Âíèç, â ñîñåäíþþ áàøíþ, ïî êó÷å ìóñîðà, íàâåðõ, ñïðû-
ãèâàåì íà ñåðóþ äîðîæêó, íà þã, â òóííåëü, íàïðàâî, ñêâîçü
ëàãåðü, ïî ëåñòíèöå ñëåâà, íàëåâî, ââåðõ â îêíî, íàïðàâî,
íàëåâî è íà óëèöó. Íàä ëàâîé, ÷åðåç ìîñò, íà Àðåíó. Âïå-
ðåä, íàïðàâî, ïàðà ëåñòíèö, íàëåâî (íà þã), ó ôàêåëà íà-
ïðàâî, äî êîíöà, íàïðàâî, íàðóæó.

Íà çàïàä ÷åðåç áàëêîí, íàëåâî, ê êàìíÿì ÷åðåç ëàâó, ê
òóííåëþ íåïîäàëåêó îò îáåëèñêà, íàëåâî, ÷åðåç âîðîòà, ìèìî
ëàãåðÿ, íàëåâî. Äî îáåëèñêà. Îáõîäèì åãî ñïðàâà, ñêâîçü
äûðó â ñòåíå, íà ñåâåð â òóííåëü, íàïðàâî, ñíîâà â òóí-
íåëü, íà ïëîùàäü, íà çàïàä, ïî óëèöå, â êîíöå íàïðàâî,
íàëåâî, ïîñëåäíèé ëåâûé ïîâîðîò, íàïðàâî, ó îáåëèñêà —
íàëåâî è íàïðàâî, â çäàíèå, ê öåíòðó, âîêðóã êîëîííû, íà
ïåðåêðåñòêå íàëåâî â êîìíàòó, ÷åðåç ïðîõîä â þæíîé ñòå-
íå, íàâåðõ, íàïðàâî, â êîìíàòå ñ ìóñîðîì — íàâåðõ ÷åðåç
äûðêó â ïîòîëêå è â òóííåëü ê âîäîïàäó.

Миссия 8: В подполье
×òî íóæíî èìåòü: 1 ãàçîâóþ ñòðåëó.

Â ìîíàñòûðü
×èòàåì ñâèòîê. Ïî óëèöå äî àðêè ñëåâà, îòäàåì åìó ñâè-
òîê. Âíóòðü. Çîëîòèøêî íå áðàòü — îïàñíî. Â ñåâåðíóþ

äâåðü. Åñëè ïîéòè ïðÿìî —
ïîïàäåì â ãëàâíûé çàë, íî
ñåé÷àñ — íàïðàâî, â äâåðü,
íàëåâî, áåðåì ñâèòîê, âûõî-
äèì â ñåâåðî-âîñòî÷íîì

óãëó, â äâåðü, ÷èòàåì íàäïèñè íàä êàæäûì ïüåäåñòàëîì.
Âûõîäèì â äâåðü ñëåâà, ïðÿìî, ÷åðåç äâå äâåðè è çàë â
áèáëèîòåêó. ×èòàåì êíèãè. Îòìû÷êîé îòïèðàåì äâåðü ñ
ïåðåâåðíóòûì ìîëîòîì íà íåé (äîëãî è ÷åðåäóÿ îòìû÷-
êè). Âõîäèì, çàêðûâàåì äâåðü, áåðåì çîëîòî ñ ïîëêè, âû-
õîäèì èç áèáëèîòåêè è èäåì â ãëàâíûé çàë. Âíèç ïî ëåñ-
òíèöå, íàïðàâî, â äâåðü (îíà çàïðåòíàÿ — îñòîðîæíî), çàê-
ðûâàåì åå, îòìû÷êîé âñêðûâàåì ñóíäóê, áåðåì çîëîòî, à
ñî ñòîëèêà — êëþ÷.

Âûõîäèì, çàêðûâàåì äâåðü, â áèáëèîòåêó, îãëóøàåì
ñòðàæíèêà, òàùèì â çàïðåòíóþ êîìíàòó, îòêðûâàåì ñóí-
äóê, ÷èòàåì ñâèòîê.

Íèæíèé ýòàæ
Âíèç, òóäà, ãäå áðàëè êëþ÷. Íàïðàâî, â ïðîõîä, â þæíûé
êîíåö, çàòàèâàåìñÿ â ïàðå øàãîâ îêîëî âîñòî÷íîé ñòåíû,
îãëóøàåì ñòðàæíèêà, îòêðûâàåì äâåðü ñïðàâà, çàíîñèì
åãî, áðîñàåì, áåðåì êëþ÷ ñî ñòîëà è ýëèêñèð èç ñóíäóêà.
Ïîâòîðÿåì ïðîöåññ åùå ñ òðåìÿ ñòðàæíèêàìè. Â äâåðü
íàïðîòèâ. Æäåì, ïîêà ñâÿùåííèê ïðîéäåò, è îãëóøàåì
åãî. Çàêðûâàåì äâåðü, áåðåì çîëîòî ñ ïîëîê, ìîëîòîê â
óãëó, êàìåøêè èç ñóíäóêà. Â ñîñåäíåé êîìíàòå — ìîëîòîê,
áóòûëêà è êëþ÷.

Âûõîäèì, íàëåâî, â äâåðü íàïðàâî, áåðåì âèíî è çîëî-
òî. Âûõîäèì, íàïðàâî, íàëåâî, ìèìî ëåñòíèöû, â äâåðü
íàïðàâî, áåðåì äåíüãè. Âûõîäèì, íàïðàâî, â êîìíàòó. Áåðåì
êëþ÷, çîëîòî, âûõîäèì, íàïðàâî è äî óïîðà. Íàëåâî, â
ñòîëîâóþ, áåðåì òðè áóòûëêè.

Âûõîäèì, íà ñåâåð äî òðåíèðîâî÷íîé êîìíàòû. Âîê-
ðóã ðèíãà ñïðàâà, íàëåâî, âíèç ïî ëåñåíêå, ïðèñåäàåì â
òåíè, ñòóêàåì ñòðàæíèêà, íà çàïàä, íàëåâî, ïðÿìî, áåðåì
çîëîòî ñâåðõó ñâÿòèëèùà (ñëåâà). Íà ñåâåð, íàëåâî, íàïðà-
âî, ïîäêðàäûâàåìñÿ è îãëóøàåì ñòðàæíèêà, áåðåì çîëîòî,
íà çàïàä, åùå çîëîòî. Íàçàä ê òîìó ìåñòó, ãäå áûë ñòðàæ-
íèê, íà ñåâåð, íàëåâî è áåðåì çîëîòî, îïÿòü íàçàä. Òåïåðü
— íà þã è íàëåâî. Íàâåðõ.

Ñîêðîâèùíèöû
Ñïðàâà — âûõîä, ñòó÷èì ñòðàæíèêà, îòíîñèì íà ñåâåð, çà
óãîë íàëåâî. Îòìû÷êîé âñêðûâàåì äâåðü ñëåâà, çàíîñèì
òåëî, çàêðûâàåì äâåðü. Òðè ñóíäóêà, çîëîòî íà ïîëó. Â
äðóãîé ÷àñòè êîìíàòû è íàëåâî, íà ïðàâîé ñòåíå — îäèí

èç ïÿòè âûêëþ÷àòåëåé. Çàïîìè-
íàåì ìåñòî.

Âûõîäèì, íàïðàâî, çà óãîë
íà þã, íà âîñòîê, ñïðàâà áóäåò
äâåðü ñ îðàíæåâî-÷åðíûì êîâ-
ðîì. Çàïîìèíàåì — òàì âòîðîé
âûêëþ÷àòåëü. Èäåì ïðÿìî, íà-
ïðàâî, íàëåâî, ââåðõ. Íà âîñòîê,
íàëåâî, ñíîâà â òðåíèðîâî÷íóþ.
Íàïðàâî, â ñàä. Ïðÿìî ê âîñ-
òî÷íîé ñòåíå, íàïðàâî, íà ïîë-
äîðîãè âäîëü ñòåíû ââåðõó —
âûêëþ÷àòåëü. Çàïîìíèëè. Âîç-
âðàùàåìñÿ â òðåíèðîâî÷íóþ.

Íàãëîñòü
Ïåðâûé âûõîä íàëåâî, ââåðõ â ãëàâíûé çàë, ñòóêíóëè îõ-
ðàííèêà, îòòàùèëè ê ïðåäûäóùåìó (â áèáëèîòåêó). Âûø-
ëè, íàïðàâî, â ôîéå, ãäå âîøëè â ìîíàñòûðü, ñòóêíóëè
ñòðàæíèêà â óãëó, îòòàùèëè çà êîëîííó, ñòóêíóëè ñòðàæ-
íèêà ñíàðóæè — è òóäà æå åãî. Âçÿëè çîëîòîé ìîëîòîê.

Â áèáëèîòåêó, ÷åðåç äðóãóþ äâåðü, ÷åðåç âåñü çàë ïðè-
öåëèâàåìñÿ ãàçîâîé ñòðåëîé, êàê òîëüêî ñòðàæíèêè ïîáå-
ãóò — ñòðåëÿåì èì ïîä íîãè è áåðåì ìîëîòîê. Ïðÿ÷åì
òåëà â áèáëèîòåêå.

Òàëèñìàíû
Â òðåíèðîâî÷íóþ, â äâåðü íà çàïàä, ïðÿìî, áåðåì çîëî-
òî ñ êàæäîãî íàäãðîáèÿ. Ê ïðåäïîñëåäíåìó, âíóòðü, ïå-
ðåêëþ÷àåì ïåðâûé âûêëþ÷àòåëü. Ïÿòü ìèíóò ïîøëè —
òåïåðü íàäî òîðîïèòüñÿ. Íàçàä â òðåíèðîâî÷íóþ, â ñàä,
âòîðîé âûêëþ÷àòåëü. Â ãëàâíûé çàë, íàëåâî, ïî óçêîìó
ïðîõîäó, íàïðàâî, îãëóøàåì îõðàííèêà, áåðåì ïåðâûé
Ìîëîò, òðåòèé âûêëþ÷àòåëü ñïðàâà (ïîçàäè ïüåäåñòàëà
ñ ÷åðåïîì). Â ãëàâíûé çàë, âíèç, íàïðàâî, íàïðàâî è
âíèç. Íàïðàâî, âíèç, íàïðàâî, â çàë, íàëåâî, íàïðàâî, â
ñîêðîâèùíèöó ñïðàâà, âãëóáü, ÷åòâåðòûé âûêëþ÷àòåëü.

Âûõîäèì, íàïðàâî òðè ðàçà, ê êîìíàòå Èíêâèçèòîðà,
íàëåâî, âíóòðü, òèõî â êàìåðó ïûòîê, ñëåâà ïÿòûé âûê-
ëþ÷àòåëü. Íàçàä, íàëåâî, íàïðàâî, äâåðü ñëåâà. Ââåðõ,
íàïðàâî, äâåðü ñïðàâà. Ïîÿâèòñÿ êðàñíûé ìîñò. Â êà-
ìåðó íàëåâî, ðû÷àã, â êàìåðó ê òàëèñìàíàì, ÷èòàåì
ñâèòîê è ñìåëî áåðåì èõ.

Íàðóæó
Ïðûãàåì âíèç, â ñåâåðî-çàïàäíûé óãîë, ñêâîçü êîìíàòó
Èíêâèçèòîðà, íàëåâî, íàïðàâî, äâåðü ñëåâà, ââåðõ, íàëåâî,
íàïðàâî, íàïðàâî è ââåðõ. Ïðÿìî, â ãëàâíîå ôîéå è íà
óëèöó.

(Îêîí÷àíèå ñëåäóåò.)

[3]

Обсерватория брата Рено.

[3] Вход в монастырь хаммеритов.
[4] Талисманы Огня и Земли.

Первый Молот — в комнате сПервый Молот — в комнате сПервый Молот — в комнате сПервый Молот — в комнате сПервый Молот — в комнате с
пьедесталами и тупымпьедесталами и тупымпьедесталами и тупымпьедесталами и тупымпьедесталами и тупым

охранником.охранником.охранником.охранником.охранником.

[4]
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Миссия 9:
Возврат  в собор с привидениями
×òî íóæíî èìåòü: 5 îãíåííûõ ñòðåë, 6 âîäÿíûõ ñòðåë, 3
ñòðåëû ñî ñâÿòîé âîäîé, 4 îñëåïëÿþùèå áîìáû, 2 ìèíû.

Â ñîáîð
Èñïîëüçóåì òàëèñìàí íà ñòàòóþ, äâåðè îòêðûâàþòñÿ. Íàïðà-
âî, â äâåðü, íàëåâî, ïðÿìî, îòîìêíóòü çàìîê íà äâåðè ñïðàâà,
âçÿòü çîëîòî è çàïèñêó. Âûõîäèì, íàëåâî, êî âõîäó, â äâåðü ê
çàïàäó, íàïðàâî, îòîìêíóòü çàìîê íà ïåðâîé äâåðè ñëåâà,
âçÿòü çîëîòî, âåðíóòüñÿ, íàëåâî, â äâåðü.

Ïîëçåì ê ëåâîé êîëîííå, îñòàâàÿñü â òåíè. Íàâåðõó —
íàïðàâî è ïåðåñåêàåì âåðõíþþ ñòóïåíüêó. Â êîìíàòå —
ñâÿòàÿ âîäà, âûõîäèì, ïåðåñåêàåì àëòàðü, â äâåðü, ïðÿìî
äî óïîðà, íàïðàâî, â äâåðü.

Ïîäâàë
Âíèç, íå òðîãàåì âûêëþ÷àòåëü, â âîäó, íàëåâî, ââåðõ, íàëå-
âî, âñêðûâàåì çàìîê, íàëåâî, áåðåì âèíî, âïåðåä (ê òðó-
ïó), åùå âèíî. Íàçàä ê ïåðåñå÷åíèþ êîðèäîðîâ. Íàëåâî,
íà þã, â âîäó, ñëåâà — îãðàäà, çàõîäèì, áåðåì ïîäñâå÷íèê,
âûõîäèì, íà þã, íàïðàâî, íàëåâî, â êîíöå — êàìåøêè è
ìîíåòêè. Íà ñåâåð, íàëåâî, íàëåâî, Àêòèâèðóåì âûêëþ÷à-
òåëü (ìàøèíû íà÷èíàþò ðàáîòàòü), íà ñåâåðî-çàïàä, íà ñå-
âåð, ñêâîçü ïîëóçàòîïëåííóþ êîìíàòó, íàâåðõ äî óïîðà.

