
GAME.EXE #4’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Меньше сарказма
Çäðàâñòâóéòå! ß ñ÷èòàþ, ÷òî âàø æóðíàë íå î÷åíü-òî
õîðîøèé, îñîáåííî âàøè ñòàòüè, òàê êàê â âàøèõ
ñòàòüÿõ î÷åíü ìíîãî ñàðêàçìà, ÷óâñòâóåòñÿ, ÷òî âû íå
óâàæàåòå ãåéìåðñêèé ìèð. ß ïðåäëàãàþ óáðàòü èç
ñòàòåé èçëèøíèé ñàðêàçì, è âàø æóðíàë ñòàíåò êóäà
áîëåå ðàñêóïàåìûì.

Алексей Фокин Алексей Фокин Алексей Фокин Алексей Фокин Алексей Фокин (alexf@interbit.ural.ru).

Îëåã Õàæèíñêèé (oleg@game-exe.ru):

Õîðîøàÿ èäåÿ. Ìåíÿ áåñïîêîèò òîëüêî îäíà âåùü:
êàê òå, êòî íàñ íå ÷èòàåò, ïîéìåò, ÷òî â æóðíàëå
ñòàëî ìåíüøå ñàðêàçìà? Ê ïðèìåðó, ìîæíî ïèñàòü
íà îáëîæêå “Íîâûé, óëó÷øåííûé Game.EXE. Òåïåðü
íà 30% ñàðêàçìà ìåíüøå!” Ãì... Êàæåòñÿ, îïÿòü ñàð-
êàçì. À óâàæàþ ÿ îòäåëüíûõ ëè÷íîñòåé, ãåéìåðñêèé
ìèð â öåëîì ñëèøêîì âåëèê.

Баттхед vs УЧУ
Ïîäàâèâøèñü â î÷åðåäíîé ðàç ïîïêîðíîì, íàòÿíóë ÿ
ñèíèå äæèíñû è, íàäâèíóâ ëþáèìóþ áåéñáîëêó íà
óøè, ïðèíÿëñÿ ñàìîâûðàæàòüñÿ. Æèçíü ìîÿ îìðà÷åíà
(â ïîñëåäíåå âðåìÿ) òåì, ÷òî ëþáèìûé æóðíàë íåïðå-
ðûâíî ïîìèíàåò ìåíÿ íåõîðîøèìè ñëîâàìè â ñâîèõ
ñòàòüÿõ. Îäíàêî æèçíü ñîñòîèò íå èç îäíèõ îãîð÷åíèé
è åñòü â íåé ïèâî è ñäîáíûå áóëî÷êè. Î÷åíü ñêîðî
çàìåòèë ÿ, ÷òî, ðóãàÿ ìåíÿ íà ñëîâàõ, â ïîìûñëàõ ñâî-
èõ âû ñòàâèòå ìåíÿ íà ïüåäåñòàë, à â ðåöåíçèÿõ —
âîçíîñèòå ìíå ìîëèòâû. Äàæå ïèñüìà íåñêîëüêèõ ìîèõ
ñîáðàòüåâ íàïå÷àòàëè âî âòîðîì íîìåðå ýòîãî ãîäà
ïîä îáùèì çàãîëîâêîì “Ñïðîñèòå ÏýÆý”.

Íàáëþäåíèÿ ìîè íàä ôîðìîé âàøèõ ðåöåíçèé
âûçûâàþò âî ìíå íåõîðîøèå àññîöèàöèè ñ èçâåñò-
íûì ðîìàíîì Èëüôà è Ïåòðîâà “Çîëîòîé òåëåíîê”.
Åñëè âû ïîìíèòå, åñòü òàì îäíî ìåñòî, ãäå íåèñòî-
ùèìûé íà âûäóìêè êîìáèíàòîð ïðåäëàãàåò íåêîòî-
ðûì ëèòåðàòóðíûì äåÿòåëÿì, íå ñïîñîáíûì âûäó-
ìàòü äàæå âåëîñèïåäà, ïîñîáèå äëÿ ñî÷èíåíèÿ ôåëüå-
òîíîâ, ñòàòåé è ïàðàäíûõ ñòèõîòâîðåíèé. Ïîõîæèé
ñëó÷àé, êàê ìíå êàæåòñÿ, èìååò ìåñòî áûòü â âàøåì
æóðíàëå. Ïðàâäà èìÿ êîìáèíàòîðà, ðàçðàáîòàâøåãî
äëÿ âàñ ïîñîáèå “Êàê ïèñàòü ðåöåíçèè”, îñòàåòñÿ äî

ñèõ ïîð íåèçâåñòíûì øèðîêèì íàðîäíûì ìàññàì â
ìîåì ëèöå. Ñàìà æå ñõåìà ïðîñòà, êàê âñå ãåíèàëü-
íîå. Ïîçâîëþ ñåáå äàëåå åå ðåêîíñòðóèðîâàòü:

Ðåöåíçèÿ íà èãðó Õ. Ñëåäóÿ ïîõâàëüíîé òðàäèöèè
æóðíàëà (çàãîëîâîê äîëæåí áûòü “áðîñêèì”) íàçîâó
åå: “ÈÊÑñëåäîâàíèå”.

1. Ëèòåðàòóðíîå âñòóïëåíèå. Êàê ãîâîðÿò â òåëåâè-
çèîííûõ ïåðåäà÷àõ: “...è î ïîãîäå!”. Ýòî ñàìîå “î
ïîãîäå” ó âàñ ïîïàëî â ñàìîå íà÷àëî. Ïî ñóòè, ýòî
ðàçìûøëåíèÿ àâòîðà ðåöåíçèè î ñìûñëå æèçíè èëè
î òîì, ÷òî îí åë çà çàâòðàêîì, — âñå çàâèñèò îò
âåëè÷èíû ïîêàçàòåëÿ åãî èíòåëëåêòà. Ê ðåöåíçèðóå-
ìîé èãðå íèêàêîãî îòíîøåíèÿ íå èìååò. Çàòÿãèâàòü
íå ðåêîìåíäóåòñÿ.

2. Ðåêâèçèòû èãðû . Äåëàåò (ñäåëàëà) èãðó ôèðìà À,
èç êîòîðîé óøëè (â êîòîðóþ ïðèøëè) ïðîãðàììèñò/
äèçàéíåð/õóäîæíèê/ïóáëèêàòîð â (èç) ôèðìû (ôèðì)
Á, Â, Ã, ãäå îíè áóäóò çàíèìàòüñÿ (çàíèìàëèñü) èãðàìè
Y è Z, êîòîðûå, â ñâîþ î÷åðåäü, ïîðàçÿò (óæàñíóò)
ìèð, åñëè óæå ýòîãî íå ñäåëàëè. Ñìîòðè íàø æóðíàë
ïðîøëûé/íàñòîÿùèé/áóäóùèé. Ñàìà èãðà Õ — ñèê-
âåë/ïðèêâåë/êëîí èãð M è N èëè, â ñàìîì êðàéíåì
ñëó÷àå — èõ ñìåñü. Çäåñü, êàê ãîâîðèòñÿ, íóæíîå ïîä-
÷åðêíóòü, íåíóæíîå — çà÷åðêíóòü.

3. Èãðà Õ — ÷òî ýòî òàêîå è ñ ÷åì åå åäÿò. Äàâàéòå
áóäåì òàèíñòâåííû. Ìû íåìíîãî ñòåñíÿåìñÿ íàøåé
ïðîôåññèè. Îíà (ïðîôåññèÿ) ñîñòîèò â òîì, ÷òîáû
óãîâîðèòü ÷åëîâåêà íà âñþ æèçíü (âî âñÿêîì ñëó÷àå íà
åå áîëüøóþ ïîëîâèíó) ïðèêëåèòüñÿ ê ïðÿìîóãîëüíè-
êó, èç êîòîðîãî åìó â ëèöî ëåòÿò ýëåêòðîíû. Ìû ïûòà-
åìñÿ âíóøèòü ïîäâåðíóâøåìóñÿ ïîä ðóêó Áèâèñó, ÷òî
ýòîò ïðÿìîóãîëüíèê åñòü îêíî â äðóãîé ìèð, õîòÿ íà
ñàìîì äåëå ýòî ïðîñòî êàðèêàòóðà íà çåðêàëî. Èñõîäÿ
èç âñåãî ýòîãî ãëóïî ïåðå÷èñëÿòü êíîïêè A, B, C è ò.ä.,
íà êîòîðûå áåäíûé Áèâèñ äîëæåí äàâèòü äî ïîòåðè
ñîçíàíèÿ, ÷òîáû óâèäåòü çàâåòíóþ ñòðî÷êó “The End”.
Ìû ïðîâîäèì çàãàäî÷íûå ïàðàëëåëè, âûèñêèâàåì óìî-
ïîìðà÷èòåëüíûå ñðàâíåíèÿ, èçîáðåòàåì òóìàííûå îïè-
ñàíèÿ âðîäå “ïîëåòà íàä òåêñòóðîé” è äàæå âûäóìûâà-
åì ñîáñòâåííûå ñëîâà, êîòîðûå òóò æå îáçûâàåì “ñëåí-
ãîì íàñòîÿùèõ ãåéìåðîâ”. Â îáùåì, ýòîò ïóíêò äîë-
æåí áûòü êðàñèâ è íåìíîãî íåïîíÿòåí.

4. Ãðàôèêà — íó è øóò ñ íåé! Ïîñëå ðàçãðîìíûõ
ñòàòåé “Íå â ãðàôèêå äåëî” (ðåâ Áàòòõåäîâ: “Â íåé,
ðîäèìîé, â íåé!”) ìû, ïðîïîâåäíèêè çäîðîâîãî îáðà-
çà æèçíè è òåêñòîâûõ êâåñòîâ, ðàññóæäàåì â ýòîì ïóí-
êòå î áè-, òðè-, n-ëèíåéíîé (íåëèíåéíîé) ôèëüòðàöèè,
ìèï- è ëþáîì äðóãîì ìàïïèíãå, ñêåëåòíîé è ïðîñòîé
àíèìàöèè, à òàêæå î êîëè÷åñòâå ïîëèãîíîâ íà îäèí
êâ. ñì ýêðàíà. Òóò ÷åì áîëüøå âñåãî âûøåïåðå÷èñëåí-
íîãî, òåì ëó÷øå. Åñëè èãðà èñïîëüçóåò ÷óæîé äâèæîê
— îáÿçàòåëüíî óïîìÿíåì, ÷òî òåïåðü ýòî ìîäíî, åñëè
ñâîé — ÷òî ýòî äîëæíî ñòàòü ïðîðûâîì. Åñëè ïðîðûâà
íåò, ïîõâàëèì çà ãåéìïëåé, êîòîðûé, êàê èçâåñòíî, âñå

ñïèøåò. À åñëè íåò è åãî, òî ðåöåíçèÿ ïðåâðàùàåòñÿ
èç ïîëîæèòåëüíîé â îòðèöàòåëüíóþ.

5. Õâàëà. Òóò âû äîëæíû íàñ ïîíÿòü ïðàâèëüíî.
Ìû íå ëþáèì ðóãàòü. Ïîëó÷àÿ êàæäûé äåíü ïî ýëåê-
òðîííîé ïî÷òå ìåøêè ïèñåì òèïà “Ñàì äóðàê” çà
íåâèííåéøóþ ôðàçó: “Â èãðå Õ íå âñå õîðîøî” èëè
äàæå ïðîñòî çà íåóïîìèíàíèå èãðû Õ, ìû äàâíûì-
äàâíî óæå íèêîãî íå ðóãàåì. Ðàçâå ÷òî êàêèõ-íèáóäü
ÿâíûõ àóòñàéäåðîâ, â êîòîðûõ íèêòî ðåøèòåëüíî íå
áóäåò èãðàòü.

Òàêàÿ áåñêîíôëèêòíàÿ ôîðìà ðåöåíçèé — ñëåä-
ñòâèå æåëàíèÿ óãîäèòü êàê ìîæíî áîëüøåìó ÷èñëó
Áèâèñîâ è Áàòòõåäîâ, ê êîòîðûì ÿ èìåþ ÷åñòü ïðè-
íàäëåæàòü. Âñå ãîâîðèò îá ýòîì: è ïèíàíèå ãîðÿ÷î
ëþáèìîé âñåìè ôèðìû Microsoft, è ëþáîâü ê àíè-
ìå. È äàæå èìÿ ëþáèìîãî íà÷àëüíèêà ñîêðàùàåòñÿ
äî “ÁÁ” — ýòî ëè íå íàìåê íà Áèâèñîâ è Áàòòõåäîâ?

P.S. À Ãîñïîäèíà ÏýÆý ÿ ñåáå ïðåäñòàâëÿþ âîâñå
íå ìèòüêîì, íàïîäîáèå Øàãèíà, êàê ýòî ìîæåò ïî-
êàçàòüñÿ âñåì, âèäåâøèì åãî ôîòîãðàôèþ âî 2-ì
íîìåðå Ó×Ó çà ýòîò ãîä, à ëèõèì êðàñíîàðìåéöåì íà
êîíå, â ñáèâøåìñÿ íàáîê øëåìå ñ áîëüøîé êðàñíîé
çâåçäîé è ñ âîñòðîé ñàáëåé â ðóêå. Ñêà÷åò îí, ìàøåò
ñàáëåé è îðåò âî âñå ãîðëî. È ÷òîáû ïîäïèñü ïîä
ýòîé êàðòèíîé áûëà: “Ãîñïîäèí ÏýÆý ïðèñòóïàåò ê
íàïèñàíèþ î÷åðåäíîé ðåöåíçèè”.

Îñòàþñü èñêðåííå âàø

Баттхед (ака Бивис) Баттхед (ака Бивис) Баттхед (ака Бивис) Баттхед (ака Бивис) Баттхед (ака Бивис) (evrocom@com2com.ru).

Èãîðü Èñóïîâ (àêà Áîëüøîé Áèâèñ (àêà Áàòòõåä):

Êàêîãî-òî, õå-õå, Èëüôà Ïåòðîâà, êîòîðîãî òû ñòà-
âèøü íàì â ïðèìåð, íå ÷èòàë, íî òû, áðàò Áèâèñ,
ãëóáîêî íå ïðàâ! Íåõîðîøèå àññîöèàöèè (à òàêæå
ïðî÷èå ÌÛÑËÈ), êàê è íåõîðîøèé ïîïêîðí, êîòî-
ðûì òû ïîñòîÿííî äàâèøüñÿ, êîãäà ñèäèøü áåç ñè-
íèõ øòàíîâ ìåðèêàíñêèõ ñêîòîâîäîâ, íàäî äóøèòü â
çàðîäûøå, è òîãäà òû íè çà ÷òî íå ïîäóìàåøü (äó-
ìàòü, Áèâèñ, âàùå ãðåõ!) î æóðíàëå Ó×Ó (â öåëîì) è
Ãîñïîäèíå ÏýÆý (â ÷àñòíîñòè) ïëîõîãî. Íó íå ñëó-
æèë íàø ñòàðèêàí ó êðàñíûõ! Ó áàòüêè Àíãåëà, âû-
äàþùåãîñÿ ëþáèòåëÿ ÊÐÎÂÈÙÈ, — áûëî, à âîò
÷òîáû ó êðàñíûõ... À ÷òîáû òå íå ñóìëåâàëñÿ, âîò
òåáå (ïåðâî)àïðåëüñêèé
ïðèç (ïåðåøåäøèé ñ
ìàðòîâñêîãî íîìåðà,
ãäå ìû ïîïðîñòó êèíó-
ëè ÷èòàòåëåé ñ ïðèçà-
ìè), — ïîðòðåò íàøå-
ãî ñëàâíîãî äåäóøêè
ÏýÆý. Â áîãàòîé ðàì-
êå, ïîä ñòåêëîì, ñ äàð-
ñòâåííîé íàäïèñüþ è
âñåì òàêèì.
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Ïðèâåò, ðåäàêöèÿ, ïðèâåò, Îëåã Õàæèíñêèé! Íè÷åãî, ÷òî
ìû áóäåì íà “òû”? Âèäèøü ëè, ÿ íåìíîãî çíàêîì ñ
òîáîé... â îäíîñòîðîííåì, òàê ñêàçàòü, ïîðÿäêå. Ñêàæè,
òâîå æåëàíèå ñòàòü ïèñàòåëåì — çàøëî ëè îíî äàëüøå
âñòóïèòåëüíûõ êîëîíîê ê ñòàòüÿì? ß âèäåë, êàê èç ãîñòÿ
æóðíàëà òû ïðåâðàòèëñÿ â æóðíàëèñòà, â õîðîøåãî æóð-
íàëèñòà, â “êðóòî ñâàðåííîãî” ïðîôè. Áåç êîìïëèìåí-
òîâ. Ïóáëèöèñò, âûðàáîòàâøèé è îòñòîÿâøèé ñâîé Ñòèëü,
èãðàåò â âûñøåé ëèãå, à âñÿ “ñòàðàÿ êîìàíäà” Ó×Ó äàâ-
íî çàñëóæèëà îðàíæåâûå ìàéêè. Òû æå íå áóäåøü ñïî-
ðèòü, Îëåã (äàæå èç ñêðîìíîñòè)?

Ïî÷åìó ÿ îáðàòèëñÿ ê òåáå? Íó, ñóáúåêòèâíàÿ ñèì-
ïàòèÿ — ýòî, íàâåðíîå, íå àðãóìåíò... ß òîæå èãðàë â
ñòðàòåãèè. Âîò-âîò, âñå äåëî â ïðîøåäøåì âðåìåíè.

ß áîëüøå íå èãðàþ â èãðû. Íå èãðàþ. Âîîáùå.
Áðîñèë. Ñîñêî÷èë.

Äîïóñêàþ, ÷òî â ïîñëåäíþþ î÷åðåäü òåáÿ, Îëåã,
èíòåðåñóåò ïðèâàòíîå áåçóìèå î÷åðåäíîé àâàòàðû
×èòàòåëÿ Ó×Ó è åå ñïîíòàííûå îòêðîâåíèÿ. Ñêàæó
ïðÿìî, ÷òî íàäåþñü íà ïóáëèêàöèþ ýòîãî ïèñüìà, â
êà÷åñòâå ýõà íà òâîþ ðåäàêòîðñêóþ êîëîíêó â #2’99.
Çàòðîíóòàÿ ïðîáëåìà, ìîæåò, è íå ïðîáëåìà âîâñå
(“Take it easy!” — î÷åíü óìåñòíûé ñëîãàí), íî âîò
êàêàÿ-òî çàíîçà íå äàåò ìàõíóòü ðóêîé...

Í-äà, ãîäó, ýäàê, â 89-ì ÿ áû íå ñìîã ïðåäïîëî-
æèòü, ÷òî èãðû ñòàíóò ïàðàëëåëüíû ìîåé ëèíèè æèç-
íè. (Çíàåøü, “Ñïåêòðóì”, çàãðóæàþùèé èãðó, ãóäåë
òàê æå, êàê íûíå ãóäèò ìîäåì, ñîåäèíÿþùèé ìåíÿ ñ
È-íåòîì. Ñèìâîëè÷íî, äà?) È, ïðîõîäÿ íàñêâîçü “Âàí-
ãåðîâ”, ÿ, êàæåòñÿ, òîæå áûë äàëåê îò ïîäîáíûõ ìûñ-
ëåé. Íåò, â ñàìîì äåëå, íà òîò ìîìåíò ÿ åùå áûë
ãîòîâ îòñòàèâàòü òó òî÷êó çðåíèÿ, ÷òî èãðû — ñåðüåç-
íîå è äóøåïîëåçíîå âðåìÿïðåïðîâîæäåíèå, ñòðàòå-
ãèè ñóòü óñëîæíåííûå øàõìàòû, à èãðîêè (ìíå ïðè-
øëà â ãîëîâó òàêàÿ ôèøêà, èãðîê — “øïèëüìàí”
(íåì.), íî “ìàí”, â ýòîì ñëó÷àå ìîæíî ðàññìîòðåòü
êàê ïðîèçâîäíîå îò “ìàíèÿ” — èãðîìàí), èãðîêè —
ýòî íîðìàëüíûå ïàöàíû, çîëîòîé ãåíîôîíä ìàøèí-
íîé èíòåëëèãåíöèè. Íó è âñå òàêîå.

Òåïåðü, êîãäà ìîé CD-ROM çàêëååí ïîëîñêîé
áóìàãè ñ íàäïèñüþ “Öåðåáðàëüíàÿ ãèãèåíà”, à êîë-
ëåêöèÿ “êîìïàêòîâ” ðàçäàðåíà (ñåðüåçíî), ÿ ãîòîâ
çàíÿòüñÿ ïðîñòîé àðèôìåòèêîé.

Ñðåäíÿÿ èãðà ðàññ÷èòàíà íà 50 ÷àñîâ, õì-ì, ïî-
òðåáëåíèÿ. Äâà ïîëíûõ ñóòî÷íûõ îáîðîòà Çåìëè âîê-
ðóã îñè (ýòî äëÿ ñîëèäíîñòè òàêàÿ ôîðìóëèðîâêà). È
ðåçóëüòàò? Îòçîâèòåñü òå, êîãî äóõîâíî, ýíåðãåòè÷åñ-
êè, òåëåñíî îáîãàòèëè ýòè äâîå ñóòîê íàåäèíå ñ ìà-
øèíîé! Òå, êòî ìîã ïðîâåñòè ýòî âðåìÿ ñðåäè ëþäåé
èëè â ñïîðòçàëå, çà êíèãîé, çàíèìàÿñü ñåêñîì, ãóëÿÿ
â îäèíî÷åñòâå ïîä äîæäåì, â êîíöå êîíöîâ. Ýé, âû
ñëûøèòå!? Ôëóîðåñöèðóþùàÿ ìîëîäåæü, äèíàìè÷åñ-

êè ìåäèòèðóþùàÿ íà òàíöïîëå (“áåç íàðêîòèêîâ”),
ïðèíîñèò ñåáå ãîðàçäî áîëüøå ïîëüçû, ÷òî óæ ãîâî-
ðèòü îá îòäåëüíî âçÿòûõ âåëîñèïåäèñòàõ, à, Îëåã?

È íå íàäî äóìàòü, ÷òî ýòî âîïèò íîâîîáðàùåííûé
íàòóðàë-ëóääèò. Ìíå, åñëè ÷åñòíî, ñîâåðøåííî ïî ôèã,
êòî è êàê òàì ðàñïîðÿæàåòñÿ ýòè äâóìÿ äîëáàíûìè
ñóòêàìè. Ïðè íûíåøíåì óðîâíå òåõíîëîãèé íåâîçìîæ-
íî ñîçäàòü èãðó, êîòîðàÿ ñäåëàåò ÷åëîâåêà ïîëíîñòüþ
ñîöèàëüíî íåâîâëå÷åííûì. Òóò íåîáõîäèìî ñî÷åòàíèå
äâóõ ôàêòîðîâ: âèðòóàëüíîå “ïîãðóæåíèå”, êîìïëåêñ-
íî çàòðàãèâàþùåå íàø ñåíñîðèóì (ïðåñëîâóòàÿ virtual
reality), è îáùåäîñòóïíîñòü, ìàññîâîñòü òàêîãî “ïîãðó-
æåíèÿ”. Èíà÷å ãîâîðÿ, äîñòàòî÷íî ïðåäñòàâèòü ëþáîé
MUD (íàïîìíþ, ÷òî ïðè íûíåøíåì óðîâíå ðåàëèçà-
öèè MUD’û âîâëåêàþò ñîòíè òûñÿ÷ ïîëüçîâàòåëåé),
âûïîëíåííûé ïðîôåññèîíàëüíûìè ðàçðàáîò÷èêàìè, íà
÷àñòè÷íî îòêðûòîé àðõèòåêòóðå (÷òî ñîõðàíèò îäèí èç
ãëàâíûõ àòðèáóòîâ ìàññîâîñòè), ñî ñòîèìîñòüþ ìåñÿ÷-
íîãî äîñòóïà, ñêàæåì, â 1/6 îò ñòîèìîñòè êëèåíòñêîé
÷àñòè ïðîãðàììû. Âèðòóàëüíûé MUD, ãäå ìå÷ ýòî ìå÷,
à íå “broad sword +4” è íå ïîëîñêà èç øåñòè ïèêñåëåé,
— ýòî óâåñèñòàÿ æåëåçêà (èëè, åñëè óãîäíî, ìèôðèëêà)
ñ ðóííîé âÿçüþ âäîëü äâóõìåòðîâîãî êëèíêà (è òû, î
ìîé âèðòóàëüíûé ãåðîé, äåðæèøü ýòó ÷óøêó íàìàíè-
êþðåííûìè êîí÷èêàìè âÿëûõ ïàëüöåâ), à èç ïåðåðóá-
ëåííîé àðòåðèè õëåùåò âñàìäåëèøíàÿ êðîâü (èëè áåñ-
öâåòíàÿ ñëèçü, â ðåæèìå “NO BLOOD”). Õî÷åòñÿ? Íó,
ëåò äåñÿòü ïðèäåòñÿ ïîòåðïåòü.

Â òîì-òî è äåëî, Îëåã, ÷òî íå íóæíû íèêàêèå
èäåè, ïåðåâîðà÷èâàþùèå æàíð, âñå ýòè “ïîëèìîðô-
íûå íåéðîííûå ñåòè” è ïðî÷àÿ çàëèïóõà. Åñëè äàòü
ñóòóëîìó è ñëåãêà âèðòóàëüíîìó äåñÿòèêëàññíèêó (èëè
áëèçîðóêîìó è î÷åíü çàìîòàííîìó êëåðêó “çà òðèä-
öàòü”) âîçìîæíîñòü îò âîëüíîãî ïîêðîøèòü êîãî-
íèáóäü íàñòîÿùèì (íó, ïî÷òè íàñòîÿùèì) Ýñêàëè-
áóðîì, òî íà áëèæàéøèå ïàðó ëåò îí, ìèëÿãà, è íå
âñïîìíèò, ÷òî êîãäà-òî õîòåë îò æèçíè áîëüøåãî. È
íå ãîâîðè ìíå, ÷òî ÿ óòðèðóþ.

Îñòàâëÿÿ ïðîñòðàíñòâî äëÿ äèñêóññèè î áóäóùåì
ãëîáàëüíûõ ñòðàòåãè÷åñêèõ (è èæå ñ íèìè ðîëåâûõ)
èãð, ÿ õî÷ó çàêîí÷èòü íà îäíîì ìîåì ðàçãîâîðå.

Ìîé ñîáåñåäíèê — ìîùíûé äèçàéíåð (ñ êîå-êà-
êèìè åãî ðàáîòàìè ìîæíî îçíàêîìèòüñÿ â ãàëåðåå
“Àðò Ïðàãìàòèêà” íà www.zorich.enjoy.ru), òàëàíò-
ëèâûé ïðîãðàììèñò, â áóäóùåì, âîçìîæíî, öåí-
íûé ðàáîòíèê ñôåðû “èíòåðàêòèâíûõ ðàçâëå÷åíèé”
(åãî âûðàæåíèå). Èãðîê.

Ðàçãîâîð íàø, ïî ñóòè, íè î ÷åì. Ïåðñïåêòèâû
ðûíêà, Internet Top 10, ïðîãíîçû, áëà-áëà, ñâåæèé
íîìåð Ó×Ó, áëà-áëà, MUD’û...

ß íàðèñîâàë ýñõàòîëîãè÷åñêóþ êàðòèíó ìàññîâî-
ãî îòòîêà íàñåëåíèÿ â âèðòóàëüíóþ ðåàëüíîñòü. Ìîé

ñîáåñåäíèê ðåçîííî âîçðàçèë, ÷òî õðåí, ýòó ñàìóþ
ðåàëüíîñòü åùå îïëà÷èâàòü íàäî. Â êà÷åñòâå êîí-
òðàðãóìåíòà ÿ âñïîìíèë, ÷òî â Åâðîïå, áëàãîäàðÿ
âûñîêèì ñîöèàëüíûì ïîñîáèÿì, ñóùåñòâóåò öåëàÿ
ïðîñëîéêà ïàðàçèòèðóþùåãî íàñåëåíèÿ — ÷òî èì
ïîìåøàåò “óïëûâàòü” íà äåíüãè ãîñóäàðñòâà? Äà è
ïî îïðåäåëåíèþ, âèðòóàëüíîñòü äîëæíà áûòü äîñ-
òóïíà êàê È-íåò. Íó è òàê äàëåå è òîìó ïîäîáíîå.

Â èòîãå äâà ìîãó÷èõ èíòåëëåêòà ïðèøëè ê âûâî-
äó, ÷òî áîëüøåé ÷àñòüþ ïîêèíóò îáùåñòâî ëþäè,
ñêëîííûå ê êðàéíèì ôîðìàì ýñêàïèçìà (ñîöèàëü-
íîå îòøåëüíè÷åñòâî, íàðêîìàíèÿ), è òå, êòî íóæäà-
åòñÿ â ñâîåãî ðîäà ëè÷íîñòíîé ñóáëèìàöèè (ïðîæè-
âàþùèå æèçíü ïåêàðÿ 32-ãî óðîâíÿ â êàêîì-íèáóäü
ñîöèàëüíîì MUD’å), íå ðåàëèçîâàâøèåñÿ ïðîôåñ-
ñèîíàëüíî, îòÿãîùåííûå “íîâûì áðåìåíåì áåëîãî
÷åëîâåêà”. Îäíèì ñëîâîì — èçãîè.

ß òàê äóìàþ, ÷åãî èõ æàëåòü? Ïðàâèëüíî, Îëåã?
Ïóñòü ñåáå óõîäÿò, “óïëûâàþò” êóäà õîòÿò. Õîòü
íàâñåãäà, ïëàêàòü íèêòî íå áóäåò. Òû âåäü òî÷íî íå
óéäåøü ÒÓÄÀ, òû ñâîé âûáîð óæå ñäåëàë — â Arctic’e
òåáÿ áîëüøå íåò. Äà è íå áåãóò ïðîôåññèîíàëû îò
ìèðà ñåãî, îíè åãî ïðî÷íûé ìåòàëëîêåðàìè÷åñêèé
êàðêàñ. ß òîæå áåæàòü íå ñîáèðàþñü. Ìû çäåñü, íàøå
äåëî ñòîðîíà. ÝÒÀ ñòîðîíà.

Ìû îñòàåìñÿ.
Íî âîò îíè... îíè âñå æå óõîäÿò.

ZothZothZothZothZoth (lisard@goplay.com).

Èãîðü Èñóïîâ (garry@game-exe.ru):

Îò èìåíè è ïî ïîðó÷åíèþ... ïðè÷åì óêàçàííûé
âûøå ëèðè÷åñêèé ñîáåñåäíèê ïî èìåíè “Îëåã Õà-
æèíñêèé” äàæå íå îïðàøèâàëñÿ, ïîòîìó ÷òî îòâåò
áûë èçâåñòåí çàðàíåå: “Óõ, êàê ìíå íðàâèòñÿ!”... Íàì
òîæå íðàâèòñÿ. Íî âîò â ÷åì ïðîáëåìà: ÷òî ïîäà-
ðèòü àâòîðó ËÓ×ØÅÃÎ ÏÈÑÜÌÀ ÀÏÐÅËß? Àâòî-
ðó, óõèòðèâøåìóñÿ “ñîñêî÷èòü”, áðîñèòü, íå èãðàòü?
Áàíàë-êîðîáêó ñ áàíàë-èãðîé? Öèíèçì è ñîòðÿñå-
íèå óñòîåâ. Íå ïîéìåò, íå îöåíèò, íå ïîçâîíèò...
Ìîæåò áûòü, ÍÀÁÎÐ ÑÎÂÅÐØÅÍÍÎ ÏÎÒÐßÑ-
ÍÛÕ ÐÓ×ÅÊ ÎÒ ÍÅÁÅÇÛÇÂÅÑÒÍÎÉ
ELECTRONIC ARTS (ñì. ôîòêó ðÿäîì)? Zoth, äàé-
òå çíàòü, íàáîð æäåò âàñ...
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Cover Story

Mechosoma: The Right Game, or The
Art of Making Parallel Worlds Perpen-
dicular and Vice Versa

From K-D Lab, the makers of award win-
ning Vangers (Action í98 and Twister í98),
comes Mechosoma, a new original concept
game destined to become a super hit. Defined
by the developers as Split Time Racing, this
new genre combines top-down arcade rac-
ing, turn-based strategy, the bewildering world
of Surmap, and the immense capabilities of
Internet that allow for massive multiplay. Who
said that user pre-programmed racing is not
possible?! This game will surely be played
and enjoyed by millions all over the world.

Game.EXE offers an exclusive preview of
Mechosoma and interviews with K-D Labís
President Andrey ìKranKî Kouzmine and
the companyís PR manager Alexander
ìKlarens Bodikerî Mayorov, as well as
first impressions by the team of beta-testers.
Scheduled for completion in September,
Mechosoma clearly demonstrates that K-D
Lab has established its own style in game
design that can be defined as innovation,
originality, and universal appeal.

Make Your Half-Life Level Competi-
tion Is Over!
Over 50 self-made levels to our Game of

1998 arrived from various parts of Russia,
Ukraine, Belorussia and Baltic States. 45 lev-
els reviewed. Third and second places go to
Vondur and McFly. The winner of a Pentium
III machine made by KIT Company and origi-
nal Half-Life paraphernalia is Sergey ìMas-
ter Tatankaî Yarovoy  from Minsk,
Belorussia. Our sincere congratulations!
Many thanks to Valve, Sierra, KIT and
Game.EXE! Look for the winning levels on our
May CD-ROM.

Action
The idea to combine four games in one in

Aliens versus Predator, by Rebellion De-
velopments/ FOX Interactive/Electronic Arts,
is quite appealing for gamers who want to ex-
perience different playing styles and a wide
range of game-driven emotions. Hope the
balance will be improved in the final release.

Finally, the long-awaited Daikatana, by
ION Storm/ Eidos Interactive, is gradually
coming our way. With its stylish urban and
futuristic landscapes, magnificent lighting,
harmoniously detailed textures, and distin-
guished atmosphere, this new Romeroís rev-
elation opens a new chapter in action phys-
ics and gameplay.

A new installment in the popular series,
Mechwarrior 3, by Zipper Interactive/
MicroProse, offers a new fantastic graphics
engine, excellent combat physics, and lots of

action fun for those who will be smart enough
to upgrade their PCs before its final release
in June.

Lander, by Psygnosis, has a charming
appeal of a perfect action game with a winning
combination of complete freedom and total
control of action. Enjoy the freedom of space
flight and improve your skills from one
interesting and original mission to another.
Our Choice!

A new incarnation of last yearís hit, Wages
of SiN, by 2015 Inc./Activision, retains the
atmosphere of the original and introduces
quite a few nice changes, including 17 new
missions, new enemies and weapons, and im-
proved AI of the monsters.

Strategy
Civilization: Call To Power, by

Activision, is a user-oriented, ìsportiveî
version of Civ designed to have a massive
appeal. Lots of convenient features and tons
of colorful animation and special effects,
however, do not make the gameís atmosphere
livelier. Hopefully, future patches will correct
the balance and other disappointing bugs.

Commandos: Beyond the Call of Duty,
by Pyro Studios/ Eidos Interactive, is more than
a mere add-on or a sequel, it is another real
Commandos strategy in artistic implementation.
Very complicated, stylish and intriguing. Two
thumbs up!

RollerCoaster Tycoon, by Chris Sawyer
Software Development/ Hasbro Interactive/
MicroProse, will be real fun for strategy fans
in the entertainment business. Dynamism and
gameplay compensate the lack of graphics.

Warzone 2100, by Pumpkin Studios/
Eidos Interactive, is a nice RTS in post-nuclear
setting. Well-built time-killer for an evening
or two. Nothing drastically new or fresh, but
playable and sometimes amusing. A rather
strong enemyís AI is a nice feature, too.

Simulators
Fighter Squadron: Screaming

Demons Over Europe , by Parsoft
Interactive/ Activision, offers unprecedented
realism of damage inflicted to aircraft (recent
pictures of F-117 debris shot in Serbia provide
enough graphical evidence) and a surprising
ability to fly B-17 and Lancaster bombers. This
is a truly fantastic experience! Outstanding
graphics full of details (only turn off the intro!)
and excellent navigation.

RPG
Unable to unequivocally define the genre of

Siver, by Infogrames, we are convinced that
French entertainment software industry is expe-
riencing Renaissance. This well-balanced mix
of arcade, RPG, action and adventure is a perfect
combination of ingredients to make an excellent
game cocktail. Fighting, magic and adventure ñ
what else would a gamer need?! Our Choice!

Hardware
3D video accelerators arrived to our test lab

again after a pause that lasted six months.
Which ones are the best on the market today?
Among 2D/3D cards, ATI Rage Fury re-
ceived Our Choice! and Creative Graph-
ics Blaster Riva TNT received Best Buy.
Among 3D cards, Metabyte Wicked3D
Voodoo 2 received Our Choice!
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Р�рота! Рядовые Spec Ops, Delta
Force и Rainbow Six, равнение
нале�е�ево! Смирна�а! В наш вто�
рой орденоносный, имени дедуш�
ки Клэнси полк симуляторов
спецназа прибыло пополнение.
Из братской Чешской республи�
ки, творение Illusion Softworks —
Hidden & DangerHidden & DangerHidden & DangerHidden & DangerHidden & Dangerousousousousous, повеству�
ющее о буднях отряда из четырех
коммандос времен второй миро�
вой на оккупированных врагом
территориях.

МЕСТО И ВРЕМЯ
Представьте себе: последние дни
войны, Прага, отчаянный бой
между войсками Рейха и чешски�
ми инсургентами, русские пуле�
метные гнезда на мостах и четы�
ре человека с очередным само�
убийственным (а как же иначе?)
заданием, с особо ценным воен�
нопленным посередке, пробива�
ющиеся к взлетной полосе... Ког�
да ваш сержант положит в вещ�
мешок полную землицы баночку
с надписью “Прага”, там уже бу�
дут валяться такие же “Норве�
гия”, “Германия”, “Италия”... Там,
в Праге, в 45�м, кончится ваша
война, а начнется она в 43�м, в
Данубе, где отряд совершит свой
первый рейд, пробную вылазку.
Реализм, тщательно разработан�
ное окружение, своя для каждой
миссии атмосфера — вот что
главное для Illusion Softworks.
Точно воссозданная, правильная,
техника — будь то мотоцикл
“БМВ” с коляской, “Тигр” или са�
моходка “Панзер”, гусеничный
грузовик “Мерседес”, речной ка�
тер, бомбардировщик Б�52...
Оружие — пулемет MG34 в коляс�
ке мотоцикла или обычный стан�

Спасение
прапорщика Рпрапорщика Рпрапорщика Райанова

HIDDEN
& DANGEROUS

www.illusionsoftworks.com/
HD.htm

Illusion Softworks
www.illusionsoftworks.com

Take 2 Interactive
www.take2games.com

Май 1999 г.

ДВА ДОЛГИХ ГОДА НА ВОЙНЕ

ковый MG32, установленный на
катере или в огневой башне бом�
бардировщика, пистолет�пулемет
MP�40, фаустпатрон... Комман�
дос, разумеется, используют
вспомогательную технику и воо�
ружение союзников, но никто не
мешает экспроприировать у не�
приятеля особо понравившиеся
образцы, и уж само командова�
ние велело вовсю мародерство�
вать, изымать недостающие ство�
лы и патроны с бездыханных тел.

Техническая поддержка со�
юзников — это катер или транс�
портный самолет, что должен
доставить отряд на позицию.
Бьющая наповал деталь: высад�
ка с парашютом. Не знаю, как
вам, а мне этого не хватало со
времен великого Airborne
Ranger из “классической” обой�
мы MicroProse. Весь богатый ас�
сортимент ползающих, ездящих
и плавающих средств противни�
ка в полном распоряжении бой�
цов, в совершенстве овладев�
ших тонким искусством заводить
“Мерседесы” без ключей.

ПРАВИЛА ИГРЫ
Одна�единственная пуля по суро�
вым законам реализма должна
означать мгновенную, внезап�
ную и безвременную смерть в
лучших традициях R6, так что лю�
бой выплеск огневой мощи про�
тивника приводит к самым пла�
чевным, фатальным и непопра�
вимым последствиям. Всякий раз

перед приятной перспективой
отправиться домой в цинковом
гробу под чужим флагом во мне
пробуждается высокий слог...
Стоит расслабиться, потерять
бдительность при скрытной ата�
ке на вражеский лагерь, и начи�
нается такое... Такое... Часовые
пускают в воздух осветительные
ракеты, солдаты подкрепления
лезут из каждой палатки, сломя
голову несутся на позиции. Одни
скрупулезно выполняют постав�
ленную боевую задачу, вторые,
как и положено, вовсю паникуют,
третьи бегут прямиком на вас —
и уж поверьте разработчикам на
слово, это не тот тип AI, с которым
вам хотелось бы встретиться на
узкой дорожке! При подобном
подходе к делу, будь вашей целью
саботаж, спасение военноплен�
ных или уничтожение объекта, не
обойтись без стратегии и ее вез�
десущих элементов — ну никак не
обойтись. Миссий для одиночек в
Hidden & Dangerous не будет.
Бойцы с самого начала действу�
ют в группе, и этим объясняется
глубоко и тщательно разработан�
ная система тактического руко�
водства отрядом, “не имеющая
аналогов”. Во�первых, это систе�
ма боевых команд, позволяющая
программировать действия чле�
нов группы с первых до после�
дних шагов, бережно вести их под
ручку через всю миссию, не отры�
вая носа от карты... Да, карта и
есть “во�вторых”: карта, на кото�

жонглер
STARSHOT:

SPACE CIRCUS
FEVER
Infogrames

www.infogrames.com
2�й квартал 1999 г.

В XXXII веке наша жизнь станет
гораздо суровей, а мир — огром�
ней. Например, чтобы поставить
приличное шоу и срубить капус�
ты на приемлемое питание,
звездному жонглеру по имени
Старшот придется избороздить
весь обитаемый космос вдоль и
поперек, соби�
рая всякие экзо�
тические штучки
и редких живот�
ных, — иначе
кто пойдет в его
цирк? Никто, и
злобный враг
Вольфганг фон
Равель одержит
над нашим Стар�
шотом победу,
навсегда ввергнув его труппу в
пучину бесславия.

А миров в этом космосе ока�
залось — ужас! И везде свои нра�
вы, свои привычки, и даром отда�
вать свои радости никто не захо�
чет! Чего только стоит планета по
имени Ultimacrash, населенная
духами русских и американских
космонавтов, до сих пор увлечен�
но играющих в “холодную войну”,
или Technomum, где все подыха�
ют от скуки, поскольку на плане�
те реализован технократический
рай — все автоматизировано, и
ни одна машина не дает сбоя!

Как бы квест StarStarStarStarStarshot:shot:shot:shot:shot:
Space CirSpace CirSpace CirSpace CirSpace Circus Fcus Fcus Fcus Fcus Fevereverevereverever выполнен в
полном 3D и очень, очень бли�

Звездный

зок к настоящему экшену: разви�
тие сюжета совершенно нели�
нейно, герой располагает пол�
ной свободой перемещения (ра�
зумеется, он может бегать, пры�
гать, падать, скользить, пла�
вать), угол камеры выбирается
тоже произвольно.

Однако даже самые “экшен�
ные” элементы будут завязаны
на головоломки: стрельба гораз�
до чаще будет вестись не на по�
ражение, а для того, чтобы запу�
стить механизм или сбить какой�
нибудь предмет, в игре будет

много вполне содержательных
диалогов, и инвентарь будет со�
стоять отнюдь не из одних толь�
ко ключей и оружия.

Остается добавить, что ждать
игрушку долго не придется: она
уже вышла в версии для
Nintendo 64 и очень скоро по�
явится на CD�ROM.

 Наталия Дубровская
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рую можно переключиться в лю�
бой, даже самый неподходящий
момент, когда пули сыплются тя�
желым градом, и спокойно и
хладнокровно взвесить, обду�
мать обстановку, спланировать
дальнейшую стратегию, а затем
глубоко вздохнуть и мгновенно
вернуться в гущу сражения — с
той лишь разницей, что все сооб�

щники�сотоварищи теперь точно
знают, кто кому должен перере�
зать глотку.

Звучит заманчиво — кто счи�
тает, что это не так, пусть первым
бросит в меня учебной гранатой.
Потому как совершенно обыден�
ной вещью в H&D является раз�
деление команды, управление на
уровне “юнитов” и координиро�
вание их единовременной и все�
сторонней атаки на окопавшего�
ся гада�пулеметчика. Без такти�
ческой карты уследить за всем
военно�полевым безобразием
было бы весьма проблематично,
если не сказать “невозможно” —
помните мучения с жалким кусоч�
ком экрана планирования в R6?
Ну, когда в бой вступали все че�
тыре группы разом?

СИЯНИЕ НЕБЕС
Эти сладкие слова — “открытое
пространство”... Оно и правда
открыто — от горизонта до гори�
зонта, потрясающе выполнен�
ное окружение, с изумительным
освещением, грандиозными
скопищами объектов вроде жут�
ко реалистичной техники, стро�
ений или фигур солдат, которые
способны делать все что угодно
— хоть на голове стоять, хоть
гранату доставать из ранца,
ведя другой рукой грузовик. Кра�
сивые суровой красотой чисто�
го реализма пейзажи, не остав�
ляющие сомнений в географи�
ческой принадлежности, и за�
катное небо, за которое стоит
умереть. Всегда сбиваюсь на
высокий слог, когда речь идет о
симуляторах спецназа, — не по�
мню, я уже говорил об этом?..

 FRAG Сибирский

Хилые дауныХилые дауныХилые дауныХилые дауныХилые дауны
дают жарудают жарудают жару

ПЕРВАЯ НА PC ИГРА “ПРО ВЕЛОСИПЕД” НАХОДИТ СВОЕГО ИГРОКА

NO FEAR
DOWNHILL

MOUNTAINBIKING

ным взглядом оглядывая простых
смертных. Перманентный успех у
народа и внимание девушек им
обеспечены — кто откажется
прокатиться на таком “диване”
ценой от 5 до 15 штук баксов?

Правда, подобный образ жиз�
ни приходится оправдывать.
Иногда хилые дауны надевают
“дайнезу” и шлемы с челюстью,
садятся в вагончики канатной
дороги и поднимаются километ�
ра на два ближе к небу. После
чего съезжают с горы по очере�
ди, пытаясь падать как можно
реже. Причем самые отрывные
персонажи иногда крутят педали,
а те, что совсем без башни, — при
этом не давят на тормоза.

К ТЕЛУ
Теперь, когда вы знаете всю (или
почти всю) правду у даунхилерах,
давайте перейдем к делу и пого�
ворим о компьютерных играх. Раз�
работчики оных преступным обра�
зом обходили велосипедную тему
своим вниманием, годами скарм�
ливая нам однородные симулято�
ры мотоциклов и автомобилей.
Настоящим прорывом (естествен�
но, нашими симуляторщиками не
замеченным) явилась суперигра
Motocross Madness, в которой
впервые появилась толковая мо�
дель взаимотношений байка с
гонщиком. Даунхильные велоси�
педы и мотоциклы эндуро — одно�
го поля ягоды, поэтому, ощутив
нечто знакомое и родное, около�
байкерская общественность при�
нялась развлекаться вовсю, ис�
пользуя виртуальную мототехнику
совсем не по назначению, —
съезжая на заднем колесе с бор�
дюров и балансируя на переднем.