Ãëàç

Çàõîäèì, ñòðåëà â ñóíäóêå, â äâåðü íàïðàâî, äåíüãè â ñóí-
äóêå, âïåðåä, åùå äåíüãè. Âïåðåä, íàëåâî, â äâåðü, ñòðåëà â
ñóíäóêå, ââåðõ, áåðåì êàìåøåê è äåíüãè íåïîäàëåêó îò
òðóïà. Âûõîäèì, íàçàä, ïðûãàåì âíèç íà ïëàòôîðìó. Âñêðû-
âàåì äâåðü íà ñåâåðå. Íàïðàâî, ÷èòàåì çàïèñêó. Íà çàïàä,
ïðûãàåì íà ìîëîò (øóìíî, íî òàê íàäî), õâàòàåì Ãëàç,
ïîëçåì ê çàïàäíîé ñòîðîíå ìîëîòà. Êàê òîëüêî ïðèõîäèò
Apparition èç çàïàäíîé äâåðè âíèçó — áðîñàåì â òîëïó
òðè îñëåïëÿþùèå áîìáû. Íàäî óáèòü âñåõ — âïåðåäè åùå
ìíîãî áèòâ, è áîìáû ñòîèò ýêîíîìèòü. Âíèç, íà çàïàä,
íàïðàâî, â äâåðü, ìèìî ïðèçðàêà, íàïðàâî, âíèç.

×åòêè áðàòà Ìóðóñà
Íà ñåâåð, ââåðõ, íàïðàâî, ââåðõ, íàëåâî. Íà ñåâåðå — ñòðå-
ëû íà êðûøêå ñàðêîôàãà. Íà þã, â äûðó, îñòîðîæíî. Íà
þã, íàëåâî, â äûðó íàëåâî, â äûðó, â ïîñëåäíþþ äâåðü
íàïðàâî, â äûðó, äåíüãè â ñóíäóêå. Êðîâàòü — íåïëîõîå
ìåñòî, ÷òîáû ïåðåæäàòü çîìáè.

Íàëåâî, â ïîñëåäíþþ äâåðü íàëåâî, âñêðûâàåì ñóíäóê,

áåðåì ÷åòêè, íà ñåâåð, íàëåâî, íàëåâî, âíèç, íàëåâî, íàëå-
âî, áåðåì ýëèêñèð, ÷èòàåì êíèãó. Ëåâûé ïðîõîä â ñåâåðî-
âîñòî÷íîì óãëó. Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â ïîòîëîê íàä êàìè-
íîì, áåðåì îãíåííóþ ñòðåëó, âûòàñêèâàåì ñâîþ. Òàðåëêà
íà ïîëó. ×åðåç êîìíàòó ñî ñòîëîì, ïî êîðèäîðó, íàëåâî,
ïåðâàÿ äâåðü íàëåâî, áåðåì âàçó, âûõîäèì íàçàä, íàëåâî è
â êîìíàòó, ãäå ÷èòàëè êíèãó. Ñêâîçü ïðàâûé ïðîõîä, íàðó-
æó, ê áðàòó Ìóðóñó.

Ñâÿòîé îáúåêò
Â äâåðü ó ïîëîìàííîé ëåñòíèöû (îñòîðîæíî), íàëåâî âî
äâîðå, íàëåâî, â êîðèäîð è íàëåâî, áåðåì ôîðìó ñëåâà,
ñòàâèì íà ìåñòî, äåðãàåì ðû÷àã, æäåì, ïîêà íàïîëíèòñÿ
(â êðàñíîé çîíå), è äåðãàåì ïðàâûé ðû÷àã. Îòêðûâàåì
ôîðìó, áåðåì áóäóùèé ñâÿòîé îáúåêò.

Íàçàä, íà ñåâåð, ïðÿìî, ââåðõ, íàïðàâî, íà ïîëäîðîãè
íàëåâî, ïðûãàåì íà óñòóï íà ïðîòèâîïîëîæíîé ñòîðîíå.
Íàïðàâî, äî êîíöà, ïî âîäîñòîêó íàðóæó. Ñ ïîìîùüþ

ñòðåëû ñ âåðåâêîé — íà ñàðàé, áåðåì ïîäàðêè è âíèç.
Çàáèðàåì ñòðåëó, íàçàä ïî âîäîñòîêó è âûõîäèì, êàê ïðè-
øëè. Â ñàäó — â äûðó â âîñòî÷íîé ñòîðîíå. Ñêâîçü âîðîòà,
ó äåðåâÿííûõ äâåðåé íàëåâî è â äâåðü ñëåâà.

×èòàåì ñâèòîê, ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â áàëêîí ñëåâà,
çàáðàëè åå, ïðîõîäèì çà óãîë è ïîäáèðàåì êíèãó ìîëèòâ.
Ïðûãàåì âíèç è èäåì ê áðàòó Ìóðóñó.

Ê Ñâÿòîìó Äæåíåëó
Èäåì íàçàä, òóäà, ãäå çàíèìàëèñü îòëèâêàìè, íî çàõîäèì
â äâåðü ïðÿìî âïåðåäè, ê Ñâÿòîìó Äæåíåëó. Íàëåâî, â
äâåðü íà ñåâåð, áåðåì äåíüãè, íàçàä, áåðåì äåíüãè ó ñêåëå-
òà. Âïåðåä, âíèç, íà çàïàä, îòìû÷êîé îòêðûâàåì äâåðü
ñëåâà è ââåðõ. Áåðåì ñòðåëû. Ââåðõ. ×èòàåì êíèãó. Êèäàåì
íàøó îòëèâêó â áàññåéí, çàáèðàåì è èäåì âíèç. Íàïðàâî,
â ëèôò, íàâåðõ. Ïî ëåâîé ñòåíå, íà øèðîêóþ äîðîæêó.
Âíèç, áåðåì êëþ÷ îò êëàäáèùà â ñèíåì ñóíäóêå è äåíüãè
íà ñòîëå. Ââåðõ, íàïðàâî, âûõîäèì íàðóæó.

Êëàäáèùå
×óòü ïðàâåå (íà ñåâåðî-çàïàä) è â âîðîòà. Îòêðûâàåì äâåðü
êëàäáèùà, ðàçáèðàåìñÿ ñ çîìáè, èäåì ëåâåå è â ïðîõîä â
ñåâåðî-çàïàäíîì óãëó. Ê âîñòîêó îò îòêðûòîé ìîãèëû —
áðàò Ìóðóñ. Èñïîëüçóåì ÷åòêè, ñâå÷ó, ìîëèòâó èç êíèãè è
íàø ñâÿòîé îáúåêò è ïåðåêâàëèôèöèðóåìñÿ â ìîãèëüùèêè.

Ïîõîðîíû áðàòà Ðåíî
Íàçàä âî äâîð, ê ïîëîìàííîé ëåñòíèöå è íàïðàâî, íà
çàïàä, â êîìíàòó, ãäå áûë ýëèêñèð. Íà þã, äî êîíöà, íàëå-
âî, íàëåâî, íà âîñòîê, â ñàä, íàïðàâî, â äâåðü, íàïðàâî,
íàïðàâî, âíèç, íà þã, â öåíòð çàòîïëåííîé êîìíàòû, íàëå-
âî, íàëåâî, áåðåì òðóï è òàùèì íàçàä. Êëàäåì â ìîãèëó.

Íàçàä âî äâîð, ê Ñâÿòîìó Äæåíåëó, âíèç, íàïðàâî,
âíèç, òðè ðàçà íàëåâî, íàïðàâî, íàëåâî, íàïðàâî. Ñïðàâà
íà ðèñóíêå íóæíî äîëãî èñêàòü êíîïêó (åå íå âèäíî, òàê
÷òî ùåëêàòü íàäî âñëåïóþ). Áåðåì ïîäàðêè. Âûõîäèì íà
þã, íàëåâî, íàïðàâî, íàïðàâî, â êîìíàòó íàïðàâî (ìîæíî
óáèòü îõðàíó). Áåðåì ïîäàðêè. Âûõîäèì. Íàïðàâî, ââåðõ,
çàáèðàåì ñòðåëû, âûõîäèì â áëèæàéøóþ äâåðü, íàëåâî, âî
äâîð.

Ïîõîðîíû áðàòà Ìàðòåëëî
Íàçàä — êàê çà áðàòîì Ðåíî. Â ñîáîð, íàïðàâî, ïî ëåñòíè-
öå äîâåðõó, ïðÿìî äî òðóïà. Íåñåì, õîðîíèì, áåðåì êëþ÷.
Íàçàä â ñàä, â ñîáîð, íàïðàâî, íàâåðõ, æåëåçíàÿ äâåðü,
÷èòàåì ñâèòîê, áåðåì ïîäàðêè, âî äâîð, â ñåâåðî-âîñòî÷-
íûé óãîë, â âîðîòà è äî äåðåâÿííûõ äâåðåé. Êëàäåì çàðÿä,
ñòðåëÿåì îãíåííîé ñòðåëîé. Ñâîáîäà!

Миссия 10: Побег
×òî íóæíî èìåòü: 5 âîäÿíûõ ñòðåë, 12 ñòðåë, 3 øóìîâûå
ñòðåëû, 1 ñòðåëó ñ âåðåâêîé, 3 ìèíû, 4 ãàçîâûå ìèíû.

Ïîäçåìåëüå
Èäåì ê àëòàðþ, áåðåì âñå, ÷òî âèäèì. ×åðåç äâåðü, íàëåâî,
âíèç, îïÿòü âíèç — íà áàëêîí. Â íóæíûé ìîìåíò áûñòðî
ñáåãàåì âíèç íàä ñòðåëîé èç îãíÿ íà ïåðèëàõ è âîçâðàùà-
åìñÿ íàçàä. Ïðÿìî ïðîòèâ öåíòðà áàëêîíà — êîìíàòêà.
Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â ïîòîëîê ïîáëèçîñòè îò íåå. Øóìî-
âóþ ñòðåëó — íàëåâî, â íèøó ñ ôàêåëîì, è òóò æå âòîðóþ
íàïðàâî, êàê ìîæíî äàëüøå. Ïðûãàåì íà âåðåâêó è â êîì-
íàòó. Áåðåì êó÷ó ïîäàðêîâ, øâûðÿåì ãàçîâóþ ìèíó ïîä
ïðàâûé óãîë áàëêîíà, äâóõ ïàòðóëèðóþùèõ ñòðàæíèêîâ
ïðèêàí÷èâàåì òîæå ìèíàìè.
Ïðûãàåì íà âåðåâêó, âûòàñêèâàåì ñòðåëó, íàïðàâî, íàïðà-

âî, ñïðàâà âõîä â ïåùåðó, â åå öåíòðå — ôðóêò, áåðåì è
èäåì â êðóãëûé òóííåëü íàëåâî. Â êðàñíûé òóííåëü. Â
âåðòèêàëüíîì áàññåéíå ñòðåëû. Íàçàä è â ñåðûé òóííåëü.
Çîëîòî ó âòîðîãî ñêåëåòà. Íà âîñòîê, ñòðåëà îêîëî ôàêåëà,
áåðåì ñòðåëû ó ïàóêîâ, íàçàä, íàëåâî â êîìíàòó ñ ìèãàþ-
ùèì ñâåòîì.

Íàçàä íà áàëêîí, ê äðóãîé ñòîðîíå êîìíàòû, â ïåùå-
ðó, ñòðåëà ó ñåâåðíîé ñòåíû, ïðîõîä ðÿäîì, âíèç, ãàñèì
ôàêåë. Âïåðåä, ñòðåëà íà ïîëó, Àêêóðàòíî óáèâàåì âðàãà
ñëåâà íàâåðõó. Èäåì òóäà, áåðåì ñòðåëó è ôðóêò. Èäåì íà
âîñòîê, â òóííåëü. Ñòðåëà ó ñêåëåòà, ñòðåëû ó áàññåéíà,
âîçâðàùàåìñÿ íàçàä, èäåì ê áîëüøîé ïåùåðå. Ãàñèì äâà
ôàêåëà âäàëåêå è ñïðàâà îò äîìà-äåðåâà ëåçåì ââåðõ, ñòðå-
ëó ñ âåðåâêîé è ââåðõ ïî íåé. Âûòàñêèâàåì ñòðåëó, â äîì-

В доме�дереве, пройдя сквозьВ доме�дереве, пройдя сквозьВ доме�дереве, пройдя сквозьВ доме�дереве, пройдя сквозьВ доме�дереве, пройдя сквозь
воду и туннель с пауками, можноводу и туннель с пауками, можноводу и туннель с пауками, можноводу и туннель с пауками, можноводу и туннель с пауками, можно

найти книгу.найти книгу.найти книгу.найти книгу.найти книгу.

Взрываем ворота.

Ребята, вам не повезло — не надо было
ходить парами.

Оскверненный монастырь.

ТТТТТруп брата Рено — в винномруп брата Рено — в винномруп брата Рено — в винномруп брата Рено — в винномруп брата Рено — в винном
погребе, а брата Мартелло — впогребе, а брата Мартелло — впогребе, а брата Мартелло — впогребе, а брата Мартелло — впогребе, а брата Мартелло — в

северо�восточной части мансарды.северо�восточной части мансарды.северо�восточной части мансарды.северо�восточной части мансарды.северо�восточной части мансарды.



GAME.EXE #3’1999114

В П Р О К СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ

äåðåâî, ñîáèðàåì ïîäàðêè, íà ïëàòôîðìó. Ïî âîçìîæíîñ-
òè óáèâàåì âñåõ âèäèìûõ âðàãîâ (ïàðà ãàçîâûõ ìèí, âîäÿ-
íûå ñòðåëû).

Íàçàä, òàì, ãäå áûëà îãíåííàÿ ñòðåëà, — íàïðàâî, ïîñ-
ëå áàññåéíà óáèâàåì ïàóêà è äî êîìíàòû. Óáèâàåì äóõà
îãíÿ, âíèç, áåðåì ñòðåëó. Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â ïîòîëîê,
íà ïëàòôîðìó íà ñåâåðå, áåðåì ñòðåëû. Âûòàñêèâàåì ñòðå-
ëó. Òàêæå áåðåì ãàçîâóþ ñòðåëó ó ïîòîëêà.

Èäåì íà þã, íàëåâî, íàïðàâî, ñòðåëà íà ïîëó, çîëîòî,
íàçàä ê äîìó-äåðåâó. Ïåðåä âõîäîì â ïåùåðó ïîäñòðåëèâà-
åì ïàòðóëüíîãî, ïîäîáðàòü òåëî, íàëåâî, îáõîäèì ñëåâà
äîì-äåðåâî è êèäàåì òåëî â òåìíûé óãîë. Àíàëîãè÷íî ïî-
ñòóïàåì è ñî âòîðûì. Âîêðóã — ïàðà ôðóêòîâ. Îêîëî
ôîíàðÿ-ãðèáà åñòü ñòðåëà. Ïî ñòðåëå ñ âåðåâêîé ëåçåì íà-
âåðõ, âûäåðãèâàåì åå. Âõîäèì, ñîáèðàåì ïîäàðêè, ÷èòàåì
äíåâíèê.

Ïëàíû Êîíñòàíòèíà
Âíèç, íà ñåâåð, â òóííåëü. Â áîëüøîé êîìíàòå, çà êîòîðîé
åñòü àëòàðü, íà ñåâåðî-çàïàä è â òóííåëü. Âõîäèì â ïåùåðó
íà ñåâåðå, èäåì òóäà, ãäå ìèãàþùèé ñâåò. Âûõîäèì ÷åðåç
òóííåëü â ñåâåðî-âîñòî÷íîì óãëó, íàïðàâî, íàëåâî, íàëåâî,
â ìàëåíüêóþ êîìíàòó ñ ôàêåëîì. Óáèâàåì ïàóêà, èäåì äî
âûõîäà â åùå îäíó ïåùåðó äîìà-äåðåâà. Âðàãîâ òàì ÷åòâå-
ðî: äâà êðóïíûõ, äâà ìåëêèõ, òðåõ ìîæíî îòñòðåëèòü îä-
íîé ãàçîâîé ñòðåëîé, à ïîñëåäíþþ áëîõó ïðèäåòñÿ óáè-
âàòü îáû÷íîé. Íàëåâî, ñ ïîìîùüþ ñòðåëû ñ âåðåâêîé çà-
áèðàåìñÿ íà ïëàòôîðìó, çàáèðàåì ñòðåëó, ñîáèðàåì ðàäî-
ñòè. ×èòàåì êíèãó, âûõîäèì, íàëåâî ïî ïëàòôîðìå, âíèç,
êî âòîðîìó äîìó-äåðåâó.

Ïîäâàë
Íà çàïàä, â òóííåëü, íàïðàâî, áåðåì ñòðåëó, íàëåâî, â êîì-
íàòó ñ ÷åðíûì ïîëîì, ñòðåëà ïîä ôàêåëîì, íà ñåâåð, ñòðå-
ëà ó ôîíàðÿ. Íàçàä, íà ïåðåêðåñòêå ïðÿìî — â ïîäâàë.
Òðåõ âðàãîâ óáèâàåì ïî î÷åðåäè ñòðåëàìè è áûñòðî îòòàñ-
êèâàåì íàçàä. Âõîäèì, ïðÿìî, íàïðàâî, íàïðàâî, íàïðàâî
è ñðàçó íàëåâî. Íà ìåòàëëè÷åñêèé ïîë, íàëåâî, ââåðõ.

Çà áî÷êîé ñëåâà — ôðóêò. Òîëêàåì ñïðàâà áîëüøóþ
áî÷êó íà ìàëåíüêèå. Âûõîäèì èç êîìíàòû, áåðåì íà ïåðå-
êðåñòêå ñòðåëó, èäåì â êîìíàòó ñ áî÷êàìè è çàõîäèì â
ñâåæåîòêðûòûé òóííåëü. Ïðÿ÷åìñÿ çà ÿùèêàìè, ïåðåæèäà-
åì, âûõîäèì è ñòàâèì ìèíó. Çàòàñêèâàåì òåëî â êîðèäîð,
ïîâòîðÿåì ñî âòîðûì âðàãîì. Ñïðàâà — ôàêåë, ãàñèì, ñ
äðóãîé ñòîðîíû — âòîðîé, òîæå ãàñèì. Îòñòðåëèâàåì òðå-
òüåãî âðàãà. Ïðÿ÷åì òåëî. Ââåðõ, íàïðàâî, âòîðîé ïîâîðîò
íàëåâî, äâàæäû íàïðàâî, â äâåðü, íàâåðõ.

Ïåðâûé ýòàæ
Íàïðàâî, íàëåâî, ïðÿìî, íàëåâî â îòêðûòóþ äâåðü. Íàïðà-
âî, çà ñòîéêó, åñëè ïðèñêà÷åò çëîáíàÿ áëîõà — îòñòðåëèâà-

åì, îõðàííèê ïîèùåò è óéäåò. Ñîáèðàåì ðàäîñòè (7 øòóê).
Íà þã, ê ñòåíå, íàïðàâî, òèõî äîæèäàåìñÿ ïðèõîäà îõðàí-
íèêà, ñòðåëÿåì îáû÷íîé ñòðåëîé â óãîë çà âðàãàìè, à êîã-
äà îíè òóäà ïîéäóò — ãàçîâîé ñòðåëîé èõ âñåõ.

Ñâîáîäà
Âïåðåä, êàìåøåê ïîä ñòîëîì. Íàëåâî, åäèì ôðóêòû äî
ïîëíîãî çäîðîâüÿ. Êîãäà îõðàíà ïðîéäåò âäàëè, áûñòðî
êðàäåìñÿ, íàëåâî, áðîñàåì ãàçîâóþ ìèíó è áûñòðî áåæèì
âïåðåä, íàïðàâî è ñêâîçü âîðîòà. Åñëè ìèññèÿ äîëãî íå
êîí÷àåòñÿ — ìîæíî ïîáåæàòü íàïðàâî âäîëü ñòåíû.

Миссия 11: Странные партнеры
×òî íóæíî èìåòü: 5 âîäÿíûõ ñòðåë, 2 îãíåííûå ñòðåëû, 4
ãàçîâûå ñòðåëû, 8 îáû÷íûõ ñòðåë, 1 îáû÷íóþ ìèíó.

Êòî òàì?
Íà çàïàä êî âõîäó â ìîíàñòûðü, áåðåì ñòðåëû, â áàðàêè
ñëåâà, áåðåì ñòðåëû, â äðóãèå áàðàêè, åùå ñòðåëû è îñëåï-
ëÿþùóþ áîìáó. Â ìîíàñòûðü, âïåðåä. Óáèâàåì ïàóêà, ãà-
çîâóþ ñòðåëó — â Bugbeast’à, à ïîòîì áèòü è áèòü åãî

ìå÷îì, ïîêà íå ïîìåíÿåòñÿ çâóê óäàðîâ. È òàê ïðèäåòñÿ
äåëàòü ñ êàæäûì Bugbeast’îì èç ÷åòûðåõ.
Íàçàä â êîðèäîð ìåæäó âõîäîì è ôîéå, íàëåâî, ê äâåðè.
Áåðåì ñòðåëû, íàëåâî, åùå ñòðåëû, â þãî-âîñòî÷íûé óãîë,
íàëåâî, åùå ñòðåëû, ìåæäó êîëîêîëîì è ìîëîòîì — åùå
ñòðåëû, â ñåâåðî-çàïàäíûé óãîë, îòìû÷êîé îòêðûâàåì äâåðü,
áåðåì âåðåâî÷íóþ ñòðåëó.

Ïåðåñåêàåì ÷àñîâíþ, â äâåðè, â áèáëèîòåêó, íàñêâîçü,

áåðåì ñòðåëû è îñëåïëÿþùóþ áîìáó. ×åðåç áèáëèîòåêó —
è íà áàëêîí, ïðèõâàòûâàåì ñòðåëû. Ïî ïðîõîäó, çà äâå-
ðüþ áåðåì ýëèêñèð è ìèíó, íàçàä â ÷àñîâíþ, ê îñòàòêàì
àëòàðÿ, áåðåì ñòðåëû ñ òðóïà, âíèç.

Äîëîòî Ñòðîèòåëÿ
Íà çàïàä, ïðîéòè êîìíàòó (ìîæíî è ïîñòðåëÿòü, íî îñòî-
ðîæíî). Äåðæèìñÿ ëåâîé ñòîðîíû, äî êîìíàòû ñ òðóïîì
è ìóõàìè. Â ïðàâóþ êîìíàòó, íàïðàâî îò öåíòðàëüíîé
êîëîííû, ïîäáèðàåì ñòðåëû, â îãíå — åùå îäíà, ïðîõî-
äèì äàëüøå, íàïðàâî, ïî ëåâîé ñòîðîíå, ïðîõîäèì ìèìî
òóííåëÿ ñïðàâà, óáèâàåì ñåðî-çåëåíîãî ïàóêà îáû÷íîé ñòðå-
ëîé, à êðàñíîãî îòïóãèâàåì îãíåííîé è õâàòàåì äîëîòî.
Íàçàä â òóííåëü, âíèç ïî ëåñòíèöå ñëåâà.

Ïîèñêè ìîëîòîâ
Îñòîðîæíî ïðèêàí÷èâàåì êðûñîîáðàçíîãî âíèçó îáû÷íîé
ñòðåëîé, à Bugman’à — ãàçîâîé. Èäåì âîêðóã ÿìû, ïåðåä
òðóïîì — íàëåâî è âíèç. Â êîìíàòàõ áåðåì ñòðåëû, óìåðù-
âëÿåì êðûñîîáðàçíîãî (èëè ñòàâèì ìèíó ïåðåä âûõîäîì è
ïðèâëåêàåì åãî âíèìàíèå ñòðåëîé). Áüåìñÿ ñ áëîõàìè, ðå-
æåì íà êóñî÷êè Bugman’à, èäåì âíèç, â âîäó, â öåíòð, áå-
ðåì ñòðåëû, íàçàä, íàëåâî ïî íåâèäèìîìó ïîëó — åùå ñòðå-
ëà. Âíèç ïî ëåñòíèöå, ïîãîâîðèòü ñ îõðàííèêîì.

Ãëàâíûé æðåö

Íàâåðõ äî óïîðà, îòêðûâàåì çàïåðòóþ äâåðü êëþ÷îì, ïðÿ-
ìî, íàëåâî (îñòîðîæíî). Êðûñîîáðàçíîãî — ñòðåëîé, ëó÷-
øå ïåðåä äâåðüþ, òîãäà Bugman ìîæåò âûéòè ïîñìîòðåòü
(èëè ïðîñòî ïîøóìåòü). Ãàçîâîé ñòðåëîé åãî — è ìå÷îì â
êàïóñòó. Âïåðåä, ìèìî ïàòðóëåé (âîäÿíûå ñòðåëû — íà
ôàêåëû). Íàëåâî, âíèç, íàëåâî, ïî ëåâîé ñòåíå ê âûõîäó,
íàïðàâî, ïðèêîí÷èòü Bugman’à. Ñëåâà îêîëî ñòåíû — ôî-
íàðü, ñïðàâà îò íåãî äâåðü. Òóäà, äàëüøå, â äâåðü íàïðàâî,
ïî ëåâîé ñòåíå äî òåëà æðåöà. Áåðåì, íàçàä, â êîìíàòó ñ
ìóõàìè, äàëüøå ïî ëåâîé ñòåíå.

Ïî ïðàâîé ñòåíå, ê òîìó ìåñòó, ãäå âõîäèëè ñþäà ðàíü-
øå. Íàïðàâî, àêêóðàòíî ê äâåðè. Ïîëîæèòü æðåöà, îò-
êðûòü äâåðü êëþ÷îì, ïîäîáðàòü òåëî — è âïåðåä. Òî æå
ñàìîå ó ñëåäóþùåé äâåðè. Ê äûðêå â âèäå ìîëîòà, ïîëî-
æèòü òóäà òåëî. Ìèññèÿ çàêîí÷èòñÿ (åñëè åñòü äîëîòî è âñå
Bugman’û óáèòû).

Миссия 12: В утробу хаоса
×òî íóæíî èìåòü: 9 îáû÷íûõ ñòðåë, 4 âîäÿíûå ñòðåëû, 1
îãíåííóþ ñòðåëó, 5 ãàçîâûõ ñòðåë, 1 ëèøàéíèêîâóþ ñòðåëó.

Äîðîãà ÂÆÊ
Â êðàñíûé òóííåëü, áåãîì, íàïðàâî â ðîçîâî-ôèîëåòîâûé
òóííåëü. Áåðåì ãàçîâóþ ñòðåëó è â òåìíûé óãîë. Èäåì
âíèç, ïî ýòîìó æå òóííåëþ, ñîáèðàÿ ïîäàðêè è âðåìÿ îò
âðåìåíè îñòîðîæíî ïðîõîäÿ ïî æåëòîé äîðîãå, ìîæíî
èíîãäà èñïîëüçîâàòü ãàçîâûå ñòðåëû, íî îäíó ñîõðàíèòü.
Íà ïëîùàäü, äàëüøå — íà óñòóï. Êñòàòè, çàáàâíûé çâóê,
åñëè îãëóøèòü êðûñîîáðàçíîãî è ñêèíóòü â ïðîïàñòü. Äî
ñòóïåíåé, âíèç ÷åðåç äâåðü (ñïðàâà ïîëíî òåíè). Ñìîòðèì
íà êðàñîòó ñïðàâà, åñëè åñòü æåëàíèå, íàëåâî, ñïóñêàåìñÿ
âíèç íàëåâî è èäåì âïåðåä, â òóííåëü, ïî óñòóïó, ìèìî
êðèñòàëëîâ (îñòîðîæíî). Ïî âîçìîæíîñòè ïûòàåìñÿ èäòè
íàçàä, ÷òîáû íå êàòèòüñÿ ñëèøêîì áûñòðî. Ïî äîðîãå áå-
ðåì âîäÿíûå ñòðåëû — ñëåâà, çàòåì ñïðàâà è îïÿòü ñëåâà.
Åñëè óäàñòñÿ ïîïàñòü â áëîõó îáû÷íîé ñòðåëîé — îòëè÷íî.

Âíèç, ðàçáèðàåìñÿ ñ áëîõàìè, òîðìîçèì âñå âðåìÿ,
ïàäàåì â áåçîïàñíîå ìåñòî è ðàçäåëûâàåìñÿ ñ òðåìÿ äó-
õàìè îãíÿ (âîò äëÿ ÷åãî òå ñòðåëû). Íà äðóãîé ñòîðîíå
ìîñòà — íàëåâî, ïîñåðåäèíå ìîæíî íàêëîíèòüñÿ è âçÿòü
ñòðåëû. Íà þã, ê êðèñòàëëàì, âíèç, íàëåâî, âíèç ïî ëüäó,
ïðûãàåì â ïåðåâåðíóòûé âîäîïàä, ïëûâåì ïî òå÷åíèþ,
êîãäà îíî çàìåäëèòñÿ è íà÷íåò ïîâîðà÷èâàòü ââåðõ, ðàç-
âîðà÷èâàåìñÿ íàïðàâî è âûëåçàåì â äûðêó. Îòäîõíóëè —
è íàçàä â âîäè÷êó. Ââåðõ, áûñòðî âïåðåä, ïîñëå ïîâîðîòà
íàëåâî — ñëåâà íû÷êà ñ âîçäóõîì. Â âîäó, íàëåâî, ïî
òå÷åíèþ. Â êîìíàòå — âíèç, âûïàäàåì èç âîäû â öè-
ëèíäð è â âîäó. Âûïëûâàåì íà ïîâåðõíîñòü è ââåðõ ïî
ñêëîíó.

Äåðåâî Mondo
Â êîìíàòó ñ ãèãàíòñêèì äåðåâîì. Ïî ïðàâîé ñòîðîíå â
òåìíîòó. Óáèâàåì èëè îãëóøàåì ñòðàæíèêà, âõîäèì â äå-

Точка доставки.