Станет ли No Fear Downhill
Mountainbiking культовой бай�
керской игрой номер два? Вовсе
не факт. Все мы наслышаны об
удивительных свойствах приста�
вочных (а эта игрушка выходит и
для PSX тоже) гонок. Вне зависи�
мости от того, едем ли мы на мо�
тоцикле или сноуборде, автомо�
биле, роликовых коньках или по�

Мои попытки сделать из Game.EXE
велосипедный журнал не встреча�
ют в редакции должного понима�
ния. Руководство находит совер�
шенно неубедительные, а порой и
просто жалкие причины, по кото�
рым мы не можем наконец оста�
вить в покое компьютерные игры
и заняться чем�нибудь по�настоя�
щему серьезным. “Не хотите вело�
журнал, дайте хотя бы написать
про No FNo FNo FNo FNo Fear Downhill Mounear Downhill Mounear Downhill Mounear Downhill Mounear Downhill Moun�����
tainbikingtainbikingtainbikingtainbikingtainbiking!” — возопил я, и вот
оно, счастье, — дали, пишу!

Разработчики игры (UDS/
Codemasters) утверждают, что да�
унхил (downhill) — это спорт для са�
мых отважных, требующий сталь�
ных нервов, мастерства и изуми�
тельного равновесия. Что мол, да�
унхилеры — все как один — бес�
страшные фанатики, живущие за
рамками человеческих понятий о
здравом смысле. Это неправда,
говорю вам, как локальный ква�
зиспециалист. Даунхил, как прямо
следует из названия, — это спорт
для хилых даунов. Эти люди на�
столько слабы, что просто не в со�
стоянии использовать велосипед
по прямому назначению, а имен�
но крутить педали и, соответствен�
но, перемещаться на нем из пунк�
та “А” в пункт “Б”.

Чтобы оправдать свою не�
мощь, они понапридумывали осо�
бенные, сверхтяжелые, велоси�
педы с передней и задней под�
веской ходом миллиметров эдак
в 200, гидравлическими диско�
выми тормозами и огромной пе�
редней звездой, исключающей
всякую возможность перемеще�
ния по ровной поверхности. Ос�
новное занятие хилых даунов —
распивать пиво на каменистых
выкатах горнолыжных трасс, том�

UDS
http://mtb.uds.se/

Codemasters Software
www.codemasters.com

Май 1999 г.

меле, нам предлагается стандар�
тный набор трасс (“урбан”,
“зима”, “ферма” и так далее), бес�
конечная лента дороги, три кноп�
ки управления. Опошлить свет�
лую горно�велосипедную тему та�
ким “мастерам” — раз плюнуть.

Придирчивым взглядом ос�
мотрел я еще не сформировав�

шееся тело игры и могу сказать
следующее: откровенного про�
вала ожидать не следует. Скеле�
ты участвующих в соревновани�
ях даунхилеров (всего их восемь)
тщательно измерены и преобра�
зованы в каркасные модели.
Применение инверсной кинема�
тики (не знаю, что это, но звучит
круто) позволит добиться от сис�
темы “байк — гонщик” правдо�
подобного поведения. Техноло�
гия motion capture оживит “кар�
касы” правильным образом.

Вращая педали, мы раскачива�
ем байк и теряем стабильность.
Поймав big air, неудачливый гон�
щик со всей дури опускается сво�
ей пятой, простите, точкой на сед�
ло, пробивая подвеску при при�
землении. Система управления
явно потребует больше трех кно�
пок — обещается, что мы сможем
переносить вес из стороны в сто�
рону (руль на высоких скоростях
лучше не поворачивать) и даже
опускать ногу с педали в сторону
поворота. Кроме того, на больших
трамплинах и рампе (рампа вооб�
ще�то для BMX, а не для даунхиль�
ных гигантов, ну да ладно) мы смо�
жем попробовать разные трюки

— от разворотов на 360 градусов
до езды на заднем колесе.

Что еще? Одиннадцать стран,
“от песчаных барханов Марокко
до ледовых полей Швеции” — это
пошел типичный приставочный
бред. Картинки из игры демонст�
рируют подозрительно знакомые
виды — шоссе и туннели, зимние

пейзажи, фермы, короче — от�
кровенно равнинную местность.
Впрочем, мы готовы простить No
Fear Downhill Mountainbiking все
эти натяжки — при одном усло�
вии. Если физическая модель бу�
дет достоверной. Похоже, у изда�
телей игры на PC не хватило де�
нег, чтобы заключить договора с
производителями реальных ве�
лосипедных брэндов на право ис�
пользования их торговых марок,
но это не беда. Перед стартом с
байком, как и в жизни, придется
работать — выбирать шины, ре�
гулировать ход подвески, настра�
ивать тормоза.

Если бы еще навеску для свое�
го байка нам пришлось покупать
и чинить на заработанные в пос�
ледней гонке наличные, цены этой
игре не было б. Но, увы — хоро�
шего понемножку. В конце мая —
если все будет штатно — мы нака�
чаем шины покрепче, “расслабим
вилку”, опустим седло (низкая
рама — здоровый малыш), набе�
рем в легкие побольше воздуха и
ухнем вниз по виртуальным скло�
нам “одиннадцати стран”.

 Олег Хажинский
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FLIGHT UNLIMITED НАДЕВАЕТ ВОЕННУЮ ФОРМУ

Ниагара симуляторов поршневых
истребителей не иссякает. В этот
поток вливаются и те, кто рань�
ше не носил военной формы...

Вслед за Microsoft, смастерив�
шей Combat Flight Simulator, ком�
пания Looking Glass продемонст�
рировала миру свои наработки
под общим названием FlightFlightFlightFlightFlight
Combat: Thunder over EurCombat: Thunder over EurCombat: Thunder over EurCombat: Thunder over EurCombat: Thunder over Europeopeopeopeope
(интересно, можно ли генериро�
вать названия игр простой пере�
становкой ключевых слов?). Мож�
но предположить, что мы получим
его примерно в то же самое вре�
мя, что и Flight Unlimited III.

ЧТО КАСАЕТСЯ
СКРИНШОТОВ
Так вот, что касается скриншотов...
Looking Glass предупреждает сра�
зу: это “очень не окончательно”.
Не знаю. Лично меня парижская
Триумфальная арка вполне устра�
ивает и на этом этапе. Вообще же
театр военных действий составит
примерно миллион топографичес�
ки точных квадратных миль; раз�
работчики говорят о графическом
“движке” нового поколения.

Погода. Обязательно. Снег и
дождь. Вот еще одна “фича”, ра�
нее никем в подобных играх не
изображавшаяся, — ночные
миссии. Looking Glass обещает
незабываемое зрелище — лучи
прожекторов в небе Лондона
или Берлина, стремящиеся “за�
цепиться” за ваш самолет.

В ПРЕДДВЕРИИ
Список “летабельных” машин до
конца еще не определен. Но Ме�
109 и “Спитфайр” будут обязатель�
но. Кроме того, согласно самым
последним веяниям, нам дадут
возможность полетать и на тяже�

Здравствуй,Здравствуй,Здравствуй,

лых бомбардировщиках (один из
шотов на сайте как раз изобража�
ет кабину В�24). Геймеру не воз�
браняется занять место стрелка.
Правда, пока остается неизвест�
ным, будет ли реализован соответ�
ствующий многопользовательс�
кий режим (некий cooperative бу�
дет точно, но тот ли...).

Учебные миссии — непре�
менно. Как же без них?

ЧТО КАСАЕТСЯ РЕАЛИЗМА
О летной модели пока почти ни�
чего неизвестно; по крайней
мере разработчики не говорят
ничего, чего мы не слышали бы
раньше от других в подобных
случаях: ультрареализм, источ�
ник информации — реальные
руководства по летной эксплуа�
тации, и так далее. Однако уро�
вень сложности полета можно
будет широко варьировать.

Модели оружия и поврежде�
ний. Тоже мало что говорится,
но игра будет “различать” воз�
действие осколков и взрывной
волны.

Вообще же здесь можно
смотреть в будущее с оптимиз�
мом. Если Looking Glass всерьез
берется за реализм, то достига�
ет хороших результатов. Вспом�
ните хотя бы радиопереговоры
во Flight Unlimited II...

НАД ПОЛЕМ БОЯ
Противник. Насколько можно су�
дить, AI складывается из двух со�

ставляющих: уровень професси�
онализма и уровень морали. Нео�
пытные пилоты не только плохо
летают, но могут и запаниковать.

Что касается нелетающих
врагов. О динамической кампа�
нии речь не идет (а статических
две — за немцев и союзников;
события разворачиваются, яс�
ное дело, на Западном фронте),
но в миссиях будут наличество�
вать движущиеся танки и кораб�
ли (примерно такая же вещь бу�
дет и во Flight Unlimited III).

Есть, правда, такое подозре�
ние: миссии будут немного “too
challenging”. Я опять отсылаю
вас к Flight Unlimited II, к его до�
вольно диким заданиям.

МОЖНО
ПРЕДПОЛОЖИТЬ...
...что Flight Combat не потеряется
в упомянутом потоке историчес�
ких авиасимуляторов. Конечно,
ему придется труднее, чем Flight
Unlimited III, — в этой сфере кон�
куренция куда жестче и конкурен�
ты в последнее время пошли, пря�
мо скажем, не самые слабые.

Но в действительности, это
вопрос того, произойдет ли еще
один качественный скачок в ис�
тории FU... В прошлый раз раз�
работчикам Looking Glass это
удалось. Или почти удалось. По�
смотрим, каким каменный цве�
ток выйдет у них теперь.

 Андрей Ламтюгов

Первый прорыв на квестово�
анекдотном фронте совершили
“Петька и Василий Иванович...”,
хотя долгое время знаменитый
“Штирлиц” шел с ними, что назы�
вается, ноздря в ноздрю. Теперь
бравый штурмбанфюрер маячит
где�то далеко�далеко на гори�
зонте (в виде уже третьего, ка�
жется, проекта на исаевскую
тему), а на финишную прямую

выходит следующий фольклор�
ный уродец — Вовочка.

Воронежская фирма “Са�
турн”, известная нам пока по
единственной игре “9 принцев
Амбера”, заканчивает работу
над новым проектом “Приклю�“Приклю�“Приклю�“Приклю�“Приклю�
чения Вовочки”чения Вовочки”чения Вовочки”чения Вовочки”чения Вовочки”, воспеваю�
щим озабоченного дебила юных
лет, отпускавшего свои сальные
шуточки и подглядывавшего в
школьные туалеты еще тогда,
когда Бивис с Баттхедом и на
свет�то не родились.

Как водится в отечественном
квестостроении, игрушка будет
решена в строгом 2D и полна
прямых и скрытых цитат из зна�

менитых анекдотов. Плюс к тому,
сюжет будет отнюдь не “истори�
чен” а, напротив, полон совре�
менных реалий. Бытовой алкого�
лизм и низкий уровень школьно�
го преподавания, плейеры и
“сникерсы”, джипы и киднепинг
— все, все будет в игрушке, хотя
общий ее размер, увы, ограни�
чится всего 30 экранами.

Почему “увы”? Потому что
игра эта, как ни странно, должна
стать и веселой, и интересной.
Несмотря на скромность “сверх�
задачи” и набившие оскомину
дворовые “аллюзии”, ее нена�
вязчивость, вполне приличная
графика, непритязательный юмо�
рок и корректные, остроумные
(хотя тоже достаточно незатейли�
вые) головоломки в духе вечного
Full Throttle! (естественно!) обе�
щают, что проект будет вполне
симпатичным, хотя мир и не пе�
ревернет.

С более подробным отобра�
жением образа игры подождем
до мая — а пока порадуемся, что
ребята из “Сатурна” не заброси�
ли благородное квестовое дело
раз и навсегда и, более того,
здорово подняли свой техничес�
кий уровень — если в “Принцах”
явно хромала анимация и фигу�
ры в большинстве случаев были
вписаны в интерьеры не лучшим
образом, то в “Вовочке” с этим
все в порядке. Как “мультяшка”
наш гадкий Вовочка смотрится
вполне и вполне!

 Наталия Дубровская

“ПРИКЛЮЧЕНИЯ
ВОВОЧКИ”

“Сатурн”
Май 1999 г.

Про ВовуПро ВовуПро Вову

и Машуи Машуи Машуи Машуи Машуи Машу
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Рон Гилберт (Ron Gilbert), со�
здатель первых Monkey
Island’ов и Day of the Tentacle,
а затем фирмы CaveDog
Entertainment, выпустившей
всего�навсего “первый трех�
мерный стратегический” Total
Annihilation, решил вернуться к
любимому жанру.

Игрушка Good and EvilGood and EvilGood and EvilGood and EvilGood and Evil бу�
дет прежде всего “квестом”, но
не обычным, а очень большим
и с использованием элементов
почти всех существующих ныне
игровых жанров. Решать голо�
воломки, болтать и собирать
инвентарь наш герой будет в
50 “исторических” мирах —
стоит назвать Древний Рим,
Дикий Запад, “места пропис�
ки” пиратов, пришельцев, ган�
гстеров и мастеров восточных
боевых искусств.

В какой из миров мы отпра�
вимся сначала, решать нашему
природному везению: прежде
придется раскинуть колоду га�
дальных карт, а там уж — что
выпадет!

СТРАТЕГИЯ:
ВЗГЛЯД СВЕРХУ
“Движок” игры будет, разуме�
ется, трехмерным, вид — лю�
бимая изометрия, с возмож�

ностью приближения�удале�
ния и даже вращения поверх�
ности (вы же еще не забыли,
кто делал TA?).

Битвы будут происходить в
режиме незамутненной страте�
гии в реальном времени. Не�
смотря на очень сильные эле�
менты РПГ, Рон принципиально
отказался от обычной ролевой
“потурновости” —
драка должна
быть дракой, и не�
чего халявить!

Судя по разно�
образию миров,
с р а ж е н и я  в
“ Д о б р е  и  Зл е ”
должны найтись
на любой вкус: и
морские битвы с
пиратами, и ков�
бойская стрель�
ба с бедра, и ста�
р ы й  д о б р ы й
японско�китайс�
кий мордобой с
п р и д ы х а н и е м .
Учитывая полную
трехмерность игрушки и про�
работку рельефа. . .  Кто ска�
зал, что Рон решил вернуться
к квестам?

Впрочем, глубоко “индиви�
дуальные” персонажи, пазлы
и обильные диалоги в люби�
мых полупрозрачных окошках
косвенно подтверждают это
утверждение.

РПГ: БЫТИЕ ДОЛЖНО
БЫТЬ КОЛЛЕКТИВНЫМ
Прогресс героя будет выра�
жаться в изменении его “ста�
тистики” — догадываетесь, о
чем я? Более того, в каждом из
миров он сможет набирать ко�
манду и вести соратников за
собой — в следующие реально�
сти. Перспектива многообеща�

ющая: представьте, что вам
придется таскать за собой вой�
ско из пришельцев, ковбоев и
римских легионеров — и всей
толпой кидаться на мастеров
каратэ или пиратов.

Плюс к этому учтите, что про�
пускная способность порталов
ограничена, и при переходе из
мира в мир придется изрядно по�
ломать голову над составом сво�
ей боевой единицы (могу только
посочувствовать легионеру, ко�
торого вы решите покинуть в
мире ковбоев. Его наверняка
ждут проблемы в общении!).

КАК СЛОВО
НАШЕ ОТЗОВЕТСЯ
Самое интересное: все эти не�
вероятные миры будут тесно
связаны между собой. Дей�
ствия, совершенные в одном из
миров, могут привести к серь�
езным последствиям в следую�
щем. Скажем, вынеся группу
мирно пасущихся ковбоев, вы

50 вариантов50 вариантов50 вариантов50 вариантов50 вариантов
Добра и ЗлаДобра и ЗлаДобра и Зла

GOOD AND EVIL
CaveDog Entertainment

www.cavedog.com
Начало 2000 г.

СОЗДАТЕЛЬ MONKEY ISLAND ОКУНАЕТСЯ В РОДНУЮ СТИХИЮ

имеете все шансы налететь в
пиратской ипостаси на группу
хорошо вооруженных и очень
злых привидений в джинсах.

Благодаря такой сложной
системе взаимодействия, воз�
можности посещать миры в лю�
бом порядке и почти неограни�
ченной свободе в выборе ли�
нии поведения, игра будет об�

ладать огромным потенциалом
того, что наши забугорные кол�
леги назвали удобным словом
“replayability”: садиться за Good
and Evil можно будет снова и
снова, и всякий раз игра будет
по�настоящему “новой”.

Выйти игрушка должна в
начале будущего года. Можно
г а р а н т и р о в а т ь ,  ч т о  в  э т о м
случае ни концепция, ни худо�
жественное решение “Добра
и Зла” не устареют: на сегод�
ня они очень оригинальны и
делают Good and Evil одним
из самых интересных проек�
тов на рынке.

 Наталия Дубровская

“КРОНДОР”
К НЕСЧАСТЬЮ?
Еще совсем недавно, 1 апреля,
CaveDog веселилась и переиме�
новывала себя в Frozen Yak. Се�
годня праздник продолжается,
но уже будучи окрашенным в
темные тона. Так, без видимых
на то причин, был аннулирован
проект Elysium, который вел ми�
стер John Cutter, создатель
классической ролевой игры
Betrayal at Krondor. Путаные
словеса пресс�релиза объясня�
ют такой решительный шаг
“стремлением делать самые
лучшие игры”. Интересно, обя�
зательно ли для этого сворачи�
вать проекты, уже находящиеся
некоторое время в разработке?
Сам Cutter, по утверждению того
же пресс�релиза, начинает но�
вую игру. Остается лишь наде�
яться, что это будет РПГ.

СТАТЬ “КУЛАКОМ”
И УМЕРЕТЬ
В преддверии того самого fool
april day каждый развлекался
по�своему. New World Compu�
ting, например, объявила кон�
курс. Фанаты серии Might &
Magic должны были ответить на
ряд вопросов по ролевым играм
M&M. Как же авторы уже седь�
мой части игры, носящей назва�
ние For Blood and Honor, решили
осчастливить победителей? О,
вы никогда не поверите. Самый
удачливый сможет дать свое имя
любому монстру игры — на вы�
бор. Победители группы “В” смо�
гут стать представителями бога�
того крестьянства, а победители
группы “С”, соответственно, бед�
ного. Подумать только, какая
честь! Навсегда увековечить
себя в роли грязного виртуаль�
ного оборванца, который не
умеет говорить с игроком и унич�
тожается одним взмахом меча.
Наслаждайтесь, победители.

КОМПЬЮТЕР!УБИЙЦА
Кампания совершенно безум�
ных конкурсов продолжается.
Каждый проект раскручивается
в силу своей кровожадности. И
в этом System Shock 2, безус�
ловно, переплюнул детскую
M&M7. Победитель конкурса,
организуемого фирмой Looking
Glass, станет членом команды
корабля UNN Von Braun и будет
зверски растерзан живучим
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компьютером Shodan. Кстати,
если кто еще не в курсе, Шодан
— “она”, а не “он”. Разумеется,
подобное “доброе” дело совер�
шается под лозунгом увекове�
чивания своего имени в бес�
смертном компьютерном про�
изведении. Уж лучше “Скар” в
мультфильме “Lion King” или
убитый начальник стражи в
Baldur’s Gate.

ПСИХИ В ОНЛАЙНЕ
Для большинства наших читате�
лей 10 долларов в месяц за он�
лайновую игру — это уже много�
вато. Зато западные кибер�ма�
ньяки отрываются по�серьезно�
му. История с продажей ac�
count’а в UO, содержащего не�
сколько перекачанных героев,
замок, корабль и кучу золота за
521 доллар положила начало
аукционному буму. Спустя лишь
несколько дней, один удачливый
UO�бизнесмен, предложив на�
чальную цену в 200 долларов,
смог толкнуть своих персонажей
за 5000 “зеленых и конвертиру�
емых”. Вам нехорошо? Торги
продолжаются.

Хочется отметить особую
роль прессы в данном деле.
Если бы информация о первой
купле�продаже прошла мимо
чутких ушей веб�репортеров,
онлайновый рынок мог и не со�
стояться. Кто�нибудь хочет слег�
ка помятую коробочку от UO и
просроченный на год account?
Отдам дешево — чуть�чуть не
хватает на Porshe Carrera.

БЕСКОНЕЧНАЯ ИСТОРИЯ
Данная новость адресуется фа�
натам аниме и, в частности, се�
рии Final Fantasy. Не секрет, что
в начале этого года в Японии
вышла FF8 от SquareSoft, и те�
перь эта самая известная кон�
сольная RPG готовится к осенне�
му релизу в Штатах. Некоторые
источники утверждают, что к
2000 году на прилавках появит�
ся и РС�вариант последней час�
ти знаменитой игры.

Что нового? Разумеется, еще
более навороченная графика.
Авторы наконец�то решили отка�
заться от кеглевидных тел и ар�
бузообразных голов персона�
жей. Модели станут более реали�
стичными и в них можно будет
узнать представителей homo
sapiens. История развивается

2D Is Dead2D Is Dead2D Is Dead2D Is Dead2D Is Dead
Forever!

SIMON THE
SORCERER 3D

www.simon3d.com
Headfirst Productions

www.adventuresoft.com/
headfirst/

Конец 1999 г.

СУДЬБА ЖАНРА ГЛАЗАМИ ДИЗАЙНЕРА 3D0КВЕСТА

Почему “храбрая”? Скажите
мне, что не знаете, насколько
рискованно сейчас вкладывать
деньги в игрушку жанра adven�
ture! А Headfirst Productions не
просто взялась за игру: не�
сколько лет назад, закончив на
70% проект, называемый ныне
Simon the Sorcerer 3D, команда
поняла, что с двухмерной ад�
венчурой на рынок лучше не
соваться, и закрыла его — как
делали тогда многие. Но в отли�
чие от этих “многих”, вместо
того чтобы махнуть на игру ру�
кой и перейти на RTS для бед�
ных, просто переделала игруш�
ку “с нуля” — и милый плоский
Саймон�волшебник стал трех�
мерно�рендеренным.

Камера в Simon 3D будет “на
плече”, как выражаются созда�
тели, или — “как в Tomb Raider”
(тоже по их словам). Всегда са�
мый выгодный, “кинематогра�
фический”, угол, стремительная
смена перспективы... Все это
должно оживить статичный мир
классической “адвенчуры” (воп�
лощением которой были оба
первых “Саймона”) и сделать его
приемлемей для избалованных
стрельбой, беготней, рендерин�

гом в реальном времени и про�
чими динамическими освещени�
ями современных геймеров.

Основная идея — смимикри�
ровать под новые технологии и
жанры, ни на йоту не поступаясь
святыми квестовыми принципа�
ми. Mario 64 + Doom + Simon the
Sorcerer, каким он был прежде,
— вот вам и “Саймон�3D”!

Авторы постулируют четко:
“Основой игры будет общение,

решение головоломок, юмор —
все как раньше!” Очень большой
упор будет сделан на нелиней�
ность сюжета: способов прохож�
дения и концовок в “Саймоне”
будет столько, что играть можно
будет снова и снова — почти как
в шутер или стратегию. В зави�
симости от выбранного метода
игроку будут предлагаться свои
“открытия” — новые возможно�
сти или географические точки,
до которых при другом игровом
“маршруте” не добраться.

Разумеется, чуточку посту�
питься Headfirst Productions все
же пришлось: в игре будет и эк�
шен, и даже давно устраненная
из квестов возможность уме�
реть в честном бою. Однако в
одном они категоричны: это

квест, это “Саймон”, и вам оста�
лось только подождать до конца
года и увидеть, как мы делаем их
несчастное 3D!

Подробнее о том, как именно
Headfirst Productions собирается
победить 3D, нам рассказывает
ведущий дизайнер проекта Эн�Эн�Эн�Эн�Эн�
дрю БРЭЙЗЕР дрю БРЭЙЗЕР дрю БРЭЙЗЕР дрю БРЭЙЗЕР дрю БРЭЙЗЕР (Andrew Brazier).

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Как вы думаете,
погибло ли 2D навсегда? Может

ли получиться так, что интерес к
этой технике вернется, когда
публика привыкнет к 3D и насы�
тится прочими “новейшими тех�
нологиями”?

Эндрю БрэйзерЭндрю БрэйзерЭндрю БрэйзерЭндрю БрэйзерЭндрю Брэйзер: Должен с
сожалением сказать: я лично
уверен, что 2D не вернется ни�
когда. Публикаторы отказыва�
ются от двухмерных адвенчур
(нам пришлось убедиться в этом
на собственном опыте: двухмер�
ный проект Simon 3 так и не был
закончен) — им нужны трехмер�
ные игры, максимально эксплу�
атирующие новые технологии и
дорогое железо. Единственный
вариант, который я допускаю, —
что появится двухмерный квест
с использованием принципиаль�
но нового для жанра элемента.

Скажем, многопользовательс�
кий квест или игра в реальном
времени.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А как насчет элементов
экшена в Simon 3D? Будет там
стрельба или рукопашный бой?

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: Нет, “схваток” как тако�
вых в “Саймоне” не будет. Про�
тивостояние с врагами, необхо�
димость сокрушить их, чтобы
двигаться дальше, — да, но ни�
каких драк! Игрок будет вынуж�
ден шевелить мозгами. Стрелять
Саймону иногда придется, но
любая стрельба — только часть
решения очередной головолом�
ки. Нет, бродить по игре, стреляя
во все, что шевелится, Саймон
не будет! Можете быть уверены!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Как мы знаем, в игре
будут “чисто трехмерные” голо�
воломки, которые нельзя реа�
лизовать в 2D�мире. Расска�
жите о них.

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: Само собой, переход на
“трехмер” дает массу новых воз�
можностей в разработке голово�
ломок. Например, если вам надо
что�то найти в плоской игре, вы
не сумеете заставить игрока
смотреть “из глаз” героя. Плюс
мы можем “поворачивать” по�

Больших проектов на квестовом горизонте сегодняБольших проектов на квестовом горизонте сегодняБольших проектов на квестовом горизонте сегодняБольших проектов на квестовом горизонте сегодняБольших проектов на квестовом горизонте сегодня
немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет.немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет.немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет.немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет.немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет.

Возможно, знаменитые квестовые сериалы закончи!Возможно, знаменитые квестовые сериалы закончи!Возможно, знаменитые квестовые сериалы закончи!Возможно, знаменитые квестовые сериалы закончи!Возможно, знаменитые квестовые сериалы закончи!
лись бы на Monkey Island 3 навсегда — если бы нелись бы на Monkey Island 3 навсегда — если бы нелись бы на Monkey Island 3 навсегда — если бы нелись бы на Monkey Island 3 навсегда — если бы нелись бы на Monkey Island 3 навсегда — если бы не
Simon the Sorcerer 3D, очень солидный проект, надSimon the Sorcerer 3D, очень солидный проект, надSimon the Sorcerer 3D, очень солидный проект, надSimon the Sorcerer 3D, очень солидный проект, надSimon the Sorcerer 3D, очень солидный проект, над
которым вовсю работает храбрая фирма Headfirstкоторым вовсю работает храбрая фирма Headfirstкоторым вовсю работает храбрая фирма Headfirstкоторым вовсю работает храбрая фирма Headfirstкоторым вовсю работает храбрая фирма Headfirst

Productions.Productions.Productions.Productions.Productions.
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вокруг очередного солдафона по
имени Squall, лучшего предста�
вителя военной академии
Garden. И если в сюжетном пла�
не SquareSoft себе не изменяет,
то РПГ�элементы Final Fantasy
явно подвергнутся некоторым
трансформациям. Ваши герои
больше не смогут менять оружие
по своему желанию. Каждый из
них останется со своим “дефол�
товым” вооружением. Магичес�
кая энергия также прекращает
свое существование. Волшеб�
ство будет одноразовым — по
аналогии с AD&D scroll’ами, ко�
торые исчезают после использо�
вания. Запасы магии необходи�
мо будет пополнять за счет ши�
роких вражеских карманов.

 Александр Вершинин

МОДЕЛЬ DOOM’ЕРА
В QUAKE 3
По слухам, умные люди, которых
хватает в фирме id Software,
все�таки решили перенести не�
которые памятные вещи (моде�
ли, уровни и т.п.) из своих ста�

рых игр в Quake 3. В частности,
опубликован скриншот модели
настоящего DOOM’ера и заяв�
лено, что в новый “движок” уже
перенесена легендарная карта
dm6 из Quake.

UNREAL КАК ГОРЯЧИЕ
ПИРОЖКИ
Калифорнийская фирма Infinite
Machine, основанная Джасти�
ном Чином (Justin Chin), дизай�
нером игры Dark Forces II: Jedi
Knight, и Чи�Ян Вангом (Che�Yuan
Wang), программистом, рабо�
тавшим над Jedi Knight, лицензи�
ровала “движок” Unreal для со�
здания новой игры в жанре “ac�
tion от третьего лица”. (Напом�
ню, что на сегодня Unreal лицен�
зирован более чем десятком
фирм, кои анонсировали целых
18 игр на этом engine.) Кстати,
отцы�основатели Infinite Ma�
chine не единственные в доволь�
но большом списке недавно по�

мещения — хоть вверх ногами,
хоть наизнанку перелицовы�
вать, никаких проблем! Пред�
ставьте, что вы вышли из комна�
ты, а когда возвратились, она
перевернулась с ног на голову
— все, что было на полу, оказа�
лось на потолке, и наоборот. И
помещения, и сцены на откры�
том воздухе — все станет со�
всем иным!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Самая главная пробле�
ма современных квестов — “од�
норазовость”. Как бы игра ни
была хороша, садиться за нее
снова и снова, как за тот же
Quake, не станешь. Как вы реша�
ете эту проблему в “Саймоне”?

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: Суть Simon 3D — то,
что игрок всегда может идти
куда захочет, так что порядок
решения головоломок и выпол�
нения миссий может быть со�
вершенно произвольным. Дей�
ствия, совершенные в “проло�
ге” игры, будут серьезно вли�
ять на то, каким будет финал.
Скажем, вы отказались помочь
кому�то в начале, а ближе к
концу вы его опять встретите,
только теперь уже он не поспе�
шит вам на помощь.

Застрять из�за того, что ты не
сделал чего�то раньше, будет
просто невозможно — но каж�
дое удачное решение поможет
в дальнейшем продвижении. К
тому же мы включили в игру
секретные области, персона�
жей и особые возможности, до
которых можно добраться, толь�
ко закончив игру несколько

раз. Все это заставит вас играть
еще и еще раз — всегда будет
что�то новое, чтобы узнать и
разведать.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А можно чуть подробнее
о сюжете?

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: После того как Саймон
вновь обретет телесную суть (он
потерял душу в конце Simon 2, по�
мните?), Калипсо расскажет ему о
новых планах Сордида по захвату
вселенной. Злой маг нашел заб�
рошенный портал в наш мир и со�
бирает Темные силы, готовя втор�
жение. Правда, пока что он ложит�
ся костьми, пытаясь портал от�
крыть — последний запечатан
древним и мощным заклятием.

Растворить портал стремится
и Саймон — ведь тогда он смо�
жет вернуться домой! Но если он
не сумеет обогнать Сордида,
раскрыть тайну портала первым
и не дать врагу вырваться вслед
за ним — все предприятие не
имеет смысла.

В игре будет масса интерес�
нейших мест, вам встретятся са�
мые странные персонажи, к тому
же Саймон наконец�то узнает
подлинную историю таинствен�
ного Свомпи.

Игрушка будет такой же
смешной, как и ее предше�
ственники: Саймон чрезвычай�
но ироничен: он будет все вре�
мя подшучивать над собой, над
другими играми, а уж о том, в
какие забавные ситуации ему
иногда придется попадать, я и
не говорю!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Что ждет наш жанр в

будущем? Как будут выглядеть
квесты, когда ситуация с “но�
выми технологиями” немного
утрясется и создание трехмер�
ного квеста будет обычным яв�
лением, а не результатом геро�
ического заброда кучки под�
вижников?

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: На самом деле, 3D от�
лично подходит для квестов, и в
ближайшие год�два должен на�
чаться расцвет жанра. Если раз�
работчики не погрязнут оконча�
тельно в том, что сейчас называ�
ется action/adventure, то поймут,
какие возможности перед ними
открываются. Пока мне в голо�
ву приходят только идеи о мно�
гопользовательских и онлайно�
вых квестах, но на самом деле...
Взять одно только многообразие
миров, которые можно создать
в 3D, — да тут больше нет ника�
ких ограничений!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Какие игры (в любом
жанре) в последние год�два про�
извели на вас самое сильное
впечатление?

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: В последнее время по�
явилась только одна игра, кото�
рая по�настоящему меня впечат�
лила, — Half�Life. Игра вдохнула
в свой жанр новую жизнь! До
этого FPS были на одно лицо,

каждая могла похвастаться
только тем, что в ней графика
круче, чем в предыдущей. Half�
Life открыла новую страницу: в
ней есть настоящий сюжет, хоро�
шие головоломки, враги красу�
ются отменным AI. А какая там
атмосфера! И графика, хотя ник�
то ею особенно и не хвастался.
А многопользовательский ре�
жим! Праздник, а не игра!

Если говорить о консолях, то
тут меня больше всего порадо�
вала Zelda: Ocarina of Time —
отличная во всех отношениях
вещь! Если Simon 3D получится
таким же, мы будем просто сча�
стливы.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А мы будем счастливы
вместе с вами! Коротенькое по�
желание нашим геймерам — на
прощание.

Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.Э.Б.: Пожелание? Ну, будьте в
курсе, что мы вовсю работаем
над нашим Simon 3D и вам есть
чего ждать. Да, и если у вас до
сих пор нет Voodoo 2 — бегите и
покупайте!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Большое спасибо за от�
веты, а за последний совет —
особенно!

 Беседу вела
Наталия Дубровская
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На дворе почти третье тысячеле�
тие, а еще не все попробовали
сделать свой C&C�клон. Времени
осталось всего ничего, но это вов�
се не значит, что наши шансы “по�
пасть в историю” равны нулю. На
последнем толковище разработ�
чиков в Милии проект под смутно
знакомым названием CossacksCossacksCossacksCossacksCossacks,
по словам редких очевидцев, про�
извел настоящий фурор. Стратегия
в реальном времени, вдохновлен�
ная Age of Empires, достойная гра�
фика и впечатляющий список но�
вовведений.

Ведущие игровые сайты мира
опубликовали обзоры, не забы�
вая отметить, что девелоперы
этого интересного проекта про�
живают в городе Киев, страна
Украина, и это их первый в жиз�
ни проект.

АВТОРА!
Поправочка. Авторы “Казаков”
действительно базируются в Ки�
еве, но в игростроении далеко не
новички. Это любимые персона�
жи завсегдатаев пиратских ларь�
ков и прямые конкуренты Blizzard
— помните так называемый
“WarCraft две тыщи”? Знакомь�
тесь, GSC Game World, творцы. В
свое время эти киевские умель�
цы разобрали WarCraft 2 на зап�

части — и собрали обратно, со�
творив по своему разумению
“расширенную и улучшенную”
версию. Вдоволь набаловавшись
с чужим “движком”, в GSC Game
World повзрослели и решили сде�
лать нечто полностью самостоя�
тельное. “Казаки” — их первая
“официальная” разработка.

Итак, что мы имеем? Не две,
не три и даже не четыре. Шест�
надцать, прости господи, играю�
щих сторон, само собой, совсем�
совсем distinctive, то бишь друг
на друга не похожих. Украина и
Россия, Польша и Пруссия, Вене�
ция и... Алжир — все флаги в го�
сти к нам. Каждая сторона пред�
ставлена 25�ю действующими
лицами, среди которых следует

ожидать не только дву� и четве�
роногих юнитов, но и корабли с
артиллерией.

Модели многочисленных зда�
ний и внешний вид персонажей
высасывались вовсе даже не из
пальца, а создавались “с учетом
исторических реалий”, что вкупе
с многочисленными видеовстав�
ками, по мнению разработчи�
ков, должно “отлично переда�
вать дух того времени”. Какого
именно времени, правда, не со�
всем понятно, но примерное
представление вам могут дать
имена главных героев игры —
Петр Первый, Богдан Хмельниц�
кий, Людовик, так сказать, Че�
тырнадцатый.

Игровое поле предлагается

нашему вниманию в изометри�
ческой проекции, как в StarCraft
или Age of Empires, однако, в от�
личие от этих замечательных игр,
рельеф в “Казаках” действитель�
но трехмерный. Вращать его,
правда, не позволяется, потому
как к рельефу очень надежно
прикручены совсем не трехмер�
ные, но очень милые здания (это
которые с учетом реалий). Анима�
цию персонажей на статических
картинках оценить, как мы ни
пытались, не удается, но люди
размовляют — юниты ведут себя
очень достойно.

“Движок” поддерживает раз�
решения до 1280х1024, спосо�
бен достоверно изображать
всякие спецэффекты типа тума�
на, дыма и взрывов, и не надор�
вется отслеживать 8000 юни�
тов на одной карте. Причем все
“это” без услуг 3D�акселерато�
ра на Р200 с 32 Мбайтами, по
обещаниям авторов, должно
крутиться со скоростью около
25 кадров в секунду.

И ЧТО?
Что нового ждет нас в “Каза�
ках”? А что можно ожидать от
C&C�клона? Ожидать можно “ин�
тересных особенностей” и “мно�
жество нововведений”. Трех�
мерный ландшафт, как ему и по�
ложено, открывает игроку новые
тактические высоты, чуть ли не
в буквальном смысле.
Скорость перемещения
армий зависит от угла на�
клона местности, с горки
лучше видно, дальше мож�
но стрелять, и так далее.

Толпа из 50 юнитов,
выбранных рамкой, в от�
сутствие старшего так и
останется толпой. Коман�
дир натуральным образом
строит подчиненных в са�
мые различные форма�
ции. Очень важно, что в
строю юнит значительно
сильнее и действует более
эффективно, чем в оди�
ночку. Учитывая, что в бою

может участвовать уйма народа,
до 8000 человек, “Казаки” на�
верняка сделают попытку оста�
вить своих клонированных со�
братьев далеко позади, почти
достигнув звания “стратегичес�
кого симулятора”.

Это были “особенности”, те�
перь чуть�чуть о “нововведени�
ях”. Артиллерийские ядра при
попадании в болото предатель�
ским образом откажутся взры�
ваться, а вот в горах, наоборот,
причинят противнику больший
урон — за счет “каменно�скаль�
ных” обломков. Сила тяжести и
прочие силы в игре, как нас за�
верили, действуют.

Крестьяне в “Казаках” совсем
разучились воевать — они полно�
стью концентрируются на сборе
ресурсов, которых здесь аж пять
видов. Зато вражеских “пизан�
тов” разрешено поработить, уг�
нать и заставить. Пусть добыва�
ют те же пять ископаемых, но уже
в наши закрома. Пешие и конные
юниты в отличие от своих коллег
из других игр не способны разру�
шать здания и стены. Эта интерес�
ная и творческая работа по пле�
чу только пушкам и мортирам,

Как казакиКак казакиКак казакиКак казакиКак казаки
Алжир захватывалиАлжир захватывалиАлжир захватывали

COSSACKS
GSC Game World

www.gscgame.com
1999 г.

АВТОРЫ “WARCRAFT 2000” ЗАМАХИВАЮТСЯ НА СВЯТОЕ

которые, кстати, умеют стрелять
на выбор картечью, ядрами и
бомбами. Разрубить пушку на
мелкие кусочки при помощи
шашки или стрел, как вы понима�
ете, также будет непросто. Гораз�
до более эффективный способ
конверсии — захват дорогостоя�
щий техники.

В полной версии игры мы об�
наружим подробнейшую энцик�
лопедию и, что более важно —
редактор 3D�ландшафта и мис�
сий, позволяющий создавать
осмысленные сценарии и карты
размером до 512х512 тайлов.

“Казаки” смотрятся интерес�
но настолько, насколько вообще
интересно может выглядеть
C&C�клон в конце двадцатого
века. Нешуточное знакомство
разработчиков с “предметом”
внушает здоровый оптимизм —
разобрать WarCraft 2 совсем не
так просто, как кажется. Получит
ли игра коммерческий успех или
останется хитом пиратских ларь�
ков — покажет время. Сроки
выхода “Казаков” и имя издате�
ля пока не определены.

 Олег Хажинский
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кинувших LucasArts разработчи�
ков. Уже известно, хотя работа
над игрой только�только нача�
лась и у нее нет ни названия, ни
одного — доступного массам —
скриншота, что паблишером бу�
дет GT Interactive. В своих интер�
вью г�да Чин и Ванг заявляют,
что не хотят больше работать с
компанией LucasArts, которая
“жаждет получить все”, не остав�
ляя никакой интеллектуальной
собственности разработчикам.

ЗАНОСЧИВЫЕ НЕМЦЫ
Фирма Soft Enterprises описыва�
ет свой проект Skout в таких вы�
ражениях, что непонятно, сме�
яться или плакать. Лучше проци�
тировать: “...цветное освеще�
ние, полупрозрачные объекты,
эффект линзы, отражения, тени,

туман — и все это в Truecolor.
Сам Unreal позавидует!” Обеща�
ют 21 уровень, до 1500 фреймов
анимации на персонаж и много
радостей. Однако кроме скрин�
шотов и плохонького avi’шничка
пока ничего показать не могут.
Хотя скрины, как мне кажется,
средненькие, и повода для радо�
сти не дают.

ТРЯСИ КОСТЯМИ
Майк Дюссо (Mike Dussault) из
Monolith поделился новостями о
новом поколении их “движка”
LithTech (Shogo: MAD, Blood 2).
Уже заканчивается работа над
скелетной анимацией моделей,
что даст возможность резко улуч�
шить анимацию. Собственно,
способов несколько: во�первых,
у разных моделей может быть
общий скелет и общая анимация,
что сокращает трудозатраты мо�
деллеров, а это, в свою очередь,
даст им время сделать побольше
разных движений. Во�вторых,
экономится память для хранения
моделей, раза в 2�2,5. И, нако�
нец, будут отдельно анимирован�
ные части тела (руки, ноги, голо�
вы, глаза, рты) и, возможно, реа�
листичная физика для мертвых
тел — достаточно наделить кости
весом, и падающий труп будет

На путиНа путиНа путиНа путиНа пути
к позициик позициик позиции

SILENT
HUNTER II

Aeon
SSI

www.ssionline.com
Лето 1999 г.

ЕЩЕ РАЗ ПРО ЛЮБОВЬ. КО ВТОРОМУ “ОХОТНИКУ”

Об основных особенностях про�
екта Silent Hunter IISilent Hunter IISilent Hunter IISilent Hunter IISilent Hunter II уже писа�
лось в .ЕХЕ #11 за прошлый год:
главными действующими лица�
ми являются немецкие подлод�
ки, место действия — Атлантика,
время — 1939�45 гг.

Главная новость, вероятно, та,
что параллельно с SH2 ведется
работа над игрой под названием
Destroyer Command. Впрочем, эту
новость следует выделить в от�
дельное производство — сейчас
об этом проекте известно слиш�
ком мало... Вероятность того, что
игры будут “стыковаться”, разра�
ботчики определяют как пятьде�
сят на пятьдесят.

Однако вернемся к “Охотнику”.

ДВА В ОДНОМ
Проблема вот в чем. Silent Hun�
ter — это очень серьезный симу�
лятор. Исторические реалии вы�
держаны в точности, включая

историю с “Энигмой”, смену си�
стемы кодов и последующее
вскрытие уже измененной сис�
темы. Но как в таком окружении
обеспечить соответствующую иг�
рабельность? Примерно в сере�
дине 1943 года в Битве за Атлан�
тику наступил перелом — и с тех
пор немецкие лодки стали бес�
пощадно истребляться еще до
того, как получали шанс занять
позицию для стрельбы. Это уже
не повышенная сложность, а
верная смерть.

Эти реалии и стали причиной
того, что варьирование уровня
сложности отражается и на исто�
рических датах... При полностью
реалистичном подходе вы, ско�
рее всего, не получите лодку XXI�
й серии. Но в “облегченном” ва�
рианте она, возможно, достанет�
ся вам уже в 1944 году. Таким
образом, SH2 — это фактичес�
ки две игры в одной: полностью
реалистичная и “сбалансиро�
ванная”.

МИССИИ И ОКРУЖЕНИЕ
Режим multiplayer тоже будет.
Исключительно cooperative —
действия лодок в составе “вол�
чьей стаи”. Кроме того, в игру
введены лодки XIV�й серии —
“дойные коровы”, с помощью
которых можно будет воспол�
нять запасы топлива и торпед.
Процесс рандеву смоделирован
полностью — найти, сблизиться
и долго, очень долго оставаться

в надводном положении.
Первый Silent Hunter (в вер�

сиях 1.1 и выше) уже предос�
тавлял довольно широкий
спектр заданий (не считая тор�
педных атак) — в него входила
фоторазведка военно�морских
баз и спасение сбитых летчи�
ков. Во втором мы получим
возможность производить
минные постановки.  И как
следствие — заниматься на
редкость приятным делом —
форсировать минные поля.

Проникновение в гавани бу�
дет выведено на качественно
новый уровень. Давно пора.
Всем был хорош Silent Hunter,
но это... туповатая брандвахта,
полное отсутствие сетей, мин�
ных полей...

МОРЕ — ЭТО КРАСИВО
В отличие от Aces of the Deep
первый Silent Hunter использо�
вал спрайтовую графику. В
принципе, это было правильно
— поскольку у подводников
всего одна точка зрения. Одна�
ко спрайтовая графика отжила
свой век, а 3D�ускорители вош�
ли в каждый дом. “Движок” SH2
будет полностью трехмерным.
На низких уровнях сложности
можно будет разглядывать лю�
бой объект под любым ракур�
сом и даже наблюдать свою
лодку под водой со стороны (и
чем глубже, тем темнее стано�
вится; по утверждению разра�

ботчиков, особенно эффектно
смотрится торпедный выстрел).
Динамическое освещение, 16�
битный цвет — плохо ли? Осо�
бое внимание уделено отрисов�
ке объектов в условиях пони�
женной видимости. Если в пер�
вом SH корабли “выскакивали”
из тумана, то в новой версии
этот процесс имеет массу про�
межуточных стадий — от смут�
ного силуэта до кристальной
четкости.

Погода. В принципе, это было
и раньше, но сейчас погодные
эффекты получат новое разви�
тие; эта область пока что не оп�
ределена до конца.

ЛУЧШИЙ
Silent Hunter II будет лучшим из
существующих подводных симу�
ляторов. Ему просто нет равных.
Единственное, что вызывает не�
которые опасения, — насколько
реалистичной будет модель дви�
жения лодки под водой (динами�
ка, учет изменения плавучести
etc. — об этом разработчики ни�
чего не говорят).

Вот жаль только, что лодка
немецкая...

 Андрей Ламтюгов
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вполне реалистично ложиться на
пол, каждый раз по�новому, да и
реакция на попадание, отдача и
прочие красоты будут более похо�
жи на настоящие.

UNREAL OS
Epic создает из старого доброго
Unreal нечто и вправду эпических
пропорций. В свежем патче (вер�
сии 223, нынче плавно перетека�
ющей в 224) обещано досрочное
появление запланированного
для Unreal: Tournament нововве�
дения — собственной интерфей�
сной библиотеки, причем по
мощности сравнимой чуть ли не
с самой Windows. Отныне мож�
но будет создавать собственные
окна, меню и все прочее без ог�
раничений, что должно облег�
чить жизнь при разработке ко�
мандных модификаций игр.
Жаль, скриншотов пока нет.