Темные планы Шутника.

Убить Bugbeast’а — задачаУбить Bugbeast’а — задачаУбить Bugbeast’а — задачаУбить Bugbeast’а — задачаУбить Bugbeast’а — задача
непростая. Лучше всего — газовойнепростая. Лучше всего — газовойнепростая. Лучше всего — газовойнепростая. Лучше всего — газовойнепростая. Лучше всего — газовой

стрелой обездвижить, а потомстрелой обездвижить, а потомстрелой обездвижить, а потомстрелой обездвижить, а потомстрелой обездвижить, а потом
рубить, рубить и рубить мечом.рубить, рубить и рубить мечом.рубить, рубить и рубить мечом.рубить, рубить и рубить мечом.рубить, рубить и рубить мечом.

ГГГГГоворят, можно пройти, не заце�оворят, можно пройти, не заце�оворят, можно пройти, не заце�оворят, можно пройти, не заце�оворят, можно пройти, не заце�
пив ни одного, и тогда убивать ихпив ни одного, и тогда убивать ихпив ни одного, и тогда убивать ихпив ни одного, и тогда убивать ихпив ни одного, и тогда убивать их

не придется, но я не верю.не придется, но я не верю.не придется, но я не верю.не придется, но я не верю.не придется, но я не верю.

Чтобы закрыть портал, нужноЧтобы закрыть портал, нужноЧтобы закрыть портал, нужноЧтобы закрыть портал, нужноЧтобы закрыть портал, нужно
иметь по стреле каждого вида —иметь по стреле каждого вида —иметь по стреле каждого вида —иметь по стреле каждого вида —иметь по стреле каждого вида —

огненной, водяной, газовой иогненной, водяной, газовой иогненной, водяной, газовой иогненной, водяной, газовой иогненной, водяной, газовой и
лишайниковой.лишайниковой.лишайниковой.лишайниковой.лишайниковой.
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СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ В П Р О К

•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•

Итак, друзья, миру — мир, войнеИтак, друзья, миру — мир, войнеИтак, друзья, миру — мир, войнеИтак, друзья, миру — мир, войнеИтак, друзья, миру — мир, войне
— морковка. Мы вдоволь повое�— морковка. Мы вдоволь повое�— морковка. Мы вдоволь повое�— морковка. Мы вдоволь повое�— морковка. Мы вдоволь повое�
вали, постреляли, поубивали —вали, постреляли, поубивали —вали, постреляли, поубивали —вали, постреляли, поубивали —вали, постреляли, поубивали —

пора и честь знать. Отныне будемпора и честь знать. Отныне будемпора и честь знать. Отныне будемпора и честь знать. Отныне будемпора и честь знать. Отныне будем
создавать утопически счастливоесоздавать утопически счастливоесоздавать утопически счастливоесоздавать утопически счастливоесоздавать утопически счастливое

городское общество. Ибо: каж�городское общество. Ибо: каж�городское общество. Ибо: каж�городское общество. Ибо: каж�городское общество. Ибо: каж�
дый уважающий себя человекдый уважающий себя человекдый уважающий себя человекдый уважающий себя человекдый уважающий себя человек

должен в своей жизни посадитьдолжен в своей жизни посадитьдолжен в своей жизни посадитьдолжен в своей жизни посадитьдолжен в своей жизни посадить
дерево, вырастить сына и пост�дерево, вырастить сына и пост�дерево, вырастить сына и пост�дерево, вырастить сына и пост�дерево, вырастить сына и пост�

роить... город.роить... город.роить... город.роить... город.роить... город.

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

ИГРЫ

SimCity
3000

Будни прораба
Финансовый кризис
и как из него выбраться
Îáû÷íàÿ ñèòóàöèÿ. Êàæäûé, êòî õîòÿ áû ðàç èãðàë â “Ãî-
ðîä”, îáÿçàòåëüíî ñòàëêèâàëñÿ ñ ýòîé ïðîáëåìîé: õî÷åòñÿ
ïîñòðîèòü âñåãî è ìíîãî, à äåíüãè áûñòðî çàêàí÷èâàþòñÿ
è ïðèòîêà èõ â áëèæàéøåå âðåìÿ æäàòü íå ïðèõîäèòñÿ.
Èíà÷å ãîâîðÿ, îñíîâíîé çàäà÷åé èãðû ÿâëÿåòñÿ ðàñøèðå-
íèå ñâîèõ ôèíàíñîâûõ âîçìîæíîñòåé, ÷òîáû ðàçâèâàòü
ãîðîä äàëüøå. Âïðî÷åì, ðàçðàáîò÷èêè îñòàâèëè-òàêè ëà-
çåéêè, êîòîðûìè îáÿçàòåëüíî íàäî âîñïîëüçîâàòüñÿ.

Âîçüìåì, ê ïðèìåðó, íàëîãîâóþ ñèñòåìó. Ìíîãèå, êî-
íå÷íî, ñòàðàþòñÿ íå ïîäíèìàòü ñòàâêó âûøå 10%, äàáû
ïðîñòî-íàïðîñòî íå ðàçâàëèòü ãîðîä. Íî! Ïîñòàâüòå èãðó
íà ïàóçó 31 äåêàáðÿ è ïîäíèìèòå âñå íàëîãè äî ìàêñèìó-
ìà. Ñêðÿãè ìîãóò âäîáàâîê ñíèçèòü ðàñõîäû íà îáðàçîâà-
íèå, òðàíñïîðò, è ò.ä., êðîìå äîðîæíûõ (ïðîñòî íå î÷åíü
ïðèÿòíî â íà÷àëå ãîäà âèäåòü ïîâñþäó ðûòâèíû è êîëäî-
áèíû). Íàñòóïàåò ïåðâûé äåíü íîâîãî ãîäà — âû ñíîâà
æìåòå ïàóçó è âîçâðàùàåòå âñå íà ñâîè ìåñòà. Ðàáîòàåò
áåçîòêàçíî. Íå îáðàùàéòå âíèìàíèå íà ñîîáùåíèÿ î çà-
áàñòîâêàõ — ïðîãðàììà âñå åùå ó÷èòûâàåò ïîêàçàòåëè ïðî-
øëîãî ãîäà.

Äðóãîé, íî óæå âïîëíå çàêîííûé ïóòü ïîëó÷åíèÿ ëåã-
êèõ äåíåã — ïîñòðîéêà ñïåöèàëüíûõ çäàíèé. Òþðüìà äëÿ
çàêîðåíåëûõ ïðåñòóïíèêîâ, êàçèíî, àðõèòåêòóðíûå ïàìÿò-
íèêè ïðèíîñÿò ñîëèäíûé ãîäîâîé äîõîä. Êðîìå òîãî, ïà-
ìÿòíèêè èãðàþò áîëüøóþ ðîëü â ðàçâèòèè ãîðîäà. Èõ
õîðîøî ñòðîèòü â äâóõ ñëó÷àÿõ: âî-ïåðâûõ, â ñàìîì íà÷à-
ëå, ÷òîáû æèòåëè ñðàçó óâåðèëèñü â âàøèõ íàìåðåíèÿõ
îñ÷àñòëèâèòü èõ; âî-âòîðûõ, êîãäà ãîðîä äîñòèã ïèêà ñâî-
åãî ðàçâèòèÿ è åìó íåîáõîäèìà ñâîåîáðàçíàÿ âñòðÿñêà,
÷òîáû ïðèòîê íàñåëåíèÿ íå èññÿê.

Íàêîíåö, îáîãàùåíèå çà ñ÷åò ñîñåäåé. Ãðàíè÷àùèå ñ
âàìè ãîðîäà â îñíîâíîì ðàçâèâàþòñÿ çíà÷èòåëüíî áûñò-
ðåå. Âñëåäñòâèå ÷åãî èì ïîñòîÿííî òðåáóþòñÿ òî âîäà, òî
ýíåðãèÿ, èçëèøêè êîòîðûõ ó âàñ, åñòåñòâåííî, èìåþòñÿ.
Ìåæäó ïðî÷èì, åñëè öåíà â äîãîâîðå âàñ íå óñòðàèâàåò,
ïðîñòî îòìåíèòå ñäåëêó, è ÷åðåç íåêîòîðîå âðåìÿ ñîñåä
ñíîâà îáðàòèòñÿ, íî ñ óæå áîëåå ïðèåìëåìûìè óñëîâèÿ-
ìè. Ïðîäàâàéòå, íå ñòåñíÿéòåñü, íî íè â êîåì ñëó÷àå íè÷å-
ãî íå ïîêóïàéòå. Àáñîëþòíî âñå ìîæåò ïðîèçâåñòè âàø
ñîáñòâåííûé ãîðîä.

Êàæäûé èñòîðè÷åñêèé ýòàï èìååò ñâîè îñîáåííîñòè,
êîòîðûå (åñëè èìè ïðàâèëüíî âîñïîëüçîâàòüñÿ) ïîìîãóò
óäåðæàòüñÿ íà ïëàâó â ïåðâîå âðåìÿ. Ê ïðèìåðó, â íà÷àëå
âåêà èìååò ñìûñë ñîñðåäîòî÷èòüñÿ íà ïîñòðîéêå æåëåçíûõ
äîðîã — áûñòðîå ðàçâèòèå è íåìàëûé äîõîä; õîòÿ â áóäó-
ùåì æåëåçíûå äîðîãè ñòàíîâÿòñÿ îáóçîé, ïåðâûå ëåò 50
âñå áóäóò ñ÷àñòëèâû. Â êðóïíûõ ðàéîíàõ íåïëîõî ïîñòà-
âèòü íåñêîëüêî àâòîáóñíûõ îñòàíîâîê. Òî æå ñàìîå ìîæ-
íî ñêàçàòü è ïðî ìåòðîïîëèòåí. Ôàêòè÷åñêè, ìåòðî óïðàç-
äíÿåò äîðîãè, îñòàåòñÿ íåîáõîäèìîñòü â ïàðå öåíòðàëü-
íûõ ìàãèñòðàëåé. Äëÿ ïîëíîé îêóïàåìîñòè çàòðàò íà ïîñò-
ðîéêó ïîäçåìêè æåëàòåëüíî ðàçìåùàòü ñòàíöèè â êîì-
ìåð÷åñêèõ ðàéîíàõ.

Çàìå÷åíî, ÷òî ãîðîäñêèå îáûâàòåëè ïèòàþò ñëàáîñòü ê
ýëèòíûì âèäàì òðàíñïîðòà. Ñ íà÷àëîì ýïîõè àâèàñòðîå-
íèÿ ÿ ÍÀÑÒÎßÒÅËÜÍÎ ðåêîìåíäóþ òðàòèòü âñå ñðåä-

ñòâà íà ðàçâèòèå âîçäóøíûõ ñðåäñòâ ïåðåäâèæåíèÿ. Âîò
òîëüêî ïîëüçîâàòüñÿ èìè íàäî ñ óìîì. Ìíîãèå èãðîêè
òóïî çàñòàâëÿþò âñþ êàðòó ãðîìàäíûìè àýðîïîðòàìè, à
ïîòîì æàëîáíî ñïðàøèâàþò, ïî÷åìó ýòî ó íèõ òàêèå áîëü-
øèå ðàñõîäû, à äîõîäîâ êîò íàïëàêàë. Ïðàâèëüíåå áóäåò
ñëåãêà ïîçëèòü íàñåëåíèå (ðàäè åãî æå ñîáñòâåííîãî áëà-
ãà!). Ïðîñòîé ïðèìåð: âîçâîäèòå ìàëåíüêèé àýðîïîðò â
ïðèëè÷íîì ðàéîíå ãîðîäà. Ñðàçó íàáèðàåòñÿ òîëïà ïàññà-
æèðîâ, ñàìîëåòû ëåòàþò íåðåãóëÿðíî. Äåâàòüñÿ áåäíÿãàì
íåêóäà, è çà êàæäûé ðåéñ âû ïîëó÷àåòå íåïëîõîé êóø.
Æàëü òîëüêî, ÷òî â äàëüíåéøåì òàêàÿ “îáèðàëîâêà” óæå
íå ïðîõîäèò, íî ê òîìó ìîìåíòó ìîæíî ñêîëîòèòü ïðè-
ëè÷íûé êàïèòàëåö. Íàèáîëåå ïîïóëÿðíû àýðîïîðòû ñðåä-
íèõ ðàçìåðîâ (5õ5), ðàñïîëàãàåìûå â áîãàòûõ ðàéîíàõ.

Давно НЭПа не нюхал?
Èòàê, ñðåäñòâà åñòü, òåïåðü íàäî èõ âëîæèòü. Âëîæèòü ñ
óìîì, ÷òîáû ïîòîì íå áûëî ìó÷èòåëüíî áîëüíî. Ïðàâèëà
ïëàíèðîâàíèÿ ãîðîäà â SC 3000 íàìíîãî ñëîæíåå, ÷åì â
ïðåäûäóùåé âåðñèè. Âñïîìíèòå: ñâîáîäíûå ó÷àñòêè çàñò-
ðàèâàëèñü ñòèõèéíî, òûêàëè âñå ÷òî ìîæíî, êóäà òîëüêî
ìîæíî. Çäåñü æå íàëèöî òèïè÷íàÿ “äåçèíòåãðàöèÿ” ðàéî-
íîâ. Ãîðîä êàê áû äåëèòñÿ íà äâå ÷àñòè: æèëûå è êîììåð-
÷åñêèå çîíû, ðàçëè÷íûå ó÷ðåæäåíèÿ — â îäíîé; èíäóñòðèÿ
— â äðóãîé. “Êîììåðöèÿ” âîîáùå — î÷åíü íåæíàÿ øòóêà.
Ïëîõî ðàçâèò òðàíñïîðò, íåïîäàëåêó ðàñïîëîæåíû èíäóñ-
òðèàëüíûå ðàéîíû èëè òþðüìà, íåò àðõèòåêòóðíûõ öåííî-
ñòåé — è êîììåð÷åñêèå çîíû â óïàäêå. ×óòü ÷òî, è ñîâñåì
íåäàâíî ïðîöâåòàâøèé êîììåð÷åñêèé ðàéîí çèÿåò ÷åðíû-
ìè äûðàìè ðàçáèòûõ âèòðèí ìàãàçèíîâ.

Áîëåå òîãî, äàæå ñîñåäñòâî ñ ïîëèöåéñêèì ó÷àñòêîì
âûçûâàåò ó áèçíåñìåíîâ íåäîâîëüñòâî. Äàâíî ÍÝÏà íå
íþõàëè! Èäåàëüíûì âàðèàíòîì ïðåäñòàâëÿåòñÿ ðàçìåùå-
íèå èíäóñòðèè ãäå-íèáóäü íà îòøèáå êàðòû è ïðîâåäåíèå
ê íåé æåëåçíîé äîðîãè. Åñëè æå âàø ãîðîä íà÷èíàåò ñòðî-
èòüñÿ íà áåðåãó ðåêè (÷òî áëàãîïðèÿòíî äëÿ ðàçâèòèÿ ìîð-
ñêîé òîðãîâëè), èíäóñòðèþ ëó÷øå ðàçìåñòèòü íà äðóãîì
áåðåãó.