 Господин ПэЖэ

ЗОЛОТАЯ ПУСТЫШКА
Демо�версию аддона к Age of
Empires — The Rise of Rome —
скачали миллион человек. При�
чем только с официального сай�
та Microsoft. Специалисты отме�
чают потрясающую живучесть
творения Брюса Шелли — ори�
гинальная игра вышла в ноябре
1997 года, набор дополнитель�
ных уровней — ровно через год.
На дворе апрель 1999�го, а игра
все еще неплохо продается. Что�
бы мы не заскучали в ожидании
Age of Empires 2 (которая, по
большому счету, не содержит
ничего принципиально нового),
Microsoft издает Age of Empires
Gold Edition. Что это? Оригиналь�
ная игра, The Rise of Rome и кра�
сивая коробка.

Не удивлюсь, если “новая”
игра получит бешеный успех.
Куда катится мир?

РАДУГА ШЕСТЬ — ДВА
Вторая часть Rainbow Six (аддон
не в счет!) наконец�то обрела
название. Согласитесь, что Rain�
bow Six 2 звучит немногим луч�
ше, чем гордость видеопиратов
“Семь�2”. Игра будет называть�
ся Rogue Spear. 16 уровней и 18
(отдельных?) миссий, привыч�
ный, но все еще волнительный
процесс спасения заложников,
слежки за подозреваемыми и

Вы никогда не задумывались
над тем, как с минимальными
затратами избавить третью
планету Системы от так назы�
ваемого “человечества”? По�
моему, тут не понадобятся ни
бомбы, ни химия, ни прочие ку�
старные глупости. Просто дай�
те людям еще немного време�
ни и они успешно изведут себя
сами. Потомкам приматов во�
обще свойственна странная
склонность к сознательному
суициду, практически нерасп�
ространенному в живой приро�
де. Инстинкт самосохранения
отдельных индивидуумов при�
сутствует лишь в их повседнев�
ной жизни, мгновенно исчезая
при обращении даже к ближай�
шему будущему. Вспомните,
какое количество сочините�
лей�фантастов развлекалось
рисованием картин грядущего.
Многие ли из них использова�
ли при этом светлые тона?

Компьютерные игры — те
же книги, только интерактив�
ные, а их разработчики — та�
кие же писатели...

ХОЛСТ И КРАСКИ
Совсем близкое будущее — на�
чало следующего тысячелетия.
Время, когда глобальная соци�

ально�экологическая катастро�
фа уже перестала быть всего
лишь угрозой и превратилась в
обыденную реальность.

Озоновый слой максимально
истончен, а местами и вовсе от�
сутствует. Атмосфера на 7% со�
стоит из токсичных и ядовитых
газов. Жизнь под открытым не�
бом уже невозможна. Те, кому
хватило денег, давно перебра�
лись на Марс, но таковых оказа�
лось не так уж и много. После�
дние земные очаги цивилизации
— огромные мегаполисы, на�
крытые защитными силовыми
куполами, сконцентрировавши�
ми под собой сотни миллионов
людей. Демократия показала
полную несостоятельность,
обернувшись бессилием марио�
неточных правительств, корруп�
цией, всевластием транснацио�
нальных корпораций, разгулом
преступности и прочими “радос�
тями” свободы воли и совести.
Исправить ситуацию была при�
звана новая инициатива LEA
(Law Enforcement Agency), пред�
полагавшая формирование спе�
циальных карательных бригад
из числа заключенных�смертни�
ков. Именно они должны были
“навести порядок” на улицах. Но
“инициативе” этой суждено было
провалиться...

“НЕГЕРОЙ” ПО!ШВЕДСКИ
Джейк Близер (Jake Blisser). В
1995 году был приговорен к по�

жизненному заключению за се�
рию жестоких убийств. В 2003�
м попал под действие програм�
мы тюремной реформы LEA и
был переведен в центр подго�
товки. В 2004�м заступил на пат�
рулирование города в составе
13�й бригады. В том же году во
время одной из операций рас�
стрелял всех членов своей, а
также 25�й бригады и скрылся в
неизвестном направлении. Ра�

зыскивается, взять живым или
мертвым. .. Познакомились?
Этот грязный Джейк и есть наше
виртуальное “я”. В его личине
нам предстоит обживать мир под
названием DecayDecayDecayDecayDecay (что, кстати,
жизнерадостно переводится как
“гниение”/“разложение”), со�
зданием которого занимается
шведская компания Insomnia
Software. Нежданно�негаданно
вынырнув из глубин Скандина�
вии, этот проект озадачил мно�
гих и многим. В меру оригиналь�
ная концепция, весьма впечат�
ляющая графика (см. шоты), а
также длиннющий список досто�
инств игрового “движка”.

И!ДЕ!Я! И ДЕ
Я НАХОЖУСЬ?
Будущую игру вряд ли можно од�
нозначно отнести к какому�то
конкретному жанру. В принципе,
это, конечно же, action, но усер�
дно приправленный изрядным
количеством элементов, свой�
ственных другим направлениям

индустрии игроделанья. Авторс�
кое определение звучит так:
“first�person action�adventure
with an attitude” (впрочем, нын�
че даже ленивый способен изоб�
рести что�нибудь заковыристое,
но... не совсем отражающее ре�
альное состояние дел).

Значит, “action�adventure”. В
такие игры традиционно приня�
то добавлять RPG�подобные эле�
менты. Не обошлось без этого и

в Decay. Во�первых, у разных
пользователей Джейк Джейку
будет рознь, так как с самого
начала игры вы “генерируете”
своего подопечного, выбирая и
усиливая те особенности его
личности и стати, которые кажут�
ся вам наиболее важными. Хо�
тите крепкого, но неповоротли�
вого “быка”? — “Качайте”
strength в ущерб agility. Нужен
шустрый и проворный? — За�
будьте про strength, развивайте
speed. Все возможные парамет�
ры пока неизвестны, но обеща�
но их много — поле для экспе�
римента гарантировано. Далее в
процессе игры, персонаж, ко�
нечно же, будет самым есте�
ственным образом набираться

Загнивание
со вкусомсо вкусомсо вкусом

DECAY
Insomnia Software

www.insomniasoftware.com
4�й квартал 1999 г.

ШВЕДСКАЯ МОДЕЛЬ РАЗЛОЖЕНИЯ ЦИВИЛИЗАЦИИ
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подрывных работ. Разработчики
обещают сделать еще один шаг
(или даже два) в сторону улучше�
ния группового AI, переделать
графику, а особенно — пиротех�
нические эффекты, добавить
дождь и снег, новые виды воо�
ружения, например гранатомет,
а также — позволить нам запи�
сывать “миссии” для потомков.
Хорошие новости, товарищ
Клэнси. Ждем скриншотов!

“СИМЫ” ЗАХВАТИЛИ
КОНТРОЛЬ НАД САЙТОМ
MAXIS
В начале апреля инициативная
группа жителей SimCity 3000 зах�
ватила контроль над сайтом ком�
пании Maxis, разработчика этой
замечательной игры. Случайные
(или не случайные) посетители
могли подумать, что на сайте по�
работали хакеры: симпатичные
меню и картинки были грубо раз�
малеваны лозунгами с требова�
ниями “Свободу жителям
SimCity”, “Это наш город!” и так
далее. В обращении к людям
“симы” заявили: “Это мы строим
здания и дороги, это мы вкалы�
ваем на заводах и давимся в мет�
ро. Это наш город! Почему же тог�
да вся слава достается вам, лю�
дям, в то время как мы остаемся
всего лишь точками на экране?”

Испуганные разработчики
вступили с обитателями SimCity
в переговоры и вскоре пришли
к соглашению. На ближайшей
выставке Е3 Maxis продемонст�
рирует новую игру “симуляторно�
го направления” под названием
The Sims (“Симы”). Это будет сво�
еобразный “SimCity под микро�
скопом”, где вместо кварталов и
парков мы сконцентрируемся на
гостиных и лоджиях. Вместо без�
ликой многомиллионной армии
“симов” — одна семья, крупно,
сочно, в деталях. Как и во всех
прочих играх Maxis, здесь не бу�
дет “неправильного” способа
игры — полная свобода дей�
ствий безо всяких ограничений.
Интересно? Ждем E3.

 Олег Хажинский

ЗОВ АШЕРОНА:
“БЕТА!ТЕСТЕРЫЫЫ!”
Как известно, “Микрософт” не
любит быть вторым — если уж
и опоздает, то потом затопчет.

опыта и эволюционировать в
указываемом вами направле�
нии. Все пучком, короче. Все по�
настоящему.

Следующая “краеугольная”
функция игры — создание соб�
ственной базы, то есть места,
где можно хранить и испытывать
свежеприобретенные “игруш�
ки”, вести переговоры с потен�
циальными заказчиками, поку�
пать новое вооружение у под�
польных торговцев, отдыхать и
т.д. У игрока не будет нужды, да
и возможности тоже, таскать с
собой на каждую миссию все
имеющееся в наличии оружие.
Часть его (бОльшую) придется
оставить на базе, взяв с собой
лишь самое необходимое. Без�
думного “kill’em all” не предви�
дится. Напротив, приветствуется
тщательное планирование мис�
сии, а это уже стратегический
момент и — еще один плюсик.

Далее. Игра не собирается
подсовывать нам миссию за
миссией в линейном или нели�
нейном порядке. Четкой и свет�
лой цели у игры нет, по крайней
мер пока. Просто выжить, по�
путно заработав, — задача, по�
моему, более, чем достойная.
Для этого мы сами должны бу�
дем искать заказчиков, чтобы
получить от них очередное зада�
ние, по исполнении которого
нам гарантирован чемодан с
оговоренным количеством “зе�
леных”. Впоследствии, впро�
чем, наладив соответствующие
связи, можно будет заработать
еще немного валюты на клиен�
те, сдав его LEA... Кто сказал,
что мы хорошие?

MAX И DVA
Технология, на основе которой
создается игра, носит незамыс�
ловатое имя DVA, или Dynamic
Visibility Analysis, и является соб�
ственной разработкой Insomnia
Software. Если верить авторам (а
других источников у нас пока
нет), на написание игрового
engine был потрачен целый год,
но результат того стоил — по ка�
честву рендеринга он практичес�

ки идентичен творениям 3D
Studio MAX (в доказательство
приводятся два соответствую�
щих скриншота — отличия не
просматриваются). В то же вре�
мя заявляется, что игра не испы�
тывает острой нужды в аппарат�
ной акселерации. Последняя по�
надобится только если у вас
“слабый” процессор. “Слабый”,
по мнению наших оптимистич�
ных шведов, — это ниже PII�300.
Что уже само по себе наводит на
мысли. Разные. В частности, о
необходимости откладывать
деньги на очередной upgrade.

Но вернемся к высокому. В
длинном списке “фирменных осо�
бенностей” engine есть все, что
только придумано на сегодня.
Кривые Безье; NURBS�поверхно�
сти и полигоны; bump mapping;
phong/blinn и metal shading;
omni, spots, directional, colored и
volumetric lights; скелетная ани�
мация, инверсная кинематика...
продолжать? Там (в списке) еще
много чего осталось...

ВРУТ ИЛИ ТОЛЬКО
ПРИВИРАЮТ?
Итак, наобещали действительно
неправдоподобно много, но и
последние картинки выглядят
убийственно красиво. На них,
правда, еще не видно моделей,
но окружение, обстановка и ос�
вещение впечатляют. А еще по
demo�сцене видно, что сканди�
навские программисты одни из
сильнейших в мире. Есть все ос�
нования полагать, что техничес�
кая часть игры будет на высоте
(если железо перетерпит).

Что касается многострадально�
го gameplay’я, тут тоже есть куда
раскатывать губы. Хотя идеи, из�
ложенные разработчиками, не то
чтобы абсолютно новы (масса по�
хожих вещей просматривается,  к
примеру, в той же Soldier of Fortune
от Raven Software), но до сих пор
ни одной грамотной их реализа�
ции мы не встречали, а хотелось
бы. Замах внушительный — ждем
результата.

 Роман Косенко

Не так давно боссы корпорации
Microsoft рассказали всему миру
о своем новом секретном оружии.
“Оружием” оказалась игродель�
ческая компания Digital Anvil (мы
писали о ней в #1’99), основанная
в 1996 году человеком по имени
Крис Робертс (Chris Roberts). Фа�
наты сериала Wing Commander
должны помнить это имя — Ро�
бертс принимал самое непосред�
ственное участие в его создании.
Три долгих года товарищи из Digital
Anvil работали в глубоком подпо�
лье, поднимаясь на поверхность
земли только по субботам, воскре�
сеньям, и за сигаретами. Резуль�
тат — три почти готовые игры “си�
муляторного” плана, первая из ко�
торых, Conquest: FConquest: FConquest: FConquest: FConquest: Frrrrrontier Warontier Warontier Warontier Warontier Warsssss,
по счастливому совпадению, ока�
залась еще и стратегией в реаль�
ном времени.

Игра, повторяю, еще вчера
была строго засекречена, а пото�

му информацию о проекте и сей�
час приходится собирать по крупи�
цам. Игровые скриншоты мало
чем отличаются от фотоснимков
звездного неба, сделанных в пло�
хую погоду при помощи фотоаппа�
рата “Смена�8М”. Редкие 3D�мо�
дели космических кораблей как
бы нехотя поливают друг друга ог�
нем лазеров будущего на фоне
мрачных планет. Ближайшая ана�
логия — безобразно опаздываю�
щий Homeworld от Sierra.

Известно, что действующих лиц
в “Пограничных войнах” будет
всего два — хорошо оснащенные
“человеки” и некие “мантисы”,

берущие не умением, но числом.
Про количество миссий ничего не
говорится, а значит — есть шанс,
что их, родимых, не будет вообще.
С помощью интергалактических
ворот игрок сможет перебрасы�
вать силы и ресурсы между 16�ю
системами — игровой площадкой,
на которой соперники будут зани�
маться разведкой, добычей ресур�
сов и, собственно, уничтожением
друг друга.

Интересный кусок информа�
ции: управление отдельных фло�
тов мы сможем перепоручить
адмиралам. Электронные полко�
водцы способны самостоятель�
но вести войска в бой, одержи�
вать победы и терпеть пораже�
ния. С каждым сражением опыт
командиров растет, а вместе с
опытом растут и возможности —
появляются новые тактические
приемы, увеличивается количе�
ство доступных войск.

Разработчики собираются ус�
ладить наш глаз максимально
возможным количеством спе�
цэффектов. Нас ждут детализиро�
ванные модели кораблей, масса
разнообразного оружия, дымы,
пожарища и прочие удивитель�
ные (особенно в вакууме) вещи.
Очевидно, 3D�акселератор ока�
жется совсем не лишним, однако
минимальные системные требо�
вания еще не опубликованы. Из�
вестно лишь, что Conquest:
Frontier Wars сможет работать и
под Windows 2000, что косвенно
говорит о реальной дате релиза.

 Олег Хажинский

Microsoft
CONQUEST:

FRONTIER WARS
www.microsoft.com/games/da/

conquest/
Digital Anvil

www.digitalanvil.com
Microsoft

Осень 1999 г.

Секретное оружиеСекретное оружиеСекретное оружие
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Вот и успех Ultima Online задел
монстра за живое, и он решил
ответить собственным онлай�
новым проектом — Asheron’s
Call  (Turbine Entertainment/
Microsoft).

Работа над новой супер�РПГ
(официальный срок выпуска игры
— осень 1999 г.) идет вовсю, и
недавно команда закончила вер�
бовку бета�тестеров.

Бета�тестерам предстоит со�
здать героя, выбирая подходя�
щие черты и одежду из сотен до�
ступных вариантов, 6 основных
качеств и более чем 30 навыков,
а потом пробежаться по трех�
мерному острову виртуальной
площадью в 24 кв. мили, осваи�
вая самые разные ландшафты
— от пустынь до ледников, ра�
зобраться в 4000�летней исто�
рии местного населения (то есть
теперь в своей собственной).
Чтобы крутые не обижали ма�
леньких и новеньких, в игре пре�
дусмотрена специальная систе�
ма поощрения взаимопомощи и
братства: опытным игрокам бу�
дет выгодно заключать союзы с
новичками и таскать их за со�
бою, обучая уму�разуму.

КУРОЧКА ПО ЗЕРНЫШКУ...
Слияние больших фирм в огром�
ные концерны продолжается:
Infogrames покупает Gremlin.
“Гремлин” понес в прошлом году
изрядные убытки и решил заб�
раться под теплое французское
крылышко — от греха подальше.
Само собой, Gremlin уверили:
“Вы даже ничего не почувствуе�
те, чик — и все! Все будет как
раньше, только акции будут не
ваши, а наши!” “Товару”, навер�
ное, остается одно — сделать
вид, что он поверил, а нам —
помахать ручкой вслед еще од�
ной независимой фирме.

“УГОНЩИК!2” ДЛЯ PC!
DMA Design объявила, что на�
мерена выпустить Grand Theft
Auto 2 и для нашей любимой
платформы! Еще раньше было
известно, что готовится сиквел
этой замечательной игрушки
для Sony PlayStation — а о ком�
пьютере речи не шло. Теперь
вторая серия этой преступной
забавы достанется и писюков�
ладельцам.

 Наталия Дубровская

Первые жертвыПервые жертвыПервые жертвыПервые жертвыПервые жертвы
новых генераловновых генераловновых генераловновых генераловновых генералов

WARHAMMER
40K:

RITES OF WAR
www.ritesofwar.com

SSI
www.ssionline.com

DreamForge
www.dreamforge.com

Май 1999 г.

КОЕ0ЧТО О ПРЕВРАЩЕНИИ ВАРГЕЙМА В ИГРУ

В какой момент занудный гекса�
гональный варгейм превраща�
ется в Игру? Ответ на этот воп�
рос находится у каждого внутри.
Уверен, очередное совместное
творение SSI и Games Workshop
заставит всех поклонников стра�
тегических игр основательно в
себе покопаться. С одной сторо�
ны, перед нами еще одна (и на
этот раз — последняя) игра на
“движке” Panzer General I I .
Предпоследним в очереди был
замечательный русско�китайс�
кий “Пиоплес Женераль”, а сле�
дующим (внимательно проска�
нируйте этот выпуск “Информ�
бюро”) будет нечто совершенно
новое на engine от... Prince of
Persia 3D. Скажете: сколько
можно, надоело, хватит, и буде�
те, в общем, правы.

C другой стороны, мы имеем
дело с артефактом из игровой
вселенной Warhammer 40k, а
такие игры нас никогда по�
крупному не подводили.
Вспомните:  Shadow of  the
Horned Rat и Dark Omen, Final
Liberation и Chaos Gate. Всегда

ярко, всегда с двойным дном —
у стратегоманов за много лет
выработался положительный
рефлекс на слово “Warhammer”.
Надеюсь, SSI не обманет наших
надежд и на этот раз.

ОЖИВШИЙ ХЕКС
Первый взгляд на картинки из
будущей игры развеивает вся�
ческие сомнения — красота нео�
писуемая. Разрешение 800х600
и много�много цветов — цифры
не говорят ни о чем, главное —
художники сумели столковаться
с программистами и выжали из

на ладан дышащего “движка”
максимум. Те самые шестиуголь�
ники, без которых не обойтись
никак, угадываются с большим
трудом — сложный рельеф, игра
света и тени на песчаном побе�
режье, изумительные модели
Элдаров и Тиранидов — действу�
ющих лиц Rites of WarRites of WarRites of WarRites of WarRites of War. Дизай�
неры постарались оживить плос�
кий мир бывшего Panzer Ge�
neral. Пейзаж пришел в движе�
ние, перестав быть “бумажным”
игровым полем. Юниты больше
не “скользят” от одного хекса к
другому, а ведут себя как живые.
Скажем больше, даже в минуты
отдыха игровые персонажи не
застывают, а продолжают изоб�
ражать активную деятельность.
Думаете, мелочь? Да, но образ
игры совершенно изменился —
нет больше абстрактной карты
местности, есть сказочная стра�

на. Исчезли “фишки”, появились
герои. Исчез... тот самый зануд�
ный варгейм. Или просто замас�
кировался? Смотрим дальше.

НОВЫЙ FANTASY GENERAL
В SSI говорят о новом для серии
“элементе RPG”, однако похожий
принцип “развития юнитов” уже
был применен в Peoples General.
В конце каждой миссии (которых
в игре будет 24 штуки) игрок по�
лучает определенное количество
очков “славы”. Этот ценный ре�
сурс расходуется на “приобрете�
ние” новобранцев и развитие
способностей старых бойцов.
Каждый персонаж при покупке
может быть оснащен уникальны�
ми “наворотами”, вроде Conver�
sion Fields, Eyes of Kurnous или
Chronal Jewels. В ходе боевых
действий персонажи оттачивают
свое боевое или “психическое”
мастерство, растут в уровнях. На
определенном этапе развития
юнит перестает быть юнитом и
становится Героем.

Продвинутые персонажи,
раскачавшиеся в первых мис�
сиях, могут набраться смелос�
ти и приступить к исследова�
нию игрового мира: таинствен�
ные развалины порой хранят в
себе не только смертельных
врагов, но и ценные артефак�
ты, магические прибамбасы и
вооружение.  Разработчики
обещают 50 специальных спо�
собностей, 12 псионических
заклинаний, 24 артефакта и
тьму тьмущую представителей
армий Элдаров, Тиранидов и
Имперских сил.

Многопользовательский ре�
жим будет обязательно, причем
“кооп” в том числе. Редактор
сценариев — пожалуйста, но,
простите, без редактора карт.
Каждый уровень Rites of War на�
рисован от руки и простым, со�
ставлением из тайлов получен
быть никак не может. Вот они,
первые жертвы...

 Олег Хажинский
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Свои предпочтения по жанрам�
98 мы вам уже назвали — месяц
назад. Про то, как голосуют дол�
ларом и мышью те, кто играет в
игрушки не по долгу службы, а ис�
ключительно для удовольствия,
рассказали — и не раз. Осталось
— что? Посмотреть на достиже�
ния прошедшего года глазами
отечественных профессиональ�
ных девелоперов, тех, кто, может
быть, как раз сейчас доводит на�
пильничком (а то и зубилом вы�
рубает) наши “Лучшие�99”.

Скажу сразу: отрывать людей
от дела ради “раздачи виртуаль�
ных слонов” нам было слегка
неловко: оценивать валовой
продукт поименно и расклады�
вать его по ячеечкам с бирочка�
ми — это наша профессия, а
вовсе не их! Дело разработчика
— сочинять свои игрушки, а не
нумеровать чужие в порядке
убывания.

И все же — ура — все эти за�
нятые люди охотно пошли нам
навстречу и честно рассортиро�
вали игранное и усвоенное за
прошлый год в соответствии со
своими взглядами и пристрасти�
ями. И результат, прямо скажем,
получился интересный!

СЕРГЕЙ ОРЛОВСКИЙ
(Nival Entertainment, директор)
Игра года — Quake 2 v3.20 (от�
мечу, что за этим странным ут�
верждением следовал ехидный
“смайлик”! — Н.Д.Н.Д.Н.Д.Н.Д.Н.Д.).
Стратегия — Warhammer II: Dark
Omen (Electronic Arts).
Action — Thief: The Dark Project
(Looking Glass/Eidos).
РПГ — Baldur’s Gate (Bioware/
Interplay).
Квест — Grim Fandango (Lucas�
Arts).
Симулятор — Need for Speed III:
Hot Pursuit (Electronic Arts).
Аркада — Oddworld: Abe’s Exod�
dus (Oddworld Inhabitants/GT
Interactive).

ОЛЕГ КОСТИН
(“Никита”, программист)
Игра года — Half�Life (Valve/
Sierra).
РПГ — Fallout 2 (Black Isle/
Interplay).
Квест — Не играл!
Action — Half�Life (Valve/Sierra).
Стратегии — Railroad Tycoon 2
(PopTop/Gathering of Develo�
pers).
Симулятор — Descent: Freespace
(Volition/Interplay).
Аркада — см. Квест.

АНДРЕЙ “КРАНК”
КУЗЬМИН
(K0D Lab, президент компании)
Игра года — Half�Life (Valve/
Sierra).
Стратегия — Commandos: Be�
hind Enemy Lines (Pyro Studios/
Eidos).
Action — Thief: The Dark Project
(Looking Glass/Eidos).
РПГ — Fallout 2 (Black Isle/
Interplay).
Квест — Grim Fandango (Lucas�
Arts) и Sanitarium (DreamForge/
ASC Games).
Симулятор — Не играл!
Аркада — Oddworld: Abe’s Exod�
dus (Oddworld Inhabitants/GT
Interactive) и Carmageddon 2
(Stainless Software/SCI).

ОЛЕГ КОЖУХОВ
(“Амбер”, директор)
Игра года — Grim Fandango
(LucasArts). (Остальные сотруд�
ники фирмы назвали Final Fan�
tasy VII от SquareSoft.)
Стратегия  — Settlers 3 (Blue
Byte). (А сотрудники сказали:
“StarCraft”.)
Action — Half�Life (Valve/Sierra).
(Сотрудники: Shogo: Mobile Ar�
mor Division от Monolith.)
РПГ — Final Fantasy VII (Squa�
reSoft).
Квест — Grim Fandango (Lucas�
Arts).
Симулятор — Colin McRae Rally

(Codemasters) с комментарием:
“Судим по версии для Sony Play�
Station! На PC так и не пробо�
вали”.
Аркада — Heart of Darkness
(Amazing Studios/Infogrames).

СЕРГЕЙ ТИТОВ
(TS Group Entertainment LLC, ис0
полнительный директор)
Игра года — Half�Life (Valve/
Sierra).
Стратегия — StarCraft (Blizzard).
Action — Half�Life (Valve/Sierra).
РПГ — Final Fantasy VII (Squa�
reSoft).
Квест — Grim Fandango (Lucas�
Arts).
Симулятор — Tom Clancy’s
Rainbow Six (Red Storm Enter�
tainment).
Аркада — Need for Speed III: Hot
Pursuit (Electronic Arts).

ОЛЕГ МЕДОКС
(Maddox Games, президент)
World War II Fighters (Jane’s
Combat Simulations).
European Air War (MicroProse).
Falcon 4 (MicroProse).
(Небольшой комментарий: “Я
теперь ни во что, кроме воздуш�
ных симуляторов, не играю —
ведь какой у меня проект сей�
час, знаете?” — спросил Олег,
прежде чем назвать свои луч�
шие игры. Знаем! Так что и хит�
парад у автора IL�2 Sturmovik
свой, по спецзаказу! — Н.Д.Н.Д.Н.Д.Н.Д.Н.Д.)

ЮРИЙ МИРОШНИКОВ
(“1С”, директор по исследовани0
ям и разработкам)
Игра года — Thief: The Dark
Project (Looking Glass/Eidos).
Стратегия — StarCraft (Blizzard).
Action — Half�Life (Valve/Sierra).
РПГ — Fallout 2 (Black Isle/
Interplay).
Квест — Grim Fandango (Lucas�
Arts).
Симулятор — WW II Fighters (Ja�
ne’s Combat Simulations).

Аркада — Excessive Speed (Iridon
Interactive).

СЕРГЕЙ КЛИМОВ
(Snowball Interactive, директор)
Игра года — Half�Life (Valve/
Sierra).
Стратегия: походовая — Spell�
Cross (Cauldron/JRC), RTS —
StarCraft (Blizzard).
Action — Thief: The Dark Project
(Looking Glass/Eidos).
РПГ — Magic & Mayhem (Mythos/
Virgin).
Квест — King’s Quest: Mask of
Eternity (Sierra).
Симулятор — Colin McRae Rally
(Codemasters).
Аркада — Heart of Darkness
(Amazing Studios/Infogrames).

АЛЕКСАНДР МИХАЙЛОВ
(“Бука”, начальник отдела биз0
неса и разработок)
Игра года — “Вангеры” (K�D
Lab/”Бука”) и Half�Life (Valve/
Sierra).
Стратегия — StarCraft (Blizzard).
Action — “Вангеры” (K�D Lab/
”Бука”).
РПГ — Fallout 2 (Black Isle/
Interplay).
Квест — “Петька и Василий
Иванович спасают галактику”
(“Скиф”/”Бука”).
Симулятор — Deer Hunter 2 (Wi�
zard Works/GT Interactive).
Аркада — Oddworld: Abe’s Exod�
dus (Oddworld Inhabitants/GT
Interactive).

RUSSIAN DEVELOPERS’
TOP 1998
Огромное вам спасибо, господа,
что пошли нам навстречу!

Итак, подводим итоги нашего
сегодняшнего хит�парада Russi�
an Developers’ Top 1998.

Игра года — Half�Life (Valve/
Sierra). Оглушительный успех! Со
слоновьим топотом пробежал
“Полураспад” по сердцам всех
геймеров мира и оставил в них
неизгладимый след.

Стратегия — StarCraft (Bliz�
zard). No comments!

Action — Thief: The Dark Pro�
ject (Looking Glass/Eidos). Тоже
вопросов, пожалуй, никаких: нет
такого чарта, где бы “Вор” не

поспорил с Half�Life — и не усту�
пил, с ма�а�аленьким таким от�
ставанием.

РПГ — Fallout 2 (Black Isle/
Interplay). И вовсе даже не “Бал�
дур”, вот что странно! И на вто�
ром месте — опять не он! FFVII
уступила “Фоллауту” всего одно
очко!

Квест — Grim Fandango (Lu�
casArts). Веселенький квест про
покойничков железной рукой
задвинул конкурентов — благо,
их и было не так много. Его на�
звали лучшим все, кто вообще
играет в квесты! (Упс! Пардон!
Единственными конкурентами
GF в нашем чарте внезапно
оказались KQ VIII и домоткан�
ный “Петька и Василий Ивано�
вич”, бог ты мой! Уели, уели на�
шего “Грима”!)

Симулятор — World War II
Fighters (Jane’s Combat Simu�
lations). В оценке этого жанра
наблюдались изрядные раз�
брод и шатания: победила иг�
рушка, набравшая всего три
голоса! Остальные удостои�
лись единственного упомина�
ния — ну что за трудная судь�
ба у бедных симов! Прежде
всего потому, что четкой гра�
ницы между “симулятором” и
“аркадой” так никто провести
до сих пор и не сумел.

Аркада — Oddworld: Abe’s
Exoddus (Oddworld Inhabitants/
GT Interactive). Ну и правильно!
Мы тоже так думаем!

Вот так. Сравните свое мне�
ние с мнением наших професси�
оналов — и можете смело про�
вести остаток месяца в мучи�
тельных сомнениях на тему “кто
же из нас прав”...

Да никто! Правы, как водит�
ся, оказались Half�Life и глупая
арифметика. А из�за арифмети�
ки мучиться глупо: ее надо про�
сто принимать к сведению. И иг�
рать в то, что нравится, не думая
о чартах и рейтингах. Как, к сча�
стью, и делают наши разработ�
чики — в чем вы и могли сейчас
убедиться.

  Экспертов терзала
Наталия Дубровская

Спросите
эксперта!

ЛУЧШИЕ ИГРЫ 1998 ГОДА ГЛАЗАМИ РОССИЙСКИХ РАЗРАБОТЧИКОВ
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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
скором времени ситуация из�
менится, потому что... (плюс на�
звание грядущего суперпроек�
та)”. Говорю. Ситуация с извес�
тностью, вероятно, не в самом
скором времени, понимаете ли,
изменится, потому что грядет
DualityDualityDualityDualityDuality — весьма амбициоз�
ный первый самостоятельный
проект Double Aught. Жанр —
3D action. Цель — совершить
(революцию) и перенести (жанр
на новый уровень).

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 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, заправля�
ющего 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�то туда положил. Кро�
ме того, мутантская 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 лицензионными; пока что
скринами представлены два до�
рожных 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
перчатках на рогах руля — то,
чего нам давно�о�о не хватало в
мотогонках.

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,
Motorsims, проверим.

  FRAG Сибирский

Продолжая

марафон
DUALITY
www.duality.net/

Double Aught Software
www.doubleaught.com/

Дата выхода не объявлена

AMA4
мама

AMA SUPERBIKE
Motorsports Simulations

www.motorsims.com
Дата выхода не объявлена
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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 вра�
жеская техника (и сие пове�
лось еще со времен исходной
аркады) ,  что  называется,
“биомеханические”, то есть

ASC Games, паблишер, бессове�
стно запятнавший свою совесть
(и изрядно поправивший толщи�

ну кошелька) работой над TNN
Outdoors Pro Hunter и ничем, кро�
ме Jeff Gordon XS Racing (услов�
но), не прославившийся, решил,
что время для славы пришло. И
поручил DreamForge Entertain�
ment (Sanitarium помните? Если
нет — загляните в .EXE за фев�
раль или июль прошлого года, мы
его так хвалили!), готовой оття�
нуться в полный рост на класси�
ческом фольклоре, изготовление
новой игры (кстати, Pro Hunter —
тоже их рук дело).

Активно работавшая в “чер�
ном” жанре (Dungeon Hack,
Ravenloft, Veil of Darkness)
DreamForge специализировалась
до сих пор на RPG и квестах, из�
редка заглядывая в стратегии. А
вот наши любимые шутеры благо�
получно шумели где�то вдалеке и
ее внимания не привлекали. Увы,
судя по скриншотам, верно и об�
ратное — ее шутер WerWerWerWerWerewolf: Theewolf: Theewolf: Theewolf: Theewolf: The
Apocalypse — The Heart of GaiaApocalypse — The Heart of GaiaApocalypse — The Heart of GaiaApocalypse — The Heart of GaiaApocalypse — The Heart of Gaia
тоже не привлечет внимания.

Начнем с названия. Когда вы
в последний раз играли в шутер
с названием длиннее двух
слов? Хоть один помните, а? Я
не помню. Мозги у нас, шутер�
щиков, от долгого неиспользо�
вания атрофировались и пре�
вратились в один большой
нерв, с руку толщиной, идущий

напрямую от глаз к кончикам
пальцев, чтобы скорость реак�
ции была максимальной. И по�
тому запомнить семь слов, не
считая тире и двоеточий, мы не
способны по определению.

Продолжим историей — отку�
да у нас это чудо произрастает.
Оказывается, White Wolf Game
Studio давно издает Werewolf: The
Apocalypse — нормальную роле�
вую игру, настольную и весьма
успешную. Само по себе это не�
плохо, но когда DreamForge начи�

нает делать “интерпретацию” это�
го дела на “движке” Unreal от тре�
тьего лица и обещает (цитирую):
“смешение экшена, квеста и ро�
левой игры”, начинаются пробле�
мы. Ждите — там будет даже ла�
зерное ружье и заклинание огня
одновременно...

Ну да ладно, не будем о мрач�
ном, поговорим лучше о самой
игре. Название можно не пере�
водить — кто такие вервольфы
(они же волколаки, они же вол�
ки�оборотни), знают все. Однако
играть за типичную зверюгу, ко�
торая помимо воли в полнолуние
воет на луну и охотится за всем,
что движется, особенно за ма�
ленькими детьми, будет полити�
чески некорректно.

Не проблема — отныне у нас
оборотни белые и пушистые!
Звать нас Garou, существуем мы
только для того, чтобы защитить
мать Землю от злобных гадов
(людей), которые ее портят и гу�
бят. Никаких лун — в волка, че�
ловека или полуволка мы пре�
вращаемся по желанию. И в та�
ком виде спокойно очищаем за�
пятнанную репутацию нашего
рода от злобных сил тьмы. Когда
очистим — наступит хеппи�энд.
Чего и вам желаю...

   Господин ПэЖэ

1983
SINISTAR:

UNLEASHED
GameFX Texnology
www.gamefx.com

THQ
www.thq.com
Июнь 1999 г.

живые и разумные, и иметь
подобные формы в воспален�
ном воображении дизайнеров
просто обязаны.

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

Маугли
с кладбищас кладбищас кладбища

WEREWOLF:
THE APOCALYPSE —
THE HEART OF GAIA
www.ascgames.com/100�GAMES/

werewolf
DreamForge Entertainment

www.dreamforge.com/
ASC Games

www.ascgames.com
4�й квартал 1999 г.
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Поклонникам нескончаемой
космической оперы Wing Com�
mander можно посочувствовать:
вскоре делом здесь займется
творец серии Longbow Энди Хол�
лис. Давно пора! Почувствуйте,
что такое 150 управляющих воз�
действий, размещенных на стан�
дартной клавиатуре.

Однако сие радостное собы�
тие произойдет не раньше, чем
будет завершен авиасимулятор

A�10 WarthogA�10 WarthogA�10 WarthogA�10 WarthogA�10 Warthog (коротенькая но�
вость на эту тему была в .ЕХЕ
#12 за прошлый год).

Внимательно проанализиро�
вав результаты, показанные
последним “Лонгбоу”, а также
F�15, специалисты Jane’s Com�
bat Simulations крепко подума�
ли и решили отказаться от дина�
мической кампании. По их мне�
нию, фиксированные миссии
получаются более интересны�
ми, чем те, что образуются по
ходу дела.

Как уже заявлено, среди

прочих миссий будет и эскорти�
рование. Самолетов. Лично
меня не очень радует перспек�
тива вести воздушный бой на А�
10 особенно против, к примеру,
Су�37 — но, вероятно, воздуш�
ные потасовки станут основным
занятием геймера в режиме
deathmatch. Примерно такая же
ситуация была и с последним
серьезным симулятором А�10
— имеется в виду A�10 Cuba! от
Activision.

Может быть, “Лонгбоу” дей�
ствительно был чуть перегружен
по части авионики? Не зря его
сопровождали “облегченные”
вертолетные симуляторы, такие,
как Team Apache?

По словам Холлиса, причина,

по которой был выбран А�10,
была такой: с одной стороны,
хотелось взять уникальный по
задачам и возможностям аппа�
рат, а с другой — этот аппарат
должен быть предельно прост в
обращении. Штурмовик А�10
лучше всех удовлетворял этим
условиям. Относительная про�
стота будущего симулятора про�
исходит не от его аркадности
(боже упаси), а от выбора глав�
ного действующего лица. Это от�
носится не только к авионике, но
и легкости пилотирования. В

хардкорном симе А�10 летать
легче, чем в любом другом хар�
дкорном авиасиме “современ�
ной эпохи” (прямое крыло, ма�
лые скорости).

В то же время о различных
проявлениях реалистичности
(летная модель, модель повреж�
дений etc.) на данный момент
ничего неизвестно. Конечно, за
исключением того, что игру де�
лает Jane’s — одна эта марка
уже кое о чем говорит...

Графический “движок” в А�10
абсолютно новый. Во�первых,
так требует время — большая
детализация. Это относится и к
земле (рельеф выполнен по
принципу “неравномерной
сети”, которая становится тем
“гуще”, чем более неровной яв�
ляется поверхность), и к объек�
там (однако про деревья пока
что ни слова).

Но дело еще и в имитируемом
объекте. А�10 является самоле�
том и в силу этого факта может
за весьма непродолжительное
время улететь куда дальше, чем
“Апач”. А потому все поле было
увеличено в четыре раза по
сравнению с тем, что наблюда�
лось в “Лонгбоу”.

Говорят, что погодные эффек�
ты в игре также будут. Но какие
именно — не уточняется.

У джейнсовского продукта в
перспективе намечается только
один конкурент — iA�10. Не сто�
ит делить шкуру неубитого мед�
ведя, но думается, что симулятор
от Jane’s будет лучше. Правда,
есть один спорный моментик. Не
факт, что набор фиксированных
миссий окажется лучше, чем ин�
терактивно�волшебная система
TALON, генерирующая динами�
ческое окружение. Впрочем, по�
живем — увидим.

  Андрей Ламтюгов

В деревне Кризо большие про�
блемы. Из�за неправильных ме�
тодов разработки в каменолом�
нях на холме все чаще случают�
ся камнепады, все идет кувыр�
ком, да еще этот Мор... Мор —
шарлатан и подонок. Но дерев�
ня истомилась в нищете и без�
властии и счастлива почувство�
вать на своем загривке его же�
лезную руку.

Жорж, наш герой, тоже полу�
чил от Мора свое: на него напа�
ли, и он ослеп. Он знает, что нуж�
но делать, но сам прикован к
постели, а помочь ему никто не
хочет: мама — болтливая дура,
девушка — дочь полицейского и
без ума от Мора, зять — садист...
Слава богу, есть еще мелкий
братец Раймон — только он го�
тов поддержать Жоржа, хотя что
он может?

Зато вместе они — сила!
Жоржу снятся странные сны и,
проснувшись, он обнаружива�
ет, что сделанное им во сне
странным образом отдается в
реальности.

Играя то за Раймона, то за
Жоржа, объединив обычную ре�
альность глупого деятельного
мальчика и фантастические сны
беспомощного провидца, мы су�
меем все исправить и спасти
деревню. Мор будет побежден, а
камни перестанут падать.

Такой вот сюжет у игрушки
IsabelleIsabelleIsabelleIsabelleIsabelle — первого проекта

французской фирмы Belisa.
Сюжет  и  общий игровой

принцип (о которых мы знаем
совсем немного) оригинальны
и очень интересны сами по
себе — а уж художественное
р е ш е н и е ! . .  С  э т и м  в  “ И з а �
бель” все будет в порядке,

можно гарантировать. Вели�
колепный цвет, резкие, внят�
ные и в то же время абстрак�
тные, вполне “сновиденные”
фигуры и конструкции — тут
есть на что посмотреть! Ирре�
альный мир на стыке сна и
я в и  б у д е т  п е р е д а н  о ч е н ь
внятно — и при этом в полном
3D, разрешении 1600x1200,
с трехмерным звуком.. .

Игра уже практически готова,
но, увы, до сих пор не нашла себе
публикатора. Будем надеяться,
что найдет — проект может и не
перевернуть мира, но разве у
нас так много просто стильных и
оригинальных игрушек?

  Наталия Дубровская

Сказка
о слепом мальчикео слепом мальчикео слепом мальчике
ISABELLE

Belisa
www.belisa.com

2�й квартал 1999 г.

Энди ХЭнди ХЭнди ХЭнди ХЭнди ХЭнди ХЭнди Холлис
меняет профессиюменяет профессиюменяет профессию

A410
WARTHOG

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

Electronic Arts
www.ea.com
Лето 1999 г.



#4’1999 GAME.EXE 21

GAME�ИНФОРМБЮРО

Угадайте�ка с трех попыток
жанр игры, саундтреки к кото�
рой исступленно сочиняются па�
тологической группой Fear
Factory? Да�да, совершенно
верно, конечно, естественно,
другого и не ожидал... Видные
кармагеддонисты навряд ли бу�
дут озвучивать и полнить драй�
вом мистообразный квест или
походовую стратегию.

Экшен это, экшен, как ни
прискорбно, причем в одной из
наиболее тяжелых и неизлечи�
мых его разновидностей — ав�
томобильной. Так и вижу даю�
щего интервью передовика�ста�
хановца из Pitbull Syndicate, той
самой команды, родившей два
последних Test Drive, что счита�
ет ВАЗ�2106 единственной мар�
кой, раскатывающей по нашей
славной столице: он в каске, из�
под которой выпирает панков�
ский гребень, под глазами тру�
довые мешки. Бедняга надсад�

но орет, пытаясь перекричать
вой электрогитар на заднем
плане, в котором легко тонут
скрежет оторванных бамперов,
звон стекол и урчание двигате�
лей: “к окончанию”... “по зада�
нию”... “16 машин в каждой гон�
ке”... “12 диких треков”... “обя�
зуемся сдать”... и т.д.

Больно смотреть на все эти
изуродованные “Доджи” и
“Форды”, что участвуют в так
называемых “соревнованиях”
US Demolition Derby Association,
хорошо знакомых нам по почти
что одноименным давним тво�
рениям Psygnosis. DemolitionDemolitionDemolitionDemolitionDemolition
RacerRacerRacerRacerRacer, ребеночек папы Pitbull и
мамы Accolade, запасся лицен�
зией этой самой ассоциации,
что не должно помешать ему
вдоволь поизгаляться над фи�
зикой и правилами вождения.
Кроме того что авто без труда
смогут достигнуть цели своей
недолгой и грустной жизни —
быть спрессованными до раз�
меров спичечного коробка,
предварительно разбросав по
всему треку лишние запчасти,
— они будут, к примеру, небреж�
но вальсировать на двух коле�
сах, не теряя в качестве управ�
ления, взлетать под небеса и
выписывать там вензеля разра�
ботчиков.

“Дикие” треки с восьмерками
и трамплинами здесь не главное
— в принципе, можно было лег�
ко обойтись и без них... Ведь
апофеоз DR — это “bowl match”.
Для тех, у кого глаза еще не за�
горелись воспоминаниями: бе�

рется большая цементная чаша
(в количестве одной) и готовые
к выживанию автомобили (в ко�
личестве шестнадцати). После�
дние ставятся на край первой,
разгоняются и устремляются к
центру. А в центре они... э�э�э...
встречаются. Что будет дальше
— не так важно.

Конечно, когда этот мини�
атюрный ядерно�нейтронный
взрыв с использованием дви�
гателей внутреннего сгорания
немного наскучит, можно будет
заняться вариациями: “suicide
racing” — восемь машин на од�
ной стороне, восемь на другой,
курс на сближение, скорость
максимальная, результат пред�
сказуем; “demolition racing” —
тоже знакомая всем поездка к
финишу с получением очков за
нанесенные соперникам уве�
чья (при этом не возбраняется
еще и остаться в живых само�
му); “stock car racing” — более
или менее стандартная гонка,
где цель — доковылять до фи�
нишной прямой, а средства —
не важны. DR нацеливается
прежде всего на старушку
“Соню”, так что особо сногсши�
бательной картинки ждать не
приходится. Дым дымит, огонь
горит, оторванные части лета�
ют во всех направлениях,
оживляя унылый пейзаж с коп�
тящими воздух заводскими
трубами на плохо прорисован�
ном горизонте. В “bowl match”
и того проще — спартанское
такое кольцо трибун вокруг
чаши, а большего нам и не
надо. Чем радуют, так это обе�
щаниями погодных эффектов
— снега с дождем.

Почему? Да представьте
себе, со снегом — это ж будет
вылитое Крылатское...

 FRAG Сибирский

Та�да! “Привстаньте”, как любил
обращаться к посетителям воен�
ной кафедры моего родного инсти�
тута подполковник Яблонский.
Скомкайте головные уборы в тря�
сущихся руках. Мир больше никог�
да не будет таким, как прежде. Все
будет по�другому, ибо человече�
ство только что сделало огромный
шаг на пути к сверхчеловечности.
А именно? Компания SSI делает
третью версию победоносного
варгейма Panzer General на движ�
ке... от Prince of Persia 3D.

Слышу, слышу множественный
дробный стук чем�то тяжелым о
что�то твердое. Это теряют созна�
ние и валятся со стульев много�
численные поклонники походо�
вых варгеймов. Последний басти�
он их веры пал, и лучшие умы пла�
неты гаснут, не в состоянии вы�
держать чудовищного позора.
Что может быть ужаснее, чем пе�
реползать с одного хекса на дру�
гой в душной и тесной кабине
трехмерного БТР? Трястись на
вполне реальных кочках псевдо�
трехмерного рельефа и щурить
глаза в узкую смотровую щель?
Спешу вас успокоить, сохранив�
шие разум фанаты Panzer
General. В SSI все под контролем,
и никто не собирается превра�
щать вашу любимую игру в
Battlezone или Uprising.

PPPPPanzer Generanzer Generanzer Generanzer Generanzer General III Aal III Aal III Aal III Aal III Assault ssault ssault ssault ssault ос�

танется походовой стратегией, и,
скажем больше — эти волшебные
шестиугольные клеточки под на�
званием “хексы” никуда не денут�
ся. Просто смотреть на происходя�
щее будет не так мучительно боль�
но — игра обретет современный
вид, и ни один эстетствующий иг�
роман не сможет придраться к
дизайну меню или интерфейса уп�
равления. Разумеется, “честный”
рельеф сделает более точным рас�
чет зон видимости и “тумана вой�
ны”, а главное — игроку теперь не
придется воссоздавать настоя�
щую картину происходящего с
калькулятором в руке — детали
рельефа будут видны и так.