Äðóãîé âàæíûé ìîìåíò — äîñòàòî÷íîå êîëè÷åñòâî
ïîæàðíûõ ñòàíöèé. Ñêàæó ïðÿìî: ïîæàðíûå ãîðàçäî âàæ-
íåå ïîëèöèè. Ïðåñòóïíèêè ïî êðàéíåé ìåðå çäàíèÿ íå
ðóøàò. À ïîæàðû — ýòî ãàäîñòü, ìåøàþùàÿ ñïîêîéíî
æèòü. Èíîãäà ïî íåäîñìîòðó ïðèõîäèòñÿ âîññòàíàâëèâàòü
öåëûå êâàðòàëû. Ñðàâíèòå-êà ýòî ñ ðàçãóëîì ïðåñòóïíîñ-
òè! Ìåæäó ïðî÷èì âñòðå÷àåòñÿ è ïîëèöåéñêèé áåñïðåäåë.
Â ñëó÷àå èçëèøíåãî ôèíàíñèðîâàíèÿ ïîëèöèè êîïû íà-
÷èíàþò äóìàòü î ñåáå íåâåñòü ÷òî è ïðåâûøàòü ñâîè ïîë-
íîìî÷èÿ íà êàæäîì øàãó. Õîðîøî åùå, ÷òî ïîæàðíûå â
àíàëîãè÷íîé ñèòóàöèè íå íà÷èíàþò çàëèâàòü âîäîé âñå
çäàíèÿ ïîäðÿä!

Мой дом — моя помойка
Ãðÿçü (à êîíêðåòíåå — ìóñîð) — áåäà âñåõ êðóïíûõ ãîðî-
äîâ. Îñíîâíûì èñòî÷íèêîì çàãðÿçíåíèé â íà÷àëå âåêà
ÿâëÿåòñÿ ýëåêòðîñòàíöèÿ. Ìíîãèå èãðîêè çà÷àñòóþ ñëåäó-
þò èãðîâûì ïîäñêàçêàì è ñòðîÿò ýòî çäàíèå íà ãðàíèöå ñ
ñîñåäîì. Ìîë, êàêîé ÿ óìíûé, ïîëîâèíó îòõîäîâ ñîñåäó
ñáàãðþ. Íà ñàìîì äåëå ýòî íåðàöèîíàëüíî ïî äâóì ïðè-

[1] Начало века. Обратите внимание:
электростанция расположена на границе,
в результате чего линии электропередачи
расходятся крайне некрасиво.
[2] Памятники архитектуры очень хорошо
влияют на окружающие жилые зоны.

[1]

[2]
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÷èíàì. Âî-ïåðâûõ, ìîðàëüíûé ôàêòîð: âñå-òàêè íåõîðîøî
÷óæóþ ïðèðîäó óðîäîâàòü. (Òî æå ñàìîå îòíîñèòñÿ è ê
òàêîìó ãëóïîìó èçîáðåòåíèþ ñîâåòíèêîâ, êàê ïåðåêëàäû-
âàíèå çàáîòû î âûâîçå ìóñîðà íà ñîñåäíèå ãîðîäà. Ïåðâî-
íà÷àëüíî ãîðîä íå íàñòîëüêî “ìóñîðèò”, ÷òîáû ïîìîéêè
áûëè íå â ñîñòîÿíèè ñ íèì ñïðàâèòüñÿ, à â áóäóùåì ïîÿâ-
ëÿþòñÿ óñòàíîâêè ïî ñæèãàíèþ îòõîäîâ è ïåðåðàáàòûâàþ-
ùèå ïðåäïðèÿòèÿ. Îáðàùàþ âíèìàíèå íà òàêóþ îñîáåí-
íîñòü âñåõ ýòèõ “ïîìîéíûõ ÿì”: åñëè èõ òåððèòîðèÿ íå
îêðóæåíà äîðîãîé, ïîëíîñòüþ èñïîëüçîâàòüñÿ îíè íå áó-
äóò! Êñòàòè, ïðè çàãðÿçíåíèè ñîñåäåé æèòåëè âàøåãî ãîðî-
äà âûêàçûâàþò íåäîâîëüñòâî ãîðàçäî ÷àùå).

Âî—âòîðûõ, ìàòåðèàëüíûé ôàêòîð: ïîñòðîéêà ýëåêò-
ðîñòàíöèè â öåíòðå êàðòû ïîçâîëèò ñîçäàòü óäîáíóþ ðàç-
âåòâëåííóþ ñèñòåìó ëèíèé ýëåêòðîïåðåäà÷è è îõâà-
òèòü çíà÷èòåëüíî áîëüøóþ òåððèòîðèþ. Ñàìà ñòàí-
öèÿ, ïîêà ãîðîä äîáåðåòñÿ äî íåå, äàâíî óæå áóäåò
çàìåíåíà íà áîëåå ýêîëîãè÷íóþ.

Íå ðåêîìåíäóþ â íà÷àëå ñòðîèòü óãîëüíûå ýëåê-
òðîñòàíöèè. Ñàìûé “ãðÿçíûé” è íåíàäåæíûé âèä.
È æåëàòåëüíî, ÷òîáû ðÿäîì ñ ýëåêòðîñòàíöèåé íå
áûëî âîäîåìîâ.

Слушай себя
Êàòåãîðè÷åñêè îòâåðãàþ ïîìîùü òàê íàçûâàåìûõ
ñîâåòíèêîâ. Äà, ÷åëîâåêó, êîòîðûé â ãëàçà íå âèäåë
êëàññè÷åñêîãî SC, îíè ìîãóò ïîìî÷ü. À ìîãóò... è
íàâðåäèòü. Ëþäè, íå ñëóøàéòå èõ! Êàê ïðàâèëî, îíè

ýëåêòðîííàÿ áîðüáà.
“Ñàéäâèíäåð AIM-9” (áîëåå òî÷íî — “Ñàéäóàéíäåð”,

íî òàê óæ óñòîÿëîñü) — ðàêåòà “âîçäóõ-âîçäóõ” ìàëîé äàëü-
íîñòè. Ñèñòåìà íàâåäåíèÿ — ïàññèâíàÿ èíôðàêðàñíàÿ.
Ñëåäóåò ðàçëè÷àòü ìîäèôèêàöèè “Ñ.”: íåêîòîðûå èç íèõ
ñïîñîáíû íàâîäèòüñÿ íà öåëü òîëüêî ñ çàäíåé ïîëóñôåðû.

Òàíãàæ — óãîë ìåæäó ïðîäîëüíîé îñüþ ëåòàòåëüíîãî
àïïàðàòà è ãîðèçîíòàëüíîé ïëîñêîñòüþ. Ãðóáî ãîâîðÿ,
íàñêîëüêî êðóòî ïîäíèìàåìñÿ èëè ïèêèðóåì. Óãîë Ò. èíîã-
äà ïóòàþò ñ óãëîì àòàêè (ñì.).

Òðàíñïîíäåð — îñîáûé ðàäèîïåðåäàò÷èê íà áîðòó ñà-
ìîëåòà, íåïðåðûâíî ïîñûëàþùèé îïðåäåëåííûå ñèãíàëû.
Ïðèìåíÿåòñÿ äëÿ îáëåã÷åíèÿ ðàáîòû íàçåìíûõ äèñïåò÷å-
ðîâ ïî ñëåæåíèþ çà âàøèì ËÀ â ãðàæäàíñêîé àâèàöèè.
Êàíàë Ò., íà êîòîðûé âàñ ïîòðåáóþò åãî íàñòðîèòü ïðè
âçëåòå èëè ïðîëåòå ÷åðåç ñîîòâåòñòâóþùóþ çîíó, íàçûâàåò-
ñÿ “squawk”.

Òðèììåð (trim) — ïðèñïîñîáëåíèå, çàðàíåå îòêëîíÿþ-
ùåå ê.-ë. ðóëü íà ê.-ë. óãîë, ÷òîáû íå íàäî áûëî ïîñòîÿííî
îòêëîíÿòü ðó÷êó äæîéñòèêà.

Óãîë àòàêè (AOA, èëè angle of attack). ×àùå âñåãî ïîä
íèì ïîíèìàåòñÿ óãîë ìåæäó íàïðàâëåíèåì âîçäóøíîãî
ïîòîêà è ïëîñêîñòüþ êðûëà (ïðîñòèòå ìåíÿ, ïðîôåññèîíà-

ëû, çà òàêîå îïðåäåëåíèå). Ýòî ñîâñåì íå îäíî è òî æå,
÷òî óãîë òàíãàæà (ñì.).

Ôîðñàæ (afterburn) — ðåæèì ñâåðõòÿãè äâèãàòåëåé.
Îñóùåñòâëÿåòñÿ ñ ïîìîùüþ ñïåöèàëüíûõ óñòðîéñòâ —
ôîðñàæíûõ êàìåð (afterburners). Ðåçêî óâåëè÷èâàåò ðàñõîä
òîïëèâà è èíôðàêðàñíóþ çàìåòíîñòü ñàìîëåòà (åñëè òàêî-
âàÿ ó÷èòûâàåòñÿ).

Øòîïîð (spin). Íàñòîÿùèé øòîïîð ñìîäåëèðîâàí â
î÷åíü íåìíîãèõ èãðàõ. Â ïåðâóþ î÷åðåäü îí õàðàêòåðèçó-
åòñÿ ïî÷òè ïîëíîé íåóïðàâëÿåìîñòüþ. Ñóùåñòâóþò ðàç-
íûå ìåòîäèêè âûõîäà èç Ø., ìåíÿþùèåñÿ îò ñèìóëÿòîðà
ê ñèìóëÿòîðó.

Ýëåðîíû (ailerones) — óïðàâëÿþùèå ïëîñêîñòè ñàìî-
ëåòà, óïðàâëÿþùèå èì ïî êðåíó. Äâèæåíèå äæîéñòèêà ïî
îñè Õ âîçäåéñòâóåò èìåííî íà ýëåðîíû.

ÝÏÐ — ýôôåêòèâíàÿ ïëîùàäü ðàññåÿíèÿ. Ýòî äåéñòâè-
òåëüíî ïëîùàäü, îíà èçìåðÿåòñÿ â êâàäðàòíûõ ìåòðàõ, íî
ñàìîå ãëàâíîå — îíà õàðàêòåðèçóåò ðàäèîëîêàöèîííóþ çà-
ìåòíîñòü âàøåãî ËÀ. Åñëè âû âåäåòå “ñòåëñ”, òî íàäî ïî-
ìíèòü î åãî ãåîìåòðèè. ÝÏÐ ðåçêî óâåëè÷èâàåòñÿ ïðè îò-
êðûòûõ ëþêàõ è íàëè÷èè îðóæèÿ íà âíåøíåé ïîäâåñêå.
Îíà òàêæå ñèëüíî çàâèñèò îò ðàêóðñà, ïîä êîòîðûì îáëó÷à-
åòñÿ ËÀ, íî, êàê íè ñòðàííî, ýòî ðåäêî ó÷èòûâàåòñÿ.

Ðåâåðñ äâèãàòåëåé (reverse) — îñîáûé ðåæèì ðàáîòû
äâèãàòåëåé, ïðè êîòîðîì òÿãà ñîçäàåòñÿ â îáðàòíîì íà-
ïðàâëåíèè. Îñóùåñòâëÿåòñÿ ïðè ïîìîùè ðåâåðñîðîâ òÿãè,
îòêëîíÿþùèõ ðåàêòèâíóþ ñòðóþ. Ïðèìåíÿåòñÿ äëÿ ñêî-
ðåéøåãî òîðìîæåíèÿ íà ïîñàäêå.

Ðåä-àóò (redout) — ïîêðàñíåíèå â ãëàçàõ, âûçâàííîå
ïðèëèâîì êðîâè ê ãîëîâå ïðè ñèëüíûõ ïåðåãðóçêàõ â íà-
ïðàâëåíèè “òàç-ãîëîâà”. Âîîáùå, îòðèöàòåëüíûå ïåðåãðóç-
êè âîñïðèíèìàþòñÿ è òåõíèêîé è ëþäüìè êóäà õóæå, ÷åì
ïîëîæèòåëüíûå. Åñëè âû õîòèòå âîéòè â î÷åíü êðóòîå ïèêå,
òî ëó÷øå ïåðåâåðíèòå ìàøèíó “íà ñïèíó” è âîçüìèòå ðó÷-
êó íà ñåáÿ.

ÐÓÄ (thrust lever) — ðû÷àã óïðàâëåíèÿ äâèãàòåëåì.
ÐÝÁ (ECM, èëè electronic countermeasures) — ðàäèî-

•Àíäðåé Ëàìòþãîâ•
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Летально(человеческий
словарь

ëèøü ñáèâàþò ñ òîëêó ñâîèìè íðàâîó÷åíèÿìè è íàäîåäà-
þò äî ñìåðòè. È îòêëþ÷èòå, ïîæàëóéñòà, ïîäñêàçêè ïðè
ñòàðòå. Ñëóøàéòå ãîëîñ ñâîåãî ðàçóìà, â êðàéíåì ñëó÷àå —
ìîåãî.

Ñ óêàçàìè âñå ãîðàçäî ñëîæíåå. Óêàç, ê
ñîæàëåíèþ, íåëüçÿ èçäàòü ñàìîìó, ïðèõîäèò-
ñÿ âûáèðàòü èç òåõ, ÷òî ïðåäëàãàþò. Â ïåð-
âóþ î÷åðåäü èçäàâàòü íàäî òå, ÷òî äàþò âîç-
ìîæíîñòü ïîëó÷èòü ïðèáûëü: ëåãàëèçàöèÿ
àçàðòíûõ èãð, øòðàôû çà ïàðêîâêó è ïðî-
÷èå. Ê òîìó æå ïðèíÿòèå íåêîòîðûõ óêàçîâ
(î òîé æå ëåãàëèçàöèè èãð) ïîçâîëÿåò âîçâî-
äèòü íîâûå çäàíèÿ — â äàííîì ñëó÷àå êàçè-
íî. Äàáû íå òðàòèòü âïóñòóþ äåíüãè, íå ñòî-

è ò
ï î -
ï è -
ñ û -
âàòü
â ñ å
ïðåä-
ëàãà-
åìîå
ñ î -
â å ò -
í è -
ê à -
ì è

áåç ðàçáîðà. Ñëåäèòå çà ñèòóàöèåé è “íàæèìàéòå íà êíîï-
êè” òîëüêî â ñëó÷àå íåîáõîäèìîñòè. Ñòàðàéòåñü íå ìåíÿòü
ñâîèõ ðåøåíèé — ýòî ïðèâåäåò ê ïàäåíèþ ïðåñòèæà.