Кардинально поменяв вне�
шний вид Panzer General, разра�
ботчики не удержались и внесли�
таки десяток�другой изменений и
в собственно геймплей. Если до
революции “пупом игры” были
юниты, то в третьей части возить�
ся придется в основном с лидера�
ми. Каждый лидер командует оп�
ределенным типом войск и име�
ет собственные характеристики.
Хороший, опытный командир “ус�
певает” отдать больше приказов
за ход, и, таким образом, его ар�
мия действует эффективнее. Од�
нако бывалые лидеры “стоят” до�
рого, и, составляя команду перед
очередной миссией, нам придет�
ся выбирать между толпой “тор�
мозных” военачальников и па�
рочкой “быстрых”. Место дей�
ствия обновленного Panzer
General — Западный фронт. Дата
выхода — что�то около сентября.
Ждем и волнуемся.

 Олег Хажинский
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Каждому уровню в момент его
поступления присваивался уни�
кальный номер, после чего он
(уровень) обрабатывался ано�
нимно. Нумерация не сквозная,
так как некоторые уровни мы по�
лучали по нескольку раз (по мере
продления сроков конкурса), не�
которые оказались поврежден�
ными, а некоторые — вообще не
уровнями, а сюжетами таковых
(уровни приходили отдельно).

Гамбургский счет сохранился
без изменений с прошлого кон�
курса, в конце концов писать
отчет опять доверили мне, и во
многом — из�за верного шотга�
на. Уровень должен быть хорош
— и никаких поблажек. Какая
разница, первый он или деся�
тый, сколько он компилировал�
ся на 386�м процессоре с 256
килобайтами памяти, сколько
лет его автору и где он живет?
Если уровень плох — он должен
умереть прилюдно, но быстро.

Подробных комментариев не
ждите — количество уровней
превысило все разумные преде�
лы. Но пару слов о каждом ска�
жу. А об остальном вы вполне
сможете судить сами: на следу�
ющем компакт�диске мы выло�
жим все конкурсные уровни
(только скомпилированные, без
исходных текстов, дабы уважать
права авторов).

Основная проверка проходи�
ла в software mode, ибо именно
в таком режиме проще отловить
технические недоделки — тор�
мозящие уровни, плохое осве�
щение и т.п. Хотя на машине, ис�

пользованной для тестов, был
ускоритель, но с ним запуска�
лись только уровни, прошедшие
предварительный отбор, то есть
первая десятка, из которой пос�
ле просмотра и были выбраны
призеры.

Собственно, главных проблем
у всех участников оказалось не�
сколько: хронические тормоза
(мало кто до конца понял, что он
делает уровень для Half�Life, а не
для Quake, и методы борьбы с тор�
мозами здесь другие) и отсутствие
то вкуса, то баланса. Обидно —
многие хорошие уровни, где инте�
ресно ходить и любоваться пейза�
жем, совершенно неиграбельны.
А другие, которые проходишь на
одном дыхании и жалеешь о том,
что все уже кончилось, состоят из
коробок для обуви (причем по
всем параметрам — геометрия,
текстуры, освещение)...

Но, к счастью, в этот раз бит�
ва за первое место была весь�
ма кровавой, было на что по�
смотреть! Талантливых уровней
много, берите с “компакта” #5
(повторюсь, придется подож�
дать), пробуйте и наслаждай�
тесь. А победитель пусть радует�
ся заслуженному компьютеру.

ТРЕБУЙТЕ
ОТСТОЯ И ДОЛИВА
Начнем с обширной группы тех,
кто зря тратил время и деньги,
насилуя Интернет пересылкой
мертворожденных мегабайт.
Сортировать внутри этой группы
по качеству — нет уж, увольте,
просто по номерам.

01, theinv~1.bsp
(Автор неизвестен)
Бред пьяного китайца. Бред —
ибо происходящее понять невоз�
можно (что�то тебя убивает, дос�
таточно встать на лифт (каковой
никуда не едет), странные выст�
релы и разряды ниоткуда). Пья�
ного — ибо полно грубых ляпов.
А китайца — ибо все желтое.
Простите, китайцы, я знаю, что
вы не желтые, просто что�то с
вашим образом не так...

02, Underwater complex
(Игорь — cigarette smoking man
— Балаев)
Видно, что старался. До�олго
так... А толку�то? Бесконечные
скучнейшие коридоры, уровень
явно слишком большой для
“движка”, отсюда мощные, как в
“Феррари” Треша, тормоза, и
скука, скука, скука... Впрочем,
освещение, хоть и примитивное,
но довольно симпатичное.

04, home
(Николай Махонин)
Тренажер для истинных комман�
дос. Безрадостное скопление
прямоугольников, которое надо,
сцепив зубы, проползать милли�
он раз, ибо здоровья, как в жиз�
ни, не предусмотрено, а стреля�
ют десантники весьма точно.

07, sergei
(Алексей Хейн)
Сопроводительное письмо —
сплошная жалоба на жизнь и
слабый компьютер. Соболезну�
ем. Последняя фраза — “Какую
бы вы дали оценку, ведь я даже
не смог его опробовать”. Увы,
мы тоже не смогли — оно не ком�
пилируется, вылетает с ошибкой.
Впрочем, и чисто формально не�
компилированные уровни мы не
рассматривали.

10, new2
(Евгений Витальевич Вахтеев)
Гигантские пустые залы, безу�
держно тормозящие и покрытые,
как зубы кариесом, непрорисо�
вывающимися кусками из�за

острого гигантизма. Давить в за�
родыше.

12, 6maks
(Константин Максимов)
За что мы полюбили автора —
так это за честность. Честно пре�
дупреждает, что уровень тормо�
зит, честно извиняется, что уро�
вень перед прохождением надо
изучать в редакторе или с помо�
щью god mode. Жаль только, что
уровень от этого лучше не стано�
вится. Вымученный какой�то.
Начинается все с забега без ору�
жия сквозь огромные толпы
монстров, причем надо сначала
вслепую отыскать оружейную, а
потом — костюм.

17, Litepro
(Александр Денисов)
Как бы это повежливее?.. А за�
чем, собственно, церемониться?
Синдром первого уровня — у
всех бывает, не у всех проходит.
Лучше не садиться за редактор,
если такое на выходе. Или са�
диться, но результат никому не
показывать, а работать и рабо�
тать дальше.

20, fff
(Антон Коптяев)
Не уровень вообще. Вполне со�
ответствует названию. Похоже,
точка старта за пределами уров�
ня или еще какая ошибка — ва�
жен результат. Уровня вообще
нет. Что�то темное мельтешит
перед глазами — и все.

21, trushkin
(Михаил Трушкин)
Своеобычно. Темно, каменно и
абсолютно непонятно. Даже слож�
но назвать уровнем, эдакая за�
дачка по геометрии, gameplay’я не
имеющая.

23, sscene1
(Борис Данилов)
Увы, здесь бесполезно говорить
о тонкостях типа единства стиля,
текстурах, освещении. Просто
неумение, непонимание, коро�
че, грустно абсолютно все.

24, zoneofdeath
(Сергей)
“Уровень может и не красивый,
но был сделан за 1 час” — верю!
Спасибо за участие в конкурсе.
Да, проходить было сложно, но
прошел�таки. Работа такая.

35, Kristall
(С.В.Лебедев, Д.В.Сизов,
П.В.Анохин)
Заслуживает отдельного разго�
вора. Видно старание, в конце
концов к нему даже прилагает�
ся собственная музыка! Но,
елки�палки, для чего устраивает�
ся конкурс? Для того, чтобы най�
ти людей, которые могут делать
уровни для игр, пригодные к ис�
пользованию. А здесь даже в
документации написано: “Мини�
мальные системные требова�
ния: Pentium 2 300 Mhz (3DFX 2)
32mb”. Ну, понятно, когда ви�
дишь такое — ждешь, что сейчас
тебе покажут что�то из светлого
завтра, сверхсложное и сверх�
красивое.

Увы, запустив уровень, обна�
руживаем все тот же синдром
первого уровня: огромные пус�
тые залы и открытые простран�
ства, залитые светом кислотных
оттенков, фонтан с цветомузы�
кой в центре чего�то вроде гре�
ческого храма и стоящих плечом
к плечу (ибо места им просто не
хватает — столько напихано)
десантников, у которых явно гла�
за разбегаются — куда стрелять.
Короче, несмотря на внешнюю
зрелищность и длинный рассказ,
этот уровень — отличный при�
мер того, что нельзя делать, если
хочется победить в конкурсе.

36, deadzone
(Николай Терёхин)
Может, задумка и неплохая, но
реализация получилась ском�
канная. Уровень явно нелогичен
— в нем трудно жить. Стоящий
посреди зала защитный костюм,
монстры, явно сидящие в заса�
де, но почему�то вперемешку с
десантниками, дыра в полу, ве�
дущая в никуда...
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37, Escape from Hell 491
(Сергей Горбачев
и Алекс Краснов)
Лучше предоставить слово авто�
рам — они лишнего не скажут.
“Вы (Дерек Ельцин) выступаете
в роли одного из заключенных”
— этим сказано все. Смотреть
уровень не обязательно — он
жуткий, а вот описание прочесть
рекомендую.

43, Vance
(Рафаэль Батырбаев)
Гибрид. Я бы даже сказал, не�
законнорожденное дитя. Бе�
рем стакан Quake, добавляем
пару столовых ложек Half�Life
и щедрой пригоршней посыпа�
ем сверху монстрами трех ви�
дов. Потом, как свечки в пирог,
втыкаем других монстров,
выключаем свет — и получаем
нечто невыразимо тормозное
и жутко однообразное. Хотя,
безусловно,  архитектура в
меру средневековая.

44, HiFi
(Станислав Демидов)
Есть сауна, где наш герой быст�
ро дохнет от теплового удара,
туалеты и душ. Но сам уровень
очень даже средненький, ниче�
го интересного.

46, ilia1
(Илья)
Ску�учно. Опять синдром перво�
го уровня: по�сталински высо�
кие потолки, кислотные цвета...
Э�хе�хе...

47, mks
(Максим Изотов)
Однообразие вредит. Длинные и
одинаковые коридоры — это бяка.
Казалось бы, так просто... А ведь
человек старался, долго старался
— и все впустую, получилось не�
играбельно. И для одиночной игры
уровни, и для сетевой.

49, Zamok party, fil
(Артур)
Словами не описывается. Ну, ос�
вещения нет — ладно, не понял,
не сумел, не прочел. Но ведь ос�
тальное ничуть не лучше! Хотя,
конечно, олимпийский принцип...

50, YDie
(Евгений Вахтеев)
Читатели — великие люди. Авто�
ры уровней — дважды великие
люди. Сам уровень — достаточно

безлик и скучен (гигантские свал�
ки оружия, зеленые кубические
комнаты, брр) и при этом тормо�
зит. Но дело не в этом. В сопро�
водительном тексте автор пишет:
“Жду и надеюсь что вы не начнё�
те описание моей карты с “Нач�
нём с того морального урода”. И
он прав — я сегодня добр и эти�
ми его словами закончу. А на са�
мом деле есть куда расти — надо
просто работать. (Да! Уровень
#10, похоже, от того же автора...)

51, gh_day
(Роман Орехов)
Трагично — море старания, но
опять кубики, опять непропорци�
онально подобраны монстры, ору�
жие и здоровье. Короче, типичные
ошибки, проходящие с опытом, но
не проходящие в конкурсе.

УЖЕ ЛУЧШЕ,
НО ПОКА ДВА
В группе “середнячков” есть и
твердые четверки с плюсом, и
натянутые тройки с минусом, и,
в принципе, почти каждый учас�
тник способен выйти на профес�
сиональный уровень. Если того
захочет. А сейчас — увы, стара�
лись, но не дотянули...

03, A_Single
(Игорь Иванов)
Архитектор, большой архитектор.
Феерические залы, лестницы, вез�
десущая темнота, рассеиваемая
только цветастыми светильника�
ми. Есть все — секретки, лифты,
даже скафандр дали и оружием
снабдили. А дальше... Где игра?
Кому интересны толпы десантни�
ков, равномерно отовсюду поли�
вающие тебя через весь зал свин�
цом? О�хо�хо...

05, hldm101, hldm102, hlkomit,
3rooms
(Алексей Борискин)
Простенькие, очень простень�
кие, еще проще, уровни для се�
тевой игры. Без выкрутасов, по�
чти без ошибок (кроме жуткого
освещения), но и без особых на�
ходок. Можно похвалить симпа�
тичные decal’ы на стенах, мож�
но поругать жутковатые тексту�
ры на них же и откровенно убо�
гую раскладку оружия и подар�
ков. А можно просто забыть.

06, st1a
(Ilya Viktorov aka or@NGE[LSD])
Почти попал в призеры. Но по�

чти не считается — несмотря на
довольно профессиональное
владение технической стороной
дела, автор явно слабоват в ар�
хитектуре. Все вокруг гигантское
и пустое, игрок ощущает себя
мышью, а это неправильно. Де�
тали, детали и еще раз детали! И
успех придет.

11, ping_uin
(Игорь Потоцкий aka PinG_UIN)
Можно сказать, претендент на
призовое место. Начнем с того,
что все очень равномерно — нет
явно проваленных мест. Вплоть
до мелочей: есть сюжет, хоть и
простенький, файлы аккуратно
положены в отдельный каталог,
описана процедура запуска, с
умом расставлены ловушки, мон�
стры и оружие, все по�человечес�
ки. А главное — возникает очень
сильное ощущение, что уровни —
из самой игры, настолько точно
передана атмосфера.

Не хватило всего понемножку.
И уровень маленький, и архитекту�
ра простовата, и так почти во всем.
Там, где у победителей 100%, тут
99%. И этим все сказано.

16, Launch Pad
(Кирилл Грязнов)
Масштабный уровень для сете�
вой игры. Вполне продуманный,
зрелый gameplay, уровень мно�
госвязный, со вкусом расстав�
ленные участки металлического
пола, шумящие при ходьбе, и
умно разложенное оружие. Увы,
все впечатление портит жуткое
освещение, избыток прямых уг�
лов, слишком длинные коридо�
ры и плохой выбор текстур.

18, vr
(Guess)
Мощно. Сильно. Практически
образцовая архитектура. Пра�
вильное освещение. Отличные
скрипты. Необычная идея для
геймплея — активное использо�
вание помощников для прохож�
дения уровней. Увы, эта идея и
не пустила в призеры — очень
уж “неудобным” оказалось про�
хождение. И сложность завыше�
на, и удовольствие от разгады�
вания маршрута и управления
туповатыми помощниками не
слишком высокое.

Очень не хочется обижать та�
лантливого автора, лишая его
заслуженного места (может
быть — даже первого), но при�

дется. Так уж сложилось, что ба�
ланс — превыше всего, а его�то
и не хватило. Одна надежда —
возьмут его в какую�нибудь иг�
ровую фирму на работу и зара�
ботает он себе компьютер сам.

19, npp
(Алексей Фролов)
Мастерство есть, а таланта не
хватило. Помните номер 18?
Очень похоже. Затрачена без�
дна труда и времени, нарисова�
ны феерические пейзажи (увы,
местами притормаживающие),
достойные отдельного разгово�
ра, написан длинный и очень
стильный сюжет. Да только...
Эх... Нельзя делать игру столь не�
равномерной, нельзя. Сначала
— долгое и нудное ползание по
странным местам, упражнения
по гимнастике, а потом — деся�
ток мощных спецназовцев, ав�
топушка и залежи взрывчатки
вокруг. Нельзя. Надо наращи�
вать мощность постепенно — и
все получится.

Опять до боли обидно, что ин�
тересный уровень не получит
приза. Что ж, философски гово�
ря, ничего страшного — есть и
лучшие.

22, Trexonium
(Алексей Кадыров)
Довольно “навернутый” сцена�
рий, увы, в виде текста, а не в
уровне. Вообще, нельзя не похва�
лить продуманный свет и краси�
вую идею. А все остальное —
выбросить и забыть. Не хватило
умения, не хватило времени. Ни�
чего не хватило. Может быть, луч�
ше было бы не городить семь от�
дельных больших уровней, а сде�
лать один нормальный?

25, T2
(Артем Юсипов)
Сказать, собственно, нечего. Да,
уровень. Да, не самый плохой.
Да, далеко не самый хороший.
Да, сильно тормозит. Но все это
очевидно и самому автору.

26, Other Way To Xen
(Влад “Blod” Соседкин)
Сильно. Аккуратно. Красиво. Но
простовато. Все на месте, впол�
не связно и профессионально,
но нет “наворотов” — чего�то
такого, что заставляет запом�
нить уровень и потом возвра�
щаться к нему. Отлично подошел
бы куда�нибудь в середину боль�

шой игры, а для первого места
— все�таки слабоват. Мелкие
радости типа лаборатории с мон�
страми, издевающимися над
бедным ученым, и спецназа,
спасаюшего его, конечно же,
утешают, но все�таки немного не
хватает богатства архитектуры,
игры света и теней, короче,
мяса, а не специй.

27, station
(Александр Разутов)
На удивление хорошо сделано.
Нет, на призы не претендует, в
конце концов, даже если забыть
о тормозах, то уровень, начина�
ющийся под огнем пушки, ни на
что надеяться не может. Но при�
ятно — видно, что в этом месте
люди живут и умирают.

28, l1s
(Руслан Абдрахманов)
Да�а... С одной стороны — нали�
цо явный успех, ибо здесь не
просто уровень, а почти полно�
ценная игра. Огромная, доволь�
но стильная и разнообразная.

А с другой — автору надо на�
стучать по сусалам, ибо впечатле�
ние он произвел только благода�
ря объему и разнообразию. А тех�
нически — расти и расти. То пара
уровней плохо состыкованы (на�
зад пойдешь — в пустоту попа�
дешь), то в самом начале не дают
suit, и либо пользуйся (прилагае�
мым) файлом с читами, либо по�
мирай. Усложнения по ходу игры
практически нет — с самого на�
чала тебя бросают в объятия
мощных десантников и автомати�
ческих пушек (правда, их количе�
ство все�таки растет постепенно).
Да и архитектурка подкачала...

Но, повторюсь, в целом очень
приятно. Почти добрался до при�
зового места.

29, 3d С
(Сергей Тычинин)
Красиво. Хорошо. Особенно в
начале. А чем ближе к концу —
тем хуже, увы. В целом — нор�
мально, но не более.

31, Half:Life: Cryo Incident
(Феликс Горбацевич)
Очень приятно, хотя и не в при�
зерах. Просто потому, что тяга к
гигантизму и огромным одно�
цветным поверхностям — это
плохо. Хотя, конечно, идея с лиф�
том, опускающимся в жидкость,
— красивая.
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32, Horror
(ИЛЮХА)
Опять многообещающе, очень
приятная загадка в начале, все
хорошо. А потом все вырождает�
ся в те же самые однотонные
длинные коридоры, скучные не�
имоверно. “Как хорошо начина�
лось...” — сказал товарищ Огур�
цов, и был прав.

38, flood
(Vic Lisauskas)
Самый приятный из уровней для
сетевой игры в этом конкурсе.
Весьма многосвязный, очень
сложно выглядящий, но при этом
не тормозящий. Неплохо разло�
жено оружие и очень аккуратно
сделаны текстуры и освещение.
Браво.

41, The Innocent Eternity
(Vladislav G. Vlasiuk)
Надежда есть. Но пока на клас�
сику не тянет — гигантизм,
очень примитивный геймплей
(входишь в очередной зал, уби�
ваешь одного�двух монстров,
подбираешь аптечки и ползешь
дальше) и прочие мелочи.

42, Freeman
(DrTeng)
Мастер спецэффектов. Жаль, не

по делу... Начнем с того, что при�
лагается почти полноценная
книжка, рассказывающая, кто мы
такие (гм, Гордон Фримен, однако)
и почему мы здесь оказались. И,
увы, первое же, что надо сделать
на уровне, — вовсе не оглядеться
и не понять, где мы и что вокруг, а
бежать. Ибо через десять секунд
все взлетит на воздух. А дальше
нас ждут: музыкальный автомат,
фото девушек на стенах бара, пол�
ная подшивка свежих .EXE, выс�
тавленных в витрине, и... И прак�
тически никакого геймплея. То
есть вся игра — это три комнаты,
набитых десантниками, и чуток
коридоров, заполненных ими же.
Да, пижонисто. Но на победу не
претендует, ибо играть скучно.

45, half:map
(Adolf Wolf)
Достаточно разнообразно, что
не может не радовать. Но ниче�
го необычного нет — где�то мел�
кий ляп проскочит, где�то тек�
стурка не к месту, полно стран�
ных пустых комнат (не доделан,
похоже). Да и маловат по срав�
нению с победителями.

48, Independence Day
(Евгений Башаренко)
Очень любопытно. Довольно

большой эпизод, да к тому же не
требующий долгого и нудного
объяснения сюжета словами. Все
ясно из самой игры. Еду это я спо�
койно в метро, и вдруг... Толпы
охранников с оружием, из после�
дних сил отбиваются от полчищ
монстров. В меру (и чуть больше)
взрывов и вспышек, необычные
для Half�Life, но от этого не менее
узнаваемые “пейзажи” метро,
короче, все предпосылки для по�
беды. Увы... Победы не будет —
слишком много акробатики типа
“проберись по этой неровной ме�
стности, не обращая внимания,
что ты за все цепляешься”, слиш�
ком много одинаковых монстров,
которые успевают надоесть. А во�
обще — очень оптимистично,
есть повод собой гордиться.

52, new1103
(Varasyuk)
Неплохая задумка, лучше мно�
гих. Просто не хватило всего по�
немногу. Баланса, деталей, все�
го. Работать — и появится.

40, Aftertouch
(Евгений Сможевский)
Кошмар мистера Фримена.
Очень приятный кошмар, сделан�
ный с душой. Даже непонятно, что
с ним делать — вроде, и не уро�

вень вовсе, а интерактивный
фильм, но все равно приятно...

Специальный приз — за нео�
бычность! Зацепило за душу —
после прохождения очередного
отстоя (и долива, разумеется) так
приятно было на минутку по�
пасть в кошмар... Дорогой ББ!
Может, что�нибудь выделим то�
варищу?

А ВОТ И НАШИ ПОБЕДИТЕЛИ!
15, Prisoner of Event
(Vondur)
Один из немногих уровней, кото�
рый не давал оторваться во вре�
мя прохождения. Детали — а что
детали? Да, простовато выгля�

дит, да, побольше бы зрелищно�
сти (decals, архитектуру услож�
нить, цвет поаккуратней — сей�
час он явно грубоват, хотя в це�
лом правилен), да, избавиться от
геометричности.

Но какая, в сущности, разни�
ца? Настолько удачен gameplay,
что детали архитектуры уходят на
второй план. Талантливо. Плюс
безупречно с технической сторо�
ны — все, что должно работать,
работает, движется, бегает и вся�
чески нервничает. Монстрики и
оружие — там, где надо, причем
все уровни сложности неплохо
сбалансированы. Короче говоря,
играть интересно, и это главное.
И, само собой, спасибо за заботу
— все в аккуратном pak1.pak и с
подробной инструкцией. Так дер�
жать. Почетное третье место.

34, hl2
(McFly)
Стильно, очень умно использо�
ваны скрипты. Кроме просвечи�
вающего там и сям сквозь сты�
ки брашей освещения и некото�
рой тяги к параллелепипедам —
никаких замечаний.

Что показательно — в отличие

от других талантливых уровней
здесь решения проблем почти
всегда нетривиальны и очень ин�
тересны. Скажем, карабкаться
приходится не только по лестни�
цам, но и веревкам, а огромное
поле, щедро засеянное спецна�
зом, проходится очень легко, до�
статочно просочиться в хитрую
нычку и снимать их, словно
сквозь амбразуру. Падающие
вертолеты, обрывы в бесконеч�
ность, своеобразный “хеппи�энд”
и security door, которая... Но,
впрочем, не буду выдавать сек�
реты, скажу только, что к реше�
нию, хотя и подталкивают доста�
точно сильно, но вполне аккурат�
но — и преодолеть психологичес�
кий барьер так же непросто, как
и саму дверь.

Вполне заслуженное второе
место.

30, Conclave
(Сергей Яровой,
он же Мастер Татанка)
Кру�уто! По�настоящему круто!
Всем остальным было куда ткнуть
пальцем и сказать: “А вот это —
не слишком удачно”, а этому —
пожалуй, нет. Целый средних раз�

меров эпизод, с использованием
кучи prefab’ов, придавших очень
стильный и законченный вид, каж�
дый уровень — на свою тему, от�
лично сбалансирован (и по монст�
рам, и по оружию) и раскрашен,
как текстурами, так и светом.

К месту расположены загад�
ки разумной сложности, гимна�
стические упражнения и пере�
стрелки с постепенно усиливаю�
щимися монстрами. Есть даже
финальный босс.

Так держать! Поздравляем
победителя!

  Господин ПэЖэ

PPPPP.S..S..S..S..S. Да! Спасибо компании
“КИТ” за наше счастливое игра�
ние в перечисленные выше
уровни и приз победителю.

PPPPP.P.P.P.P.P.S..S..S..S..S. Отчет о награждении
счастливца — см. в #5. Ну и
уровни на соответствующем дис�
ке, конечно, будут...
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36 deadzone Николай Терёхин Украина, г.Харьков
37 Escape from Hell 491 Сергей Горбачев и Алекс Краснов Krasnov_E@bayard.ru
38 flood Vic Lisauskas paolo_best@yahoo.com
40 Aftertouch ED aka Евгений Сможевский minuse@usa.net
41 The Innocent Eternity Vladislav G. Vlasiuk verger@vlasiuk.kiev.ua
42 Freeman DrTeng drteng@usa.net
43 Vance Рафаэль Батырбаев sl@bancorp.ru
44 HiFi Станислав Демидов Украина, г.Днепропетровск
45 half�map Adolf Wolf futarque@mtu�net.ru
46 ilia1 Илья 446�30�51
47 mks Максим Изотов mks�greatest@mail.ru, mks�greatest@mtu�net.ru
48 Independence Day Евгений Башаренко hobbit@torn.ee
49 Zamok party, fil Артур filimono@mail.ru
50 YDie Евгений Вахтеев г.Красноярск
51 gh_day Роман Орехов oroman@krasu.ru, r_orekhov@hotmail.com, г.Красноярск
52 new1103 Varasyuk jiv@unn.ac.ru
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GAME�ИНФОРМБЮРО

 по диагоналипо диагоналипо диагонали
КРУПНЕЙШИЕ ПРОИЗВОДИТЕЛИ МОНИТОРОВ АНОНСИРУЮТ НОВЫЕ МОДЕЛИ. 150ТИ ДЮЙМАМ ТАМ НЕ МЕСТО

NOKIA
На недавней выставке CeBit’99
компания Nokia обнародовала
свою новую линейку недорогих
потребительских мониторов мо�
дели ZA и представила публике
один профессиональный 17�
дюймовый дисплей 447Pro. Сра�
зу же отмечу стремление Nokia
не экономить на здоровье игро�
манов: все анонсированные мо�
дели соответствуют новейшему
стандарту TCO’99. Серия ZA
включает модели 447ZA, 446ZA
и 445ZA. Во все дисплеи этой ли�
нейки встроены пара 5�ваттных
колонок и микрофон.

447ZA — 17�дюймовый мони�
тор начального уровня, осна�
щенный кинескопом с теневой
маской и шагом точки 0,27 мм.
Значительная для недорогих
дисплеев полоса пропускания
видеотракта (160 МГц) обеспе�
чивает немерцающее изобра�
жение с кадровой частотой 100
Гц при разрешении 1024х768.
Максимальный видеорежим для
447ZA — 1280х1024 при часто�
те кадров 80 Гц. К слову, всего
лишь пару лет назад подобными
характеристиками отличались
лишь профессиональные 17"�

мониторы. На момент написания
этих строк 447ZA имел рознич�
ную цену около $400.

446ZA — 19�дюймовый дис�
плей начального уровня. Мони�
тор оснащен ЭЛТ с теневой мас�
кой и шагом точки 0,26 мм. Час�
тотные параметры 446ZA харак�
терны для большинства 19"�дис�
плеев: кадровая частота 90 Гц в
разрешении 1280х1024 и 75 Гц
в 1600х1200.

445ZA — старший член нового
семейства Nokia. Этот 21�дюймо�
вый дисплей оборудован кинеско�
пом с теневой маской и шагом точ�
ки 0,27 мм. Полоса пропускания
видеотракта в 230 МГц обеспечи�
вает кадровые частоты до 100 Гц
при разрешении 1280х1024, до
85 Гц — в 16001х200 и до 70 Гц —
в режиме 1920х1440.

Наконец, модель 447Pro (не
путать с нашим любимцем
447XPro!) — это первый монитор
Nokia с абсолютно плоской ЭЛТ.
Кроме отсутствия кривизны, его
17�дюймовый кинескоп отлича�
ется переменным шагом апертур�
ной решетки (0,24�0,25 мм). Ха�
рактеристики дисплея соответ�
ствуют статусу профессионально�
го: 120 Гц в 1024х768, 90 Гц в
1280х1024 и 75 Гц в 1600х1200
(явно чрезмерном разрешении
для 17"�монитора). Подобно
младшим братьям из серии ZA,
447Pro оснащен парой 5�ваттных
колонок и микрофоном.

PHILIPS
Конкуренты, само собой, не
дремлют. Так, корпорация

Philips только что приступила к
продажам 19�дюймового мони�
тора начального уровня модели
109S. В отличие от протестиро�
ванного нами ранее (см. .EXE
#12’98) Brilliance 109 монитор
Philips 109S оснащен упрощен�
ным кинескопом (без техноло�
гии CrystalClear). А вот элект�

ронная начинка осталась прак�
тически без изменений. Шири�
на полосы пропускания видео�
тракта в 203 МГц обеспечивает
кадровую частоту 75 Гц при мак�
симальном разрешении
1600х1200. Рекомендуемый
видеорежим для 109S (как,
впрочем, и для подавляющего
большинства 19"�дисплеев) —
1280х1024 с частотой кадров
85 Гц. Розничная цена Philips
109S — $615.

HEWLETT PACKARD
Hewlett Packard также анонсиро�
вал недорогой 19�дюймовый дис�
плей HP 90. Характеристики стан�
дартны для данного класса: труб�
ка с теневой маской, шаг точки —
0,26 мм, до 89 Гц в 1280х1024 и
до 76 в 1600х1200. Стоит отме�
тить неплохой набор регулировок

(можно подправить даже сведе�
ние, муар и чистоту белого цве�
та) и рекомендуемую розничную
цену в $499.

CTX
Очень серьезными планами по
завоеванию мирового рынка мо�
ниторов поделилась компания
CTX. Цели впечатляют: добиться
пятой позиции на мировом рын�
ке мониторов к 2000 году и стать
крупнейшим мировым произво�
дителем дисплеев (как на ЭЛТ, так
и жидкокристаллических) к году
2003�му. Попутно анонсировано
четыре новых монитора: пара 17�
дюймовых, 19� и 21�дюймовый.

VL700SLT — 17�дюймовый
дисплей с укороченной ЭЛТ. Шаг
точки — 0,26 мм. Максимальное
разрешение — 1280х1024 при
частоте кадров 70 Гц.

PR700T — упрощенный вари�
ант протестированного нами
PR710T. Подобно старшему
“брату”, PR700T оснащен труб�
кой с апертурной решеткой и
шагом точки 0,25 мм. Однако в
разрешении 1024х768 он спо�
собен обеспечить лишь 85 Гц
(PR710T — до 118 Гц). Думается,
PR700T придется по вкусу стес�
ненным в средствах привержен�
цам технологии Trinitron.

CTX EX960 — представитель
(возможно, первооткрыватель)
редкого класса 19�дюймовых hi�
end�дисплеев. Это первый изве�
стный мне 19"�монитор, обеспе�
чивающий кадровую частоту 106
Гц в разрешении 1280х1024.
Прочие характеристики вполне
типичны: шаг точки 0,26 мм и со�

ответствие TCO’95.
Наконец, EX1300 — новый

21�дюймовый монитор от CTX,
оснащенный классической труб�
кой с теневой маской и шагом
точки 0,26 мм. Рекомендуемое
разрешение — 1600х1200 с ча�
стотой кадров 91 Гц (характери�
стики приличного 21”�дисплея).

НЕМНОГО СТАТИСТИКИ
В заключение приведу интерес�
ную статистику.

Согласно данным IDC, 28% мо�
ниторов, проданных в России в
январе�июне прошлого года, были
14�дюймовыми, 60% — 15�, 11%
— 17�дюймовыми, а на 19�, 20� и
21�дюймовые дисплеи приходил�
ся лишь один процент рынка. Эти
данные подтверждаются и стати�
стикой продаж той же компании
Nokia (80% проданных в прошлом
году дисплеев были 15�дюймовы�
ми). Лидерство 15"�дисплеев в
России очевидно. Однако золотые
времена этих мониторов заканчи�
ваются. Обратите внимание, выше
не говорилось ни об одном новом
15�дюймовом мониторе. И дело
здесь вовсе не в нашем неприя�
тии этих самых 15", а в банальном
отсутствии новинок...

 Николай Радовский

Гонки



ИЛИ РОЖДЕНИЕ
“МЕХОСОМЫ”

ПРАВИЛЬНЫЙ ИГРУШК,

Èãîðü Èñóïîâ

»ÒÛÔÓ‚, 0:04, 4.04.99: ’‡˜˛!
 ‡ÌÍ, 0:05, 4.04.99: ’‡ÚÂÚ¸ ÌÂ ‚Â‰ÌÓ, ˇ ÚÓÊÂ ı‡˜˛, ÌÓ ÌÂ ÏÓ„Û Ô‡Í‡...

 ‡ÌÍ, 0:18, 4.04.99: ¬˚ÎÂÁ Ï‡˜Ì˚È ·‡„... ÎÂ˜ËÏ...
 ‡ÌÍ, 0:26, 4.04.99: ”ÎËÚÍ‡ ÛÏÂÌ¸¯ËÎ‡ ÏÂıÓÒ˚! fl ÓÚÍ‡Á˚‚‡˛Ò¸ ‡·ÓÚ‡Ú¸ ‚ Ú‡ÍËı ÛÒÎÓ‚Ëˇı...

 ‡ÌÍ, 1:30, 4.04.99: ƒÓÓ„ÓÈ ¡¡!  ËÒÎÓÚ‡, ‚˚‰ÂÎˇÂÏ‡ˇ ÏÓÁ„ÓÏ, ÌÂ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Ì‡Ï... ◊ÚÓ ÂÒÎË Á‡‚Ú‡?.. ›ÚÓ ÚÓ˜ÌÓ! ◊ÛÚÓÍ ÓÒÚ‡ÎÓÒ¸!!! — ÛÚ‡ Ë Ì‡˜ÌÂÏ!
 ‡ÌÍ, 1:34, 4.04.99: —Ô‡ÒË·Ó! Ã˚ ÓÔ‡‚‰‡ÂÏ! ¬ÒÂ„‰‡! ’-

 ‡ÌÍ, 2:27, 4.04.99: ¬Ó! ÕÂ ÒÔËÚÂ? ¿ ˇ ÛÊÂ ‚ÒÂı ‡ÒÔÛÒÚËÎ ó Í‡¯Û ÒÓ·‡Í‡Ï ‚‡˛...
 ‡ÌÍ, 1:03, 5.04.99: ƒÂÏ‡ ÔÓ˜ÚË „ÓÚÓ‚‡.  –≈œ»“≈—‹!

 ‡ÌÍ, 1:55, 5.04.99: ƒÓÔËÒ˚‚‡ÂÏ Ó·ÓÚÓ‚, œŒ◊“» ‚ÒÂ „ÓÚÓ‚Ó, ÛÍË ÚˇÒÛÚÒˇ Ò Ì‡‡ÒÚ‡˛˘ÂÈ ‡ÏÔÎËÚÛ‰ÓÈ...
»ÒÛÔÓ‚, 1:56,  5.04.99: ¬ÒÂ ·Û‰ÂÚ Œ◊≈Õ‹ ıÓÓ¯Ó.

 ‡ÌÍ, 1:57, 5.04.99: Ã¿Ã¿.
 ‡ÌÍ, 2:32, 5.04.99: ¬ÒÂ „ÓÚÓ‚Ó, Ì‡˜ËÌ‡˛ ÒÓ·Ë‡Ú¸. ›ÚÓ ÌÂ‰ÓÎ„Ó...

 ‡ÌÍ, 2:41, 5.04.99:  ÓÏÔËÎ˛ Ë Ô‡ÍÛ˛. ¿Ï·‡!
 ‡ÌÍ, 3:26, 5.04.99: Õ‡˜‡Î ÍÎ‡ÒÚ¸... ÚÂÎÓ ÍÓÌ‚ÛÎ¸ÒËÛÂÚ... Ó˜ÂÌ¸ Ì‡‰Â˛Ò¸, ˜ÚÓ ‚ÒÂ ·Û‰ÂÚ ıÓÓ¯Ó...
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В
û âèäåëè, êàê ðîæäàþòñÿ èãðû? Íåò?
È íå íàäî... Íåçàáâåííîå, êîëäîâñ-
êîå ïî íàêàëó ñòðàñòåé è íàäñàäå
íåðâîâ ñâåòîïðåñòàâëåíèå, äîëîæó ÿ
âàì (áð-ððð, íå õîòåë áû ÿ îêàçàòü-

ñÿ íà èõ, èãð è àâòîðîâ, ìåñòå...). Ïðîöåññ ïî-
ÿâëåíèÿ íà ñâåò “Ìåõîñîìû”, íîâîãî ÷àäà K-D
Lab, ñêðóïóëåçíî çàðåãèñòðèðîâàí ó ìåíÿ â
Messages History, ëþáåçíî ïðåäîñòàâëåííîé
ãðàæäàíêîé ìèðà Àñåé Ìèðàáèëèñîâîé, ñïàñè-
áî åé çà ïðîòåêöèþ è ìåëêèå äîñóãîâûå óñëó-
ãè. Ïîñëåäíÿÿ, çà ìèíóòó äî èçâëå÷åíèÿ ïëîäà,
çàïèñü ñäåëàíà â 3:54 óòðà 5.04.99, è âîïëü ýòîò
äî ñèõ ïîð ñòîèò ó ìåíÿ â óøàõ. Êðàíê, äîðî-
ãîé ìîé ÷åëîâå÷èùå, çà÷åì æå òàê êðè÷àòü?
Íîâîðîæäåííàÿ ìîæåò èñïóãàòüñÿ, ìèëèöèÿ
ìîæåò íà÷àòü ñòðåëüáó ïî ñëó÷àéíûì ïðîõî-
æèì, à çàñòàâû íà ðîññèéñêî-ïîëüñêîé ãðàíè-
öå ìîãóò ïîäíÿòüñÿ â ðóæüå...

Âïðî÷åì, ýòî áûëà åäèíñòâåííàÿ ñëàáîñòü,
ïðîÿâëåííàÿ êàäàâðàìè çà âñå — äîâîëüíî óæå
äëèòåëüíîå, êàæåòñÿ, ÷óòü ëè íå ñ ñåíòÿáðÿ-98
(÷èòàéòå îá ýòîì íèæå) — âðåìÿ âûíàøèâàíèÿ
è ñîáñòâåííî ðîäîâ. Ìû âåëèêîäóøíî ïðîùàåì
åå. Èáî Èãðû ïîÿâëÿþòñÿ íà ñâåò íå êàæäûé
äåíü, ñîãëàñíû? Â îñòàëüíîì æå K-D Lab’û áûëè
âåðíû ñåáå: æåëåçíàÿ âîëÿ (ê ïîáåäå), ñòðîæàé-
øàÿ äèñöèïëèíà (ðàçâå ÷òî íåìíîãî ïèâà â ðåä-
êèå âûõîäíûå), âåðíîñòü åäèíîæäû äàííîìó ñëî-
âó. Ãâîçäè áû äåëàòü èç ýòèõ ëþäåé.

Åùå â ôåâðàëå ìû äîãîâîðèëèñü ñ Àíäðååì
“KranK” Êóçüìèíûì, ãëàâêîâåðõîì K-D Lab, î
òîì, ÷òî Ó×Ó ïîëó÷èò äëÿ ïðåâüþ â 4-ì íîìåðå
äåìî-âåðñèþ íîâîé èãðû (ìû òîãäà äàæå íàçâà-
íèÿ åå íå çíàëè. Ýòî ïðàâäà!). Òàê âîò, ïðîöåäóðà
ïåðåäà÷è èãðóøêè ñ ðóê íà ðóêè ïðîèçîøëà âñå-
ãî ëèøü íà òðè ÷àñà ïÿòüäåñÿò ÷åòûðå ìèíóòû
ïîçæå çàïðîòîêîëèðîâàííîãî äåäëàéíà. Ãîâîðþ
æå: íå ëþäè, à äåòè ïðîêàòíîãî ñòàíà êàêèå-òî.
Øâåëëåðà è íåñóùèå áàëêè. Ðåäêîå ïî íûíåø-
íèì ðàçäîëáàéñêèì âðåìåíàì êà÷åñòâî.

Äî è ïîñëå, äî èãðàíèÿ è ïîñëå íåãî —
èìåííî òàê âûñòðîåíà âñÿ ýòà ïóáëèêàöèÿ. ÄÎ
— íåìàëûõ ðàçìåðîâ, íî, íàäåþñü, ëþáîïûòíîå
èíòåðâüþ ñ Êðàíêîì è Àëåêñàíäðîì “Klarens
Bodiker” Ìàéîðîâûì, PR’îì K-D Lab, ñ âîïðî-
ñàìè, ïîíà÷àëó óìûøëåííî îòñòðàíåííûìè îò
ïðåæíåé, ñëèøêîì ïàìÿòíîé èãðû êîìïàíèè,
è îòâåòàìè, äàþùèìè ÷åòêîå ïðåäñòàâëåíèå îá
èãðå, êàêîé åå âèäÿò àâòîðû. Êàêîé è äëÿ êîãî.

“Äëÿ êîãî” — ñêàçàíî íå çðÿ, ïîòîìó ÷òî
èìåííî íà ýòîò âîïðîñ îòâå÷àåò âòîðàÿ ÷àñòü
Òåìû. ÏÎÑËÅ — ñàìûå ãîðÿ÷èå — ïåðâûå! —
âïå÷àòëåíèÿ îò èãðû. Ýêñïåðèìåíò ñ âîçäåéñòâè-
åì “Ìåõîñîìû” íà íåîêðåïøèå óìû ïðîâîäèë-
ñÿ î÷åíü òùàòåëüíî è ïî÷òè ïî íàóêå: èãðó äàëè
ïðîææåííûì òåñòåðàì, êàê áû îïðåäåëåíèþ çàâ-
çÿòûì ïîêëîííèêàì êóëüòîâûõ “Âàíãåðîâ”; èãðó
äàëè ïðîôåññèîíàëó ïåðà, êîòîðûé... òîëüêî íå
óïàäèòå ñî ñòóëà... “Âàíãåðîâ” â ãëàçà íå âèäåë
(áûâàåò...); èãðó äàëè ÷åëîâåêó, êîòîðûé áûë íà-
ñëûøàí îá óíèêàëüíîñòè “Âàíãåðîâ”, íî ïî÷òè
â íèõ íå èãðàë. ×èòàéòå, ÷èòàéòå, ÷èòàéòå.

Íî ïðåæäå — ââåäåíèå â “Ìåõîñîìó”. Èí-
òåðâüþ. Íà÷àëè.

Game.EXE: Èòàê, “Ìåõîñîìà”, î êîòîðîé òàê

äîëãî ìîë÷àëè êàäàâðñêèå ïàðòèçàíû, êàæåòñÿ, óæå

ïî÷òè ãîòîâà ê óïîòðåáëåíèþ, è ñêîðî, î÷åíü ñêîðî

íà÷íåò ñíîñèòü êðûøè ïîäñåâøèì íà “Âàíãåðàõ”

(îïñ! íå õîòåë æå âñïîìèíàòü...) ãåéìåðàì è ãåéìåðè-

öàì. Íàñêîëüêî ñêîðî, äîðîãèå ïàðòèçàíû? Â êàêîé

ñòàäèè íàõîäèòñÿ ïðîåêò (èëè, ãîâîðÿ íà ÿçûêå æèð-

íûõ çàïàäíûõ æóðíàëîâ, íà ñêîëüêî ïðÎöåíòîâ ãî-

òîâ)? ×òî ñ ïîòåíöèàëüíûì èçäàòåëåì — çäåñü è íà

âñåì îñòàëüíîì çåìøàðå? À ÷òî ñ êèíåòè÷åñêèì ðàç-

ðàáîò÷èêîì — áîäð-âåñåë-âñåãäà-ãîòîâ?

KranK: Íà÷íó ñ òîãî, ÷òî áóäó ðàçâåí÷è-
âàòü è îòìåæîâûâàòüñÿ! Èòàê, íàøà “Ìåõîñîìà”
— ýòî âàì íå ïðîäîëæåíèå “Âàíãåðîâ”, à ñîâåð-
øåííî ñàìîñòîÿòåëüíûé ïðîäóêò. Êàê èãðû îíè
íå èìåþò íè÷åãî îáùåãî. Äà, ìû èñïîëüçîâàëè
ýëåìåíòû òåõíîëîãèè è îñòàëèñü “òîïäàóíàìè”,
íî íå áîëåå. Î÷åíü ñêîðî âû íàêîíåö ïîéìåòå,
ïî÷åìó íàø íîâûé ïðîåêò íåëüçÿ ñðàâíèâàòü ñ
“Âàíãåðàìè”. Îíè êîíöåïòóàëüíî ðàçíûå!

À ìîë÷àëè ìû ñîâñåì íåäîëãî — ïî èíäóñ-
òðèàëüíûì ìåðêàì, âåäü íåïîñðåäñòâåííàÿ ïîë-
íîïðèâîäíàÿ ðàáîòà íàä èãðîé íà÷àëàñü òîëüêî
â íà÷àëå ýòîãî ãîäà: òðè ìåñÿöà, è óæå ìîæíî
èãðàòü! Êîíå÷íî, áûëà åùå èññëåäîâàòåëüñêàÿ
îñåíü, ïîêðûòàÿ äèçàéíåðñêèìè ìóêàìè, íî âñå
ðàâíî îïûò ñêàçûâàåòñÿ — ñäåëàòü “Âàíãåðîâ”
áûëî ãîðàçäî òðóäíåå ñ òåõíè÷åñêîé è ïñèõîëî-
ãè÷åñêîé òî÷åê çðåíèÿ. Ìîæíî äàæå ñäåëàòü âû-
âîä, ÷òî íà÷èíàòü ïîëåçíî èìåííî ñ áîëüøîãî

ïðîåêòà — åñëè íå ïîìåðëè ïðè ðîäàõ, ïîòîì
áóäåò ëåã÷å ïî÷êîâàòü íîâûå âåùè. Òåïåðü ìû
ñîñðåäîòî÷èëèñü èìåííî íà èãðîâîì ïðîöåññå
è èìååì âîçìîæíîñòü äåëàòü äåéñòâèòåëüíî ÷òî-
òî ñâåæåå.

Íàñêîëüêî ñêîðî? Ðàçðàáîòêà èäåò âåñüìà
áûñòðî, ëåòîì ìû óæå áóäåì èìåòü ïîëíóþ
“áåòó”, à îñåíüþ ðåëèç. Ìû ñîáèðàåìñÿ õîðî-
øåíüêî îòòåñòèòü “Ìåõîñîìó” — â òå÷åíèå íå-
ñêîëüêèõ ìåñÿöåâ, ÷òîáû ñáàëàíñèðîâàòü èãðó è

îñîáåííî åå ðàçíîîáðàçíûå ìóëüòèïëåéåðíûå
ðåæèìû. Îíà äîëæíà áûòü áåçóïðå÷íà, ìû íå
ñîáèðàåìñÿ çàìåíÿòü êà÷åñòâî íîâèçíîé.

Âîïðîñ îá èçäàòåëå îòêðûò, ìû ïîêà íå
ïðèñòóïàëè ê åãî ïîèñêó âïëîòíóþ, è äåòàëè
ïåðåãîâîðîâ çàêðûòû äëÿ ïóáëèêè. Çäåñü ëåãêî
îøèáèòüñÿ, è ìû íå áóäåì òîðîïèòüñÿ ñ ïðèíÿ-
òèåì âàæíîãî ðåøåíèÿ, ñòîëü äðàìàòè÷íî âëèÿ-
þùåãî íà ñóäüáó èãðû. Íó à ìû, K-D Lab, ïîë-
íû ýíåðãèè è ñèë. Âïîëíå âåðîÿòíî, ÷òî ñêîðî
âû óñëûøèòå î äðóãèõ íàøèõ ïðîåêòàõ, íàõîäÿ-
ùèõñÿ â ðàçðàáîòêå.

Bodiker: Îòâå÷ó ëèøü íà ïîñëåäíþþ ÷àñòü
âîïðîñà, èáî ïðî ïàðòèçàí ñî ñíåñåííûìè êðû-
øàìè è æèðíûõ ãåéìåðø ðàññêàæóò, óâåðåí, áåç
ìîåé ñêðîìíîé ïîìîùè, äà è íåãîæå ìíå íàïå-
ðåä áàòüêè â ïåêëî-òî ëåçòü, ñàì ïðèäóìàë, ñàì
ïóñêàé è îòäóâàåòñÿ çà áóäóùåå èíäóñòðèè. Òàê
÷òî æå ñ ðàçðàáîò÷èêîì, ñ íàìè, òî åñòü? Áîäðû
ëè ìû, âåñåëû ëè? Íà ñåãîäíÿøíèé ìîìåíò, ñî-
ãëàñíî ëè÷íûì êàðìàííûì çàìåðàì, êîëëåêòèâ-
íîå çäîðîâüå ÊàÄàâðîâ îöåíèâàåòñÿ êàê äîñòà-
òî÷íîå. Dominance ïî-ïðåæíåìó âûñîê, Luck íå-
óêëîííî ïðîðàñòàåò (ïðîèçðàñòàåò) â ðàçíûõ óã-

Щупальце, Сила жизни, Огненный вал, Колеса —
покуда слабо поддаются идентификации, но,
должно быть, что!то страшное. Или смешное.

Каждый мехос в игре состоит из следующих частей:
Перед, Корма, Двигатель, Ведущие колеса, Колеса.
Авторам пока трудно дать имена получившемуся
сложненькому конструктору, перечислим лишь
Арканы, привязанные к деталям, из которых состоят
мехосы, изображенные на исторических полотнах.

“Титаниум болз” — каждому Адепту!
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ëàõ íàøåãî íîâîãî îôèñà, îáùåãî âûçäîðîâëå-
íèÿ íå îæèäàåòñÿ, ïî êðàéíåé ìåðå â îáîçðè-
ìîì áóäóùåì. È ÷òîáû çàêîí÷èòü ñîâñåì óæ íà
îïòèìèñòè÷åñêîé íîòå, çàâåðÿþ, òîìàòîâ íå óïîò-
ðåáëÿåì (â ïðèñóòñòâèè ÊðàíÊà), ñïèì ñ ïîëüçîé
(ñ äðóãèìè íåêîãäà), æåðòâ è ðàçðóøåíèé íåò!
Ìû åùå âñåì ïîêàæåì, äàéòå ñðîê!

.EXE: Êàê è êîãäà âîçíèêëà èäåÿ ñîçäàíèÿ

“Ìåõîñîìû”? Òî÷íåå ãîâîðÿ, êàê áûëî îòëîæåíî

ýòî ÿè÷êî/ëè÷èíêà? È ÷òî áûëî ïîòîì — êàê

ïðîõîäèë ïðîöåññ ìóòèðîâàíèÿ â ãóñåíèöó (íàäå-

þñü, ìó÷èòåëüíûé è ïîëíûé âíóòðåííåé äðàìà-

òóðãèè)? êàê âû ïåðåæèëè ïåðèîä îêóêëèâàíèÿ?

êàêèì áûëî ïåðâîå ñëîâî, ïðîèçíåñåííîå òîëüêî ÷òî

âûðâàâøåéñÿ èç êîêîíà ðåäàêòîðà áàáî÷êè “Ìåõî-

ñîìà”? Ðàññêàæèòå! È ñêðèæàëè èãðîâîé èñòîðèè

îòâåòÿò âàì òåì æå.

KranK: Òàê è áûòü, ÿ ïîâåäàþ âñþ ïðàâ-
äó. Åùå ðàáîòàÿ íàä “Âàíãåðàìè”, ìû èíîãäà
ïîäóìûâàëè î òîì, à íå ñäåëàòü ëè íàì â êà-
÷åñòâå âòîðè÷íîãî ïðîäóêòà ïðîñòî êðåïêî ñáè-
òûå îáû÷íûå òîïäàóí-ãîíêè íà ñâîåì “äâèæ-
êå” (ÿ âñåãäà ïèòàë ñëàáîñòü ê “ìèêðîìàøè-
íàì”, âèäèìî, êàêîé-òî äåôåêò ìîçãà). Âîîá-
ùå, â ÊÄ ýòî òàêàÿ èäåÿ ôèêñ — ñäåëàòü ÎÁÛ×-
ÍÓÞ èãðó. È ïîñëå “Âàíãåðîâ” ýòà òåíäåí-
öèÿ âçÿëà ââåðõ, ìû âèäåëè, êàê ýëèïîäû îò-
ïóãèâàþò ñâîåé íåïîíÿòíîñ-
òüþ, è ðåøèëè çàïóñòèòü â
ïðîèçâîäñòâî ïðîñòûå ãîíêè.
Íà÷àëè íàðàùèâàòü òåõíîëî-
ãèþ. È âîò òóò ìåíÿ ñòàëî
ïëþùèòü. Ñêàçàëñÿ åùå áî-
ëåå ñòðàøíûé âðîæäåííûé
äåôåêò ñîäåðæèìîãî ÷åðåïà
— íåâîçìîæíîñòü òóïîãî ñëå-
äîâàíèÿ ìåéíñòðèìó. Ýòî
áûëî ñòðàøíîå âðåìÿ: ëîìêà
ïîäñîçíàíèÿ, ïðîñûïàíèå ïî
íî÷àì â õîëîäíîì ïîòó ïî
íåïîíÿòíûì ïðè÷èíàì, ïî-
ïûòêè ïðåäñòàâèòü, êàê ÿ
ðóëþ êëàâèøàìè â ñâîåé (!)
ãîíêå, è äðóãèå êîøìàðû. Çäåñü íóæíî îò-
âëå÷üñÿ è ðàññêàçàòü, ÷òî óæå áîëüøå ãîäà íàçàä
ÿ ïîäóìûâàë î ÷èñòî îíëàéíîâîì ðàëëèéíîì
ïðîåêòå ñ ïðîñòîé ãðàôèêîé è èíòåðåñíûì
ñâåæèì óïðàâëåíèåì, õîðîøî àäàïòèðóþùèì-
ñÿ ïîä Èíòåðíåò-çàäåðæêè. Âñå ýòî áûëè ðàç-
íûå âàðèàíòû ìîåãî award-winning :) êîñâåí-
íîãî óïðàâëåíèÿ (ãëàâíîå — çðèòü â êîðåíü!).
È ÿ äàæå ëåòîì ïûòàëñÿ ïîòèõîíüêó ïîäãîòî-
âèòü ýòîò ïðîåêò ê ðîæäåíèþ, âûäàâàÿ íàâî-
äÿùèå çàäàíèÿ íîâûì ëþäÿì...

Âîçâðàùàÿñü ê îñåííåìó êîëëàï-
ñó, ìû ïîäõîäèì ê ÿðêîé èëëþñòðà-
öèè ëåììû î òîì, ÷òî íåëüçÿ ïûòàòü-
ñÿ õðàíèòü â îäíîé ãîëîâå äâå ñõîæèå
èäåè áåç èõ ñëèÿíèÿ. Â îäèí ïðåêðàñ-
íûé äåíü ÿ íàêîíåö îñîçíàë âñþ òùå-
äóøíîñòü ïîòóã ñäåëàòü ïðîñòî èãðó
“â æàíðå” è ðàçâåðíóë ðåëüñû â ñòîðî-
íó íîâîãî ìûøèíîãî óïðàâëåíèÿ ïðè
ñîõðàíåíèè òåõíîëîãèè âèçóàëèçàöèè.
Êîøìàðû ñðàçó îòïóñòèëè, è íà äóøå ñòàëî ñïî-
êîéíî — íîâûå äèñêðåòíûå ãîíêè áûëè òåïåðü
íå ïîõîæè íè íà ÷òî. Ïðàâèëüíîñòü ðåøåíèÿ
áûëà ïîäêðåïëåíà Çíàêîì Ñâåðõó. Êîãäà âñòàë
âîïðîñ î íàçâàíèè, ÿ ïðàêòè÷åñêè ñðàçó ïîíÿë,
÷òî ýòî “Ìåõîñîìà”. Âû ñïðîñèòå, ÷òî æå òóò
óäèâèòåëüíîãî? Îòâå÷ó: áîëüøå ãîäà íàçàä ìíå
ïðèøëîñü íàðåêàòü ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèå âà-
ðèàíòû ñîñòÿçàíèé â òîãäà åùå íåãîòîâûõ “Âàí-
ãåðàõ”, è ÿ îò÷åòëèâî ïîìíþ, êàê äëÿ ïîñëåäíå-
ãî âèäà ÿâèëîñü ýòî ñàìîå íàçâàíèå — “Ìåõîñî-
ìà”. ß òîãäà íå ïîíÿë, ÷òî ïîäâåðãñÿ ïðè÷èííî-
ñëåäñòâåííîìó íàðóøåíèþ (îíè ñâîéñòâåííû âíå-
âðåìåííîìó ýôèðó, îòêóäà è áåðóòñÿ âñå èìå-
íà), èáî ïðîñòî íàòêíóëñÿ íà èçâåñòíîå ñëîâî
èç áóäóùåãî. Òàê ðîäèëàñü ýòà èãðà.

×òî æå êàñàåòñÿ ïåðâîãî ïîñòêîêîíîâîãî
ñëîâà, òî èõ áûëî äàæå äâà: Ñåìÿ è Àðêàí.

Ìåõîñ è Ñóùíîñòü óæå äàâíî æèëè â ÊàÄàâ-
ðèè. Ýòè ÷åòûðå ïîíÿòèÿ è èãðàþò íûíå ðîëü
ñëîíîâ, ïîääåðæèâàþùèõ ñâîä Öåðêâè Ìåõî-
ñîìû â åäèíñòâå åå ÷åòûðåõ Øêîë ñóòü ìàãè-
÷åñêèõ êîíãðåãàöèé Íåæèâîãî, Æèâîãî, Ñèëû
è Äâèæåíèÿ. Òåïåðü æäåì ñêðèæàëåé, èõ î÷å-
ðåäü ãîâîðèòü!

Bodiker: Ìîãó îáîçðåòü âñå èíòåðåñóþ-
ùèå ïðîöåññû è âèäû íà ÿè÷êî ñëåãêà ñî ñòî-
ðîíû, òî áèøü ñáîêó, î÷åíü óäîáíàÿ ïîçèöèÿ
äëÿ íàáëþäåíèÿ, ðåêîìåíäóþ. Êàê âîçíèêëà

èäåÿ íå çíàþ, ÿ òîãäà åùå íå ðîäèëñÿ, à âîò
îêóêëèâàíèå è çëîäåéñêèå ìóòàöèè íàáëþäàë
â èçáûòêå è äàæå èçðåäêà ïðèíèìàë â îíûõ
ó÷àñòèå. “Ìåõîñîìà”, íà ìîé ñóãóáî áîêîâîé
âçãëÿä, ðîæäàëàñü êðàéíå åñòåñòâåííî. “Áîäà-
ëèñü”, êîíå÷íî, ñèëüíî è ïðàêòè÷åñêè ïî ïî-
âîäó ëþáîé ÷àñòè èãðîâîé êîíöåïöèè. Èíîé
ðàç îáñóæäåíèå “ìåæäó äåëîì”, êàçàëîñü áû,
ìåëî÷è âûëèâàëîñü â íàñòîÿùóþ ìíîãî÷àñî-
âóþ ïîòàñîâêó. Áèëè èñêëþ÷èòåëüíî íîãàìè
è ãîëîâîé, äî ðóê äåëî äîõîäèëî ðåäêî. Çàòî
â êàæäîé ïîäîáíîé äðàêå ðîæäàëîñü íîâîå
Ñåìÿ, êîòîðîå çàòåì âûçðåâàëî è ÷åðåç íå-
áîëüøîé ïðîìåæóòîê âðåìåíè îêàçûâàëîñü
ïîäøèòî ê äåëó “Î “Ìåõîñîìå”. Â ïðîöåññå
îòäåëåíèÿ Ñåìÿí è áëàãîïîëó÷íîãî èõ âûçðå-
âàíèÿ îïðåäåëåííî ïðåóñïåë Ñàì Âûñøèé
Ðàçóì, íà òàêèå øòóêè îí áîëüøîé ìàñòåð.

Ïðèÿòíî, ÷òî çà÷àñòóþ èãðà ïîäñêàçûâàëà íàì
êàêóþ-òî èíòåðåñíóþ “ôè÷ó”, òî åñòü ñ íåêî-
òîðûõ ïîð “Ìåõîñîìà” ñòðîèò ñàìà ñåáÿ, à
ìû òîëüêî ïîìîãàåì. Ýòî Çíàê.

.EXE: “Î ÷åì èãðà?” — òàê ãîâîðÿò â íàðîäå.

Óñóãóáèì ýòîò ðàçíî÷èííûé âîïðîñ: â ÷åì ñîëü ãåé-

ìïëåÿ “Ìåõîñîìû” è áóäåò ëè â áëþäå òàê ëþáè-

ìûé íàìè èçþì? Çà ÷òî ìû áóäåì îáîæàòü

“Ñîìó”, êàê îáîæàåì ñåé÷àñ “Âàíãåðîâ”? Çà ÷òî

ÎÍÈ áóäóò åå íåíàâèäåòü? À òå, ÒÅ, ïî÷åìó îíè

áóäóò ê íåé áåçðàçëè÷íû?

Íà ÷òî ýòî ïîõîæå? Â êàêîì, ïðîñòèòå,
âðåìåíè è ñ âèäîì èç ÷üèõ, ïðîñòèòå, ãëàç? Ïî
êàêèì îðãàíàì ÷óâñòâ è ó÷àñòêàì äóøè ýòî áó-

Магнитная подушка, аркан полезный, но слабоизученный.

Мостов в Горном Мире пока нет,
поэтому сжигаем ущелья.
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äåò áèòü ïðèÿòíåå âñåãî? êàêèå ÷àñòè òåëà áóäóò
ðàáîòàòü íà èçíîñ, à êàêèå áåçäåëüíè÷àòü?

KranK: Âî-ïåðâûõ, Èçþì íóæíî ïèñàòü
ñ áîëüøîé áóêâû, èáî îí ãëàâíûé â ëþáîé
èãðå. Âî-âòîðûõ, ÎÍÈ è ÒÅ ïèøóòñÿ ìàëåíü-
êèìè áóêâàìè, äàáû ïîä÷åðêíóòü èõ ìåíüøå-
âèñòñêóþ íàòóðó.

Î ÷åì “Ìåõîñîìà” ÿ ãîâîðèòü íå áóäó, íà
òî åñòü âûøåñòîÿùèå èíòåðàêòèâíûå èíñòàí-
öèè. Íàñ÷åò “èç ÷üèõ” — òóò âñå ïðîñòî: èç ãëàç
ïàðÿùåãî Ðàçóìà, îò êîòîðîãî îòäåëèëè åãî
Ñóùíîñòü è êèíóëè åå âíèç, íàãðàäèâ ñëåïîé
Âîëåé â âèäå ìåõîñà, è äàëè â ðóêè Ðàçóìà åãî
Æåëàíèÿ ïîñðåäñòâîì Ñåìÿí,
è îáîçíà÷èâ Ïîñòóïêè îíî-
ãî Àðêàíàìè. Öåëü — ïîáå-
äèòü Âðåìÿ. Òî åñòü âñå ïðè-
ìèòèâíî è ïîýòîìó ëåãêî.
Õîòÿ íà ÷òî ïîõîæå, ñêàçàòü
çàòðóäíÿþñü...

Ñòàòèñòèêà îá èçíîñå
îðãàíîâ è ïîñåùåíèè ó÷àñò-
êîâ äóøè ñåé÷àñ àêòèâíî îá-
ðàáàòûâàåòñÿ íà îñíîâå âû-
ïóùåííîãî è ïîëó÷åííîãî
ìàòåðèàëà. Ðåçóëüòàòû áóäóò
îïóáëèêîâàíû.

Bodiker: ×òî êàñàåòñÿ
ëè÷íî ìåíÿ, òàê ñîëü ãåéìï-
ëåÿ “Ìåõîñîìû” âèäèòñÿ, ïðåæäå âñåãî, â åãî
ïðîñòîòå. Èíîãäà âîçíèêàåò îùóùåíèå, ÷òî “Ìå-
õîñîìó” “ïðîøèëè” â ìîé ìîçã â äàëåêîì äåò-
ñòâå. “Èçþì” — ñëèøêîì ñëàáîå îïðåäåëåíèå
äëÿ òîãî, ÷òî áóäåò íà áëþäå. Íà íåì, ðîäè-
ìîì, áóäåò óðþê, à òàêæå “êîôå è êàêàâà ñ
÷àåì”. Çà ýòî è áóäóò îáîæàòü, íåíàâèäåòü
“Ìåõîñîìó” íåâîçìîæíî.

.EXE: Âàø íîâûé ìåòîä óïðàâëåíèÿ... Ìûø-

êîé (ðåáÿòà, ÷èòàòåëè! Ìûøêîé íàäî ðàññòàâëÿòü

ïðîìåæóòî÷íûå òî÷êè íà ìàðøðóòå, ïî êîòîðûì

ìåõîñ è åäåò. Ñàì)... ß â øîêå. Íå çíàþ, êàê ýòî

âûãëÿäèò íà ïðàêòèêå (íàäåþñü, ñåãîäíÿ íî÷üþ!..),

íî çâó÷èò òàê, ñëîâíî âû ñêàçàëè, ÷òî... íå ìîãó ïî-

äîáðàòü òî÷íûå ñëîâà... ÷òî âû, ê ïðèìåðó, íàêîíåö-

òî ñóìåëè ñêðåñòèòü ñóãóáî “ðåàëüíîâðåìåííûå”

“Ìèêðîìàøèíêè” ñ ïîõîäîâûìè “Âîðìçàìè”, óìóä-

ðèâøèñü îñòàâèòü â öåëîñòè è ñîõðàííîñòè äðàéâ óíä

îïüÿíÿþùåå âåñåëüå ïåðâûõ è ñòåïåííîñòü-âçâåøåí-

íîñòü è àçàðòíîå íàïðÿæåíèå âòîðûõ (ñïàñèáî, Äå-

íèñ!)... Õî÷ó! Ïî÷åìó íèêòî ðàíüøå? êîãî áëàãîäà-

ðèòü, Ó÷èòåëü?

KranK: Ó ìåíÿ íàáëþäåíèå! Ôðàçà “ß â
øîêå!” ïî÷åìó-òî óñèëåííî ñîïðîâîæäàåò ïåðâûå
øàãè “Ìåõîñîìû” ïî íåçàêàëåííûì ÊàÄàâðèàíñ-

êèì ñîëíöåì óìàì. Ìíå ýòî íåïîíÿòíî, òàê êàê
èãðà äî óæàñà ïðîñòàÿ è òðåáóåò ãîðàçäî ìåíüøå
êëàññè÷åñêèõ àðêàäíûõ íàâûêîâ, ïðè ýòîì ïîçâî-
ëÿÿ åùå è äóìàòü, íî íå î÷åíü ãëóáîêî — êàê ðàç
íàñòîëüêî, ÷òîáû áûëî ïðèÿòíî è íå òóïî.

“Ïî÷åìó íèêòî ðàíüøå?” — ýòî äëÿ ìåíÿ
çàãàäêà. ×àñòî ñàì îá ýòîì çàäóìûâàþñü, à
ïåðåä ñíîì èíîãäà ëþáëþ ïîìå÷òàòü ïðî òî,
êàê ýêñïåðèìåíò óäàëñÿ è ìû äåéñòâèòåëüíî
ïîéìàëè Èçþì çà õâîñò è íàøëè íå÷òî íî-
âîå è çàõâàòûâàþùåå. Ìå÷òàòü, êàê èçâåñòíî,
íå âðåäíî...

Bodiker: Íàø íîâûé ìåòîä óïðàâëåíèÿ
íàñêîëüêî íîâ, íàñòîëüêî æå è ñòàð. Â âîïðîñ
âêðàëàñü ìàëåíüêàÿ íåòî÷íîñòü: ìû íèêîãî íè ñ
êåì íå ñêðåùèâàëè, íå ñòîèò âåøàòü íàì îðäåíà
çàñëóæåííûõ ñåëåêöèîíåðîâ-ìè÷óðèíöåâ. “Ìåõî-
ñîìà” ñàìà ñòàíåò íåêîòîðîé òî÷êîé îòñ÷åòà è

óïîìèíàòü â ñðàâíåíèè ñ íåé ëþáûå, ïóñêàé
äàæå è óäà÷íûå èãðû, åðåñü, çà êîòîðóþ íàøà
Öåðêîâü áóäåò æå÷ü íà êîñòðå!

.EXE: À ÷òî ñ ìóëüòèïëåéåðîì? Àôèøèðî-

âàííàÿ ÷óòü âûøå (ìíîþ, íà îñíîâå âàøèõ æå ïðåä-

âàðèòåëüíûõ ìàäðèãàëîâ) “ðåàëüíîâðåìåííàÿ ïî-

òóðíîâîñòü” ñïîñîáíà, êàê ìíå êàæåòñÿ, ïðèâåñ-

òè â ýòîì ñìûñëå ê íåîæèäàííûì ðåøåíèÿì. Ýòî

òàê? Ëè÷íî ÿ î÷åíü ëþáëþ øàõìàòû ïî ïåðåïèñ-

êå, ìîæåò áûòü, K-D Lab íàêîíåö óäàëîñü ïðèäó-

ìàòü top-down racing-èãðó ïî ýòîé ñàìîé ïåðåïèñ-

êå? Øó÷ó, êîíå÷íî...

KranK: Ïðåëåñòü íîâîãî ãåéìïëåÿ èìåííî
â ýòîì ñàìîì ìóëüòèïëåéåðå! Ìû ñîáèðàåìñÿ
(è óæå íà÷àëè) ðåàëèçîâàòü âñåâîçìîæíûå âèäû
— îò îáû÷íîãî real-time äî ìíîãîäíåâíûõ ïîõî-
äîâûõ ãîíîê (õîòü ÷åðåç e-mail, õîòü ÷åðåç êðàò-
êîâðåìåííîå ïðÿìîå ñîåäèíåíèå ñ ñåðâåðîì).
Ïðåäñòàâüòå: âû ðåãèñòðèðóåòåñü íà íàøåì ñåð-
âåðå è ïîëó÷àåòå äîñòóï ê ó÷àñòèþ âî ìíîæå-
ñòâå îðãàíèçîâàíûõ òàì îòäåëüíûõ ãîíîê è ÷åì-
ïèîíàòîâ (ñ ïðèçàìè!). Ïðè ýòîì âàì íå íóæíî
ñèäåòü ïîñòîÿííî â online è çàáîòèòüñÿ î êà÷å-
ñòâå ñîåäèíåíèÿ. Ê îïðåäåëåííîìó ÷àñó âàì íóæ-
íî îòîñëàòü íà ñåðâåð ñâîé õîä, êîòîðûé âû
ñïîêîéíî äåëàåòå, ñèäÿ äîìà è ïîïèâàÿ ÷àåê.
Âû äîëæíû ïîìåòèòü Ñåìåíàìè ó÷àñòîê òðàññû,
êîòîðûé áóäåòå ïðåîäîëåâàòü, è ðàññòàâèòü ïà-
êîñòè-Àðêàíû îñòàëüíûì. Ïðè ýòîì ìû ñîáèðà-
åìñÿ ñíàáäèòü èãðîêà ìîùíûìè ñðåäñòâàìè
“ïðîôèëèðîâàíèÿ” — òî åñòü âû ìîæåòå â off-
line íà ñâîåì êîìïüþòåðå ïîãîíÿòü ðàçíûå âà-
ðèàíòû õîäà, äåëàÿ ïðåäïîëîæåíèÿ î âîçìîæ-
íûõ äåéñòâèÿõ êîíêóðåíòîâ. Ïîòîì âû ùåëêàå-
òå ïî êíîïêå è îòñûëàåòå õîä íà ñåðâåð, êîòî-
ðûé ê íàìå÷åííîìó ÷àñó ñîáèðàåò âñå ïðèñëàí-
íûå õîäû è çàïóñêàåò ó ñåáÿ ãîíêó (óáèâàÿ ÷èòå-
ðîâ!). Çàòåì ðåçóëüòàòû ðàññûëàþòñÿ ó÷àñòíèêàì,
è âîò òóò íàñòóïàåò òîò ñëàäîñòíûé (èëè ãîðåñò-
íûé) ìèã: âû ñìîòðèòå ÊÀÊ áûëî äåëî â äåé-
ñòâèòåëüíîñòè. Êàê ìåõîñû åäóò è âçàèìîäåé-
ñòâóþò, ïîäòâåðæäàÿ èëè ðàçðóøàÿ âàøè ÷àÿ-

Обратите внимание на модные передние колеса,
это Ветер Астрала, Жало, Землетрясение,
Кристаллизация, Вихрь — вполне достойный набор.

Испытание Воли. Первые Семена.

Мастер Мехосомы управляет временем!
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íèÿ. Ãîíêà ìîæåò ñîäåðæàòü ìíîãî õîäîâ è äëèòü-
ñÿ îò ÷àñà (êîãäà âñå ñèäÿò â online è ãîòîâû
õîäèòü áûñòðî) äî ìåñÿöåâ (!). Ïðè ýòîì âû
ìîæåòå ó÷àñòâîâàòü îäíîâðåìåííî â äåñÿòêàõ ðàç-
íûõ ÷åìïèîíàòîâ íà ðàçíûõ ìèðàõ ñ ðàçíûìè
ïðàâèëàìè, íå áóäó÷è ñâÿçàí-
íûì ãåîãðàôè÷åñêèìè ðàìêà-
ìè ïðîâàéäåðîâ.

È íå çàáûâàéòå ïðî ìîù-
íåéøèé ïîòåíöèàë ìåõîñîìíî-
ãî Hot-Seat-ðåæèìà, êîãäà çà îä-
íèì êîìïüþòåðîì ñîáèðàþòñÿ
íåñêîëüêî ÷åëîâåê è íà÷èíàþò
ãîíêó, ïî î÷åðåäè ïîëó÷àÿ äîñ-
òóï ê ìûøè è êëàâèàòóðå. Âè-
äåëè ëè áû âû, êàê ìû ïðèëè-
ïàåì ê ìîíèòîðó, êîãäà âðåìÿ
èãðîâîé âñåëåííîé çàïóñêàåòñÿ
è íàøè ìåõîñû íà÷èíàþò ñâîå
äâèæåíèå! Òóò è â ëîá íåäîëãî
ïîëó÷èòü — îò ñîñåäà, óäà÷íî
ñêèíóòîãî â ïðîïàñòü ïðàâèëüíûì Àðêàíîì!

.EXE: Âñïîìèíàÿ ñëàäêèõ “Âàíãåðîâ”, ïðîñòî

îáÿçàí çàäàòü âîïðîñ î ñþæåòå. Îí áóäåò? Îí áóäåò

òàêèì æå óíèêàëüíûì, êàê â? Òàêèì æå âñåöåëî çà-

áèðàþùèì è äîëãî-äîëãî íå îòïóñêàþùèì? Íàñêîëü-

êî âñåëåííàÿ “Ìåõîñîìû” ñâÿçàíà ñ âàíãåðîâñêîé? Ýòî

áóäåò îäèí ìèð èëè ðàçâèòèå ñòàðîãî? Ðàçâèòèå âî

âðåìåíè? ïðîñòðàíñòâå?..

KranK: Ñþæåòà â îáû÷íîì ñìûñëå ÍÅ ÁÓ-
ÄÅÒ. Ìû ïîïðîáîâàëè ñåáÿ â “Âàíãåðàõ” è ïî-
íÿëè, ÷òî ñ ñþæåòîì ìû ñïðàâèòüñÿ ìîæåì, íî
ñêëîííû ïåðåáàðùèâàòü. Ïîýòîìó ðåøèëè îòêà-
çàòüñÿ îò íåãî â ýòîì ïðîåêòå, ñêîíöåíòðèðî-
âàâøèñü íà ñàìîì èãðîâîì ïðîöåññå. Íóæíî
âñå ïîïðîáîâàòü, “ìåìåíòî ìîðå”.

×òî æå êàñàåòñÿ èãðîâîé âñåëåííîé, òî ìû
ïëàíèðóåì âñå íàøè ïðîåêòû âïèñûâàòü â Óíè-
âàíã. Òî åñòü â êîíöå êîíöîâ ïîëó÷èòñÿ ñåðèÿ
ðàçíûõ ÊÄ-èãð, ñ ðàçíûõ ñòîðîí ïðåäñòàâëÿþ-
ùèõ ýòîò Óíèâàíã. Âîò, ê ïðèìåðó, “ÌÎÁË” —
ýòî àëòàðü àáñòðàêòíûõ áîãîâ Óíèâàíãà. Íî ýòî
íå îçíà÷àåò, ÷òî òàì âåçäå âàíãåðû: ýòè ñóáñòàí-
öèè æèâóò òîëüêî â îäíîé èç âåòâåé Öåïè! Â

äðóãèõ æå ïðèïðÿòàíî åùå ìíîãî èíòåðåñíîãî!
Bodiker: Ýýý... ×òî ýòî âû âñå ïðî “Âàíãå-

ðîâ”, äà ïðî “Âàíãåðîâ”? (Íåïðàâäà! ß äîëãî
êðåïèëñÿ! — .EXE.) Äà, ìû èõ ñäåëàëè, íå îòðè-
öàåì, êóëüòîâàÿ èãðà, è ÷òî ñ òîãî, ïî-äðóãîìó

ïðîñòî íå óìååì. Ó íàñ â ãîëîâàõ óæå äàâíî
“Ìåõîñîìà”! Ñ ñþæåòîì âîïðîñ îñòàåòñÿ äî ñèõ
ïîð îòêðûòûì. Åñòü ìíåíèå, ÷òî â “Ìåõîñîìå”
îí âîîáùå íå íóæåí è áóäåò ëèøü ïîìåõîé çàõ-
âàòó ðàçóìà èãðîêà, ïðîáèâàþùåãîñÿ ñêâîçü òåð-
íèè â Àäåïòû. Îäíàêî âïîëíå âåðîÿòíî, ÷òî ñâî-
åâðåìåííî èëè íåñêîëüêî ïîçæå, íà îäíîì èç
ýòàïîâ ðàçðàáîòêè ñêâîçü ìèðû áóäåò ïðîáðî-
øåí íåáîëüøîé ñþæåòíûé êàíàòåö. Â êîíå÷íîì
æå èòîãå âñåöåëî çàáèðàþùèì áóäåò íå ñþæåò,
à ñàì ãåéìïëåé. È ýòî ïðàâèëüíî!

.EXE: (Âîò òàê íîâîñòü, ãðóñòíî çàìå÷àþ ÿ,

âñå åùå ïûòàÿñü ïåðåâàðèòü âåñåëîå ñîîáùåíèå áðàòü-

åâ Êðàíêà Âàíãåðîâè÷à è Áîäèêåðà Âàíãåðîâè÷à î...

êàê òàì, Àíäðåé?.. î “story-line skeleton”. “Ñêåëåòîí”,

åëû-ïàëû!.. Ëàäíî, ñâèíüÿ íå ñúåñò, êòî-òî òàì, íå

áóäåì âñóå, íå âûäàñò. Ïðîðâåìñÿ.) Â òàêîì ñëó÷àå,

ãîñïîäà, ïîëó÷èòå ïðîâîêàöèîííûé âîïðîñ: âàø îò-

êàç îò ãëóáîêîé ñþæåòíîé ëèíèè, ñäåëàâøåé âî ìíî-

ãîì ïðåæíþþ èãðó, — ýòî ïðèíöèïèàëüíî? È ñî âñåõ

ñòîðîí îáìîçãîâàíî (òîãäà êàðòû íà ñòîë)? Èëè

“òàêîâû çàêîíû áóðæóàçíîãî øîó-áèçíåñà”, òî åñòü

ïðîñòî øèðîêèé òàêîé øàã íàâñòðå÷ó çàïàäíûì èç-

äàòåëÿì/ïîëüçîâàòåëÿì? Âåäü íå ñåêðåò, ÷òî èìåí-

íî íàâîðî÷åííîñòü èãðîâîãî ìèðà è íå ïîçâîëèëà èãðå

ïîëíîñòüþ è áåñïîâîðîòíî “ïîíðàâèòüñÿ” òàìîø-

íèì ðÿäîâûì èãðîêàì. Ýòî øàã âïåðåä èëè íàçàä?

KranK: Äà, ýòî ïðèíöèïèàëüíî. Äà, ìû
îáîæãëèñü. Äà, ó íàñ âñå-òàêè äðóãîé ìåíòàëèòåò
è äî òîé ïîðû, êîãäà â Ðîññèè ìîæíî áóäåò
íàêîíåö ïîëó÷èòü ôèíàíñîâóþ îòäà÷ó îò ñâîåãî
òðóäà (ïîêà — óâû!), ìû âðÿä ëè ñäåëàåì ÷òî-
ëèáî ïîäîáíîå “Âàíãåðàì” (äà ïðîñòÿò ìåíÿ

êîëåñíèêè)... Íî ýòî íå îçíà÷àåò, ÷òî ìû îòñòó-
ïàåì — ìû ïðîñòî ìåíÿåìñÿ. Åñëè óãîäíî, ïðè-
ñïîñàáëèâàåìñÿ ê ðûíêó. Â ëþáîì ñëó÷àå, êòî-
òî îáÿçàòåëüíî äîëæåí äåëàòü ÷òî-òî íîâîå, èíà-
÷å íàñòóïèò ñòàãíàöèÿ è ñìåðòü.

Bodiker: Øàã âïåðåä èëè íàçàä — ýòî âñå-
ãî ëèøü îäíî èçìåðåíèå. K-D Lab äàâíî ïåðå-
ìåùàåòñÿ ïî ìíîãèì îñÿì êîîðäèíàò îäíî-
âðåìåííî. Ðàçðàáàòûâàÿ “Ìåõîñîìó”, ìû ñòà-
ðàåìñÿ ñäåëàòü øàã â áóäóùåå è ïðè ýòîì ñëåã-
êà ïîäòÿíóòü çà ñîáîé âñþ èíäóñòðèþ, êàê áû
íåñêðîìíî ýòî íè çâó÷àëî. Òî åñòü ìû ñòàðà-
åìñÿ, ÷òîáû ñàìè èçäàòåëè/ïîëüçîâàòåëè äâè-
íóëèñü íàâñòðå÷ó íàì, ïî÷óâñòâîâàâ ñâåæèé
âåòåðîê ïåðåìåí â èãðîâîì ìèðå. À íà ïðîâî-
êàöèîííûå âîïðîñû ÿ íå îòâå÷àþ!

.EXE: Ýêñïåðèìåíòû ñ óñòîÿâøèìèñÿ èãðî-

âûìè æàíðàìè — âåùü ïèêàíòíàÿ. À âàøà íîâàÿ

èãðà, íàñêîëüêî ÿ ìîãó ñóäèòü ïî ïðåññ-ðåëèçó (õîòü

è âåñüìà ìíîãîñëîâíîìó, íåñìîòðÿ íà ñåêðåò-

íîñòü), íå èìååò î÷åâèäíûõ àíàëîãîâ. ÎÏßÒÜ íå

èìååò àíàëîãîâ. Ïîñëå óìîïîìðà÷èòåëüíûõ ëåâî-

ðåçüáîâûõ “Âàíãåðîâ” è èíòåëëèãåíòíî-àñòðàëüíî-

ãî MOBL’à íàì âäðóã “ïîäáðàñûâàþò î÷åðåäíóþ

ñîìíèòåëüíóþ èäåéêó” — ýòàêèé ïðèýðïýãîâàííûé

ñèìóëÿòîð ìíîãîäíåâíûõ ïîòóðíîâî-ðèàëòàéìî-

âûõ àðêàäíûõ ãîíîê íà 3D-áîã-âåñòü-÷åì ïî øàõ-

ìàòíûì ïðàâèëàì ñ âèäîì èç ãëàç øòóðìàíà,

âäðóã ïî÷óâñòâîâàâøåãî ñåáÿ áîãîì. Íå áîèòåñü ýê-

Титановые шары, Гроза, Буббле гум, Колеса Bихрь
(Буббле гум пока слабо изучен, остальное вполне
смертельно).

Один мехос “прощупали” до полного
“дезинтегрейта”, кто следующий?

Это не ядовитый выхлоп, а Сущность,
притягивающая детали своего потерянного
мехоса (на подлете видны колеса).
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ñöåññîâ? Íå áîèòåñü áûòü íåïîíÿòûìè? Âåäü ïðè-

ìåðîâ óäà÷íûõ ýêñïåðèìåíòîâ ñ ëèòüåì â êîêèëü

èãðû ñðàçó âñåõ æàíðîâ ïîïðîñòó íåò. À æàíð “óíè-

âàíãàðäèçì” âñå åùå âíå ÃÎÑÒà. Íà êàêèõ èãðîêîâ

âû ñòàâèòå â ïåðâóþ î÷åðåäü? Ñ êàêèìè íàâûêàìè

è ïðèñòðàñòèÿìè? Ïðîñ÷èòûâàëàñü ëè ïîòåíöè-

àëüíàÿ àóäèòîðèÿ èãðû? Íåò îùóùåíèÿ, ÷òî ïðî-

ææåííûå ïðîôåññèîíàëû, êîèõ òüìà è êîè ïðè-

âûêëè ëèáî ñòðîãî “ðóëèòü”, ëèáî “ïàëèòü”, ëèáî

ñ ëîâêîñòüþ øóëåðà “âûáèðàòü â ðàìêó” ñâîå

þíèòü¸, áóäóò ñëåãêà óäèâëåíû? Êîðî÷å ãîâîðÿ, “è

âñå-òàêè æàíð”? Êàê áû âû ñàìè åãî ñôîðìóëèðî-

âàëè è, ïðîñòèòå, îïðàâäàëè?

KranK: Ìû íå ïûòàåìñÿ ÷òî-òî òàì ñìå-
øèâàòü, ãîòîâèòü ðåöåïòû è ïðî÷åå. Åñòü ìîù-
íàÿ èäåÿ, ìû åå ðåàëèçóåì. Òî÷êà. Èäåì ïî öå-
ëèíå — òîëüêî òàê ìîæíî îñíîâàòü ñâîþ èìïå-
ðèþ, ñèäÿ çäåñü, íà çàäâîðêàõ. Íî ïðè ýòîì ÿ
ïðîñòî óâåðåí, ÷òî àóäèòîðèÿ ó “Ìåõîñîìû”

èñêëþ÷èòåëüíî øèðîêà. Óâåðåí è âñå. Îáúÿñ-
íÿòü äîëãî. Âðåìÿ ïîêàæåò. Ñ æàíðîì åùå íå
îïðåäåëèëèñü...

Bodiker: Æàíð “Ìåõîñîìû” ìîæíî îáî-
çíà÷èòü ëèøü óñëîâíî, äà è òî êðàñíûìè ôëàæ-
êàìè ïî ïåðèìåòðó çàìóòíåííîãî èãðîé ñî-
çíàíèÿ. ß áû íàçâàë åãî ÷åì-òî âðîäå Time-
Split Racing, ïîòîìó êàê ïîíÿòèÿ “òóðíîâ” â
èãðå âñå æå íåò (à òî áûë áû ÷èñòûé turn-
based). Îïðàâäûâàåòñÿ òîò, êòî ñèëüíî ïðîâè-
íèëñÿ, ÊÄ âèíîâàòî ëèøü â òîì, ÷òî ìûñëèò
“íå êàê âñå”, äóìàþ, ýòî çàìåòíî äàæå íåâîî-
ðóæåííûì ïåíñíå ãëàçîì. “Ìåõîñîìà” ðàññ÷è-
òàíà íà âñåõ, ïîíÿòíî, ÷òî ïîäîáíûé ðåçóëü-
òàò ïðàêòè÷åñêè íåäîñòèæèì, íî âñåãäà åñòü
øàíñ ñòàòü ïåðâûìè è çàñòðåëèòü äâóõ (à òî è
òðåõ) îïîññóìîâ îäíîé áîëüøîé âîêñåëüíîé
äðîáèíîé. Äóìàåòñÿ, â “Ìåõîñîìó” ñ îäèíà-
êîâûì èíòåðåñîì ñûãðàþò è ñêåïòèêè, ïîëüçó-
þùèå ëèøü “âèíäóñîâîãî” ñàïåðà, è ñáåæàâ-
øèå â âèðòóàëüíîñòü RPG’øíèêè, è äàæå ïî-
êëîííèêè ëåòÿùèõ â ëèöî òðåõìåðíûõ êóñêîâ
ìÿñà. Òàê ÷òî îáúÿñíÿòü òóò îñîáî íå÷åãî, äî-
ñòàòî÷íî áóäåò îäèí ðàç ñûãðàòü.

.EXE: Âàø îðäåíîíîñíûé Surmap — ïî÷åìó

îïÿòü îí? ×òî ýòî — âïîëíå ïîíÿòíîå íåæåëàíèå

ðàññòàâàòüñÿ ñ õîðîøî çàðåêîìåíäîâàâøåé ñåáÿ òåõ-

íîëîãèåé, âåðà â åå íåèñ÷åðïàåìîñòü (êñòàòè, íàñêîëü-

êî îíà íåèñ÷åðïàåìà? êàêîâû âîçìîæíîñòè åå ðàçâè-

òèÿ? ñêîëüêî åùå ïðîåêòîâ óðîâíÿ “Âàíãåðîâ” ñïîñî-

áåí ïîòÿíóòü ñòàðèê Surmap?)? Íàñêîëüêî äàëåêî

îíà øàãíóëà âïåðåä, ÷òîáû âû ìîãëè âçÿòü åå â “Ìå-

õîñîìó”? Íå ïîéìèòå ìåíÿ íåïðàâèëüíî: â ìèðå íå

òàê óæ ìíîãî “äâèæêîâ”, êîòîðûå ìîãóò ïîçâîëèòü

òèðàæèðîâàòü ñåáÿ, — êâåéêîâñêèé, àíðèëîâñêèé, ìåõ-

âàððèåâñêèé. Îäíàêî âñå îíè ðàçâèâàþòñÿ âî âðåìåíè,

è êîìàíäû, èõ ëèöåíçèðîâàâøèå, âñåìè ïðàâäàìè è

íåïðàâäàìè ïûòàþòñÿ âíåñòè â íèõ èçìåíåíèÿ —

äàáû õîòü íåìíîãî óéòè îò èãðû-ïðîòîòèïà.

È åùå îäíî: êàê âàøà òåõíîëîãèÿ, èìåííî îíà,

áûëà âîñïðèíÿòà ñïåöèàëèñòàìè? Íå áûëî ëè ïðåä-

ëîæåíèé î ëèöåíçèðîâàíèè? Íàñêîëüêî Surmap óíè-

âåðñàëüíà: êàêèå, íà âàø âçãëÿä, æàíðû åé ïî ïëå÷ó?

Âîïðîñ ñâÿçàí ñ òåì, ÷òî áûòóåò ìíåíèå, áóäòî

“Âàíãåðû” (à òåïåðü, âåðîÿòíî, “Ñîìà”) — ýòî è åñòü

Surmap. À Surmap — ýòî è åñòü “Âàíãåðû”. Èíûìè

ñëîâàìè, íàñêîëüêî âàøà òåõíîëîãèÿ “ñþæåòîîáðà-

çóþùàÿ”? ×òî åå æäåò? Åñòü ëè ó íåå áóäóùåå? È

÷òî æäåò âàñ, êîãäà Surmap ïîïðîñèòñÿ íà ïåíñèþ?

×òî â ýòîì ñìûñëå â ïëàíàõ ó K-D Lab? Áóäóò ëè

èãðû íà èíûõ “äâèæêàõ”? Ñâîèõ èëè çà¸ìíûõ?

È ïîñëåäíèé âîïðîñ: (âîçâðàùàÿñü ê Surmap)

ìíîãèå, â òîì ÷èñëå îäèí èç íàøèõ çàñëóæ¨ííûõ

Любимые Титановые шары, Сила жизни, Огненный
вал, Колеса Вихрь.

àâòîðîâ, ñ÷èòàþò åå, Surmap’îâñêóþ, ôèçèêó “êðè-

âîé”. Âàø îòâåò ×åìáåðëåíó?

KranK: Surmap ïðîäâèíóëñÿ ÷ðåçâû÷àéíî:
íà÷èíàÿ ñ ïåðåõîäà íà ÷åñòíûå 16bit è íå çàêàí-
÷èâàÿ ïåðñïåêòèâíûìè ðåæèìàìè âèçóàëèçàöèè
ñ ïîòðÿñàþùèì îùóùåíèåì îáúåìà. ß óæå íå
ãîâîðþ ïðî öâåòíûå äèíàìè÷åñêèå èñòî÷íèêè îñ-
âåùåíèÿ, ýâîëþöèîíèðóþùèå particle-ýôôåêòû,
íîâóþ óáèéñòâåííóþ âîäó è ïðî÷àÿ, è ïðî÷àÿ. È

óæå âèäíû ïåðñïåêòèâû êóäà
åãî ðàçâèâàòü â áóäóùåì (íà-
ïðèìåð KDfx :)), òàê ÷òî, ÿ äó-
ìàþ, Surmap áóäåò æèòü è
çäðàâñòâîâàòü.

Íàñ÷åò ñâÿçè ýòîé òåõíî-
ëîãèè ñ “Âàíãåðàìè” — ïîëíûé
áðåä. Íà “Ñþðìàïå” ìîæíî äå-
ëàòü ÷òî óãîäíî: ýòî èìåííî
òåõíîëîãèÿ, à íå êîíòåíò. À âîò
äðóãèå “äâèæêè” ìû ñåé÷àñ
âíèìàòåëüíî èçó÷àåì, èáî òÿ-
ãîòååì ê ðàñøèðåíèþ áàçû.
Âîò íèêàê íå ìîæåì âûáðàòü
ìåæäó ìîíîëèòîâñêèì, àíðè-
ëîâñêèì, êâàêîâñêèì, äðàêà-

íîâñêèì, ãåíåçèñíûì è äðóãèìè èíñòðóìåíòàìè...
Íî ýòî óæå ñîâñåì äðóãàÿ èñòîðèÿ.