Âîò è âñå. Âñòðåòèìñÿ íà óëèöàõ Ãîðîäà!..

[3]

[4]

[3] Легализация азартных игр приводит к
постройке казино. Легальные деньги —
подпольная преступность.
[3] Компьютерные города, безусловно, хороши,
даже какZто не хочется лезть в них своими
“новаторскими” руками.
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Район 4
Íà÷íåì ñ òîãî ñàìîãî ìàãà Ragefast (2000 XP). Îí ñèëîé
óäåðæèâàåò íèìôó Abela è íàïàäàåò íà âàñ, êîãäà âû ïû-
òàåòåñü ñ íèì ïîãîâîðèòü. Íèìôó ìîæíî ëèáî äîñòàâèòü
ìàãó Ramazith (ðàéîí 2), ëèáî îòïóñòèòü, ïîëó÷èâ 2000 ÕÐ
ïëþñ ïðÿäü âîëîñ. Ïðÿäü íèìôû ìîæíî ïðîäàòü â ìàãà-
çèíå Sorcerous Sundries (ðàéîí 6), ëèáî òàì æå ñäåëàòü èç
íåå íàêèäêó, óâåëè÷èâàþùóþ Charisma íîñèòåëÿ íà 2 î÷êà.

Â Lady’s House íåîáõîäèìî äîñòàòü òðåáóåìóþ æðèöåé
Water Queen (ðàéîí 8) êíèãó. Ëèøü ïîîáåùàéòå 500 çîëîòûõ.

Æðåö Tremain Belde’ar ïîïðîñèò ãåðîåâ âåðíóòü òåëî
åãî ñûíà, êîòîðûé ïîïàëñÿ íà âîðîâñòâå â Water Queen è
áûë áåçæàëîñòíî óáèò. Çà áëàãîïîëó÷íîå âîçâðàùåíèå î÷å-
ðåäíîãî òðóïà âû ïîëó÷èòå 5000 experience-î÷êîâ è 2000
çîëîòîì.

Â Hall of Wonders ê âàì ìîæåò ïðèñîåäèíèòüñÿ Alora.

Район 5Район 5Район 5Район 5Район 5
Èìåííî çäåñü âàñ íàñòèãàåò àññàñèí Lothander. Îí îáúÿâ-
ëÿåò, ÷òî âàøè ïåðñîíàæè ïîëó÷èëè ñìåðòåëüíûé ÿä è
óìðóò â òå÷åíèå ïàðû äíåé. Êðîìå òîãî, ïàðåíü òðåáóåò
ñíÿòü ñ íåãî çàêëÿòèå, íàëîæåííîå Iron Throne. Äëÿ ýòîãî
íóæíî íàâåñòèòü Diviner’s Tent, à çàòåì è Water Queen
(ðàéîí 8). Îáìåíÿâ êíèãó èç Lady’s House (ðàéîí 4) íà
îñâîáîæäåíèå Lothander’à îò çàêëÿòüÿ, âû ïîëó÷èòå ïåð-
âóþ ÷àñòü ïðîòèâîÿäèÿ â ãîñòèíèöå Blade and Stars (ðàé-
îí 9). Çàòåì íàíåñèòå âèçèò äðóæêó Lothander’à Marek’ó è
ïîëó÷èòå âîçíàãðàæäåíèå.

Íåïîäàëåêó îò ÿðìàðêè íàõîäèòñÿ äîì ãîñïîäèíà
Felonius Gist’à, õðàíÿùåãî øåñòü çàêîëäîâàííûõ ñòàòóé.
Íà îäíîé èç íèõ íàõîäèòñÿ àðòåôàêò, òàê íåîáõîäèìûé
ìàãó Degrodel (ðàéîí 1).

Â ÷èñëå ïðî÷èõ óâåñåëèòåëüíûõ çàâåäåíèé ìîæíî
óïîìÿíóòü Poultry Store, ïîëíûé áåøåíûõ êóðèö, è äîì
Delorna, íà âåðõíåì ýòàæå êîòîðîãî ïîä ñîëèäíîé îõðà-
íîé õðàíèòñÿ Delorna’s statue (è, ðàçóìååòñÿ, íåêîòîðûå
äðóãèå äîðîãîñòîÿùèå ïðåäìåòû).

Район 6

Âñå âíîâü ïðèáûâøèå â Baldur’s Gate ïîïàäàþò â ýòîò
ðàéîí. Åãî ãëàâíîé äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòüþ ÿâëÿåòñÿ
Mage shop, ìàãàçèí âîëøåáíûõ èçäåëèé Sorcerous
Sundries. Íå òîðîïèòåñü çàêóïàòü íîâûå çàêëèíàíèÿ, ïîä-
íèìèòåñü íà âòîðîé ýòàæ çäàíèÿ. Òàì íåñêîëüêî evil-
ìàãîâ ïîä ðóêîâîäñòâîì Nieman’à (1200 XP) ïûòàþòñÿ
ïðîâåðíóòü êàêîå-òî ñëîæíîå çàêëèíàíèå. Ïîìåøàâ èì,
âû îêàçûâàåòåñü ïîä íàïàäåíèåì åùå è òðåõ ïîìîùíè-
êîâ Nieman’à: Oulam (1200 XP), Wheber Ott (1500 XP),
William Garst (1500 XP).

Ïðÿìî íàä ìàãàçèí÷èêîì äëÿ ìàãîâ íàõîäèòñÿ Thieves
Guild. Ïîïàñòü âíóòðü è, êàê ñëåäñòâèå, ïîäðóæèòüñÿ ñ
ìåñòíûìè âîðàìè ìîæíî, íàçâàâ ïàðîëü “Fafhrd”. Çäåñü
âû ñìîæåòå íàéòè íåìàëî “âîðîâñêèõ” êâåñòîâ.

Â Elfsong ê âàì îáðàòèòñÿ Brevik ñ ïðîñüáîé âûêðàñòü
ïîäçîðíóþ òðóáó èç Hall of Wonders (ðàéîí 1).

Lucky Aello’s Shop, íåñìîòðÿ íà íàçâàíèå, òîðãóåò cursed
scroll’àìè. È ãäå îíè ïðÿ÷óò êíèãó îòçûâîâ è ïðåäëîæåíèé?

Район 7
Îäèí èç ñàìûõ íàñûùåííûõ ðàéîíîâ Baldur’s Gate. Çäåñü
âû îáíàðóæèòå ìåñòíûé Ïåíòàãîí, øòàá îðäåíà Flaming
Fist. Âíóòðè êðåïîñòè íàõîäÿòñÿ Scar (çíàþ, çíàþ!) è Duke
Eltan, æåëàþùèå âîñïîëüçîâàòüñÿ óñëóãàìè âàøåé ïàðòèè.
Îíè ïî÷òè âñåãäà õîðîøî ïëàòÿò: 5000 ÕÐ è 2000 íàëè÷-
íûìè. Ñ íà÷àëà ñåäüìîé ãëàâû, êîãäà Flaming Fist íà÷íåò
îõîòó çà âàìè, Duke Eltan áóäåò íàõîäèòüñÿ íà âòîðîì
ýòàæå çäàíèÿ ïîä ïðèñìîòðîì doppleganger’à.

Îêîëî öèòàäåëè íàåìíèêîâ ñïîêîéíî îæèäàåò ñâîåãî ÷àñà
Tiax. Îí ñ ðàäîñòüþ ïðèñîåäèíèòñÿ ê âàøåé êîìïàíèè.

Â äîìå ìàãà ïî èìåíè Sunin (2000 XP) õðàíèòñÿ áåñöåí-
íîå ñîêðîâèùå Ring of Wizardry, óäâàèâàþùåå êîëè÷åñòâî çàê-
ëèíàíèé ïåðâîãî óðîâíÿ ó ëþáîãî ìàãà. Îõðàíÿòü àðòåôàêò
ïîìîãàþò Joular (1200 XP, âîèí) è Maka (1300 XP, ëó÷íèê).

Îêîëî Merchant League ñòîèò óæå çíàêîìûé íàì
Sashenstar (ñïàñåííûé â Cloakwood). Åìó êàæåòñÿ, ÷òî
Merchant League íàïîëíåíà îáîðîòíÿìè — è íå áåç ïðè-
÷èí. Âçëîìàéòå ñòîë íà âòîðîì ýòàæå çäàíèÿ è ïîêàæèòå
èçâëå÷åííûå äîêóìåíòû íà÷àëüíèêó îõðàíû çäàíèÿ. Îñòà-
åòñÿ ëèøü èñòðåáèòü âñåõ dopplegangers è ïîëó÷èòü ñâîè
100 çîëîòûõ è 5000 experience-î÷êîâ.

Çäàíèå òîðãîâîãî äîìà Seven Suns òàêæå çàõâà÷åíî
îáîðîòíÿìè. Óçíàâ îá ýòîì, âîçâðàùàéòåñü ê Scar’ó (êàê
ñìåøíî!) è ðàññêàæèòå åìó îá óâèäåííîì.

Район 8
Íàêîíåö-òî âû íàøëè ñâîåãî ãëàâíîãî âðàãà, Iron Throne.
Ïîëüçóÿñü ðàçðåøåíèåì Scar’à (õîðîøèé ïàðåíü!), âîéäèòå â
çäàíèå è ïîäíèìèòåñü íà ñàìûé âåðõ. Âñòðå÷àþùàÿ äåëåãà-
öèÿ ñîñòîèò èç ãðóïïû ìàãîâ, êëåðèêîâ, âîèíîâ è ëó÷íèêîâ:
Diyab (1600 XP), Naaman (2000 XP), Aasim (1800 XP), Cloudwulfe
(3000 ÕÐ, çëîáíûé ëó÷íèê), Gardush (1800 XP), Thaldorn (975
XP), Alai (1800 XP). Ñïðàâèòüñÿ ñ ïîäîáíîé òîëïîé îäàðåí-
íûõ âîÿê íåïðîñòî. Ïîïûòàéòåñü ïîëüçîâàòüñÿ âûõîäîì íà
êðûøó çäàíèÿ, ãäå ïàðòèÿ ìîæåò ïîñïàòü è âîññòàíîâèòü
ñèëû. Êñòàòè, ýòî åäèíñòâåííîå ìåñòî â Baldur’s Gate, ãäå çà
íî÷ëåã íå áåðóò äåíüãè è âàñ íå áåñïîêîèò ñòðàæà.

Â äîìå ðÿäîì ñ Iron Throne ðàñïîëîæèëàñü ãðóïïà
ogre-mage (ogres). Ïÿòü çâåðþã æäóò âàøåãî ïîÿâëåíèÿ è
ãîòîâû ïðåäëîæèòü ïî 650 ÕÐ çà ñâîè øêóðû.

Â Warehouse âûðâàëñÿ íà âîëþ greater basilisk. Ïî÷å-
ìó áû íå óáèòü çâåðÿ, òåì ñàìûì çàðàáîòàâ 7000 XP?

Óêðàäåííîãî èç Flaming Fist HQ (ðàéîí 7) â ñåäüìîé
ãëàâå Duke Eltan ñëåäóåò îòíåñòè â äîì Harbor Master.

Район 9
Åùå îäíî çàõîëóñòüå. Åäèíñòâåííàÿ äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòü
— ãîñòèíèöà Blade & Stars, ãäå îæèäàåò âàøåãî ïîÿâëåíèÿ
Lothander.

Ìåñòíûé General Store òîðãóåò â îñíîâíîì potion’àìè.

Подземелья
Â íàøåì “àòëàñå” ìû ïóáëèêóåì ëèøü êàðòû “îáÿçàòåëüíûõ”
dungeon’îâ, òî åñòü òåõ, êîòîðûå âàì ïðèäåòñÿ ïîêîðèòü, âû-
ïîëíÿÿ îñíîâíîé êâåñò èãðû è ïðîäâèãàÿñü ïî ãëàâàì. Ýòî
÷åòûðå óðîâíÿ Dwarven Mines â Cloakwood (êàðòà 9), òðè óðîâ-
íÿ Secret Library ïîä çäàíèåì áèáëèîòåêè â Candlekeep, ïîä-
çåìíûé ëàáèðèíò ïîä Thieves Guild, ïî êîòîðîìó âû ïðåñëåäó-
åòå óáåãàþùåãî Sarevok’à, è ôèíàëüíûé óðîâåíü, ïîäçåìíûé
ãîðîä ïðÿìî ïîä Baldur’s Gate. Nashkel mines áûëè äîñòàòî÷íî
îïèñàíû â ïðåäûäóùåé ÷àñòè “Âåñåëûõ êàðòèíîê”.

[4] [6][5]

[7] [9][8]
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Dwarven Mines 1 (1)
Â àññîðòèìåíòå: guard.

Up — âûõîä íàðóæó. Down — ñïóñê íà âòîðîé óðîâåíü.
Îêîëî çàïëàòû, çàêðûâàþùåé ïîñòóïëåíèå âîäû â ðóä-

íèêè (Flood), ïîãîâîðèòå ñ ðàáîì. Îí ðàññêàæåò, ÷òî äëÿ
çàòîïëåíèÿ øàõòû íåîáõîäèì êëþ÷ îò “çàòû÷êè”. Êëþ÷
íàõîäèòñÿ íà ÷åòâåðòîì óðîâíå, ó ìàãà Davaeorn.

Dwarven Mines 2 (2)
Â àññîðòèìåíòå: ghast, guard, balck talon elite.

Up — âûõîä íà ïåðâûé óðîâåíü øàõòû. Down — íà òðåòèé.
Çäåñü Iron Throne îðãàíèçîâàë èìïðîâèçèðîâàííóþ

òþðüìó. Â íåé ïðåáûâàåò ãíîì Yeslick, ñ ðàäîñòüþ ãîòîâûé
ïðèñîåäèíèòüñÿ ê âàøåé ïàðòèè. Òóò æå âû íàéäåòå íåîôè-
öèàëüíîãî ãëàâó ðàáîâ. Äàéòå åìó 100 çîëîòûõ íà ïîäêóï
ñòðàæè — è ïðè çàòîïëåíèè ðóäíèêîâ ðàáû áóäóò ñïàñåíû.

Ïîäõîä ê òþðüìå îõðàíÿåò ìàã Hareishan (1200 XP) è
äåâÿòü ëó÷íèêîâ (guards). Â ïðîõîäå îêîëî êîìíàòû óñòà-
íîâëåíà ëîâóøêà (trap).

Dwarven Mines 3 (3)
Â àññîðòèìåíòå: hobgoblin, guard.

Up âûâåäåò âàñ íà âòîðîé ýòàæ, Down — íà ÷åòâåðòûé.
Ýòî óðîâåíü, ãäå îòäûõàåò ñòðàæà. Â îäíîé èç êîì-

íàò ñêðûâàåòñÿ ìàã Natasha (1200 XP), à â äðóãîé ìó÷àåò
ðàáîâ Ogre-mage (650 XP).