×åìáåðëåíà ñïåøó óñïîêîèòü: ôèçèêà ïðèí-
öèïèàëüíî ïåðåïèñàíà. Äåéñòâèòåëüíî, ìû òàê
è íå ñìîãëè òîëêîì ïîäðóæèòü âîêñåëè ñ ïîëè-
ãîíàìè â “Âàíãåðàõ”, íî â “Ìåõîñîìå” âñå â
ïîðÿäêå. Íàø ãëàâíûé ôèçèê íàêîíåö ñîâëàäàë
ñ ïðîáëåìîé!

Bodiker: Âîò ñ Surmap’îì ê ÊðàíÊó, ÿ âîç-
ìîæíîñòè íàøåé ôèðìåííîé òåõíîëîãèè åùå
äî êîíöà íå èçó÷èë, ñëîæíàÿ øòóêà, “ãëûáîêàÿ”,
ìíîãî ÷åãî ñäåëàòü íà íåé ìîæíî. Îãðàíè÷óñü
îòâåòîì ×åìáåðëåíó. Íå çàäàâàëñÿ ëè íàø (à
òî÷íåå âàø) çàñëóæ¨ííûé ×åìáåðëåí âîïðîñîì,
÷òî ôèçèêà âîîáùå øòóêà äîñòàòî÷íî êðèâàÿ è
ñëàáîèçó÷åííàÿ? Âñå äåëî â ìàòåðèàëüíîé òî÷êå,
îò êîòîðîé âåäåòñÿ îòñ÷åò, è â ñèñòåìå êîîðäè-
íàò. Ìîæåò áûòü, êàê ðàç Surmap’îâñêàÿ ôèçèêà
ïðàâèëüíàÿ, à òà, â êîòîðîé Àðõèìåä ìûëñÿ â
âàííîé, ñàìàÿ ÷òî íè íà åñòü êðèâàÿ? Ìûñëèòü

Кристаллизация — мощный
сдерживающий Аркан.

Колеса?! Выброшены в пропасть!
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óñòîÿâøèìèñÿ ïîíÿòèÿìè è íàóêîé, ìåñòàìè ïî-
ïàõèâàþùåé øàðëàòàíñòâîì, îïàñíî. Ïðàâèëü-
íî ÊðàíÊ ãîâîðèò: íàñ îáìàíûâàþò ñ äåòñòâà!

.EXE: K-D äåëàåò àâòîðñêèå (èëè àëüòåðíàòèâ-

íûå — êàê óãîäíî) èãðû (â äàííîì ñëó÷àå ýòî àíòî-

íèì ñîâåòñêîãî ñëîâà “øèðïîòðåá”). È ýòî óæå ñòàëî

îáùèì ìåñòîì. “Âàíãåðû”, MOBL... Âëîæåííîñòü àâ-

òîðîâ â ýòè èãðû òàêîâà, ÷òî èãðû òðåáóþò åäâà ëè

íå àíàëîãè÷íîé îòäà÷è îò èãðîêîâ. Çà ÷òî ìíîãèìè

— ñòîðîííèêàìè èãð ðàäè ÷èñòîãî è íåçàìóòíåííîãî

ðàçâëå÷åíèÿ — è íå ëþáèìû. Êâåéêåðû, ãîñïîäà, â áîëü-

øèíñòâå ñâîåì, â “Âàíãåðîâ” ÍÅ ÈÃÐÀËÈ. Íàñêîëüêî

“Ìåõîñîìà” — àâòîðñêàÿ èãðà? È íàñêîëüêî “ìàññî-

âàÿ”? È ìîæíî ëè âîîáùå äåëàòü àâòîðñêèå èãðû, êî-

òîðûå îäíîâðåìåííî áóäóò ïðèâå÷àåìû ìèëëèîíàìè?

×òî åñòü “àâòîðñêàÿ èãðà” â âàøåì ïîíèìàíèè?

“Ìåõîñîìà” — èãðà “äëÿ ñåáÿ”, âû â ïåðâóþ î÷å-

ðåäü ïðèìåðÿåòå åå íà ñåáÿ? À íàñêîëüêî îðèåíòèðóå-

òåñü íà “ìàññû”? Íàñêîëüêî ñåáÿ ëîìàåòå (íàñòóïà-

åòå íà ãîðëî ñîáñòâåííîé ïåñíå)?

KranK: Ïî äâóì òî÷êàì åùå ðàíî ñòðîèòü
ãðàôèê “Êàêèå èãðû ìû äåëàåì”, íî, áåçóñëîâ-
íî, âñå îíè åñòü è áóäóò àâòîðñêèìè. Ýòî îçíà-
åò, ÷òî ó íèõ åñòü àâòîðû, ëþäè âëîæèâøèå òóäà
ñâîè èäåè è ýíåðãèþ, à íå ïðîñòî äåëàþùèå
õàëòóðêó íà çëîáó äíÿ. È ÿ êàê ðàç ñ÷èòàþ, ÷òî
íåîáõîäèìîñòü ìàññîâîñòè ëèøü äåëàåò çàäà÷ó
áîëåå èíòåðåñíîé. Óñëîæíèòü èãðó è ñäåëàòü åå
ýëèòàðíî-ñëîæíîé ÷ðåçâû÷àéíî ëåãêî, à âîò îá-
ðóáèòü âåòêè è îòøëèôîâàòü äëÿ äåñÿòêîâ òûñÿ÷
ôýíîâ (ñîõðàíèâ Íîâèçíó è ñâîé Ñòèëü) — ýòî
Çàäà÷à! ×òî æå êàñàåòñÿ “äëÿ ñåáÿ” — òîëüêî òàê.
Äîëæíî ñàìèì íðàâèòüñÿ, îäíîçíà÷íî! Íî ýòî
âîâñå íå èñêëþ÷àåò ìàññîâîñòè, èáî ìû âñå åùå
ïðèíàäëåæèì ê òîìó æå áèîëîãè÷åñêîìó âèäó,
÷òî è èãðîêè. È íå ëîìàåì ìû ñåáÿ — íàîáîðîò,
óäîâîëüñòâèå ïîëó÷àåì, ìàçîõèñòû òî åñòü!

Bodiker: Ñòðàííî. Ïîçâîëüòå ïîèíòåðåñî-
âàòüñÿ, îòêóäà âçÿëèñü ñâåäåíèÿ î òîì, ÷òî êâåé-
êåðû â “Âàíãåðîâ” íå èãðàëè? À çíàåòå ëè âû,
÷òî ñóùåñòâóåò äàæå êâåéê-êëàí ïîä íàçâàíèåì
VanGerS, ìîãó äàòü URL ïåðñîíàëüíîé ñòðàíè-

öû ýòèõ ãåðîè÷åñêèõ ðåáÿò. À íà èãðîâîì Èí-
òåðíåò-ñåðâåðå Crazy House ÿ, ïîìíèòñÿ, êàê-òî
îæåñòî÷åííî áèëñÿ â Half-Life ñ ãðàæäàíèíîì
ïî êëè÷êå “Êëåïàíûé Ãðîá”. À çíàêîì ëè âàì
òàêîé ôàêò, ÷òî òåìà “Âàíãåðîâ” åùå íåäàâíî
áûëà îäíîé èç ñàìûõ èçëþáëåííûõ â FIDO, à
îñíîâíàÿ ìàññà ôèäîøíèêîâ “êâàêàåò” ñ íåçà-
ïàìÿòíûõ âðåìåí? Òàê ÷òî çà “êâåéêåðîâ” ìû
ñïîêîéíû. Àóäèòîðèè äîñòàòî÷íî ïëîòíî ïå-
ðåñåêàþòñÿ, õîòÿ ÿ è ñîãëàñåí, ÷òî íåïîíÿòíûì
îáðàçîì: âèäèìî, îòâåò çàðûò ãäå-òî óæ î÷åíü
ãëóáîêî â ãåéìåðñêèõ äóøàõ. Íàñ÷åò íàøåé îðè-
åíòàöèè â “Ìåõîñîìå” ìîãó ñêàçàòü, ÷òî îíà,
íà ìîé âçãëÿä, ïðàâèëüíàÿ è êðàéíå îïàñíàÿ
äëÿ ãåéì-ìàññ. Íà êàäûê ñåáå ìû íå äàâèëè íè
ðàçó, ïðîñòî ìû ñàìè ìíîãî èãðàåì, èçó÷àåì
èíäóñòðèþ è âñå äåëàåì ÏÐÀÂÈËÜÍÎ! Èìåí-

íî ïîýòîìó “Ìåõîñîìà” ñòàíåò íàñòîÿùåé ëî-
âóøêîé äëÿ ìîçãîâ...

.EXE : Âñå ëè èç çàäóìàííîãî íà ñòàäèè

“ÿéöà” áóäåò âîïëîùåíî â èãðå? Îò ÷åãî ïðèøëîñü

îòêàçàòüñÿ?

KranK: ß áû äàæå ñêàçàë, ÷òî óæå ñäåëàíî
áîëüøå, ÷åì áûëî â ÿéöå (ïî êà÷åñòâó, à íå ïî
êîëè÷åñòâó). Íà ñòàäèè òåñòèðîâàíèÿ — âîò êîã-
äà ïðèäåòñÿ îòêàçûâàòüñÿ...

Bodiker: Ìíå âîîáùå òðóäíî îòâåòèòü íà
ýòîò âîïðîñ. Î÷åâèäíî, ÷òî ìíîãîå îòñååòñÿ ïî

õîäó ðàçðàáîòêè, íî ïðèîáðåòåòñÿ è ïðèäóìàåò-
ñÿ â òûñÿ÷ó ðàç áîëüøå. Ïîêà æå íàì ïðèøëîñü
îòêàçàòüñÿ îò ïîêóïêè äæèïà “Õàììåð” è âîñü-
ìè÷àñîâîãî ñëàäêîãî ñíà.

.EXE: Êòî òðóäèòñÿ íàä èãðîé? Ïåðå÷èñëèòå

ýòèõ òðóæåíèêîâ êëàâèàòóðû è êèñòè-ñ-õîëñòîì.

Bodiker: Àíäðåé “KranK” Êóçüìèí, îí çàâà-
ðèë êèñåëü è òåïåðü “Ìåõîñîìîé” ïî÷òè íå çàíèìà-
åòñÿ, òîëüêî ñëåäèò çà ñîîòâåòñòâèåì çàäóìàííîìó
(http://dogs.kdlab.com). Åâãåíèé “Steeler” Õóäåíêî, âîò
ñ êîãî áóäóò ñïðàøèâàòü ÅÅ, ñ ïðîæåêò-ëèäåðà è ïî
ñîâìåñòèòåëüñòâó ãëàâíîãî êîíòåíò-ïðîãðàììåðà
(http://www.kdlab.com/steeler). Þëèÿ “Óëèòêà” Øà-
ïîøíèêîâà, îíà äåðæèò áðàçäû ïðàâëåíèÿ ñòèëåì è
ãåéì-äèçàéíîì íèæíåãî óðîâíÿ. Àëåêñàíäð “Sicher”
Êîòëÿð, ãëàâíûé ôèçèê è ãëàâíûé òåõíîëîã, ðîê-í-

ðîëëüíûé òåìïëåéòîâûé ïðî-
ãðàììèíã. Âëàä Ñïèöêèé, âåäó-
ùèé 3D/2D-àðòèñò, çàêóïêà ñà-
õàðà è BMW. Àíäðåé “Êðîí”
Ñóõàíîâ, òåõíîëîãèÿ ñïåöýôôåê-
òîâ è Àðêàíû, ïàðàíîèäàëüíûé
ýêñòðåìèñò â òð¨õ ëèöàõ. Ìèõà-
èë “Dervish” Æèíêî, ïîëèãîíàëü-
íàÿ òåõíîëîãèÿ, ïîñòðîåíèå âå-
ðîÿòíîñòíûõ ôóíêöèé. Àëåêñåé
Èâàíîâ, ðåäàêòîð Surmap-2 è îï-
òèìèçàöèÿ íèæíåãî óðîâíÿ, ïî-
ëåçíûå ñîâåòû. Âèêòîð “Ruber”
Êðàñíîêóòñêèé, ìóçûêà è çâóêè,
äóäêà è áàëàëàéêà (http://
ruber.kdlab.com). Àëåêñåé “Tool”

Ïàöèîðêîâñêèé, ìóëüòèïëåéåð è èññëåäîâàíèÿ íà
ìîëåêóëÿðíîì óðîâíå, fire support. Ìèõàèë
“ChSnark” Ïèñêóíîâ, äèçàéí-äîêóìåíòàöèÿ è öèô-
ðîïåðåìîëêà. Âëàäèìèð “Spika” Ãîëèäíè÷óê, õàð-
äâàðíûå èññëåäîâàíèÿ è ïåðåâîäû, ðàññòàíîâêà
àêöåíòîâ. Ìàêñèì Ìèëååâ, 3D-ìîäåëèíã, íàíîòåõ-
íîëîãè÷íîå áóìåðàíãîñòðîåíèå. Îêñàíà Äàâûäåí-
êî, ñþðìàïèíã íà ìèðàõ è ïðîñòî êðàñèâàÿ äå-
âóøêà. Âèòàëèé “Vit” Áóéêåâè÷, 3D-ìîäåëèíã, äðåñ-
ñóðà àëàáàåâ. Äåíèñ “DM” Ñêàðàä¸íîê, øòàòíûé
òåñòèíã, çíàòíûé ôðàãîäåë.

KranK: Íó è, ðàçóìååòñÿ, ãðóïïà ïîääåðæêè:
Äèìà “Rooble” Ðàäèíîâè÷, îáùàÿ êîîðäè-

íàöèÿ óñèëèé, áîêñèíã. Àëåêñàíäð “Klarens
Bodiker” Ìàéîðîâ, òîòàëüíûé ïàáëèê ðèëåéøí,
òàêòèêà “Âûææåííîé çåìëè”, èäåîëîãèÿ “Íàïîð
è Íàòèñê”. Àëåêñåé “KLP” Øëèáàíîâ, âåëèêèé
ÑèñÀäìèí è æðåö Èíòåðíåòà, ïðîêëàäêà êàáåëÿ
â ëþáûõ óñëîâèÿõ, êýìïåð (http://www.kdlab.com).

.EXE: Ñïàñèáî, ðîäíûå! À òåïåðü ìîæíî ìû ñ

ðåáÿòàìè ÷óòî÷êó ïîèãðàåì?

Warning! BioPower!

И грянул гром.
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äàëåêîé Ñèáèðè, êóäà íå äîõîäÿò... Íåò,
íå òî. Ìåðçêèå ïèðàòû, ïîäñóíóâøèå
ìíå ëàçåðíûé äèñê Ðèõàðäà Âàãíåðà
ïîä ïðåäëîãîì îøèáêè â íàçâàíèè...
Íå òî. Àëëåðãèÿ íà ïîãîâîðêó “öèêñû

íå áèáû, â óíèâàíã íå óáåãóò”... Íåò, íå ïðîéäåò.
Ý-ý-ý... Âñå äåëî â òÿæåëîì äåòñòâå, Èãîðü Ìèõà-
ëû÷, òÿæåëîì äåòñòâå, ïðîâåäåííîì â êà÷åñòâå ñûíà
ãðóïïû àíòèòåððîðà, ëèøåííîì âñåõ ìèðñêèõ áëàã.
Äðàãìåòàëëè÷åñêàÿ æåëåçêà ïîä íàçâàíèåì “Òðåõ-
ìåðíûé Àêñåëåðàòîð Helious 3D” áûëà ïîçäíèì
ìîèì ïðèîáðåòåíèåì, è â äåíü, êîãäà îíà âîøëà
â ñëîò, ÿ äàë ñòðàøíóþ êëÿòâó íå ïóñêàòü íè
åäèíîé èãðû, åå íå ïîääåðæèâàþùåé. Âîò! È ñðà-
çó ëåã÷å íà äóøå.

Я и “Мехосома”
À òåïåðü ÿ íàðóøèë ñëîâî êëÿòâû. Ïî ïðè÷è-
íå áàíàëüíåéøåãî òùåñëàâèÿ è ñòðåìëåíèÿ
ñòàòü ïåðâûì ñèáèðñêèì ãðàæäàíèíîì, ñûã-
ðàâøèì â íîâîå òâîðåíèå K-D Lab. Íó, ÷òîáû
ïîòîì íåáðåæíî çàäâèãàòü ïðàâíóêàì ôðàçû
òèïà “êîãäà ÿ âïåðâûå óâèäåë “Ìåõîñîìó”...”
è “ñìåðòíûå åùå íå çíàëè, ÷òî æäåò èõ...” À

ñäåëàâ ýòî, ÿ óâèäåë ñâåò â êîíöå òóííåëÿ, ÿ
èçìåíèëñÿ, ñòàë ëó÷øå è ÷èùå... ß õî÷ó ïîñå-
ùàò ü  ñ àé ò  K -D Lab  â  ö å ëîì è
www.mechosoma.com â ÷àñòíîñòè, òðè ðàçà â
äåíü ñëàòü äîáðûå è ðàçóìíûå ïîæåëàíèÿ íà
mechosoma@kdlab.com, ÿ õî÷ó àïðãåéäèòü è
àïãðåéäèòü ñâîé êîìï äî òåõ ïîð, ïîêà íå
ïîëó÷ó îò íåãî ãàäñêèå 60 fps ñ âîêñåëüíûì, à
íå ïîëèãîííûì âûâîäîì èçîáðàæåíèÿ, ÿ ãî-
òîâ âçÿòü “Âàíãåðîâ” â êîìïüþòåðíîé áèá-
ëèîòåêå è ïðîéòè èõ äî êîíöà, ÷åãî áû ìíå
ýòî íè ñòîèëî... ß õî÷ó ñòîÿòü ñ ôàêåëîì íà
öåðåìîíèè òîðæåñòâåííîãî âðó÷åíèÿ “3D
action ’99" è “Ëåâîé ðåçüáû-99”, ïîòîìó ÷òî
âåðþ: ÎÍÀ áóäåò òàì òîæå.

Уроки древних
Åñëè “ñîìà” — òåëî, òî “ñàðê” — ïëîòü òåëà. Òåëî
ñîñòîèò èç ïëîòè, íî, â òî æå âðåìÿ, òåëî —
íå÷òî áîëüøåå, ÷åì ïëîòü, èç êîòîðîãî îíî ñî-
òâîðåíî (êàæåòñÿ, ÿ ïðî÷åë ýòî â “Áåçíàäåãå”).
Ñóììà áîëüøå, ÷åì åå ñîñòàâëÿþùèå.

Ìîæíî ñ÷èòàòü Surmap ãåíèàëüíûì òâîðåíè-
åì ãåíèåâ ñ ïñèõîäåëè÷åñêèì ñêëàäîì óìà, ìîæíî

îòíåñòèñü ê äàííîìó íîó-õàó ðàâíîäóøíî, ìîæíî
íàçûâàòü åå ïëàñòèëèíîâûì ïðîèçâåäåíèåì óêóðèâ-
øåãîñÿ õèïïè èëè åùå ïîõëåùå. Âàì íå èíòåðåñ-
íû ìîè îòâèñøàÿ ÷åëþñòü ñ èñêóññòâåííûìè çóáà-
ìè è âûïàâøèé íà ïîë ñòåêëÿííûé ãëàç (÷òî ïîäå-
ëàåøü — ñïåöíàç, äæàç, ðàáîòà...), êîãäà âñå îíî áåç
ïðåäóïðåæäåíèÿ âîçíèêëî íà ìîåì ìîíèòîðå —
âû-òî ÷åðåç ýòî ïðîøëè â àïðåëå-ìàå 98-ãî, íå òàê
ëè? Íî âåäü äåëî íå â “äâèæêå”, íå â ìîäåëÿõ
ìåõîñîâ, ïîõîæèõ íà ïðîèçâåäåíèÿ ñóìàñøåäøåãî
þâåëèðà, äåëî íå â ýòèõ ïîäêîâàííûõ áëîõàõ íà
êîëåñàõ, íå â òÿãó÷èõ ðàçâîäàõ, ïîõîæèõ ÷åì-òî íà
øèçîôðåíè÷åñêèå ìàçêè Âàí-Ãîãà, è áüþùåé íà-
ïîâàë áåññìûñëèöå öâåòîâ.

È äåëî íå â ñàìîé èäåå, õîòü îíà è â ìåðó
áåçóìíà/ãåíèàëüíà. Âçÿòü ãîíêè â òàðàêàíüåé
“top-down”-ïåðñïåêòèâå è íàäåëèòü èõ ïîõîäî-
âûì ðåæèìîì çàîäíî ñ ìûøèíûì óïðàâëåíèåì
è “ïîéíò óíä êëèê”-èíòåðôåéñîì. Òîëïû ìíî-
ãîõîäîâûõ ñòðàòåãîâ è èñòåðè÷íûõ ñåêðåòàðø,
ëþáèòåëåé Lines è MOBL, ñëåòàþòñÿ íà àðêàäó,
ëèøåííóþ àðêàäíîñòè, è ðâóò çóáàìè íåïîäàò-
ëèâóþ ÐÏÃ-ñòðàòåãîëîãèêó. Åñëè áû ýòî ñäåëàëè
ñîçäàòåëè Excessive Speed, ÿ áû ïåðâûì âûçâàë
íåîòëîæêó. “Àëëî, äîêòîð Ôðåéä, îíè õîòÿò åç-
äèòü ïî êîëüöåâîìó òðåêó, óêàçûâàÿ ñàìè ñåáå
äîðîãó ñòðàòåãè÷åñêèìè waypoint’àìè, ïðèåçæàéòå
ñêîðåå!” Íî ýòî äåëàþò íå îíè.

Тот, кто ведет
Òåëî — áîëüøå, ÷åì ïëîòü. Ñóììà áîëüøå ñâîèõ
ñîñòàâëÿþùèõ. Èç êîíöåïöèè è “äâèæêà” “Ìåõî-
ñîìû” íåëüçÿ íà êàëüêóëÿòîðå âû÷èñëèòü ãåéìïëåé
è ïðîèíòåãðèðîâàòü èç íåãî äðàéâ. Êàðòèíêè è
îáåùàíèÿ — íè÷òî. Îäíà âûèãðàííàÿ ãîíêà — âñ¸.

ß âíèìàòåëüíî è àêêóðàòíî ïðî÷èòàë ëþáåç-
íî ïðåäîñòàâëåííûå ñîïðîâîäèòåëüíûå äîêóìåíòû,
íå ïîääàâàÿñü íà ïðîâîêàöèè òèïà “ïîïðîáóéòå
ñíà÷àëà ñàìè è ñîîáùèòå íàì î âïå÷àòëåíèÿõ, ëó÷-
øå â ïèñüìåííîì âèäå”. Èìååòñÿ ìàøèíêà-ìåõîñ,
ñîñòîèò èç çàï÷àñòåé Àðêàíîâ, ýòè ñàìûå çàï÷àñòè
èñïîëüçóþòñÿ êàê áîíóñû ñ ðàçíûìè õîðîøèìè
ðàçíîñòÿìè. Àãà. Äîðîãà óêàçûâàåò ìûøèíûì êëè-
êîì Ñåìåíåì, ìàøèíêà âîâñþ ñòðåìèòñÿ ê áëè-
æàéøåé óêàçàííîé òî÷êå. Àãà. Ïîëîæèâ Àðêàí,
îñòàíàâëèâàþùèé âðåìÿ, ñïîêîéíî îöåíèâàåì
îáñòàíîâêó è ïðîêëàäûâàåì îñåìåíèòåëüíûé ïóòü.

...Сознаю вину свою в полном объеме и, в соответствии с законом о
чистосердечном признании, смягчающем тяжесть наказания, стремлюсь
снять груз с души и искренне покаяться в сием мерзком деянии. Да, я не
играл в “Вангеров”. То есть совершенно. Да, это хуже, чем сон на боевом
посту в районе Панамского канала, где ошивался мой спецотряд и откуда

я слал вам, Игорь Михалыч, шифровки, предварительно спрыснув их
спреями “Баргузин” и “Сарма”, это стоило бы мне пули из любимого “ЗигE
Зауэра” в голову. Но здесь же цивилизованная страна! Здесь же нельзя
зверски и прилюдно прикончить парня только потому, что он... ЭйEэйEэй!
Осторожнее с этой штукой, пожалуйста! Я все могу объяснить, честно!..

FRAG Ñèáèðñêèé

ЭЛЕКТРОСАРК,
ИЛИ MECHOSOMA, КАКИЛИ MECHOSOMA, КАКИЛИ MECHOSOMA, КАКИЛИ MECHOSOMA, КАКИЛИ MECHOSOMA, КАКОЙ Я ЕЕ ВИДЕЛОЙ Я ЕЕ ВИДЕЛОЙ Я ЕЕ ВИДЕЛ

В

Так прокладывается путь к победе,
постепенно, можно сказать, turn!based.

Tуман надо сделать синим, тогда

аккурат “ведьмин студень” получится.
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Àãà. ×åêïîéíòû ïðîåçæàþòñÿ â ôèêñèðîâàííîì
ïîðÿäêå, íàðóøåíèÿ íå ïðèâåòñòâóþòñÿ, ïðîåõàë
êðóã íà òðè ðàçà — ïîáåäèë. Àãà!

Íó, ýòî ïðîñòî, äóìàë ÿ, ãëÿäÿ íà òî, êàê
ìåõîñ æàäíî ïîæèðàåò îäíî Ñåìÿ çà äðóãèì, îò-
ðûâàÿñü îò äâóõ òóïûõ áîòîâ (èõ Àðêàíû, ïî ñîâå-
òó ÁÁ, áûëè èñïðàâíî êóïèðîâàíû), è çà÷åì òóò
òîëüêî... Íî ìåõîñ íàáèðàë ñêîðîñòü. À íàáðàâ
ñêîðîñòü, ìåõîñ, ñîãëàñíî çàêîíàì íüþòîíîâñêîé
ôèçèêè, íå ñìîã óäåðæàòüñÿ íà ïðîëîæåííîé ìíîþ
ëèíèè, âîøåë íå â ïîâîðîò, à â çàíîñ è îòïðàâèë-
ñÿ íà äíî êàíüîíà. Íåïîðÿäîê, ëåíèâî äóìàë ÿ,
ãëÿäÿ íà ïðèçðà÷íóþ Ñóùíîñòü, ÷òî âûáèðàëàñü
èç-ïîä îáëîìêîâ ìåõîñà è íåñïåøíî ñêîëüçèëà ê
áëèæàéøåìó àêòèâíîìó ÷åêïîéíòó. Çàï÷àñòè çà-
âåðòåëèñü â âîðîíêó è ïîñëóøíî ïîëåòåëè âñëåä çà
íåé, ïîêà íå âîññîåäèíèëèñü.

Ïðèøëîñü âñïîìíèòü, ÷òî ÷åì áëèæå äâà
Ñåìåíè äðóã ê äðóãó, òåì ìåäëåííåå åäåò ìåõîñ.
Õîòèì òîðìîçèòü — ñòàâèì ïîáîëüøå ëèøíèõ òî-
÷åê, çäåñü âðîäå ðàçîáðàëèñü. Ïåðâîå ìåñòî ïî êðàò-
êîñòè ðàññòîÿíèÿ ìåæäó äâóìÿ òî÷êàìè ïî-ïðå-
æíåìó äåðæèò ïðÿìàÿ — êîãäà óäàåòñÿ ïðîëîæèòü

åå òî÷íî ïî äîðîãå, òî ñêîðîñòü ñòàíîâèòñÿ ïðîñòî
íåïðèñòîéíî âûñîêîé, à âîò êîãäà íå óäàåòñÿ... Íà
ïîâîðîòàõ íàäî ó÷èòûâàòü íå òîëüêî ðàññòîÿíèå
ìåæäó êëèêàìè, äàáû ïîääåðæèâàòü íóæíóþ ñêî-
ðîñòü ìåõîñà, íî è ðàññ÷èòûâàòü ïðàâèëüíóþ òðà-
åêòîðèþ äâèæåíèÿ, íå çàáûâàòü î çàíîñàõ è ðàçâî-
ðîòàõ, ñ êîòîðûìè íå ìîæåò (èëè íå õî÷åò, ñâî-
ëî÷ü...) ñïðàâèòüñÿ èñêóññòâåííûé èíòåëëåêò, óïðàâ-
ëÿþùèé ìåõîñîì. Ñîáñòâåííî ãîâîðÿ, ìû âûñòó-
ïàåì â ðîëè åãî øòóðìàíà-àâòîïèëîòà, îí äàæå
ìàøèíó òðîãàåò ñ ìåñòà áåçî âñÿêîãî íàøåãî ó÷àñ-
òèÿ. Íî îí ñîâåðøåííî íåâìåíÿåì è ëèøåí âñÿêî-
ãî ÷óâñòâà ñàìîñîõðàíåíèÿ, îí çíàåò òîëüêî äâà
ïóòè — íåïðàâèëüíûé è òîò, ÷òî íàðèñîâàëè ìû.

Ïðèíîðàâëèâàÿñü ê åãî ìàíåðå âîæäåíèÿ,
âàðüèðóÿ ðàçáðîñ Ñåìÿí, ÿ ñòàâèë ñåáÿ íà ìåñòî
ýòîãî ÷óäî-âîäèòåëÿ, ïðèïîìèíàë, êàê âïèñûâàë-
ñÿ â ïîäîáíûé ïîâîðîò ñàì âî âðåìÿ Excessive
Speed, Micro Mashines, Iron Man/Off Road... Òîð-
ìîçà, çàíîñû, âíóòðåííÿÿ êðîìêà... Íå çàáûòü
áðîñèòü êîíòðîëüíîå Ñåìÿ — çäåñü íàäî äåðæàòü-
ñÿ ïîäàëüøå îò êðàÿ... Ïîñòåïåííî ÿ ïîíÿë, ÷òî
ýòîò çàãàäî÷íûé âîäèòåëü — ÿ ñàì. Íåò íèêàêîãî

èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà, ÿ äåéñòâîâàë áû òî÷-
íî òàê æå, óáåðè êòî-íèáóäü ìûøèíîå óïðàâëå-
íèå è äàé ïîä ïàëüöû çàâåòíûå ÷åòûðå êëàâèøè.
ß èãðàë â ãîíî÷íóþ àðêàäó, êîòîðóþ íèêòî è íå
äóìàë ëèøàòü àðêàäíîñòè. Èãðàë â ïðèâû÷íóþ
èãðó íåïðèâû÷íûì ñïîñîáîì. ß ïîíÿë!..

...Õîòü è ïîëíîñòüþ ïåðåøåë ê ýòîìó âðå-
ìåíè íà ïîõîäîâûé ðåæèì — íàïðàâî è íàëåâî
áðîñàë Àðêàíû-çàìåäëèòåëè, óâëå÷åííûé ïîèñ-
êàìè èñòèííîãî ïóòè è ïîãëîùåííûé ñòðåìëå-
íèåì äàòü ïðèêóðèòü Whir lwind’îì,
Thunderbolt’oì èëè õîòÿ áû Titanium Ball’îì
âîí òîìó ìåðçêîìó áîòó. Âñå ýòî áîãàòñòâî ÿ
ïîëó÷èë ïðîñòî — âëåòåë íà ïàðó ñ ñîïåðíèêîì
â êðàñíûé ÷åêïîéíò, îêàçàëñÿ äåçèíòåãðèðîâàí
âìåñòå ñ íèì, à ïðè ñïåøíîé ñáîðêå ìîÿ Ñóù-
íîñòü íàëåïèëà íà ñåáÿ êó÷ó ÷óæèõ äåòàëåé...

Ïîòîì ÿ ïîíÿë, ÷òî êðàñíûå ÷åêïîéíòû ìåíÿ
òîëüêî ñäåðæèâàþò, à âîâñå íå îãðàíè÷èâàþò,
ïîòîìó ÷òî èõ ìîæíî îáúåçæàòü ïî êðîìêå; ïî-
íÿë, ÷òî âåñü êóñî÷åê ìèðà Surmap, ãäå ïðîëîæå-
íà òðàññà, — ýòî îäèí áîëüøîé øîðêàò... Íî ýòî,
íàâåðíîå, óæå ñîâñåì äðóãàÿ èñòîðèÿ...

Помните “Вангеров”? Мехосы, Фострал, Кольцо... Вы дочитали до
конца вступительную новеллу из книжечки, что лежала в коробке?

А вы ее поняли? Кто прошел игру до конца? Есть такие, я знаю. А
кто нажал Uninstall через пять минут игры? Таких море, хотя они и

собаки. Уверен.

Äåíèñ Ãóñàêîâ

“МЕХОСОМА”:
НЕE”ВАНГЕРЫ”, НЕГОНКИ,

НЕСТРАТЕГИЯ И НЕАРКАДАТЕГИЯ И НЕАРКАДА

И
ãðà äåëèëà íàñ íà ñâîèõ è ÷óæèõ.
“Ñêàæè ìíå êàê òû îòíîñèøüñÿ ê
“Âàíãåðàì”, è ÿ ñêàæó òåáå, ÷òî
òû çà ÷åëîâåê...”

Это оказалось слишком
“Ýòî æå ãîíêè, ãîíêè íà ìàøèíêàõ, ýòî æ àðêàäà!”

“À ó âàñ åñòü óíèâåðñèòåòñêîå îáðàçîâàíèå?”
Îñêîðáëåííûé îêîëîèãðîâîé ïëåáñ ñòîíàë

è áðûçãàë ÿäîâèòîé ñëþíîé íà ôîðóìàõ...
Îò ôèëüìîâ Ãðèíóýÿ íå æäóò êîììåð-

÷åñêîãî óñïåõà. Â “Ñòàëêåðå” Òàðêîâñêîãî
áîëüøèíñòâî íåäîñèíåìàíîâ âèäÿò ïðîñòî
íóäíóþ äåìîíñòðàöèþ êàêèõ-òî ðàçâàëèí è

ìóñîðà. “Âàíãåðû” îêàçàëèñü íà ñêîðáíîì
ïóòè TLE, à èãðóøêàì ýòîò ïóòü çàêàçàí,
èãðóøêè — æàíð íèçêèé, ïîïñîâûé, ðàçâëå-
êàòåëüíûé. Íåëüçÿ ñòàâèòü ýñòåòèêó è ôèëî-
ñîôèþ âïåðåäè ãåéìïëåÿ, íåëüçÿ, íå ïðåäóï-
ðåäèâ è íå ðàçæåâàâ ïðåäâàðèòåëüíî, ïûòàòüñÿ
çàñòàâèòü ëþäåé äóìàòü. “Íå, âñå êðàñèâî
êîíå÷íî, íî ÷¸-òî ÷èñòî íå ïîíÿòíî, è âàùå
êàê-òî, òèïà, ñòðàííî, è âñå òàêîå...”

Ïîèãðàëè, ïîøóìåëè è — íà÷àëè çàáûâàòü.
ß èç ýòèõ.
Êîðîáêà ïîäàðåííûõ Êðàíêîì “Âàíãå-

ðîâ” ïûëèëàñü â ñòîëå (ìîé äîìàøíèé êîì-
ïüþòåð òàêîå íå òÿíåò, à íà ðàáîòå îáû÷íî

íåò âðåìåíè), èäåÿ “âñå-òàêè ïðîéòè êîãäà-
íèáóäü “Âàíãåðîâ” ïîñòåïåííî ïðåâðàùàëàñü
â îäíó èç òåõ ðèòîðè÷åñêèõ çàäà÷, êîòîðûå
ëþäè èìåþò îáûêíîâåíèå óíîñèòü â ìîãèëó
â äåâñòâåííîì âèäå.

È òóò ïîÿâèëàñü... Îé, ÷òî ýòî? Âòîðûå
“Âàíãåðû”? Íåò, äåâóøêè. Ýòî “Ìåõîñîìà”.

Перпендикуляры,
которые параллельны
Ñíîâà ìàøèíêè, ïðîñòèòå, ìåõîñû, ñíîâà çíà-
êîìûé âèä ñâåðõó (ïî÷òè òîò æå âàíãåðîâñêèé
“ìîòîð”), çàãàäî÷íûé âñòóïèòåëüíûé òåêñò
(ïðàâäà, ñîâñåì êîðîòêèé), âñå î÷åíü êîíöåï-
òóàëüíî, ðåâîëþöèîííàÿ èäåÿ (ôèðìåííûé
ñòèëü K-D Lab, âû óæå èãðàëè â MOBL íà ñàé-
òå Game.EXE?), íî âñå î÷åíü ñòðîãî äîçèðîâà-
íî, ïî ðåêîìåíäàöèÿì ëó÷øèõ þçåðîâîäîâ.
Ôîêóñ î÷åíü ïðîñòîé: ñíà÷àëà íè÷åãî íåïîíÿò-
íî, íî, ìàëåíüêîå ìîçãîâîå óñèëèå, êîðîòêàÿ
ìåäèòàöèÿ, íåáîëüøîå ðàñøèðåíèå ñîçíàíèÿ —
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è áóì! Âñå ñòàíîâèòñÿ ÿñíî êàê äåíü, à èãðàòü
âåñåëî è çàíÿòíî. “Àëüòåðíàòèâíîñòü” èãðû íå
ìåøàåò, íàîáîðîò, ìÿãêî è íåíàâÿç÷èâî ëüñòèò.
Êàê æå, ÿ òîð÷ó îò “ïåðïåíäèêóëÿðíîé” èãðû,
çíà÷èò, ÿ ñàì òîæå èíòåëëåêòóàëüíûé è íåïîï-
ñîâûé... À ñàìà èäåÿ! Ïîñëóøàéòå: “ïîõîäîâàÿ
ãîíêà”. Ãîðÿ÷èé ñíåã, æèâîé òðóï...

Íåò, ñåãîäíÿ íå ïåðâîå àïðåëÿ. Íåñîâìåñ-
òèìîå, îêàçûâàåòñÿ, ìîæíî ñîâìåñòèòü, äàæå íå
áóäó÷è êàäàâðîì.

Ïàðó ÷àñîâ íàçàä ÿ ñ÷èòàë êîíöåïöèþ èãðû,

ПодскажитеEка, кто ПЕРВЫМ видит игру? Нет, не ту, что в коробке, а ту,
что, едваEедва выпорхнув из головы разработчика, уже умеет ходитьE
ползатьEездитьEстрелятьEвзрываться. Криво, неуверенно, через силу,

постоянно спотыкаясь, но — умеет. Правильный ответ: тесEтёEры.

“МЕХОСОМА”:
РЕКОМЕНДАЦИИ

ЛУЧШИХ БЕТЧШИХ БЕТАEТЕСТЕРОВ

ëÿ òåõ, êòî íå â êóðñå, ïîÿñíèì:
õîðîøèé òåñòåð äëÿ ðàçðàáîò÷èêà
(èëè, åñëè òî÷íåå, äëÿ èãðû) — ÷òî
çàáîòëèâàÿ íÿíüêà äëÿ íåïóòåâîãî
äèòÿòè, ÷òî Ïóøêèí äëÿ ðóññêîé
ïîýçèè, ÷òî Ñîëíöå äëÿ ýòîé ñòðàí-

íîé ïëàíåòêè. “Íàøå âñå”, êîðî÷å. Êàê èõ íå
ðàññïðîñèòü?!

Çíàêîìüòåñü: òåñòåðû “Âàíãåðîâ” (Vangers Beta-
Testing Team, www.vbtt.org) ñîáñòâåííîé ïåðöîâîé.
Ëþäè, çíàþùèå î “Âàíãåðàõ” ÂÑ¨. È õîðîøåå, è
ïëîõîå. Ëþäè, êîòîðûå — â ïîäàâëÿþùåì áîëü-
øèíñòâå — ïðåêëîíÿþòñÿ ïåðåä ýòîé èãðîé. Îòìå-
òèì ïîñëåäíåå, èáî â íàøåì íåáîëüøîì áëèö-”èñ-
ñëåäîâàíèè” íà òåìó “À äëÿ êîãî êàäàâðû òâîðÿò
íà ñåé ðàç”, ïðåäñòàâëåíû äàëåêî íå òîëüêî ôàíà-
òû ïåðâîé áîëüøîé èãðû K-D Lab. Íî è ýòî íå
ãëàâíîå, ãëàâíîå — ïåðâîå âïå÷àòëåíèå, íå òàê ëè?

È åùå îäíî: äëÿ ýòèõ ëþäåé èãðà òîæå ìî-
æåò áûòü íåîæèäàííîé. Îñîáåííî ïîíà÷àëó. Ýòî
ïîòîì îíè “ïðèâûêàþò”, à ñåé÷àñ...

Симулятор гоночных шахмат
Ðàññêàçûâàÿ îá ýòîé èãðå, î÷åíü òðóäíî íå îêà-
çàòüñÿ â ðîëè òîãî ïàðíÿ, êîòîðûé ïîäâåë ê ñëî-
íó òðåõ ñëåïûõ ìóäðåöîâ... Ýòî íàäî âèäåòü, ðåáÿ-
òà! È íèêàê èíà÷å...

“Ìåõîñîìà” ïîõîæà íà ìíîãîå è — íå ïîõî-
æà íè íà ÷òî... Ïåðñîíàëüíî äëÿ ñåáÿ ÿ ïîêà îï-

Д
ðåäåëèë ýòîò æàíð êàê “ñèìóëÿòîð ãîíî÷íûõ øàõ-
ìàò”. Çâó÷èò ñòðàííî? À êîìó ñåé÷àñ ëåãêî?..

À ïî ñóòè... Ðàçóìååòñÿ, åùå îäíî ïðîèçâå-
äåíèå èñêóññòâà îò “Ê-Ä Ëàá”, êîòîðîå ïîâåðãíåò-
â-øîê, çàñòàâèò-ðàäîâàòüñÿ-è-ñêðåæåòàòü çóáàìè,
îáðåòåò-òîëïû-ïîêëîííèêîâ-è-ïðîòèâíèêîâ è ò.ä.
è ò.ä. è ò.ä. Åäèíñòâåííîå, ÷òî íå ñóìååò ñäåëàòü
ýòà èãðà, — îíà íèêîãî íå îñòàâèò ðàâíîäóøíûì.

Íàäåþñü, ýòî íå ïîïàäåò â ïðåññó...
Àëåêñàíäð “Dekad” Øèøîâ

Удар о бетонную стену
с разбега
Ïîñëå ïîÿâëåíèÿ “Âàíãåðîâ”, íåñìîòðÿ íà ìíî-
æåñòâî ïîëîæèòåëüíûõ îòçûâîâ ðàçëè÷íûõ ðîñ-
ñèéñêèõ è çàðóáåæíûõ èçäàíèé è, â îáùåì-òî,
ñêðîìíûé (êàê ìíå êàæåòñÿ) ôèíàíñîâûé óñïåõ,
ÿ äóìàë, ÷òî K-D Lab’û çàõîòÿò ñäåëàòü áîëåå ïðî-
äâèíóòûé êîììåð÷åñêèé ïðîäóêò. Áóäóò ëè ýòî
“Âàíãåðû-2”, èëè ÷òî-òî åùå — îñòàâàëîñü òàéíîé.

ß áûë ïðèÿòíî óäèâëåí, êîãäà ïîÿâèëèñü
ïåðâûå ñêðèíøîòû èç èãðû. Çàïàõëî ñòàðûì äîá-
ðûì Surmap’îì. Óæ íå çíàþ, íîñòàëüãèÿ, íàâåð-
íîå, íî çàõîòåëîñü îïÿòü îêóíóòüñÿ â ìèð “Âàíãå-
ðîâ”. È âîò — íåîæèäàííîå äåìî. Âû íèêîãäà ñ
ðàçáåãó íå íàëåòàëè âñåì òåëîì íà áåòîííóþ ñòå-
íó?.. À ÿ â÷åðà íàëåòåë, èáî ïðèìåðíî òàêîå æå
îùóùåíèå ïîëó÷àåøü îò “ïðîñìîòðåííîãî ìàòå-
ðèàëà”. K-D Lab’û, ñëîìàâ ê ÷åðòÿì ïðèâû÷íûå

ðàìêè îáûäåííîñòè, â î÷åðåäíîé ðàç äîêàçàëè,
÷òî íå çðÿ çîâóòñÿ ñàìûìè îðèãèíàëüíûìè ðàç-
ðàáîò÷èêàìè. Äðóçüÿ, “ïîøàãîâûå ãîíêè” — ýòî
òåïåðü ñîâñåì óæå íå åðóíäà!

Íåñìîòðÿ íà ãðàôè÷åñêîå è ýëåìåíòíîå ñõîä-
ñòâî ñ “Âàíãåðàìè”, èãðà èìååò ñîáñòâåííóþ êîí-
öåïöèþ, êàðäèíàëüíî îòëè÷àþùóþñÿ íå òîëüêî
îò ñâîåãî ïðåäøåñòâåííèêà, íî è îò âñåõ ñóùå-
ñòâóþùèõ èãð. Ñêðåùèâàíèå òàêèõ íåñîâìåñòè-
ìûõ èäåîëîãèé, êàê àâòîãîíêè è ïîøàãîâàÿ ñòðà-
òåãèÿ âñåãäà âûíîñèëî ðàçðàáîò÷èêîâ â ñòîðîíó
áàíàëüíîãî ìåíåäæìåíòà ñïîðòèâíîãî èëè êàêî-
ãî-ëèáî èíîãî ñîðåâíîâàíèÿ. Íî â äàííîì ñëó÷àå
ïîëó÷èâøèéñÿ ãèáðèä íå ïîòåðÿë è ñîòîé äîëè
äèíàìèçìà àâòîãîíîê (à èíà÷å, çà÷åì áûëî èñ-
ïîëüçîâàòü ñòîëü ìîùíûé èíñòðóìåíò, êàê Surmap
ART?), ïðèîáðåòÿ ïðè ýòîì ìîùíûé ñòðàòåãè÷åñ-
êèé ýëåìåíò.

Àëåêñàíäð “Saska” Ñåìèí

Из разряда must have
Ãåéìïëåé “Ìåõîñîìû”, áåçóñëîâíî, ñðàâíèòü íå ñ
÷åì, îí — ñâîé. À ìíå òàê õîòåëîñü îáëîìàòü
ÊðàíÊà è ñêàçàòü, ÷òî, ìîë, â N ýòî óæå áûëî!
Óâû, ìíå âîò íå ïðèïîìíèòü... õîòÿ èãðà è ñîñòî-
èò èç ñïëîøü äî áîëè çíàêîìûõ ýëåìåíòîâ. Âñïî-
ìèíàåòñÿ ôðàçà èç ïðåññ-ðåëèçà: “Âû çíàåòå ýòó
èãðó, íî âû íèêîãäà íå èãðàëè â íåå ïðåæäå!” Íå
îáìàíóëè, èìåííî òàê îíî è âûãëÿäèò!

È âîîáùå, ïîõîæå, ÷òî ðîæäàåòñÿ íîâûé
èãðîâîé æàíð — “îò K-D Lab”. Ê òîìó æå îáå-
ùàííûå (à îáåùàíèÿì “ÊÄ” âåðþ) âàðèàíòû ìóëü-
òèïëåéåðà âåñüìà è âåñüìà çàìàí÷èâû. Íî â èãðó
íåîáõîäèìî “âúåõàòü”, òî÷íåå äàæå òàê: çäåñü âñå

У поганых болот, чьи!то тени встают...

èäåþ ñîåäèíåíèÿ ãîíî÷íûõ àâòîìîáèëåé è õî-
äîâ-òóðíîâ, áðåäîâîé.

Èçâèíèòå íåäàëåêîãî.

Буду еще!
×òîáû îöåíèòü ÝÒÎ, â ÝÒÎ íàäî èãðàòü.
ß ïîèãðàë è áóäó èãðàòü åùå.
Ñïàñèáî K-D Lab çà îêàçàííîå äîâåðèå.
Ñïàñèáî ìíå — ÿ ÷óâñòâóþ, ÷òî ñòàë ÷óòî÷êó
ïàðàëëåëüíåé ýòîé çàõâàòûâàþùåé àðêàäíîé
ïåðïåíäèêóëÿðíîñòè.
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êàê áû ïîíÿòíî, íî íàäî ïîïðèâûêíóòü è ïðè-
íîðîâèòüñÿ. À ïîêà î ãåéìïëåå ãîâîðèòü ñëîæíî
(äà è âðåìÿ ïîêàæåò: ñêàæåì, ÷åðåç íåäåëþ îñòà-
íåòñÿ æåëàíèå ïîðóáèòüñÿ èëè íåò?).

“Äåìêà” î÷åíü ïðåäâàðèòåëüíàÿ, íî óæå ñåé-
÷àñ, äàæå â òàêîì âèäå, ñìîòðèòñÿ íåïëîõî, î÷åíü
íåïëîõî. È åñëè åùå ó÷åñòü, ñêîëüêî åå áóäóò äî-
äåëûâàòü è îáêàòûâàòü, ñêîðåå âñåãî, ìû ïîëó÷èì
âåùü èç ðàçðÿäà “must have”. Äëÿ ìåíÿ óæ òî÷íî.

Àëåêñåé “Commander L.O.D.” Êàâåøíèêîâ

Даешь!
Íå ëþáèò ìåíÿ MS-DirectDraw beta expired... Âèä-
íî, íå ñóäüáà ñåãîäíÿ ïîñìîòðåòü...

Î, çàïóñòèëîñü!!! À Ãåéòñ, îêàçûâàåòñÿ, íå-
ïëîõîé ïàðåíü!

Òàê, ðòû ãîâîðÿò. Äåâóøêà, ïîòîì ïîáîëòà-

åì. À ýòî ÷òî çà êðóæî÷êè? Î, äà ýòî ãëàçà. Ñìîò-
ðÿò. Òàê, ýòî ÿ âèäåë — çà êóðñîðîì ñìîòðÿò.
Íîâîå ðàçâëå÷åíèå — âðàùàòü ëåâûé ãëàç “íà ãëà-
çàõ ïðàâîãî” — ïóñòü íàáëþäàåò.

Åõàòü õî÷ó!!! ß çíàþ, ýòî ãîíî÷êè!!! Ýê ìåíÿ
êîëáàñèò...

Ëàäíî, åùå ðàçèê ïîïðîáóåì. Òàê, êíîï-
êè ðàçíûå. Íåïîíÿòíî. Åùå ðàç ñíà÷àëà. Ìûø-
êà?! Ìûøîé åõàòü, ÷òî ëè? Ýòî òîæå ãäå-òî
áûëî — “Xtank” íàçûâàåòñÿ, õîðîøàÿ èãðóø-
êà. Íåò, çà ìûøîé òîëüêî êàìåðà ïîëçåò. Âî,
à åñëè òêíóòü?!

Óðà, åäåì. Äà ýòî æ Diablo! Òû÷åì ìûøîé,
åäåì. Òàê, äàëåêî ïðûãàòü íèççÿ, áî-áî áóäåò. Íó
êóäà òåáÿ íåñåò, øåëåçÿêà ðæàôàÿ!

Òàê, òåïåðü ó ìåíÿ ãëþêè íà÷àëèñü... Íå, îí
â ñàìîì äåëå ñïîëçàåòñÿ!!! À áóêîâêè — ýòî çàï÷à-
ñòè. ß ïîíÿë!!! ÊðàíÊ ñäåëàë ïðîãðàììèðóåìûå
ãîíî÷êè!!! Òîëüêî ÿ åùå íå çíàþ, êàê èõ ïðî-
ãðàììèðîâàòü. Ïðèäåòñÿ ïîäó÷èòü ìàòåðèàëüíóþ
÷àñòü. Õì, à âåäü òàêîå óæå áûëî... Òîëüêî íà
êëåò÷àòîé áóìàãå. Ýõ, êàê ìû ñëàâíî êàòàëèñü...
Äà, ýòî ïðàâèëüíûé èãðóøê.

Óñïåøíåå “Âàíãåðîâ” áóäåò — ñþæåò óáðà-
ëè, à àçàðòó ïðèáàâèëè. Äàåøü!

Àëåêñåé “Allex” Äåìàêîâ

Без него я ничто
Òðè, äâà, îäèí... óäàð... Ïî÷åìó â ýòîò ìîìåíò ó
ìåíÿ òàê áîëèò ãîëîâà, à ìèð íà÷èíàåò ñâîþ êðó-
ãîâåðòü âîêðóã ìåíÿ? Âîêðóã ìåíÿ: ß — öåíòð
ìèðà, ß — èçáðàííûé. Ëå÷ó!..

Óäàð. Øîê. Ãäå ÿ? ×òî ÿ... äîëæåí äåëàòü?
Ïî÷åìó îí åäåò ñàì? Ðàíüøå êàòàë ÿ, òåïåðü êàòà-
þò ìåíÿ? Õîðîøî! Âñòàëè... Øîê.

ß ìîãó! Íåò, ìåõîñ îòîáðàëè, ÍÎ ìîãó...
Ñîçäàâàòü. È îí åäåò! Âïåðåä, åùå âïåðåä... Îâ-
ðàã. Ìíå òóäà. Ðàçãîíÿþñü, ëå÷ó... Óäàð. Øîê.

Ïî÷åìó íå ïðûãíóëè? Êòî çà ðóëåì? Õîðî-
øî. Òóäà! Ñîçäàþ. Åäåì. Íå âûõîäèò, çàñòðÿëè.
Âçðûâ. Ëå÷ó...

Ýòî ÿ? ÝÒÎ ß!!! Ïàðþ. Âíèçó ÌÈÐ æèâåò,
äâèæåòñÿ... ×àñòè äâèæóòñÿ êî ìíå. Ñíîâà âíóò-
ðè. Êàê??? Øîê.

Ñîçäàþ. Ñíîâà âïåðåä. Ïî÷åìó òîëüêî âïå-
ðåä? Ðàçâîðà÷èâàé!!! Â êàíàâå. ×òî-òî óìåíüøàåò-
ñÿ. Ìåíüøå, ìåíüøå, ìåíüøå... íîëü. Âçðûâ. ÑÈËÀ!
Ýòî ñèëà ìåõîñà. Îáåññèëåííûé ìåõîñ âçðûâàåò-
ñÿ. Ýòî çíàêîìî, ýòî ïî ïðàâèëàì. Èç ãëóáèí
ïîäñîçíàíèÿ âîçíèêàåò ôðàçà: ÷òîáû ïîä÷èíèòü,
íàäî ïîçíàòü. Âñå ñòàíîâèòñÿ íà ñâîè ìåñòà. ß
ïîäîáåí ñòðåëå: öåëü âèäíà è ïóòü ñâîáîäåí...
Âîññîåäèíÿåìñÿ. Ñîçäàþ...

15 ìèíóò ñïóñòÿ: ñîçäàþ, ñíîâà, ñíîâà... Âïå-
ðåä è òîëüêî âïåðåä. Ïðûæîê, ìåõîñ çàíîñèò â
êðóòîì ïîâîðîòå, îâðàã, çàäíèé õîä è ñíîâà âïå-
ðåä. Îí çíàåò, ÷òî ÿ õî÷ó, îí ÷óâñòâóåò, ÷òî ÿ
õî÷ó, âñå ìîè æåëàíèÿ äëÿ íåãî çàêîí, ìû ñëè-
ëèñü â îäíî öåëîå, áåç ìåíÿ îí íèêòî, áåç íåãî ÿ
íè÷òî. Ñîçäàþ...

Ñåðãåé “Damned” Ãåðàñåâ

Вникнуть и наслаждаться
Íàñêîëüêî ÿ çíàþ, ðàáîòà íàä “Ìåõîñîìîé” íà-
÷àëàñü íå â÷åðà. Íî ñêîëüêî áû îíà íè âåëàñü —
äåíü èëè äâà ãîäà, ãëàâíîå çäåñü — Ìûñëü. Ïðè-
÷åì òàêàÿ ìûñëü, êîòîðàÿ ñâîåé íåîðäèíàðíîñ-
òüþ ìîæåò îäíîâðåìåííî ââåðãíóòü â ñîñòîÿ-
íèå êàòàëåïñèè è ïîðàäîâàòü ñâîåé ïðîñòîòîé.
Ïðèìåðíî òàêàÿ æå ñèòóàöèÿ áûëà è ñ “Âàíãå-
ðàìè”: ñ îäíîé ñòîðîíû, âñå ÿñíî — ýòî âàì íå
ïàçëîâèíà êàêàÿ-íèáóäü, à ñ äðóãîé — êàðàóë!
íè÷åãî íå ÿñíî, âñå êàêîå-òî íå îò ìèðà ñåãî.
Íî ñòîèëî íåìíîãî âíèêíóòü â ñóòü, ïîíÿòü çà-
êîíû (íå ñëèøêîì-òî è ñëîæíûå), êàê âñå âñòà-
âàëî íà ñâîè ìåñòà. Ðåçóëüòàò: ïîðîé îò èãðû
áûëî íåâîçìîæíî îòîðâàòüñÿ.

Òî æå è ñ “Ìåõîñîìîé”: íó, çíàåòå ëè, òîâà-
ðèù Êðàíê!.. Íî ïðîõîäèò íåìíîãî âðåìåíè, è
èãðà ñòàíîâèòñÿ ïî÷òè ïðîçðà÷íîé — íåïîíÿòíû
ëèøü ìåëî÷è. Íå ïîäóìàéòå, ÷òî, ìîë, Òîëñòûé
âñå çíàåò — îí âåäü òåñòåð. À âîò è íåò, íè÷åãî

ïðî “Ìåõîñîìó” ÿ íå çíàþ (õîòÿ ýòî íå äåëàåò
ìåíÿ íå-òåñòåðîì), òî åñòü íàõîæóñü ñ âàìè â îäè-
íàêîâîì ïîëîæåíèè, â ïîëîæåíèè, êîãäà íàäî
âíèêíóòü, à çàòåì ïîëó÷àòü íàñëàæäåíèå.

Èòàê, “âðåìÿ ïðèâûêàíèÿ” (îòíîñèòåëüíî
“Âàíãåðîâ”) ÿâíî óìåíüøèëîñü — íåò òåõ çàìî-
ðî÷åê, êîòîðûå ìåæäó ïðî÷èì ïîñëå îçíàêîì-
ëåíèÿ ñòàíîâèëèñü ãëàâíîé “ôè÷åé” èãðû. Òàê
êàê â “Ìåõîñîìå” íåò ñþæåòà (èëè ïî÷òè íåò),
òî âñå ñëîæíîñòè, ñ êîòîðûìè ìîãëè ñòîëê-
íóòüñÿ “íåïîñâÿùåííûå”, îòïàäàþò àâòîìàòè-
÷åñêè. Íî âåäü åñëè áû çàìîðî÷åê/ôè÷åé â
“Ìåõîñîìå” íå áûëî, òî... ýòî íå áûëî áû èã-
ðîé ÊàÄý, âåðíî?

Âñå çíàþò, ÷òî òàêîå top-down racing, â òî æå
âðåìÿ âñå çíàþò, ÷òî òàêîå turn-base (“ïîøàãîâîñòü”),
íî âîò îáúåäèíèòü ýòè äâà æàíðà/ýëåìåíòà ïîïðî-
áîâàëè ëèøü íàøè ÊàÄàâðû... ïîëó÷èëàñü “Ìåõî-
ñîìà”. Âñå åùå íå ìîæåòå âçÿòü â ãîëîâó — turn-
base top-down racing?! Íó è íå íàäî — ãëóïîñòè âñå
ýòî, äàâàéòå ÿ ëó÷øå îáúÿñíþ, ÷òî ýòî òàêîå.

Ó âàñ åñòü ìåõîñ (âàíãåðñêîå: ìåõîñ — àâ-
òîìîáèëü), êîòîðûì âû áóäåòå óïðàâëÿòü ïó-
òåì óêëàäûâàíèÿ øàðèêîâ/Ñåìÿí/waypoint’îâ.
×åðåç ýòè âýéïîéíòû âàø ìåõîñ è áóäåò ñòðå-
ìèòåëüíî ïåðåäâèãàòüñÿ, çàîäíî åùå èõ (âýé-
ïîéíòû) è ñîáèðàÿ. Ðàñêëàäûâàòü Ñåìåíà âû
ìîæåòå â real-time, íî ýòî íå ñëèøêîì óäîáíî
— íåò âðåìåíè ïîäóìàòü (ÿ, íàïðèìåð, ëþáëþ
èíîãäà ïîðàçìûøëÿòü, ïî âñåé âèäèìîñòè, ðå-
áÿòà èç ÊàÄý — òîæå). È âîò äëÿ ýòîãî è ïðè-
ñóòñòâóþò ðàçíûå Àðêàíû. Íå â êóðñå? Ýòî íîð-
ìàëüíî. Îáúÿñíÿþ. Àðêàí — “çàêëèíàíèå”, êî-
òîðîå ïðèöåïëÿåòñÿ ê Ñåìåíè. Ñïèñîê çàêëè-
íàíèé âåñüìà îáøèðåí, è èõ äåéñòâèå ñâîäèò-
ñÿ ê îäíîìó — çàòîðìîçèòü âàøåãî ïðîòèâíè-
êà, äàáû ïåðâûìè áûëè âû. Íî ñàìûé èíòåðåñ-
íûé Àðêàí — ýòî îñòàíîâêà âðåìåíè: äîåçæàå-
òå äî ñîîòâåòñòâóþùåãî Ñåìåíè — âðåìÿ çà-
ìåðëî. Òåïåðü âû ìîæåòå ñïîêîéíî  ïîñòàâèòü
ñëåäóþùèé íàáîð Ñåìÿí, ïîäöåïèâ ê íèì íóæ-
íûå Àðêàíû. Çäåñü âû êàê áû â ñòðàòåãèþ èã-
ðàåòå — êóäà è ÷òî ïîìåòèòü, ÷òîáû ñåáå ïî-
ìî÷ü, à êîìïüþòåðíûì ìåõîñàì ïàêîñòü ñäå-
ëàòü. Ñêàæó âàì, ïðàâäû íå òàÿ: ýòî êðóòî, ýòî
óäîáíî, ýòî ÷òî-òî ñîâñåì íîâîå. Òàêàÿ ïîñòà-
íîâêà âîïðîñà ïîçâîëÿåò ãåéìåðó íå ïðîñòî
ì÷àòüñÿ ïî òðàññå, óñïåâàÿ ëèøü â ïîâîðîòû
âïèñûâàòüñÿ, à ïðîäóìûâàòü êàæäûé ñëåäóþ-
ùèé ïîâîðîò, ìîñò, ïðîïàñòü — ñàìûå óäîá-
íûå ìåñòà äëÿ ïðîèçâîäñòâà ïàêîñòåé âðàãàì.
Íå ëþáëþ ÿ ýòî ñëîâî, íî ñêàæó: experience
ïðîñòî íåîïèñóåìûé. Ëè÷íî ÿ òàêîãî íèãäå íå
âèäåë (âû, äóìàþ, òîæå), äà è íå ÷óâñòâîâàë.

Ìèõàèë “Tolstiy” Êàáàíîâ

Вихрь — а по совместительству циркуль.



СТРАТЕГИИ
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ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Охотники за идеями
открывают сезон

Сначала все было хорошо. Потом
мы начали делить игры по жанрам.
Все испортили продавцы — их бу/
мажные души требовали порядка,
и в документах обязательно надо
было указывать тип игры. Иначе
документы не проходили дальней/
шую обработку. Самое страшное
началось, когда документы научи/
лись заполнять те, кто должен пи/
сать игры. Раньше они думали: “Да/
вайте сделаем Игру?” И делали. А
потом так: “А не сделать ли нам
стратегию в реальном времени с
элементами RPG?” И не делали. А
когда все виды игр во всех обозна/
ченных жанрах были проданы, лю/
дям пришлось делать их вторые
части. А после вторых — третьи. И
порой так хочется им сотворить
что/нибудь новенькое, а все равно
выходит стратегия в реальном вре/
мени с элементами RPG. И никто с
этим ничего не может поделать.

îíå÷íî, íå âñå òàê ïëîõî. Èíîãäà ïðîùå ñãóñòèòü êðàñ-
êè, ÷òîáû ëó÷øå îáîçíà÷èòü ïðîáëåìó.

Áûëà, ê ïðèìåðó, òàêàÿ çàìå÷àòåëüíàÿ èäåÿ — “ñè-
ìóëÿòîð áîãà”. Ëèøèòü èãðîêà âîçìîæíîñòè íåïîñðåä-
ñòâåííî óïðàâëÿòü ïîä÷èíåííûìè, ïðåäîñòàâèâ èõ ñà-
ìèì ñåáå. Ñëèøêîì ìíîãî âëàñòè, ÷òîáû êîìàíäîâàòü
îòäåëüíûìè ëè÷íîñòÿìè. Âûäóìàòü íîâóþ ðåëèãèþ,
îáúÿâèòü êðåñòîâûé ïîõîä, âîçäâèãíóòü èçâåðãàþùèé-
ñÿ âóëêàí ïîñðåäè ìîðÿ èëè îáðóøèòü ãðîì è ìîëíèè
íà ãîëîâû åðåòèêîâ — ïîæàëóéñòà. À âîò âçÿòü äàííîãî
êîíêðåòíîãî ïåðñîíàæà è ñêàçàòü åìó: “Çäðàâñòâóé,
äðóã. ß áîã. Ïîæàëóéñòà, ïåðåìåñòèñü íà òðè êëåòêè ê
ñåâåðó” — íå ðàçðåøàåòñÿ. Õîðîøàÿ èãðà. Ðàçâèâàåò
ãëîáàëüíîñòü ìûøëåíèÿ. Populous âûäåðæàë äâå ðå-
äàêöèè, è êîãäà â öàðñòâå Êîëè Ðàäîâñêîãî íàñòóïèë
ïîëíûé êîììóíèçì è âñåîáùàÿ 3D-àêñåëåðàöèÿ, êîã-
äà æåëåçî íàêîíåö ïîçâîëèëî äàòü èäåå äîñòîéíîå
âîïëîùåíèå, ïðåâðàòèëñÿ... â áàíàëüíóþ RTS ñ ýëå-
ìåíòàìè ÷óäîòâîðñòâà.

Ìû ðàçáèëè îêðóæàþùåå íàñ èãðîâîå ïðîñòðàí-
ñòâî íà ôðàãìåíòû-êóáèêè è ê êàæäîìó ïðèäåëàëè ÿð-
ëû÷îê. Ñîçäàíèå íîâîé èãðû íàïîìèíàåò ìíå ïîñåùå-
íèå ñóïåðìàðêåòà. Òîëêàÿ ïåðåä ñîáîé àæóðíûå òåëåæ-
êè, àâòîðû íåáðåæíî ñìåòàþò ñ ïîëîê çàãîòîâêè-ïîëó-
ôàáðèêàòû. Ýòîò êóáèê èìåë áîëüøîé óñïåõ, ìèëëèîí
ïðîäàííûõ ýêçåìïëÿðîâ. Äàâàéòå ðàñêðàñèì åãî ïîÿð-
÷å, äîáàâèì äëÿ âêóñà ïàðó äðóãèõ êîìïîíåíòîâ — è
øåäåâð ãîòîâ. Ìèíèìóì ðèñêà — âåäü ñîñòàâ êóáèêîâ
ïðîâåðåí ñïåöèàëèñòàìè è óæå ïîëüçóåòñÿ ïîïóëÿð-
íîñòüþ ó ìèëëèîíîâ äîìîõîçÿåê... ïðîñòèòå, èãðîêîâ
âî âñåì ìèðå.

Äðóãîé ïðèìåð — Dungeon Keeper. Àíòèñêàçêà î
Õðàíèòåëå Ïîäçåìåëüÿ è ñâåòëûõ ãåðîÿõ. Ðîñêîøíàÿ èäåÿ.
Áëåñòÿùèé ãðàôè÷åñêèé äèçàéí. Â ðåçóëüòàòå, ïîñëå
ìíîãèõ ëåò îæèäàíèÿ — ìû ïîëó÷àåì ñòðàòåãèþ â ðå-
àëüíîì âðåìåíè, WarCraft ñ ýëåìåíòàìè Digger’à.

Äûøàòü ñòàëî òðóäíåå. Â âîçäóõå ÷óâñòâóåòñÿ âî-
ïèþùåå îòñóòñòâèå ñâåæèõ èäåé. Ëþáîå, äàæå ñàìîå
íåçíà÷èòåëüíîå íîâîââåäåíèå (Half -Life , Thief ,
Commandos) âûçûâàåò ìîðå âíèìàíèÿ ñî ñòîðîíû ñêó-
÷àþùåé ïðåññû. Îäíàêî âìåñòî òîãî ÷òîáû çàíèìàòü-
ñÿ íûòüåì, äàâàéòå ìûñëèòü ïîçèòèâíî. Ïèñàòü êî-
ëîíêè â ñòèëå “âñå ïëîõî, à ïîòîì ìû óìðåì” ïðîùå
âñåãî. Ìû îòêîïàëè äëÿ âàñ îäíó èíòåðåñíóþ èãðóø-
êó. Majesty: Sovereign of Ardania, ðàçðàáîò÷èê Cyberlore



(www.cyberlore.com), èçäàòåëü â íîêàóòå, æàíð — íåñó-
ùåñòâóþùèé.

С ног на голову
Ïåðâûé ïðèçíàê ïîÿâëåíèÿ ÍÎÂÎÉ èãðû — çàìåøà-
òåëüñòâî â ðÿäàõ æóðíàëèñòñêîé áðàòèè. Â îäíèõ ñòàòü-
ÿõ Majesty íàçûâàåòñÿ “ðîëåâîé èãðîé ñ ýëåìåíòàìè
êâåñòà è ñèìóëÿòîðà”. Â äðóãèõ — “ñòðàòåãèÿ, íî ëèøü
íà ïåðâûé âçãëÿä”. Ñàìè ðàçðàáîò÷èêè îöåíèâàþò ñâîå
äåòèùå êàê “ñòðàòåãè÷åñêóþ èãðó ñ ýëåìåíòàìè ñèìóëÿ-
òîðà è RPG”. Òÿæåëûé ñëó÷àé. Ìû ïîïàëè â ñâîé ëþ-
áèìûé êàïêàí è â íåäîóìåíèè ïîæèìàåì ïëå÷àìè.

Ïðåäñòàâüòå ñåáå ðîëåâóþ èãðó. Áîëüøîé ìèð, æèâó-
ùèé ïî ñâîèì ïðàâèëàì. Òðè òûñÿ÷è ìèêðîïðèêëþ÷åíèé
íà êâàäðàòíûé êèëîìåòð è äåñÿòîê êâåñòîâ ãëàâíîãî êà-

ëèáðà â çàïàñå. Ïàðòèÿ ãåðîåâ ïîä íàøèì ÷óòêèì ïåðåìå-
ùàåòñÿ îò NPC ê NPC, âûïîëíÿåò çàäàíèÿ, ïîëó÷àåò çà
ýòî äåíüãè, îïûò è ïðåäìåòû ìàãè÷åñêîãî ñâîéñòâà. Ïðåä-
ñòàâèëè? Òåïåðü ïîñòàâüòå âñå ñ íîã íà ãîëîâó.

Ìû — êîðîëü, öàðü èëè áîã ñêàçî÷íîãî êîðîëåâ-
ñòâà. Ãåðîåâ âîêðóã — êàê ãðÿçè. Òîëêóòñÿ áåç äåëà, ïüþò
ïèâî â òàâåðíàõ, ãîðëàíÿò ïåñíè è îáèæàþò êðåñòüÿíîê.
Âñå ïîòîìó, ÷òî êâåñòîâ â èãðå íåò. È íå áóäåò, ïîêà ìû
íå ñîçäàäèì èõ. Ïîñòàâüòå ôëàæîê íà ãîëîâå íåäîáðîãî
ìèíîòàâðà è óêàæèòå öåíó — îäèí êâåñò ãîòîâ. Íà ñåâåð-
íîé ãðàíèöå ó÷àñòèëèñü íàáåãè ãîáëèíîâ — ñêîëüêî çî-
ëîòà âû çàïëàòèòå çà îäíó ìîõíàòóþ ãîëîâó? Âîò è âòî-
ðîå ïðèêëþ÷åíèå. Íèêàê íå îáîéòèñü áåç öåííîãî ìàãè-
÷åñêîãî àðòåôàêòà — ùåëêíèòå ìûøüþ íà âëàäåíèÿõ ìàãà-
çàòâîðíèêà è íå ïîñêóïèòåñü íà íàãðàäó.

Àãà! Ñìîòðèòå — ãåðîè çàâîëíîâàëèñü! Áåãàþò ïî
ãîðîäó, ïîêóïàþò ìå÷è è äîñïåõè, îðãàíèçóþòñÿ â êî-
ìàíäû, ñîìíåâàþòñÿ, ñïîðÿò. Ýòî æå RPG, õîòü è “íà-
îáîðîò” — êàæäûé èç ïåðñîíàæåé èìååò ñâîå îòíîøåíèå
ê ïðîèñõîäÿùåìó è äåéñòâóåò â ñèëó ñâîèõ ñïîñîáíîñ-
òåé è îïûòà. Ñàìîå ãëàâíîå — èãðà íå äàåò íàì è ïàëü-

öåì ê íèì ïðèòðîíóòüñÿ. Íèêàêîãî
äàâëåíèÿ. Âîò èäåò êàêîé-òî ðåéíä-
æåð — âûáðàâ åãî, ìû ìîæåì èçó-
÷èòü åãî õàðàêòåðèñòèêè, ïðîâåðèòü
ñîäåðæìîå íîæåí è êàðìàíîâ è äàæå
óçíàòü, êóäà â äàííûé ìîìåíò òîâà-
ðèù íàïðàâëÿåòñÿ. Íî âîò çàñòàâèòü
ãåðîÿ ñäåëàòü ÷òî-íèáóäü ïðÿìî —
íåëüçÿ. Íàìåêíóòü, âîççâàòü, çàèíòå-
ðåñîâàòü ìàòåðèàëüíî — ïîæàëóéñòà.

SimCity на досуге
Íó êàê âàì? Çàáàâíî, íî ñêó÷íîâàòî.

Ñèäè, ðàçâåøèâàé ôëàæêè íà âñåõ ïîäîçðèòåëüíûõ îáúåê-
òàõ, à ïîòîì ñìîòðè, êàê ãåðîè çà òåáÿ òâîþ ðàáîòó äåëà-
þò? Íåò, íàø íàðîä òàêèå èãðû íå ëþáèò. È ïðàâèëüíî
äåëàåò. Ó Majesty åñòü âòîðàÿ ñòîðîíà — ñòðîèòåëüíî-ñèìó-
ëÿòîðíàÿ. Ïîêà ãåðîè áðîäÿò ïî ëåñàì è äîëàì â ïîèñêàõ
ïðèêëþ÷åíèé, ìû ðàçâèâàåì ñîáñòâåííîå êîðîëåâñòâî. Òå
æå ãåðîè íè çà ÷òî íå ïîÿâÿòñÿ â íàøåì ãîðîäå,
ïîêà ìû íå ïîñòðîèì ãèëüäèþ. Ãèëüäèé, ïîíÿòíîå
äåëî, ìíîæåñòâî, îêîëî äåñÿòêà. Âîèíû, ìàãè, ñâÿ-
ùåííèêè, áðîäÿãè, âîðû — çíàêîìûé êàæäîìó
ïîêëîííèêó ôýíòåçè è RPG íàáîð äåéñòâóþùèõ
ëèö. Ðûíîê, òàâåðíû — ÷òîáû áûëî ãäå ãåðîÿì
âîññòàíàâëèâàòü ïîòåðÿííûå â áîÿõ “õèò-ïîéíòû”
è ïðèîáðåòàòü íîâîå îáìóíäèðîâàíèå. Çàìîê, çà-
ùèòíûå ñîîðóæåíèÿ, áàøíè ìàãîâ — ÷òîáû óêðå-

ïèòü ãðàíèöû îò íàáåãîâ âñÿêîé íå÷èñòè.
Ïîñòðîåííûé ãîðîä æèâåò ñâîåé æèç-

íüþ. Ïîìèìî ãåðîåâ åãî íàñåëÿþò âïîëíå
ìèðíûå ëþäè áåç îñîáåííûõ àìáèöèé — êðåñòüÿ-
íå, ìàñòåðîâûå, òîðãîâöû. Ëþáîå íîâîå çäàíèå ââî-
äèò â èãðó ñâåæèõ ïåðñîíàæåé. Ðàçóìååòñÿ, êàæ-
äûé èç íèõ èãðàåò ïóñòü ìàëåíüêóþ, íî íåîáõîäè-
ìóþ ðîëü â æèçíè êîðîëåâñòâà. Êàê è â ñëó÷àå ñ
ãåðîÿìè, êðåñòüÿíå íå ïîä÷èíÿþòñÿ ïðÿìî íàøèì
ïðèêàçàì, à äåéñòâóþò, èñõîäÿ èç ñîáñòâåííûõ ñî-
îáðàæåíèé. Ê ïðèìåðó, êîãäà íàñåëåíèå ãîðîäà
óâåëè÷èâàåòñÿ, ëþäè óõîäÿò è îáðàçóþò ñîáñòâåí-

íûå ïîñåëåíèÿ â ïîíðàâèâøåìñÿ èì ìåñòå. Êðóïíûå
“ìåãàïîëèñû” ïîòðåáóþò ñòðîèòåëüñòâà êàíàëèçàöèè è
êëàäáèùà. Òàê â ñêàçî÷íîì ãîðîäå ïîÿâëÿþòñÿ ñâîè
îæèâøèå ìåðòâåöû è ñóìåðå÷íàÿ íå÷èñòü èç ïîäâàëîâ
— íîâàÿ ðàáîòåíêà äëÿ ñâîáîäíûõ ãåðîåâ.

Îòêóäà âçÿòü äåíüãè íà ìíîãî÷èñëåííûå íàãðà-
äû? Íàëîãè, äðóçüÿ ìîè, çàïëàòèòå íàëîãè. Ãåðîè âîç-
âðàùàþòñÿ â ñâîè ãèëüäèè, áóêâàëüíî ïåðåãðóæåí-
íûå çîëîòîì, ñïåð-
òûì èç áëèæàéøåé
äðåâíåé ãðîáíèöû.
Ñáîðùèê ïîäàò åé
ïîçàáîòèòñÿ î òîì,
÷òîáû êîðîëåâñêàÿ
êàçíà ïîëó÷èëà ñâîþ
äîëþ. Òàâåðíû, ðû-
íîê è äðóãèå “çëà÷-
íûå ìåñòà” (èõ ñîñòàâ
âñå åùå óòî÷íÿåòñÿ)
òàêæå ïðèíîñÿò ãîðî-
äó äîõîä.

Íèêàêèõ, óïàñè áîæå, ìèññèé. Âàøè áóäóùèå âëà-
äåíèÿ êàæäûé ðàç ãåíåðèðóþòñÿ ñëó÷àéíûì îáðàçîì, à
ôîðìó èãðå ïðèäàþò “ýïè÷åñêèå êâåñòû”, êîëè÷åñòâî è
ñîñòàâ êîòîðûõ ìîæíî ìåíÿòü â ñàìîì íà÷àëå. Ãëîáàëü-
íàÿ öåëü, ê ïðèìåðó, ñáîð ñåìè ôðàãìåíòîâ âîëøåáíîãî
àðòåôàêòà, ñîïðîâîæäàåòñÿ òûñÿ÷üþ ìèêðîçàäàíèé, êî-
òîðûå ïðèäóìûâàåì ìû ñàìè. Ãåðîÿì ïðèäåòñÿ âåñòè
ïîñòîÿííûå âîéíû ñ õîðîøî îðãàíèçîâàííûìè îòðÿäà-
ìè ãîáëèíîâ, ïîñÿãàþùèìè íà íàøè ãðàíèöû. Îõðà-
íÿòü òîðãîâûå êàðàâàíû, ñîåäèíÿþùèå äàëåêèå ãîðîäà
îò òðîëëåé. Èëè âñåì ñêîïîì êèäàòüñÿ íà êàêîãî-íèáóäü
÷óäîâèùíîãî ìîíñòðà â ïîë-ýêðàíà ðàçìåðîì, ïðèïîëç-
øåãî èç ñàìûõ ãëóáèí ñêàçî÷íîé ñòðàíû...

Итоги
×òî ìû ïîëó÷àåì? RPG íàîáîðîò, SimCity ïîïîëàì ñ
Dungeon Keeper èëè ôýíòåçè-âàðèàöèþ Theme’s Hospital?
À ðàçâå òàê óæ âàæíî ïîâåñèòü íîâûé ÿðëûê? Èçäàòå-
ëåì Majesty âûñòóïàë Ripcord, êîòîðîìó íûí÷å ñîâñåì

ïëîõî. Âïðî÷åì, èãðà òàêîãî ìàñøòàáà íåäîëãî ïðîáó-
äåò áåç õîçÿèíà. Êàê íè ñòðàííî, ñ ãðàôèêîé çäåñü
òîæå âñå â ïîðÿäêå — 3D-ëàíäøàôòû è î÷åíü ïðèëè÷-
íûå ìîäåëè, ïîääåðæêà 3D-àñêëåðàòîðà è P166 â êà÷å-
ñòâå ìèíèìàëüíûõ ñèñòåìíûõ òðåáîâàíèé. Ïðèáëèçè-
òåëüíàÿ äàòà âûõîäà — ñåðåäèíà ýòîãî ãîäà. Ñàìûì
ëþáîïûòíûì — àäðåñ òîëêîâîãî ôàíàòñêîãî ñàéòà: http:/
/majesty.heavengames.com/index.shtml è ñàéòà àâòîðîâ:
http://www.cyberlore.com/Majesty/index.htm. Â ïîäàðîê.

Â ñàìîì êîíöå — êîìïàêòíûé îïòèìèñòè÷åñêèé
âûâîä. Èäåè â èãðîâîé èíäóñòðèè äàëåêî íå èñ÷åðïà-
íû. Ïðîñòî ìíîãèå èç íàñ íàñòîëüêî ãëóáîêî óâÿçëè â
äîðîæíîé êîëåå, ÷òî ïîòåðÿëè êîíòàêò ñ îêðóæàþùèì
ìèðîì. È ïóñòü ýòîò ìèð äåéñòâèòåëüíî ñîñòîèò èç
ðàçíîöâåòíûõ ïðîíóìåðîâàííûõ êóáèêîâ — ðàçâå â
äåòñòâå âû íå îòðûâàëè ãîëîâó ó êóêëû è áàøíþ ó
òàíêà? Âñïîìíèòå, ÷òî áûëî òàì, âíóòðè.
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DMA, если кто�то вдруг DMA, если кто�то вдруг DMA, если кто�то вдруг DMA, если кто�то вдруг DMA, если кто�то вдруг забылзабылзабылзабылзабыл, выточила  нам на радость Grand, выточила  нам на радость Grand, выточила  нам на радость Grand, выточила  нам на радость Grand, выточила  нам на радость Grand
Theft Auto, “Левую резьбу” 1997 года. Без шуток — я лично будуTheft Auto, “Левую резьбу” 1997 года. Без шуток — я лично будуTheft Auto, “Левую резьбу” 1997 года. Без шуток — я лично будуTheft Auto, “Левую резьбу” 1997 года. Без шуток — я лично будуTheft Auto, “Левую резьбу” 1997 года. Без шуток — я лично буду
настаивать на том, чтобы Tнастаивать на том, чтобы Tнастаивать на том, чтобы Tнастаивать на том, чтобы Tнастаивать на том, чтобы Tanktics стали аналогичной “Резьбой”anktics стали аналогичной “Резьбой”anktics стали аналогичной “Резьбой”anktics стали аналогичной “Резьбой”anktics стали аналогичной “Резьбой”
года 1999�го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе�года 1999�го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе�года 1999�го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе�года 1999�го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе�года 1999�го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе�

ницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синийницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синийницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синийницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синийницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синий
птеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основныхптеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основныхптеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основныхптеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основныхптеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основных

забот — перманентно давить черных овец.забот — перманентно давить черных овец.забот — перманентно давить черных овец.забот — перманентно давить черных овец.забот — перманентно давить черных овец.

ìîíñòðóîçíîì àãðåãàòå, êîòîðûé ñëåäóåò âñÿ÷åñ-
êè îáåðåãàòü. Äëÿ ïðèâåäåíèÿ åãî â äåéñòâèå ñíà-
÷àëà ðûùåì ïî îêðóãå â ïîèñêàõ îãðîìíûõ êà-
ìåíþê èëè ÿùèêîâ — ýòî, çíà÷èò, ñûðüå. Êàìå-
íþêè ìîæíî òàñêàòü ïðÿìî êóðñîðîì-ïòåðîäàê-
òèëåì (î íåì íèæå), à çà ÿùèêàìè ñëåäóåò ïîñû-
ëàòü ïîäîïå÷íûå òàíêè — òÿæåëî. ×òîáû äåòàëè
ïðîèçâîäèëèñü áûñòðåå, ñàæàåì íà Part-o-Matic
áåëûõ ïîëèãîíàëüíûõ îâå÷åê, ÿâíî íàâåÿííûõ
æèâíîñòüþ èç WarCraft II... Èíîãäà îíè óñòàþò
è ñõîäÿò ñ äèñòàíöèè, çàñòûâ ñòîëáèêîì ãäå-íè-
áóäü â ñòîðîíå, îäûøëèâî ïûõòÿ. Óíè÷òîæèòü èõ

ãðóøêà íàñòîëüêî, íå ïîáîþñü ýòî-
ãî ñëîâà, ïàíêîâñêàÿ, ÷òî ÷åðâÿê
Äæèì äîëæåí çàñòðåëèòüñÿ îò çà-
âèñòè. Âíÿòíî îáúÿñíèòü, ÷òî òàì

ïðîèñõîäèò, ïî÷òè íåâîçìîæíî, ïîòîìó ÷òî “äè-
çàéíèòü” áåçìåðíî ñóìàñøåäøèå òàíêè è îòïðàâ-
ëÿòü èõ â áîé — ýòî ëèøü ìàëàÿ ÷àñòü íàøèõ
çàáîò.

Давим овечек
Çäåñü âàì íå êàêàÿ-íèáóäü àðêàäà èëè wargame —
ìû ìîæåì ïðîèçâîäèòü çàï÷àñòè â Part-o-Matic,

•
À
í
äð

åé
 Î

ì
•

íè÷åì íåëüçÿ (äàæå îãíåìåòîì, êñòàòè), íî åñòü
òàê íàçûâàåìûå ×åðíûå Îâöû, ïîçîð îâå÷üåãî
ðîäà è ÷óìà íà îáà âàøèõ äîìà, — îíè çàñòàâëÿ-
þò íàøèõ ïîäîïå÷íûõ ÷åðíåòü, ïîñëå ÷åãî òå îò-
êàçûâàþòñÿ ðàáîòàòü. Ðàçãîâîð ñ òàêèìè êîðîò-
êèé — îáëèâàÿñü ñëåçàìè, áåðåì êàìåíü è òîãî...
Ñâåðõó, íà ãîëîâó...

Î÷åíü ïðèÿòåí ïðîöåññ ñáîðêè — øàññè, ðàñ-
ñ÷èòàííûå íà âñåâîçìîæíûå ïîâåðõíîñòè, ìîòî-
ðû ðàçíîé ñòåïåíè ìîùíîñòè (âèçóàëüíî ðàçëè-
÷àþòñÿ êîëè÷åñòâîì äþç), ñóìàñøåäøåå îðóæèå
(çäåñü ìû èìååì ïî÷òè íèê÷åìíûé îãíåìåò, êà-
ìåííóþ ïóøêó, áûñòðóþ, íî ñëàáîâàòóþ, è êàòà-
ïóëüòó — çíà÷èòåëüíàÿ óáîéíàÿ ñèëà, ìåäëåííàÿ
ïåðåçàðÿäêà), ñâåðõó ðàäàð (áåç íåãî òàíêè çàì-
ðóò, íå ðåàãèðóÿ íà íàøè ïðèêàçû) — è âïåðåä.
Ïðè÷åì, ñóäÿ ïî âñåìó, Part-o-Matic èçðûãàåò çàï-
÷àñòè â ïðîèçâîëüíîì ïîðÿäêå, è íîðìàëüíîå
ÿâëåíèå — êîãäà ìû äîæèäàåìñÿ ïîÿâëåíèÿ ïðî-
äâèíóòîãî ìîòîðà, áóäó÷è óñûïàííûìè ïî ñàìîå
“íå ìîãó” íåíóæíûìè ðàäàðàìè.

Ïîäîáíûõ òîíêîñòåé â Tanktics ìíîæåñòâî

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик DMA GamesDMA GamesDMA GamesDMA GamesDMA Games
ИздательИздательИздательИздательИздатель GremlinGremlinGremlinGremlinGremlin
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза май 1999 г.май 1999 г.май 1999 г.май 1999 г.май 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.gremlin.com/games/tanktics.gremlin.com/games/tanktics.gremlin.com/games/tanktics.gremlin.com/games/tanktics.gremlin.com/games/tanktics
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 11,4 Mбайта11,4 Mбайта11,4 Mбайта11,4 Mбайта11,4 Mбайта

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200, 32+entium 200, 32+entium 200, 32+entium 200, 32+entium 200, 32+

Mбайт RAM, SMбайт RAM, SMбайт RAM, SMбайт RAM, SMбайт RAM, SVVVVVGA GA GA GA GA (2 Mбайта)(2 Mбайта)(2 Mбайта)(2 Mбайта)(2 Mбайта),,,,,
DirectX 6.1 DirectX 6.1 DirectX 6.1 DirectX 6.1 DirectX 6.1 (важно!)(важно!)(важно!)(важно!)(важно!)

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 20,4 Mбайта на HDD20,4 Mбайта на HDD20,4 Mбайта на HDD20,4 Mбайта на HDD20,4 Mбайта на HDD

TANKTICS

[1] Все внимание на птеродактиля! [2] Небольшая стычка у замка.

[2]

[1]

ТАНКИ
ПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦПРОСЯТ ОВЕЦ
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— tutorial, ïðèñóòñòâóþùèé â äåìî, ðàçäåëåí íà
íåñêîëüêî áîëüøèõ ÷àñòåé, è, íå ïðîéäÿ èõ, íå-
÷åãî è ïûòàòüñÿ ñàäèòüñÿ çà èãðó. Â tutorial åñòü
îäíà íåáîëüøàÿ ïàêîñòü — ñëó÷àéíî íàæàâ íå íà
òó ìûøèíóþ êíîïêó èëè, ñêàæåì, íå òóäà ïàëü-
íóâ, ìû ïîëó÷àåì ñòðîãèé âûãîâîð, ïðåäïèñàíèå
âïðåäü ïîä÷èíÿòüñÿ ïðèêàçàì, íàäïèñü àðøèí-
íûìè áóêâàìè “YOU LOSE” è — çäðàâñòâóé, îñ-
íîâíîå ìåíþ. À save/load â äåìî íå ïðåäóñìîò-
ðåíû... Ïîýòîìó äóìàòü ïðèõîäèòñÿ äàæå ïðîñòî
ïîíåâîëå, è ýòî ïðèÿòíî.

Áîëåå òîãî, íàøè “âîñïèòàííèêè” íàáèðàþòñÿ
îïûòà, êàê â êàêîé-íèáóäü, ïðîñòè ãîñïîäè, RPG!
Î÷åðåäíîé Experience Level òàíê ïîëó÷àåò ïîñëå óáèé-
ñòâà ÷åòûðåõ îïïîíåíòîâ èëè ïðè ïîìîùè ñîîòâåò-
ñòâóþùåãî áîíóñà â âèäå âðàùàþùåéñÿ ôóðàæêè.
Ïðîäâèíóòûå ïîä÷èíåííûå ñ äâóìÿ è áîëåå øåâðî-
íàìè ìîãóò äîáûâàòü íåäîñòóïíûå äðóãèì ïîëåç-
íÿøêè è îòâîçèòü èõ íà áàçó. Íî! Àõòóíã! Åñëè âàì
âçäóìàåòñÿ ïîìåíÿòü ó ïðîêà÷àííîãî òàíêà õîòü îäíó
äåòàëü, îí ñíîâà âåðíåòñÿ â ïåðâîçäàííîå ñîñòîÿ-
íèå, è âñå ïðèäåòñÿ íà÷èíàòü ñíà÷àëà.

Ïëþñ ìíîãî÷èñëåííûå áîíóñû... È ÂÌÑ,
êîòîðûìè îáëàäàåò ïðîòèâíèê, íî íå ìû... Íåò,
æäåì ðåëèçà, æäåì ñ íåòåðïåíèåì.

Внешне
Ðîäèìàÿ èçîìåòðèÿ, âñå íàðî÷èòî íåíàòóðàëüíî
è èãðóøå÷íî, ýòèì è ïðèÿòíî. Íî — î÷åíü êðà-

ñèâûå ýôôåêòû, ñêàæåì, îò ïðèìåíåíèÿ îãíåìå-
òà: âîçäóõ äðîæèò, âñå ïûëàåò, ëåïîòà! Â “äåìå”,
êàæåòñÿ, îòñóòñòâóåò ïîääåðæêà àêñåëåðàòîðîâ (ïî
êðàéíåé ìåðå ìíå åå îáíàðóæèòü íå óäàëîñü), íî
è áåç íåå âñå áåãàåò. Âñå îòëè÷íî àíèìèðîâàíî è
âîîáùå áåçóìíî âåñåëî, îñîáåííî îâöû. Äîïîë-
íÿþò ïåéçàæ íåêèå ðàñòåíèÿ ñîâåðøåííî êèñëîò-
íûõ ðàñöâåòîê, êîòîðûå ìîæíî ñëàâíî ïîæå÷ü
èç îãíåìåòîâ.

Áîè? Âðàãè îòëè÷àþòñÿ ðåäêîé òóïîñòüþ
(õîòÿ ñ pathfinding’îì ó íèõ âñå â ïîðÿäêå, ñòðàí-
íî), ïðóò íàïðîëîì è ïîëó÷àþò ñâîé ãðàä êàì-
íåé. Ëèøèâøèñü îðóæèÿ, íî íå ðàäàðà, îíè áåñ-
òîëêîâî êàòàþòñÿ ïî íàøåé áàçå, ñîïðîâîæäàå-
ìûå äðóæåñêèìè ïèíêàìè çàùèòíèêîâ. Ïîòîì
ïðèëåòàåò ïòåðîäàêòèëü, ðàçáèðàåò èõ è áðîñàåò
â Part-o-Matic íà ïåðåïëàâêó...

Îòäåëüíàÿ ïåñíÿ — êóðñîð. Ïñèõîäåëèÿ
forever. Íàä ïîëåì áîÿ ïàðèò, ïîìàõèâàÿ êðû-
ëàìè, íåæíî-ãîëóáîãî öâåòà ïîëèãîíàëüíûé ïòå-
ðîäàêòèëü â êðàñíîì îøåéíèêå, ñ áîëüøèìè ãðó-
ñòíûìè ãëàçàìè è ìàãíèòîì â ëàïàõ. Ñàì êóð-
ñîð ðàñïîëàãàåòñÿ òî÷íî ïîä íèì, òàì, ãäå åãî,
ïòåðîäàêòèëåâà, òåíü. Ïðè ïîìîùè ýòîé çâåðóø-
êè ìû è îñóùåñòâëÿåì âñå îïåðàöèè — ïîñòðîé-
êó òàíêîâ, ïåðåòàñêèâàíèå ðåñóðñîâ è äàæå óêà-
çàíèå öåëè äëÿ ñòðåëüáû. Ïîíà÷àëó î÷åíü äàæå
äèêî âûãëÿäèò, ìåñòàìè ðàçäðàæàåò è òðåáóåò
ïîñòåïåííîãî ïðèâûêàíèÿ.