Dwarven Mines 4
(4)
Â àññîðòèìåíòå: guard, mustard
jelly.

Ïîäñòóïû ê íà÷àëüíèêó ðóä-
íèêîâ îõðàíÿåò íå òîëüêî ñòðà-
æà, íî è ðîâíî ÷åòûðå ëîâóøêè
ïîäðÿä (trap).

Äîâîëüíî ñèëüíûé ìàã
Davaeorn (6000 ÕÐ) áóäåò ñðàæàòü-
ñÿ â îäèíî÷êó. Íå çàáóäüòå çàá-
ðàòü ó íåãî êëþ÷!

Âìåñòî òîãî ÷òîáû ïîäíèìàòü-

ñÿ ïî âñåì óðîâíÿì íàâåðõ, ïðîñòî èñïîëüçóéòå ýëåâàòîð exit.
Îí äîñòàâèò âàñ ïðÿìî íà ïåðâûé ýòàæ ðóäíèêà. Çà óñïåøíîå
çàòîïëåíèå ðóäíèêà ãðóïïà íàãðàæäàåòñÿ 2000 ÕÐ è óâåëè÷åíè-
åì ðåïóòàöèè íà 2 î÷êà.

Secret Library 1 (5)
Â àññîðòèìåíòå: ghast, phase spider.

Íà ýòîò ðàç ãåðîè ïûòàþòñÿ âûáðàòüñÿ èç ïîäçåìåëüÿ.
Ïîýòîìó Up ïåðåíîñèò íàñ íà ñëåäóþùèé óðîâåíü ïîäçå-
ìåëüÿ, à Down âîçâðàùàåò â èñõîäíóþ êîìíàòêó.

Ýòî ñàìûé íàñûùåííûé ëîâóøêàìè ýòàï (trap). Ëó÷øå
âñåãî ñíà÷àëà èññëåäîâàòü åãî è îáåçâðåäèòü ëîâóøêè (âî-
ðîì). Ïåðñîíàæè òåðÿþòñÿ â óçêèõ êîðèäîðàõ è íà÷èíàþò
ñàìîñòîÿòåëüíî áåãàòü â ïîèñêàõ ïóòè, íàñòóïàÿ è àêòèâèðóÿ
âñå “êàïêàíû”. Äëÿ íàäåæíîñòè íàëîæèòå íà âîðà çàêëèíàíèå
invisibility. Äåëî â òîì, ÷òî îí ìîæåò èñêàòü è îáåçâðåæèâàòü
ëîâóøêè, íå íàðóøàÿ íåâèäèìîñòü. Òàê âû ñìîæåòå îáåçâðå-
äèòü âñå ïðåïÿòñòâèÿ, íå îïàñàÿñü àòàêè ìîíñòðîâ.

Â êîìíàòå traps 1 íàéäèòå òðè ëîâóøêè ïðè âõîäå è
îäíó íà ñàðêîôàãå. Íå çàáóäüòå âûëîâèòü èç ñàðêîôàãà åùå
îäèí óíèêàëüíûé òîì, ïåðìàíåíòíî ïîâûøàþùèé wisdom
ïåðñîíàæà íà î÷êî.

Â traps 2 òîëüêî äâå ëîâóøêè — îäíà íà ïîðîãå êîìíà-
òû, äðóãàÿ íà ñàðêîôàãå. Âíóòðè ëèøü potion’û.

Traps 3 îõðàíÿþò 4 phase spider, ëîâóøêà-fireball ïðè
âõîäå âî âòîðóþ êîìíàòó è ëîâóøêà íà ãðîáíèöå. Âíóòðè
óíèêàëüíûé òîì, ïåðìàíåíòíî ïîäíèìàþùèé Strength
ïåðñîíàæà íà îäíî î÷êî.

[1] [3][2]

Ghasts òàêæå îõðàíÿþò êîå-êàêèå ïîëåçíûå âåùèöû.

Secret Library 2 (6)
Â àññîðòèìåíòå: skeleton, doppleganger, greater doppleganger.

Up âåäåò íà òðåòèé óðîâåíü ïîäçåìåëüÿ, Down — íà ïåðâûé.
Â êàæäîé èç ìàëåíüêèõ êîìíàò îáèòàåò doppleganger,

èìèòèðóþùèé îäíîãî èç æèòåëåé Candlekeep. Â öåíòðå
êîëîííàäû âîäÿòñÿ ëó÷íèêè skeleton.

Íåñêîëüêî greater doppleganger âåñüìà óáåäèòåëüíî ïðèêè-
äûâàþòñÿ Elminster’îì (ôàêò, âûçâàâøèé íåîäîáðåíèå øèðî-
êèõ ìàññ), Gorion’îì è äðóãèìè âàæíûìè ïåðñîíàæàìè.

Secret Library (7)
Â àññîðòèìåíòå: phase spider, wraith spider, sword spider,
greater basilisk.

Up åñòü íå ÷òî èíîå, êàê äîëãîæäàííûé âûõîä íà
âîëþ, â îêðåñòíîñòè Candlekeep. Down âîçâðàùàåò íà âòî-
ðîé óðîâåíü.

Íåïîñðåäñòâåííî îêîëî âõîäà âàñ ïîäæèäàåò Prat party.
Ýòà ÷åòâåðêà — Prat (1400 ÕÐ, ìàã, îáîæàåò lightning), Bor
(650 ÕÐ, ìåòàòåëü íîæåé), Sakul (1600 ÕÐ, ìàã), Tam (1300
XP, ëó÷íèê, îòðàâëåííûå è “áðîíåáîéíûå” piercing-ñòðåëû)
— ïîïûòàåòñÿ âîñïðåïÿòñòâîâàòü âàøåìó âûõîäó íà âîëþ.

Â spiders 1 òóñóþòñÿ sword spider, wraith spider, phase spider.
Äëÿ ýôôåêòèâíîñòè ïàó÷êè ñîîðóäèëè ïàðó web-ëîâóøåê.

Spider 2 ïðåäëàãàåò ëèøü 2 phase spiders è îäíó web-ëîâóøêó.
Íàêîíåö, â spiders îáèòàþò phase è sword spider.
Âûñòàâêà ñòàòóé â greater basilisk áåç ëèøíèõ ñëîâ

äàåò ïîíÿòü, êòî èìåííî îáðåòàåòñÿ â ýòîì çàêóòêå. Òâà-
ðåé âñåãî äâå øòó÷êè. Ïî 7000 ÕÐ êàæäàÿ.

Thieves Guild Labyrinth (8)
Â àññîðòèìåíòå: skeletal warrior, invisible stalker, helmed
horror, doom guard.

Âñÿ ãâàðäèÿ â ñáîðå. Ñàìîå óòîìèòåëüíîå è îïàñíîå
ïîäçåìåëüå. Òðóäíåå âñåãî ñïðàâèòüñÿ ñ skeletal warrior —
îíè èìóííû ê ìàãèè è îáû÷íîìó îðóæèþ. Ïîëüçîâàòüñÿ
ìîæíî òîëüêî çàêîëäîâàííûìè ìå÷àìè.

Êðîìå òîãî, â ýòîì ëàáèðèíòå áåñ÷èñëåííîå êîëè÷å-
ñòâî ëîâóøåê. Îòìåòèòü èõ âñå íå ïðåäñòàâëÿåòñÿ âîçìîæ-

íûì. Çàìå÷ó ëèøü, ÷òî â êàæäîì òóïèêå îáÿçàòåëüíî èìå-
åòñÿ õîòÿ áû îäèí òðèããåð ëîâóøêè.

[6]

[9][7]

[4]

[5]

[8]
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•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•

Железнодорожные магнаты всехЖелезнодорожные магнаты всехЖелезнодорожные магнаты всехЖелезнодорожные магнаты всехЖелезнодорожные магнаты всех
возрастов очень быстро и безвозрастов очень быстро и безвозрастов очень быстро и безвозрастов очень быстро и безвозрастов очень быстро и без

посторонних советов начинаютпосторонних советов начинаютпосторонних советов начинаютпосторонних советов начинаютпосторонних советов начинают
уверенно играть в RailRoadуверенно играть в RailRoadуверенно играть в RailRoadуверенно играть в RailRoadуверенно играть в RailRoad

TTTTTycoon 2. Но играть — это одно, аycoon 2. Но играть — это одно, аycoon 2. Но играть — это одно, аycoon 2. Но играть — это одно, аycoon 2. Но играть — это одно, а
играть хорошо — совсем другое.играть хорошо — совсем другое.играть хорошо — совсем другое.играть хорошо — совсем другое.играть хорошо — совсем другое.
За прошедший месяц стрелочникЗа прошедший месяц стрелочникЗа прошедший месяц стрелочникЗа прошедший месяц стрелочникЗа прошедший месяц стрелочник

Михаил Калинченков вдовольМихаил Калинченков вдовольМихаил Калинченков вдовольМихаил Калинченков вдовольМихаил Калинченков вдоволь
попил железнодорожной воды ипопил железнодорожной воды ипопил железнодорожной воды ипопил железнодорожной воды ипопил железнодорожной воды и

готов воспитывать молодыеготов воспитывать молодыеготов воспитывать молодыеготов воспитывать молодыеготов воспитывать молодые
кадры. Особенное внимание вкадры. Особенное внимание вкадры. Особенное внимание вкадры. Особенное внимание вкадры. Особенное внимание в

своем курсе он уделяет игре насвоем курсе он уделяет игре насвоем курсе он уделяет игре насвоем курсе он уделяет игре насвоем курсе он уделяет игре на
бирже — самой сложной и, на егобирже — самой сложной и, на егобирже — самой сложной и, на егобирже — самой сложной и, на егобирже — самой сложной и, на его

взгляд, интересной части RRT2.взгляд, интересной части RRT2.взгляд, интересной части RRT2.взгляд, интересной части RRT2.взгляд, интересной части RRT2.

СОВЕТЫ ПО ИГРЕ

RailRoad
Tycoon II

20000 лье
по рельсам
C чего начать?
Èòàê, âñå çàðåãèñòðèðîâàíî è óçàêîíåíî, ìîæíî äåëàòü
äåíüãè. Ôèëîñîôñêèé âîïðîñ: à êàê? Ñêîðåå æìèòå íà
ïàóçó è âíèìàòåëüíî îñìîòðèòå òåàòð áóäóùèõ äåéñòâèé
(ïî÷òè áîåâûõ). Áóäü òî îãðîìíàÿ Àìåðèêà èëè ãîðíàÿ
Øâåéöàðèÿ, ïðîìûøëåííàÿ Âåëèêîáðèòàíèÿ èëè ïóñòûí-
íàÿ ìàòóøêà Ðàñåÿ — âåçäå åñòü ïîòåíöèàë äëÿ ðàçâèòèÿ
æåëåçíîäîðîæíîé ïðîìûøëåííîñòè. Êàê ïðàâèëî, â ïåð-
âûõ ñöåíàðèÿõ êàìïàíèè íàèáîëåå âûãîäíûé ìåòîä çàãðå-
áàíèÿ äåíåã ëîïàòîé — ïåðåâîçêà ïàññàæèðîâ. Ïîýòîìó
îòûùèòå íà êàðòå äâà êðóïíûõ ãîðîäà è ñìåëî ñòðîéòå â
íèõ ñòàíöèè. Ýòî âåðíûé èñòî÷íèê ïðèáûëè íà ïåðâûõ
ïîðàõ, ïîêà ñåòü âàøèõ äîðîã íå ðàñòÿíåòñÿ ïî âñåé êàðòå.

Íî! Ïåðåâîçèòü âûãîäíî ËÞÁÛÅ òîâàðû. Äëÿ ýòîãî ëèøü
íàäî ïðàâèëüíî ðàññ÷èòàòü ñîîòíîøåíèå äîáûâàåìîãî ñûðüÿ è
åãî “íóæíîñòè” â òîì èëè èíîì ìåñòå. Îïÿòü æå íåìàëóþ ðîëü
çäåñü èãðàåò ðàñïîëîæåíèå ñòàíöèè. ×åì áîëüøóþ ïëîùàäü îíà
áóäåò ïîêðûâàòü, òåì áîëüøå ó âàñ øàíñîâ çàïîëó÷èòü äëèííûé
ñïèñîê èìïîðòà-ýêñïîðòà (êñòàòè, çàìå÷ó, ÷òî ïîñòðîéêà áîëü-
øîé ñòàíöèè ñðàçó îáîéäåòñÿ äåøåâëå, íåæåëè âû äàëüíåéøèå
àïãðåéäû, åñëè íà÷íåòå ñ ìàëåíüêîé). Íàïðèìåð, îäíàæäû ÿ âî-
çèë çåðíî ñ ôåðìû íà ñêîòíûé äâîð, à îòòóäà ìÿñî â ãîðîä. Òàê
âîò, ìíå óäàëîñü çàêîí÷èòü ìèññèþ çàäîëãî äî èñòå÷åíèÿ âðåìå-
íè. Ïî÷åìó? Ïîòîìó ÷òî îäíà ñòàíöèÿ ó ìåíÿ ïîêðûâàëà òðè
çåðíîâûå ôåðìû, à äðóãàÿ ÷åòûðå ñêîòíûõ äâîðà! Ñòàíöèè âñå-
ãäà áûëè çàáèòû òîâàðàìè. Ðàçíèöà âñÿ â òîì, ÷òî ïàññàæèðû
ïîÿâëÿþòñÿ ñàìè, à âñå îñòàëüíîå — ïî ìåðå ñíàáæåíèÿ ñûðüåì.
Êîíå÷íî, ëþäåé âîçèòü ïðîùå — èì íè÷åãî íå íàäî.

Îäíàêî ñâîþ ëåïòó âíîñèò è ôàêòîð ñëó÷àéíîñòè. Âî-ïåð-

âûõ, ãîðîäà ìîãóò ïåðåñòàòü ïðèíèìàòü òå èëè èíûå ïðîäóêòû
èç-çà ïåðåèçáûòêà, à âî-âòîðûõ, êàæäûé ðàç êàðòà ñöåíàðèÿ ãåíå-
ðèðóåòñÿ ïî-íîâîìó, è âû íå óâèäèòå íà ïðåæíèõ ìåñòàõ çíàêî-
ìûõ ôàáðèê è çàâîäîâ. Êðîìå òîãî, íå íàäî çàáûâàòü, ÷òî êàæ-

äûé èñòî÷íèê ñïîñîáåí äàòü îïðåäåëåííîå ÷èñëî âàãîíîâ ñûðüÿ
â ãîä. Òî åñòü, åñëè êîíå÷íàÿ ñòàíöèÿ íàõîäèòñÿ íåïîäàëåêó, è
ïîåçäà áóäóò áåãàòü òóäà-ñþäà êàê óãîðåëûå, ïðîäóêöèÿ ïðîñòî íå
áóäåò óñïåâàòü íàêàïëèâàòüñÿ. ×òî, â êîíå÷íîì ñ÷åòå, ïðèâåäåò ê
èçëèøíåé òðàòå ñðåäñòâ íà ñîäåðæàíèå ñîñòàâà è ñòàíöèé.

Ой, вы кони, мои кони!
...Êîíè âû æåëåçíûå. Êàê è â æèçíè, ìåñòíûå ïàðîâîçû ñî
âðåìåíåì çàìåíÿþòñÿ ýëåêòðîâîçàìè, ñòàðèííûå âàãîíû ïðå-
âðàùàþòñÿ â óäîáíûå ëþêñû. Ìåíÿþòñÿ è òåõíè÷åñêèå õàðàê-
òåðèñòèêè. Â ïåðâóþ î÷åðåäü ýòî, êîíå÷íî, ñêîðîñòü. Åå ðåãóëè-
ðîâêà èìååò áîëüøîå çíà÷åíèå. Íà ðàâíèííûõ ïåðåãîíàõ ìîæ-
íî ðàçîãíàòü ëîêîìîòèâ äî “óïîðà”, à âîò çàáèðàÿñü íà ãîðêó
ñêîðîñòü ñòîèò óìåíüøèòü. Ïðè ýòîì îáðàùàéòå âíèìàíèå íà
âåðîÿòíîñòü ïîëîìêè — ïðîñòîé óäàðèò ïî âàøåìó êîøåëüêó.

Çäåñü æå õî÷ó çàìåòèòü: ïðè ïðîêëàäûâàíèè ïóòè îáðà-
ùàéòå ïðèñòàëüíîå âíèìàíèå íà ðåëüåô. Èíîãäà äåøåâëå áóäåò
ïðîëîæèòü ïóòü ïîäëèííåå, â îáúåçä êàêîãî-íèáóäü ïëàòî,

÷åì ïîòîì ñî ñêóêîé íà ëèöå íàáëþäàòü,
êàê â ãîðêó ñî ñêîðîñòüþ 1 ìì â ìèíóòó
âçáèðàåòñÿ ïûõòÿùèé ïàðîâîç. Òåì ñàìûì
âû ñîõðàíèòå è äåíüãè, è òåõíèêó, è âðåìÿ.

Âî-âòîðûõ, íàäåæíîñòü. ×åì îíà âûøå,
òåì, ñîîòâåòñòâåííî, âûøå øàíñû, ÷òî ëî-
êîìîòèâ ïðîæèâåò äîëãóþ ñ÷àñòëèâóþ
æèçíü, íå äîêó÷àÿ âàì ïåðèîäè÷åñêèìè ïî-
ëîìêàìè. Äàëåå, òàêîé ÷èñòî òåõíè÷åñêèé
àñïåêò, êàê êîëåñíàÿ ñõåìà. Äîïóñòèì, íà-
áîð 2-4-2 áóäåò îáîçíà÷àòü, ÷òî ó ëîêîìîòè-
âà äâà ïåðåäíèõ ïîääåðæèâàþùèõ êîëåñà,
÷åòûðå âåäóùèõ è äâà çàäíèõ. Ó ïàññàæèðñ-
êîé ìàøèíû âåäóùèõ êîëåñ ìàëî, íî îíè

[1] Вот такой представляется одному автору Антарктика в
результате “озонового эффекта”.
[2] Бескрайние лесные массивы Колорадо.
[3] Белокаменная первопрестольная в конце XIX века.

[2]

[3]

[1]

ВсеZтаки приятно творить на просторах
Родины!
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áîëüøå ïî äèàìåòðó, â ðåçóëüòàòå âñÿ ìîùíîñòü èäåò íà ñêî-
ðîñòü ïðè ìàëîé ñèëå òÿãè. Ó ãðóçîâûõ ìàøèí íàîáîðîò.
Ïðèìåð: American — ÷èñòî ïàññàæèðñêèé ëîêîìîòèâ,
Consolidation — ãðóçîâîé.

Íó è, íàêîíåö, îáðàùàéòå âíèìàíèå íà ïàðàìåòðû
maintenance è fuel (steam). Ýòî çàòðàòû íà ñîäåðæàíèå ïà-
ðîâîçà, à òàêæå íà åãî òîïëèâíûå ðåñóðñû. Ñî âðåìåíåì
îíè óâåëè÷èâàþòñÿ, ïîýòîìó èíîãäà èìååò ñìûñë çàìåíÿòü
“ñòàðè÷êà” íà ñâåæóþ ìîäåëü. Î öåíå ÿ íå óïîìèíàþ. Êñòà-
òè, íå âñåãäà õîðîøèå ëîêîìîòèâû ñòîÿò äîðîãî.

Когда финансы поют романсы
Ýêîíîìè÷åñêîé ìîäåëè ìîæíî ñìåëî äàòü êîíòðîëüíûé
ïàêåò â èíòåðåñíîñòè èãðû. Íå áóäü åå, ðåéòèíã, íà ìîé
âçãëÿä, áûë áû ãîðàçäî íèæå.

Êàê ÿ óæå ãîâîðèë, äåíüãè áûâàþò ðàçíûå. Îäíè — ýòî

êàïèòàë ôèðìû. Îíè òðàòÿòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî íà ðàçâèòèå òåõ-
íè÷åñêîãî ïîòåíöèàëà — ïîñòðîéêó ñòàíöèé, ïóòåé, ïîêóïêó
ïîåçäîâ è ïðî÷åå. Äëÿ ëè÷íûõ æå íóæä ñóùåñòâóåò ëè÷íûé
êàïèòàë. Ïðîöåññ íàêîïëåíèÿ ëè÷íîãî êàïèòàëà ñîñòîèò èç
ïîêóïêè àêöèé íàèáîëåå ïðèáûëüíûõ êîìïàíèé, â òîì ÷èñëå
è ñâîåé ñîáñòâåííîé (äðóãèìè ñëîâàìè, áèðæåâàÿ ïîëèòèêà).
×åì ëó÷øå èäóò äåëà ó ýòèõ ñòðóêòóð, òåì áûñòðåå ðàñòåò íàëè÷-
íîñòü, òåì âûøå ïîêóïàòåëüñêàÿ ñïîñîáíîñòü. Íàäî îòìåòèòü,
÷òî èãðà íà áèðæå — äåëî î÷åíü ñåðüåçíîå. Çäåñü íåëüçÿ íàäå-
ÿòüñÿ òîëüêî íà óäà÷ó è ñëó÷àé, íåîáõîäèìî àíàëèçèðîâàòü
ðûíîê. Âåäü î êàæäîé êîìïàíèè åñòü ïîäðîáíåéøàÿ ñòàòèñòè-
êà åå ôèíàíñîâîãî ïîëîæåíèÿ. Åñëè ïåðåä ïîêóïêîé àêöèé
åùå è èçó÷àòü ïîëîæåíèå èõ âëàäåëüöà, åãî ðîñò çà âñå ãîäû
ñóùåñòâîâàíèÿ, òî âåðîÿòíîñòü îøèáî÷íîé ñäåëêè çíà÷èòåëüíî
óìåíüøèòñÿ. Êîìïàíèè, èìåþùèå ñåãîäíÿ íèçêèé êóðñ àê-
öèé, çàïðîñòî ìîãóò ïîïðàâèòü ñâîå ïîëîæåíèå â áóäóùåì.

Ïîíÿòíî, ÷òî àêöèè íå ïðîñòûå áóìàæêè, îíè ïðèíîñÿò
äîõîä — äèâèäåíäû. Â íà÷àëå èãðû äèâèäåíäû íàõîäÿòñÿ íà íóëå,

íî â ïðîöåññå èõ ìîæíî ïîâûøàòü. Âñÿ ñëîæíîñòü â
òîì, ÷òî äèâèäåíäû íåðàçðûâíî ñâÿçàíû ñ êàïèòà-
ëîì êîìïàíèè. Åñëè âû èñïûòûâàåòå òðóäíîñòè, êîì-
ïàíèÿ áàëàíñèðóåò ìåæäó ïëþñîì è ìèíóñîì, ñîâåò
äèðåêòîðîâ ïðîñòî íå äàñò âàì ïîâûñèòü äîõîä ñ
àêöèé. Â ïðîòèâîïîëîæíîì ñëó÷àå ðàçìåð äèâèäåí-
äîâ ìîæåò çàéòè î÷åíü äàëåêî. Íî, îïÿòü æå, åñòü
îãðàíè÷åíèå, çàâèñÿùåå îò ðàçìåðà êàïèòàëà êîìïà-
íèè. Ïðîñòîé ïðèìåð: åñëè äèâèäåíä $2 ñ àêöèè, à
âû âëàäååòå, ñêàæåì, 10000 öåííûõ áóìàã, òî, ñîîòâåòñòâåííî,
êàïèòàë êîìïàíèè äîëæåí áûòü íå ìåíåå $20000. Âñå ïðîñòî.

Èçìåíåíèå ïðîèçâîäèòñÿ â êíèãå êîìïàíèè, ðàçäåë
“Finances”, ïóíêò “Change dividend”. À âîîáùå, ãëàâíîå —
âëàäåòü êàê ìîæíî áîëüøèì ïðîöåíòîì àêöèé ñâîåé êîìïà-
íèè. Âïðî÷åì, äàæå ïðè îáëàäàíèè 100% àêöèé íåîáõîäèìî

ïåðèîäè÷åñêè, òî÷íåå, êàæäûé ãîä, èçäàâàòü íîâûå àêöèè
(“Finances” -> “Issue stock”) è ñðàçó æå èõ ïîêóïàòü (“Finances”
-> “BuyBack Stock”). Îò ýòîãî ðàñòåò êóðñ. Îäíàêî ó÷òèòå, ÷òî
ïðîòèâíèêè äðåìàòü íå áóäóò è ìîìåíòàëüíî çàõàïàþò âàøå
äîáðî ñåáå. Ïîýòîìó àêöèè ëó÷øå âñåãî èçäàâàòü, êîãäà äåíåã
õâàòàåò íà ïîêóïêó âñåõ âûïóùåííûõ áóìàã.

Åùå îäèí èíòåðåñíûé ìîìåíò (è êðàéíå ïðèÿòíûé) —
ïîÿâëåíèå â ãàçåòå ñîîáùåíèÿ Split Stock. Òàêîå ñëó÷àåòñÿ,
êîãäà äåëà êîìïàíèè èäóò â ãîðó. Àêöèè ïàäàþò â öåíå, íî
àêöèîíåðíûé êàïèòàë óâåëè÷èâàåòñÿ âäâîå.

Òåïåðü ðàññìîòðèì ìåíåå áëàãîïîëó÷íóþ ñèòóàöèþ — â
êîìïàíèè “íàïðÿæåí-
êà” ñ äåíüãàìè. Ïðè-
õîäèòñÿ èäòè íà òàêîé
ðèñêîâàííûé øàã, êàê
èçäàíèå îáëèãàöèé çàé-
ìà (“Finances” -> “Issue
Bonds”). Çäåñü ñìûñë â
÷åì: çà âûïóñê îáëèãà-
öèé âû ñðàçó æå ïîëó-
÷àåòå íàëè÷íûå, íî ïî-

Это огромный дивиденд. Если бы не
кругленькая сумма капитала моей
компании, он был бы гораздо ниже.

[1] Обратите внимание на количество акций,
находящихся у инвесторов.
[2] Иногда какойZнибудь захолустный городок
просит соединить его с другим городом, причем
вовсе не обязательно потом пускать по этой
дороге поезд. Деньги все равно заплатят!

[2][1]

После таких сообщений надо сразу бежать
на биржу!

òîì... Ïîòîì ïðèäåòñÿ âûïëàòèòü èõ ñòîèìîñòü â îïðåäåëåí-
íûé ñðîê, ïðè÷åì ïðîöåíòû áóäóò ñêðåñòè êàæäûé ìåñÿö!
Ãðàáåæ ñðåäü áåëà äíÿ. Íà òàêóþ îïåðàöèþ èäòè ñëåäóåò
ëèøü â òîì ñëó÷àå, êîãäà âû óâåðåíû, ÷òî ôèíàíñîâàÿ ïî-
ìîùü èìåííî ñåé÷àñ âûòàùèò âàøó êîìïàíèþ èç äûðû, è
óæå â áëèæàéøåì áóäóùåì çàéì ìîæíî áóäåò âåðíóòü.

Íó è, íàïîñëåäîê, åùå íåñêîëüêî ïóíêòîâ. Declare
Bankruptcy — îáúÿâèòü áàíêðîòñòâî. Äîñòàòî÷íî íåïîïó-
ëÿðíûé ìåòîä ñðåäè ãåéìåðîâ. Íàèáîëåå ïðèåìëåì, êîãäà
ó âàñ íåñêîëüêî êîìïàíèé, è êîìïüþòåð âëàäååò êîíò-
ðîëüíûì ïàêåòîì àêöèé îäíîé èç íèõ.

Attempt Merger — ïîïûòêà îáúåäèíåíèÿ. Ýòî äëÿ ëþáè-
òåëåé ÷èñòûõ ôèíàíñîâûõ ïîáåä. Åñëè êîìïàíèÿ ïðîòèâíè-
êà íàõîäèòñÿ â çàòðóäíèòåëüíîì ïîëîæåíèè, äîñòàòî÷íî
òîëüêî èìåòü ïîáîëüøå åå àêöèé è íåïëîõóþ íàëè÷íîñòü,
èíà÷å ìîæíî íå íàáðàòü íåîáõîäèìîãî êîëè÷åñòâà ãîëîñîâ.

Âñÿ ïðåëåñòü ýêîíîìèêè èãðû â òîì, ÷òî îíà ýëàñòè÷íà è
âñåãäà îðèãèíàëüíà. Â íåé ñëó÷àþòñÿ âçëåòû è ïàäåíèÿ, êîòî-
ðûå íèêîãäà íå ïîâòîðÿþòñÿ â îäíî è òî æå âðåìÿ. Ïîýòîìó
î÷åíü ñëîæíî ðàññ÷èòàòü, îáåðíåòñÿ ëè î÷åðåäíîé ìåñÿö áó-
ìîì íà áèðæå èëè “÷åðíûì âòîðíèêîì” äëÿ âàøåé êîìïàíèè.
Ïóñòü ýòà ìîäåëü ïðèìèòèâíà, íî òåì íå ìåíåå îíà ó÷èò àçàì.

Âðîäå áû è âñå. Äà áóäóò âàøè ïîåçäà áûñòðûìè,
âàãîíû — ïîëíûìè, à ðåëüñû — äëèííûìè!

[1]

[1] Конкуренты явно находятся в сильном
упадке.
[2] Выборная компания Теодора
Рузвельта находится в ваших руках!
Поможем президенту!

[2]

Здесь явно не помешает двухколейный путь.