Êñòàòè, îäíîâðåìåííî
íåñêîëüêî þíèòîâ âûäåëÿòü
ÍÅËÜÇß! Ïîëå áîå òîæå íå
âðàùàåòñÿ, õîòÿ îíî è ê
ëó÷øåìó — ìíîãî ìû çíà-
åì ýòèõ Ïåðâûõ Ïîëíîñòüþ
Òðåõìåðíûõ.

Çâóêè — âåñüìà, ÷òî íà-
çûâàåòñÿ, àòìîñôåðíûå. Ïå-
ðåñòóê êàìåííûõ ÿäåð ïåðå-
äàí, íàâåðíîå, àáñîëþòíî ðå-
àëèñòè÷íî. Îãíåìåò òîæå

øèïèò äî ñìåðòè âïå÷àòëÿþùå. Ìóçûêó, êîíå÷-
íî, ïðèáåðåãëè äî âûõîäà ïîëíîé âåðñèè, ðàâíî
êàê è èíòðî. Êñòàòè, ñ íåòåðïåíèåì æäåì îáíà-
ðîäîâàíèÿ ñþæåòà. Èíòåðåñíî æå, êàê àâòîðû
îáúÿñíÿþò âåñü ýòîò bad trip...

Что дальше?
Äàëüøå — áîëüøå. Åäèíñòâåííàÿ ìèññèÿ â äåìî
îòíîñèòñÿ ê “êàìåííîìó âåêó”, íî â ìåíþ çàìàí-
÷èâî êðàñóþòñÿ ïóíêòèêè “Ñðåäíèå âåêà”, “Íàøè
äíè” è “Áóäóùåå”, êóäà áåç íåãî. Ïîýòîìó ìû
ìîæåì ðîáêî ïðåäïîëîæèòü, ÷òî âûøåîçíà÷åí-
íûé ïòåðîäàêòèëü, òàíêè èç äåðåâà è êàìåííûå
ÿäðà — ýòî òîëüêî öâåòî÷êè. À åùå âîò íàì ðàç-
ðåøàò çàïèñûâàòüñÿ è, ñîîòâåòñòâåííî, çàãðóæàòü-
ñÿ!.. Íåò, ÿ óæå ëþáëþ ýòó èãðó.

Äîñòóïíà âñåãî îäíà ìèññèÿ èç ðåæèìà Time
Trial, ñîâåðøåííî ñóìàñøåäøàÿ, êàê, âïðî÷åì, è
âñå çäåñü. Íàì ïðåäïèñûâàåòñÿ çà 45 ñåêóíä ðàçäà-
âèòü êàìíåì 12 îâåö (ïîíÿòíî, êàêîãî öâåòà), ïðè
ýòîì ñëåäÿ, ÷òîáû áóëûæíèê íå ñãèíóë â êàêîì-
íèáóäü áîëîòöå. Çàíÿòèå, ñêàæåì ïðÿìî, íå äëÿ
ñëàáîíåðâíûõ è, âîîáùå ãîâîðÿ, ê òàêòèêå îòíî-
øåíèÿ ïî÷òè íå èìååò. Íåíàâèñòü DMA ê ÷åðíûì
îâöàì ñòàíîâèòñÿ óæå ïðîñòî ïîäîçðèòåëüíîé,
ïîìíèòñÿ, ó ñîçäàòåëåé EWJ áûë ñõîäíûé ïóíêòèê
â îòíîøåíèè êîðîâ. ×òî óæ òàì áóäåò íà ýòîò ñ÷åò
â ïîëíîé âåðñèè — ñòðàøíî äàæå âîîáðàçèòü. Ãðèí-
ïèñîâöåâ ïðîñÿò îòâåðíóòüñÿ.

Ñëîâîì, íå÷òî. Äè÷ü íåèìîâåðíàÿ, íî æóò-
êî âåñåëî. Òàêòè÷åñêàÿ ãîëîâîëîìêà — âîò êàê
ìîæíî îïðåäåëèòü æàíð ýòîãî áåçîáðàçèÿ (ïî-
ìíèòå Z? Òàê âîò, ñîâñåì íå ïîõîæå. Íî êàêîå-òî
íåóëîâèìîå ñõîäñòâî...). Èãðàòü íà ñàìîì äåëå
ñëîæíî, äàæå â tutorial, ÷òî, êîíå÷íî, íîíñåíñ.
Áèâèñàì çäåñü íå ìåñòî. Îñòàëüíûå áóäóò â âîñ-
òîðãå. DMA ñîçäàñò åùå îäèí êóëüò. Gremlin íà-
êîíåö-òî âûïóñòèò õîòü îäíó ïðèëè÷íóþ èãðó.
Íàñòóïèò ëåòî. Âñå áóäåò õîðîøî.

P.S. Ýòî âàæíî: âñåõ îâå÷åê çîâóò Ôëîññè...

[3] [4]

[3] Конструирование монструозных танков явно станет популярным занятием.
[4] Такое нас ждет в полной версии.

[5] Без комментариев. Посмотрите в эти
глаза…

[5]
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Если бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, яЕсли бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, яЕсли бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, яЕсли бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, яЕсли бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, я
поместил бы картинки из Malkari на обложку. Особенно ту, споместил бы картинки из Malkari на обложку. Особенно ту, споместил бы картинки из Malkari на обложку. Особенно ту, споместил бы картинки из Malkari на обложку. Особенно ту, споместил бы картинки из Malkari на обложку. Особенно ту, с

развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя/развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя/развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя/развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя/развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя/
ми, морем технической информации и столбиками “researching”.ми, морем технической информации и столбиками “researching”.ми, морем технической информации и столбиками “researching”.ми, морем технической информации и столбиками “researching”.ми, морем технической информации и столбиками “researching”.
Более плотное знакомство с так называемой демо/версией игрыБолее плотное знакомство с так называемой демо/версией игрыБолее плотное знакомство с так называемой демо/версией игрыБолее плотное знакомство с так называемой демо/версией игрыБолее плотное знакомство с так называемой демо/версией игры

изменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровеннойизменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровеннойизменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровеннойизменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровеннойизменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровенной
порнографией.порнографией.порнографией.порнографией.порнографией.

ìàñøåäøèõ ðàçìåðîâ òåêñòîâûé ôàéë ñ äîñòàòî÷-
íî çàíóäíûì îïèñàíèåì ñþæåòà. Âïðî÷åì, ýòîãî
íåõèòðîãî íàáîðà âïîëíå õâàòèëî, ÷òîáû ïîíÿòü,
î ÷åì èäåò ðå÷ü è ê ÷åìó íàì ñòîèò ãîòîâèòüñÿ.

На мелкие кусочки
Íåïðèêàÿííîå ñâåòèëî, ïðåîäîëåâ ìíîãî ìèëëèîíîâ
ñâåòîâûõ ëåò è çèì, ñâîèì ãðàâèòàöèîííûì ïîëåì
ñìóòèëî îðáèòû îêðóæàþùèõ çâåçäíûõ ñèñòåì. Ìû
— íåîáÿçàòåëüíî ëþäè ñ ïëàíåòû Çåìëÿ — çàðàíåå
ïîäãîòîâèëèñü ê êàòàñòðîôå, ñîõðàíèâ èíôîðìàöèþ
î ãåíîôîíäå ðàñû â ñïåöèàëüíûõ êîíòåéíåðàõ è çà-
êîïàâ èõ â íåäðàõ ñòà ïÿòèäåñÿòè (ïðîïèñüþ, äëÿ
ñîëèäíîñòè) àñòåðîèäîâ. Ïðîøëî íåñêîëüêî ëåò, è
ïîÿñ àñòåðîèäîâ ïîïîëíèëñÿ îáëîìêàìè îáèòàåìîãî
ìèðà. Âûæèâøèå ðàçìåñòèëèñü íà êîñìè÷åñêèõ êî-
ðàáëÿõ è ïðèñòóïèëè ê îñâîåíèþ ìåðòâûõ êóñêîâ
êàìíÿ. Ïÿòü Ãèëüäèé, ïîäåëåííûõ íà ìíîæåñòâî
Îðäåíîâ, ïðèñòóïèëè ê ïîèñêó òåõ ñàìûõ 150 àñòåðî-
èäîâ, â ãëóáèíå êîòîðûõ ñïðÿòàíî Çíàíèå Ðàñû. Îð-

àâíåíüêî, äàâíåíüêî ìû íå èãðà-
ëè â Master of Orion. Òàê äàâíî,
÷òî óæå íà÷àëè êèäàòüñÿ íà âñÿ-
÷åñêèå äåìî-âåðñèè ñîìíèòåëüíî-
ãî òîëêà ñ ðàçâåñèñòûìè ñõåìàìè

êîñìè÷åñêèõ êîðàáëåé. Â Interactive Magic ðåøè-
ëè íàñ íåìíîãî ïîäðàçíèòü, ïîäñóíóâ âìåñòî “íîð-
ìàëüíîé” äåìî-âåðñèè êàðòèíêè ñ ïîäïèñÿìè,
ñîëèäíî èìåíóåìûå “tutorial”, íåâðàçóìèòåëüíîå
èíòðî ðàçìåðîì ñî ñïè÷å÷íûé êîðîáîê, äà ñó-
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äåíà äåëàþò îáùåå äåëî, îäíàêî òå Ãèëüäèè, êîòîðûå
ïîëó÷àò êîíòðîëü íàä áîëüøåé ÷àñòüþ êîíòåéíåðîâ,
ñìîãóò äèêòîâàòü óñëîâèÿ îñòàëüíûì.

Вот
Òàêîâà â îáùèõ ÷åðòàõ çàâÿçêà ýòîé èñòîðèè. Âî
âñåì îñòàëüíîì Malkari ñëàáî îòëè÷àåòñÿ îò MoO-
êëîíà. Ìíîæåñòâî ðàçáðîñàííûõ â âàêóóìå àñòåðîè-
äîâ, êîòîðûå ïðåäñòîèò êîëîíèçèðîâàòü, “ãèáêèé”
äèçàéí êîðàáëåé è îáÿçàòåëüíîå äåðåâî íàóê, õèòðàÿ
ñèñòåìà äèïëîìàòèè è íåìíîæêî ìèêðîìåíåäæìåí-
òà íà àñòåðîèäàõ. Êëàññè÷åñêèé è ñòîëü âñåìè ëþáè-
ìûé íàáîð ïðîâåðåííûõ âðåìåíåì äåòàëåé-êóáèêîâ.

×òî íîâîãî? Ïîÿñ àñòåðîèäîâ, èãðîâàÿ ïëîùàä-
êà Malkari, íàõîäèòñÿ â ïîñòîÿííîì äâèæåíèè. Íå-
áåñíûå òåëà äâèæóòñÿ ïî ñâîèì îðáèòàì â ïîëíîì
3D è èíîãäà ñòàëêèâàþòñÿ äðóã ñ äðóãîì. À çíà÷èò,
íå áóäåò èãðîêó íè ïîêîÿ, íè îòäûõà. Â÷åðàøíÿÿ
ãðàíèöà ïðåâðàòèòñÿ â ãëóáîêèé òûë, ëó÷øàÿ áàçà
ðàçðóøèòñÿ â ðåçóëüòàòå êîëëèçèè, à ïîñåëåíèå ïðî-
òèâíèêà, êîòîðîå åùå â÷åðà áûëî ñîâñåì ðÿäîì, âûé-
äåò çà ïðåäåëû äåéñòâèÿ ðàäàðîâ. Åùå îäíà äåòàëü
îáðàòèëà íà ñåáÿ âíèìàíèå — âñòðîåííàÿ çàïèñíàÿ
êíèæêà, ñâîåîáðàçíûé åæåäíåâíèê Àäìèðàëà. Òðîãà-
òåëüíàÿ çàáîòà î çàáûâ÷èâûõ èãðîêàõ.

Âñå îñòàëüíûå äåòàëè èãðû âûãëÿäÿò óçíàâàåìî,
ïðè÷åì ãðàôèêà è èíòåðôåéñ íå ïîòðÿñàþò íè ñòè-
ëåì, íè íîâèçíîé. Âïðî÷åì, ìû äîëæíû ñäåëàòü ñêèäêó
íà òî, ÷òî ïåðåä íàìè åäâà ëè ñòàòè÷åñêèé íàáîð
êàðòèíîê, ñ ìèíèìóìîì àíèìàöèè è áåç çâóêà. Êðî-
ìå òîãî, ìû íè ñëîâà íå ìîæåì ñêàçàòü î ãåéìïëåå —
â äåìî-âåðñèè îí ïîïðîñòó îòñóòñòâóåò. Äàâàéòå ëó÷-
øå äóìàòü î õîðîøåì, íàïðèìåð î ìíîãîïîëüçîâà-
òåëüñêîé èãðå íà 60 ÷åëîâåê.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик InterInterInterInterInteractivactivactivactivactive Magice Magice Magice Magice Magic
ИздательИздательИздательИздательИздатель InterInterInterInterInteractivactivactivactivactive Magice Magice Magice Magice Magic
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.imagicgames.com/malkari/.imagicgames.com/malkari/.imagicgames.com/malkari/.imagicgames.com/malkari/.imagicgames.com/malkari/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 13 Мбайт13 Мбайт13 Мбайт13 Мбайт13 Мбайт

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95,s 95,s 95,s 95,s 95, P P P P Pentium 90,entium 90,entium 90,entium 90,entium 90,

16 Мбайт RAM16 Мбайт RAM16 Мбайт RAM16 Мбайт RAM16 Мбайт RAM
(рек. 32 Мбайт)(рек. 32 Мбайт)(рек. 32 Мбайт)(рек. 32 Мбайт)(рек. 32 Мбайт),,,,, S S S S SVVVVVGA GA GA GA GA (800x600x16)(800x600x16)(800x600x16)(800x600x16)(800x600x16)

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

MALKARIЭРОТИКА
ПОРНОГРАФИИ

[1] Ну разве нормальный стратегоман может устоять перед игрой с ТАКИМИ картинками? Только
взгляните, сколько всяческих деталек мы можем понапихать в новый корпус! [2] Полное 3D и мрачные
астероиды из полигонов. Правда, в демо�версии небесные тела вращаться отказываются.

[2]

[1]
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“Демо�версия аддона” — звучит страшновато. Прямо�таки напра�“Демо�версия аддона” — звучит страшновато. Прямо�таки напра�“Демо�версия аддона” — звучит страшновато. Прямо�таки напра�“Демо�версия аддона” — звучит страшновато. Прямо�таки напра�“Демо�версия аддона” — звучит страшновато. Прямо�таки напра�
шивается на возмущение народных масс и крики “Зажрались!”.шивается на возмущение народных масс и крики “Зажрались!”.шивается на возмущение народных масс и крики “Зажрались!”.шивается на возмущение народных масс и крики “Зажрались!”.шивается на возмущение народных масс и крики “Зажрались!”.

Если логически продолжить учение гуру ПэЖэ о втором порядке,Если логически продолжить учение гуру ПэЖэ о втором порядке,Если логически продолжить учение гуру ПэЖэ о втором порядке,Если логически продолжить учение гуру ПэЖэ о втором порядке,Если логически продолжить учение гуру ПэЖэ о втором порядке,
то скоро появятся “Первые взгляды” демо�версий аддонов кто скоро появятся “Первые взгляды” демо�версий аддонов кто скоро появятся “Первые взгляды” демо�версий аддонов кто скоро появятся “Первые взгляды” демо�версий аддонов кто скоро появятся “Первые взгляды” демо�версий аддонов к

демо�версиям аддонов демо�версий... Б�р�р.демо�версиям аддонов демо�версий... Б�р�р.демо�версиям аддонов демо�версий... Б�р�р.демо�версиям аддонов демо�версий... Б�р�р.демо�версиям аддонов демо�версий... Б�р�р.

íàåìíèêè, Ïñû Âîéíû, à òàì âèäíî áóäåò. Íó ëàä-
íî, Ïñû òàê Ïñû.

Ñòûæóñü, óæå óñïåë ïîðÿäêîì ïîäçàáûòü, êàê
ýòî ïðåêðàñíî. Ñàìûé áîëüøîé ñïóòíèê Þïèòåðà
ñî ñìåøíîé ãðàâèòàöèåé, îäèíîêèé áëèê â ÷åð-
íîì íåáå, ïåñ÷àíûå êàíüîíû, ïðîñòî ñîçäàííûå
äëÿ ñòðåìèòåëüíîãî ñêîëüæåíèÿ íà áðåþùåì... Íå-
óêëþæàÿ, íàïîìèíàþùàÿ ìóñîðîâîç ñ ðåàêòèâíû-
ìè äâèãàòåëÿìè ãðîìàäèíà ðåöèêëåðà, óòþãè ñêý-
âåíäæåðîâ, ðûùóùèå â ïîèñêàõ ìåòàëëîëîìà, ïå-
ïåëüíûå ñòðåëêè ñêàóòîâ, ëåãêèå è òÿæåëûå òàíêè,
òóðåëè íà òðåíîæíèêàõ, âîëüãîòíî ðàñïîëîæèâøè-
åñÿ ïî îêðóãå, — êàê âñå ïðîñòî è çíàêîìî, àæ
ñëåçà íàâîðà÷èâàåòñÿ. Ïåðâàÿ ìèññèÿ — êëàññè÷åñ-
êèé áðîñîê â íèêóäà: áåç âåñòè ïðîïàâøèé âçâîä,
êîòîðûé âåëåíî ñûñêàòü, ñîîáùåíèÿ î “ñòðàííûõ

ïðîÿâëåíèÿõ” íà íàâè-
ãàöèîííûõ òî÷êàõ, íå-
âåäîìî îòêóäà âàëÿùè-
åñÿ ïðîòèâíèêè... Çäî-

åì íå ìåíåå òåìà áîëåå ÷åì äîñ-
òîéíà óâàæåíèÿ, ïîòîìó êàê Red
Odyssey — ýòî íå ÷òî èíîå, êàê íà-
áîð äîïîëíèòåëüíûõ ìèññèé äëÿ

action/strategy íîìåð äâà çà ãîä 98-é â âåðñèè
Game.EXE — ìíîãîñòðàäàëüíîãî è ëåãåíäàðíîãî
Battlezone. Ñðàçó âûëîæó íà ñòîë êàðòû Team
Evolve, çàíÿòîé íàó÷íî-ïðèêëàäíûì ïåðåëîæåíè-
åì áåñòñåëëåðà ñòàðè÷êà Ãîìåðà: ýòî 23 íîâûå ìèñ-
ñèè è äâå íå ìåíåå íîâûå âîþþùèå ñòîðîíû.

От щедрот
Ïî êðàéíåé ìåðå ëþáèìàÿ è íåçàáâåííàÿ Êðàñíàÿ
Àðìèÿ íèêóäà íå äåëàñü — ñîîòâåòñòâóþùèé ôëà-
æèùå ãîðäî ðååò íà ïðåæíåì ìåñòå. Íî ïîèãðàòü
íå äàþò, îò ùåäðîò ïîêà äàíû íåêèå öèíè÷íûå
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ðîâî íàïîìèíàåò íà÷àëî Wing Commander: The
Prophecy. Êàê, ìîæåò áûòü, è âåñü ñþæåò Battlezone.

Âðàæüè ìîðäû îêàçûâàþòñÿ, âî-ïåðâûõ, êè-
òàéöàìè è, âî-âòîðûõ, íåâèäèìêàìè, ïîòîìó êàê
êèòàéöû ýòè, íå ïîñïåâøèå íà Ëóíó, íî âïîëíå
ïðî÷íî îáîñíîâàâøèåñÿ íà Ãàíèìåäå, âîâñþ èñ-
ïîëüçóþò òåõíîëîãèè ðàñû ïðèøåëüöåâ. Ïîýòîìó
ñëåäóþùàÿ ïàðà çàäàíèé ïðåâðàùàåòñÿ â êàøó,
áîéíþ, ìÿñîðóáêó — èõ ñâåæèå ïîïîëíåíèÿ âîç-
íèêàþò, êàê ÷åðòèêè èç êîðîáî÷êè, êîìàíäîâàíèå
èññòóïëåííî îðåò â ìèêðîôîí, íà ëåòó çàìåíÿÿ
îäíó äèðåêòèâó äðóãîé... Ïëþñ ê ýòîìó îòñóòñòâèå
÷åòêî ñôîðìóëèðîâàííîé ñâåðõãëàâíîé çàäà÷è â
íà÷àëå ìèññèè (íà áîëüøåå, ÷åì “ïîñòðîèòü áàçó/
æäàòü óêàçàíèé”, äàæå è íå íàäåéòåñü) è íåâîç-
ìîæíîñòü ñîõðàíèòü èãðó êàê îäíî èç îãðàíè÷å-
íèé “äåìû”... ×åðò, äà ýòî âûçîâ!

Тенью жизнь промчалась
Îòñòîÿâ ðåöèêëåð â ïåðâîé ñõâàòêå, ïîëó÷àåì çà-

äàíèå òèïà “ïðèêàçàíî âû-
æèòü”. Ïðèâû÷íî ãîðîäèì
òóðåëè, ÷òîáû ïåðåêðûòü
âûõîä èç êàíüîíà, ñàìè îò-
ïðàâëÿåìñÿ ñ ïàðîé ëåãêèõ
òàíêîâ â êà÷åñòâå ïðèêðû-
òèÿ ñêýâåíäæåðîâ. “Ëóí-
íûå ãóñè” — êèòàéñêèå
ñêàóòû — âûëåòàþò ïðÿìî
â òåïëûå îáúÿòèÿ òóðåòîê,
êîòîðûå êðîøàò èõ ñâîè-
ìè òîíêèìè ñèíèìè ðàç-
ðÿäàìè. Óñïåâàåì óâèäåòü
ëèøü âçëåòåâøåãî â çàòÿæ-

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик TTTTTeam Eveam Eveam Eveam Eveam Evolvolvolvolvolveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.teamv.teamv.teamv.teamv.teamvolvolvolvolvolve.com/productse.com/productse.com/productse.com/productse.com/products
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница /ody/ody/ody/ody/odysseysseysseysseyssey
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайт

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95, Ps 95, Ps 95, Ps 95, Ps 95, Pentium 120 entium 120 entium 120 entium 120 entium 120 (рек. 166)(рек. 166)(рек. 166)(рек. 166)(рек. 166),,,,,

16 Mбайт RAM, DirectX 516 Mбайт RAM, DirectX 516 Mбайт RAM, DirectX 516 Mбайт RAM, DirectX 516 Mбайт RAM, DirectX 5.....00000
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 50 Мбайт на HDD, рекомендуется50 Мбайт на HDD, рекомендуется50 Мбайт на HDD, рекомендуется50 Мбайт на HDD, рекомендуется50 Мбайт на HDD, рекомендуется

Direct3D<совместимый ускорительDirect3D<совместимый ускорительDirect3D<совместимый ускорительDirect3D<совместимый ускорительDirect3D<совместимый ускоритель

BATTLEZONE:
THE RED ODYSSEYНАПАДЕНИЕ

НА ИТНА ИТНА ИТНА ИТНА ИТНА ИТАКУ

[1] Гейзер + металл = жизнь. Помните?
[2] Ты ли это, Солнце?

[1]

[2]
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íîì ïðûæêå ïîíèæåííîé ãðàâèòàöèè ïèëîòà â ãåð-
ìîñêàôå, â âûñøåé òî÷êå äóãè ðàñïûëåííîãî íà
àòîìû ÷üèì-òî ìåòêèì âûñòðåëîì.

Íî ÷ó! Êîìàíäîâàíèå ìèëîñòèâî ïðåäóïðåæ-
äàåò î ãèãàíòñêîì îòðÿäå âðàæåñêèõ òàíêîâ è ñêà-
óòîâ, ïðîòèâ êîòîðîãî íå âûñòîÿòü. Íå âïåðâîé!
Ðåöèêëåð â òåìïå ñâåðòûâàåòñÿ è ñðûâàåòñÿ ñ ìåñ-
òà, îáîãíàâ çàùèòíóþ ìàññó òóðåëåé, è... îêàçûâà-
åòñÿ âäðåáåçãè ðàçáîìáëåí ïîäîñïåâøåé íà ïåðå-
õâàò òîëïîþ. Óõ, øóñòðûå æå îíè...

Äàáû âñå-òàêè ïðîðâàòüñÿ, ãîðîäèì êàê ìîæ-
íî áîëüøå äåøåâûõ ñêýâåíäæåðîâ è ïóñêàåì èõ
äëèííîé âîëíîé âñëåä çà óäèðàþùèì ðåöèêëåðîì.
Íà÷èíàåòñÿ ïîãîíÿ â äóõå ôèíàëüíîé ñöåíû èç

“Áåçóìíîãî Ìàêñà-2”:
òåõíèêà ïðèêðûòèÿ áåç-
íàäåæíî îòñòàåò îò íå-
ñóùåãîñÿ âî âåñü îïîð
ãëàâíîãî ïðîèçâîäè-
òåëüíîãî êîìïëåêñà, îò-

âëåêàåò íà ñåáÿ ëèøü ìàëóþ ÷àñòü íàïàäàþùèõ.
Ìû íåñåìñÿ, íå ðàçáèðàÿ äîðîãè, ñëåäÿ ëèøü çà
òàíöóþùèìè ñòðåëêàìè âûõëîïîâ ðåàêòèâíîé òÿãè
÷åðíîé ãðîìàäû ðåöèêëåðà, íå ñáàâëÿÿ õîäà, ñíî-
ñèì ïðèñòðàèâàþùèõñÿ â õâîñò “ãóñåé”, íî íå óñ-
ïåâàåì, íå óñïåâàåì... Îñíîâíàÿ ìàññà âðàæåñêîé
òåõíèêè óæå ïåðåêðûëà ïóòü îòõîäà, íî òóò ñêý-
âåíäæåðû, ìèëûå íåóêëþæèå ñáîðùèêè, ïðèíè-
ìàþò îãîíü íà ñåáÿ. Îíè ïîêîðíî ãèáíóò öåïî÷-
êîé, îäèí çà äðóãèì, ñåðèÿ âçðûâîâ íàñòèãàåò íå-
ñóùèéñÿ âî âåñü îïîð ðåöèêëåð... Íî ìû óæå íà
òîé ñòîðîíå! Ìû ïðîðâàëèñü, åäèíñòâåííûå âû-
æèâøèå — ïåðåäâèæíàÿ ôàáðèêà è îñíîâàòåëüíî
ïîòðåïàííûé êîìàíäíûé ýêèïàæ. Áîëüøå íèêîãî.

[3]

Âîò ýòî äà... Òà-
êîé âûïëåñê ýíåð-
ãèè, òàêîé (òùàòåëü-
íî èçáåãàÿ çëîïîëó÷-
íîãî ñëîâå÷êà
“äðàéâ” )  ýìîöèî -
íàëüíûé íàïðÿã âî
âòîðîé ìèññèè — ýòî
÷òî æå äàëüøå-òî áó-
äåò? À äàëüøå... Äè-
êàÿ ñêîðîñòü êóðñà
íà ðàíäåâó ñ ãèáíó-
ùèì òðàíñïîðòîì,

âðàæåñêèå òóðåëè è íàøè òÿæåëûå òàíêè, íàëåòàþ-
ùèå íà íèõ â ñàìîóáèéñòâåííîé àòàêå... Çàòåðÿâ-
øèéñÿ êèòàéñêèé ñêàóò ñ óñòàíîâêîé “ïëàù”, ñêðû-
âàþùåé åãî îò ïîñòîðîííèõ ãëàç, òàêîé çàìàí÷è-
âûé è íåäîñòóïíûé îäíîâðåìåííî... Ãäå òàì ìîÿ
ëþáèìàÿ ñíàéïåðêà?

“Äåìà” ïðîëåòàåò, êàê ïðåêðàñíûé ñîí, ïîë-
íàÿ ëèõîé, áåñøàáàøíîé îòâàãè, çàäàíèé, êîòîðûå
äîñòàâëÿþò íåèçúÿñíèìîå íàñëàæäåíèå èìåííî ñâî-
åé íåâûïîëíèìîñòüþ, â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ êëàññè-
÷åñêèõ ìèññèé çà “êðàñíûõ” â èñõîäíîì Battlezone.
Â íåé åñòü äîáëåñòü ïîä îãíåì è íàñòîÿùàÿ ãîð-
äîñòü çà êàæäóþ ïîáåäó, çà êàæäóþ îòâîåâàííóþ
ñåêóíäó æèçíè, êàêèì áû êðóòûì ïðîôåññèîíàëîì
òû íè áûë. Îáðûâàåòñÿ äåéñòâèå íà ñàìîì èíòåðåñ-
íîì ìåñòå, êîãäà õî÷åòñÿ äàâèòü, ãíàòü êèòàéöåâ äî
ñàìîé ïëàíåòû ïðèøåëüöåâ ÷åðåç âñå èõ ïîðòàëü-
íûå òåõíîëîãèè... Íè÷åãî, ïîäëûå ãàäþêè, ýòî ëèøü
îòñðî÷êà! Âîò ïîãîäèòå, äàäóò ìíå ðîäíóþ Êðàñ-
íóþ Àðìèþ ñ ãîëåìàìè...

[3] “Лунные гуси” коварно напали сзади.
[4] Ага!

[4]
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âà àâðàëà íàçàä ìû óæå ïèñàëè î
Civilization: Call to Power. Èãðàáåëüíîé
âåðñèè òîãäà ïîëó÷èòü íå óäàëîñü (êòî
ìîã çíàòü, ÷òî âûõîä èãðû áóäåò îòëî-
æåí íà ìåñÿö), è â öåëîì òåìà âûøëà

“ïðî-SMAC’îâñêîé”. “Àëüôà” — èãðà äëÿ èíòåëëåêòóà-
ëîâ, ïîïûòêà ýêñïåðèìåíòà, Call to Power — äåòñêèé
ñàä, òùàòåëüíî âûâåðåííàÿ êîïèÿ, è âîîáùå, òîâàðèù
Activision, âàñ çäåñü íå ñòîÿëî. Âñïàðûâàÿ ñëàáûìè
ïàëüöàìè çàãðàíè÷íûé ïîëèýòèëåí íà êîðîáêå ñ ïîë-
íîé âåðñèåé èãðû, ÿ áûë ñïîêîåí. Äàæå ïå÷àëåí.

Первые впечатления
Ñþðïðèçû íà÷àëèñü åùå íà ýòàïå óñòàíîâêè: “ìèíè-
ìàëüíûé install” ïîïðîñèë 400 Ìáàéò ìåñòà. Ìàêñè-
ìàëüíûé — åùå áîëüøå. Åñëè âû åùå íå, òî ëó÷øå
ìàêñèìàëüíûé, ïîòîìó ÷òî èíà÷å ïðè êàæäîì îáðà-
ùåíèè ê áèáëèîòåêå ñëàäîñòíûå çâóêè àôðèêàíñêèõ
íàïåâîâ è ïðî÷èõ íåïëîõèõ (â ïåðâûå äâà äíÿ èãðû)
òðåêîâ áóäóò ñ áåçæàëîñòíûì õðóñòîì îáðûâàòüñÿ.

Èãðà ñ äîëæíûì óâàæåíèåì îòíåñëàñü ê ðàç-
ìåðàì ìîåãî ìîíèòîðà è ãðàìîòíî ðàñòÿíóëà íà
âñå 29 äþéìîâ (ÿ ðåøèë íå áðàòü 34-é “Ðàäèóñ” —
ñêàçàëè, ñòîë ìîæåò íå âûäåðæàòü, äà è êðåìà äëÿ
ëèöà íå íàïàñåøüñÿ) íå òîëüêî èãðîâîå ïîëå, íî è

âñå ýêðàíû ìåíþ. Òàéêîì ñìàõè-
âàÿ ñëåçó ïîñëå ïðîñìîòðà âèäåî-
ðîëèêà (ýïè÷åñêîå òâîðåíèå), ÿ

âäðóã óñëûøàë ñòðàííûå çâóêè. Çà ìîíèòîðîì êòî-
òî îò÷åòëèâî êâàêàë, íàãëî ïîõðþêèâàë è îòêðî-
âåííî ëîìàë êóñòû. Îñîáåííî ñòðàííî áûëî ñëû-
øàòü òàêîå, ãëÿäÿ íà ðîñêîøíóþ ëåïíèíó, âû÷óð-
íûõ àòëàíòîâ ñ êàðèàòèäàìè è ïðî÷èå ìîíóìåí-
òàëüíûå èçûñêè ãëàâíîãî ìåíþ. Ñîãëàñèòåñü, ðàç-
ðàáîò÷èêè ìîãëè áû âûáðàòü ìåíåå ýêñòðåìàëüíóþ
êîìïîçèöèþ â êà÷åñòâå çàãëàâíîé. Ïîñïåøíî ïå-
ðåèìåíîâàâ Ìàî Öçýäóíà â Ëàî-Öçû (ñïàñèáî óì-
íûì ëþäÿì ñ èñòôàêà!) è óñïåâ ìåæäó ïðî÷èì
ïîäèâèòüñÿ íåîáúÿòíîìó êîëè÷åñòâó ðàñ â èãðå, íî-
âîèñïå÷åííûé ïðàäåäóøêà áóäóùèõ êèòàéöåâ îêà-
çàëñÿ ïîñðåäè äèêîãî ëåñà ñ ëîïàòîé â ðóêàõ.

È âîò òóò èãðà óäèâèëà åùå ðàç. Òàêîå íåëåïîå
íà êàðòèíêàõ, èçîáðàæåíèå îæèëî. Òî ëè óäàëîñü
÷òî-òî ñäåëàòü ñ öâåòîâîé ïàëèòðîé, òî ëè àíèìèðî-
âàííûé ðåëüåô è ïåðñîíàæè ñûãðàëè ñâîþ ðîëü, íî
êîãäà ìóæèê ñ ëîïàòîé çàøàãàë (íå ïîïîëç, íå ñìåñ-
òèëñÿ, íå ëîìàíóëñÿ, à èìåííî çàøàãàë) ïî ïåðâî-
áûòíîìó ëåñó, æèòü âäðóã ñòàëî èíòåðåñíåå. Äî óðîâ-
íÿ Age of Empires èãðà íå äîòÿãèâàåò, íî âûãëÿäèò
êóäà ðàäîñòíåå è áîäðåå “Àëüôà Öåíòàâðû”. “Â òà-
êóþ èãðó è ïîèãðàòü íå ãðåõ”, — ìåëüêíóëà êðàìîëü-
íàÿ ìûñëü, íî ÿ ñðàçó îòîãíàë åå — âïåðåäè æäàëà
êó÷à ðàáîòû.

Полевые работы
Ïîñëå óõîäà Ñèäà Ìåéåðà èç MicroProse ñ “Öèâè-

ëèçàöèè” áîÿëèñü ñäóâàòü ïûëü,
íå ãîâîðÿ óæ î âíåñåíèè êà-
êèõ-òî ñåðüåçíûõ èçìåíåíèé.
Äèêèé ÷åëîâåê òîæå ìîæåò óê-
ðàñèòü ëàçåðíûé ïèñòîëåò ïðè-
øåëüöà çàòåéëèâûì áàíòèêîì,
íî íå ñòàíåò ëåçòü âíóòðü, ïî-
òîìó ÷òî â ëåñó ìíîãî çâåðåé,
à íî÷è î÷åíü õîëîäíû. Ó
Activision áûëî áîëüøå ñâîáî-
äû. Êîíå÷íî, îíè íå ñòàëè äå-
ëàòü âèä, ÷òî èõ Call to Power
íå èìååò íè÷åãî îáùåãî ñ îðè-
ãèíàëüíûì òâîðåíèåì Ñèäà.
Çàëåòíûé ãåéìåð ìîæåò ñõîäó

Игрокам нельзя давать правоИгрокам нельзя давать правоИгрокам нельзя давать правоИгрокам нельзя давать правоИгрокам нельзя давать право
выбора — это их балует. Ещевыбора — это их балует. Ещевыбора — это их балует. Ещевыбора — это их балует. Ещевыбора — это их балует. Еще

недавно сама идея о существо%недавно сама идея о существо%недавно сама идея о существо%недавно сама идея о существо%недавно сама идея о существо%
вании стратегической игры,вании стратегической игры,вании стратегической игры,вании стратегической игры,вании стратегической игры,

моделирующей тысячи летмоделирующей тысячи летмоделирующей тысячи летмоделирующей тысячи летмоделирующей тысячи лет
развития человеческой циви%развития человеческой циви%развития человеческой циви%развития человеческой циви%развития человеческой циви%

лизации, сводила нас с ума.лизации, сводила нас с ума.лизации, сводила нас с ума.лизации, сводила нас с ума.лизации, сводила нас с ума.
Сегодня забуревшие и откорм%Сегодня забуревшие и откорм%Сегодня забуревшие и откорм%Сегодня забуревшие и откорм%Сегодня забуревшие и откорм%
ленные игроманы лепечут что%ленные игроманы лепечут что%ленные игроманы лепечут что%ленные игроманы лепечут что%ленные игроманы лепечут что%

то о балансе сил и возможностито о балансе сил и возможностито о балансе сил и возможностито о балансе сил и возможностито о балансе сил и возможности
гарантийной замены. Пред%гарантийной замены. Пред%гарантийной замены. Пред%гарантийной замены. Пред%гарантийной замены. Пред%

ставьставьставьставьставьте, что ваша реальностьте, что ваша реальностьте, что ваша реальностьте, что ваша реальностьте, что ваша реальность
оказалась не единственной иоказалась не единственной иоказалась не единственной иоказалась не единственной иоказалась не единственной и

потому не лучшей. Здесь естьпотому не лучшей. Здесь естьпотому не лучшей. Здесь естьпотому не лучшей. Здесь естьпотому не лучшей. Здесь есть
человек с телевизором начеловек с телевизором начеловек с телевизором начеловек с телевизором начеловек с телевизором на
башке, а там лишайник добашке, а там лишайник добашке, а там лишайник добашке, а там лишайник добашке, а там лишайник до

небес. И что теперь делать?небес. И что теперь делать?небес. И что теперь делать?небес. И что теперь делать?небес. И что теперь делать?
Выбирать быстрее. КоличествоВыбирать быстрее. КоличествоВыбирать быстрее. КоличествоВыбирать быстрее. КоличествоВыбирать быстрее. Количество

“Цивилизаций” растет.“Цивилизаций” растет.“Цивилизаций” растет.“Цивилизаций” растет.“Цивилизаций” растет.

CIVILIZATION:TION:
CALL TO POWERCALL TO POWER

•
Î
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[1] Девиз Call to Power: “Все что вам нужно – на рабочем столе”. Плавающий экран “города”, панель
управления с закладками в нижней части экрана, выпадающее меню справа, иконки с информационными
сообщениями и море “горячих клавиш”. Клавиши, кстати, можно поменять, как в любом FPS.

ЗЕЛЕНЫЙ
ОСТОСТОСТОСТАТОК

[1]
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è íå îòëè÷èòü CTP îò Civ 2, îäíàêî îòëè÷èÿ åñòü, è
ñåðüåçíûå.

Â ïåðâóþ î÷åðåäü ðàçðàáîò÷èêè ïîïûòàëèñü
èãðó “äåìèëèòàðèçèðîâàòü”. Âñå ýòè êëèðèêè, ðà-
áîâëàäåëüöû, ýêî-òåððîðèñòû è àäâîêàòû, ïî èäåå,
ïîìîãàþò íàì äîáèòüñÿ ïðåèìóùåñòâà è ïîáåäû
íîâûìè, ðàíåå íåâèäàííûìè ìåòîäàìè. Ýëåêòðîí-
íûé ñîïåðíèê, êñòàòè, ñàì íå ïðî÷ü âîñïîëüçîâàòü-
ñÿ óñëóãàìè êàêèõ-íèáóäü òåëååâàíãåëèñòîâ, çàñòàâ-
ëÿÿ ïðîææåííûõ ïîñëåäîâàòåëåé êëàññè÷åñêîé “Öè-
âèëèçàöèè” ñêðåæåòàòü çóáàìè îò çëîñòè è áåññè-
ëèÿ. CTP ïûòàåòñÿ âíóøèòü íàì ìûñëü î òîì, ÷òî
äâèãàòåëåì ïðîãðåññà ÿâëÿåòñÿ íå âîéíà, à òîðãîâ-
ëÿ. Ñêîðîñòü äâèæåíèÿ ïî íàó÷íîìó äåðåâó íàïðÿ-
ìóþ çàâèñèò îò êîëè÷åñòâà çîëîòà â ñòðàíå. Íàëî-
ãîâ â èãðå íåò, è îñíîâíîé èñòî÷íèê äîõîäà — ýòî
òîðãîâëÿ. Àâòîðû äàæå ïðèäóìàëè õèòðóþ è ñëåãêà
íåâíÿòíóþ ñèñòåìó “ìîíîïîëèé”, êîòîðàÿ ïîçâîëÿ-
åò ó÷åòâåðèòü äîõîä îò ðåàëèçàöèè, ñêàæåì, áîáðî-
âûõ øêóð â ñëó÷àå, åñëè îäèí èç âàøèõ ãîðîäîâ

ìîíîïîëèçèðóåò èõ ïðîäàæó. Þíèò “êàðàâàí” ïðå-
âðàòèëñÿ â àáñòðàêòíóþ ëèíèþ, ïî êîòîðîé òîò ñà-
ìûé áîáåð ïîñòîÿííî ïîëçàåò â àâòîìàòè÷åñêîì
ðåæèìå. Òîðãîâàòü ìîæíî è äîëæíî íå òîëüêî âíóò-
ðè ñòðàíû, ýêñïîðò è èìïîðò çà÷àñòóþ îêàçûâàþò-
ñÿ ÷ðåçâû÷àéíî âûãîäíûì çàíÿòèåì.

Âî-âòîðûõ, èçìåíèëàñü ñèñòåìà ðàñïðåäåëå-
íèÿ ðåñóðñîâ. “Öèâèëèçàöèÿ” óïðàâëÿåòñÿ, ïî
ñóòè, òðåìÿ ïåäàëüêàìè: äëèíà ðàáî÷åãî äíÿ, çàð-
ïëàòà, ðàöèîí. Äà, ýòî áåçóìíîå óïðîùåíèå. Íî
ðàçâå â Civilization íå áûëî óïðîùåíèé? Ïî
êðàéíåé ìåðå, åñëè âàøå ãîñóäàðñòâî çàáîëåëî,
âû çíàåòå, ÷òî íàäî äåëàòü.

“Ïóáëè÷íûå ðàáîòû”, ïðèøåäøèå íà ñìåíó
àðìèè çàíóäíûõ “ñåòòëåðîâ”, ïðèâîäÿò â âîñòîðã
âñåõ è êàæäîãî. Ãîðîäà îòñòåãèâàþò êàêîå-òî êî-
ëè÷åñòâî çîëîòà íà “ñóááîòíèêè”, à ìû ðàñïðåäå-
ëÿåì àáñòðàêòíóþ ðàáî÷óþ ñèëó ïî ñâîåìó ðàçó-
ìåíèþ. Â îêðåñòíîñòÿõ ãîðîäîâ ñòðîÿòñÿ ôåðìû
è øàõòû, ðûáîëîâíûå õîçÿéñòâà è ñòàíöèè ñëå-

æåíèÿ. Íàä ïðèãîðîäíîé çåìëåé
ìîæíî íàäðóãàòüñÿ 27-þ ðàçëè÷íû-
ìè ñïîñîáàìè, ïðè÷åì èíòåðôåéñ
ïîçâîëÿåò óñòàíîâèòü î÷åðåäíîñòü
ðàáîò ïàðîé äâèæåíèé ìûøè è
ïåðåéòè ê äðóãèì äåëàì. È íèêà-
êèõ áîëüøå “ñåòòëåðîâ”!

Â-òðåòüèõ, òèõàÿ ðåâîëþöèÿ ïðî-
èçîøëà â “áîåâîé” ÷àñòè. Òî, î ÷åì
âû òàê äîëãî ìå÷òàëè, íàêîíåö-òî
äîáðàëîñü è äî “Öèâèëèçàöèè”. Ïî-
ÿâèëèñü ñòåêè. Þíèòû òåïåðü ìîãóò
îáúåäèíÿòüñÿ â ãðóïïû ïî äåâÿòü
øòóê è â òàêîì íåïðèëè÷íîì âèäå
øàñòàòü ïî ïëàíåòå. Òàêòè÷åñêèå ðå-
øåíèÿ, êîòîðûå äàâíî ñòàëè îáûäåí-
íûì ÿâëåíèåì â îñòàëüíûõ ñòðàòåãè-
÷åñêèõ èãðàõ, â “Öèâèëèçàöèè” åùå
ðàäóþò íîâèçíîé. Ëó÷íèêè âûñòðàè-

[2] Не пугайтесь, тактических битв в стиле
HoMM3 в игре не будет. Теперь, когда в
бою участвуют до 18 юнитов, нам
действительно есть на что посмотреть.

[3] На среднем уровне сложности электронные
“цивилизации”, кажется, договариваются между
собой и выделяют “победителя”, который пытается
уйти в отрыв. Впрочем, на уровне deity пощады не
ждите – играть интересно и сложно.

[3]

[2] âàþòñÿ ïîçàäè ïåõîòèíöåâ è ïîëèâàþò
áåäíûõ íåäðóãîâ ïîòîêîì ñòðåë, îñòà-
âàÿñü ñîâåðøåííî áåçíàêàçàííûìè.
Âíóøèòåëüíàÿ ãðóïïà àðòèëëåðèñòîâ
ìîæåò óíè÷òîæèòü âðàãà ñ ïåðâîãî âû-
ñòðåëà, à íåêîòîðûå þíèòû ïîëó÷èëè
ïðàâî ñòðåëÿòü ÷åðåç êëåòêó — ÷òî åùå
íóæíî äëÿ õîðîøåé àðòïîäãîòîâêè ïå-
ðåä ôèíàëüíûì øòóðìîì ãîðîäà?

Åñòü êîå-÷òî ïîõèòðåå. ßäåðíàÿ
âîéíà, íàïðèìåð. Èìååòñÿ òàêàÿ ñòðà-
òåãèÿ: çàïàñàåìñÿ áîëüøèì êîëè÷åñòâîì
ÿäåðíûõ ðàêåò, ñîõðàíÿÿ èõ â áåçîïàñ-
íîì ìåñòå. Ëó÷øå âñåãî — íà ïîäâîä-
íîé ëîäêå ïîñðåäè îêåàíà. Ïàðàëëåëü-

íî ãîòîâèì âîçäóøíûõ äåñàíòíèêîâ. Âîåííûå áàçû
— â ýòîé ðîëè âûñòóïàåò ãîðîäèøêî ñ íàñåëåíèåì
1, ðàñïîëîæåííûé íà æèâîïèñíîì îñòðîâêå íåïî-
äàëåêó îò âðàæåñêîãî ïîáåðåæüÿ. Â ÷àñ “×” âñå áîå-
ãîëîâêè îòïðàâëÿþòñÿ â ïîëåò. Öåëü — êðóïíûå ïðî-
ìûøëåííûå öåíòðû, ãîðîäà â òðóäíîäîñòóïíûõ ðàé-
îíàõ, âîåííûå áàçû ïðîòèâíèêà. Ìîðå ñïåöýôôåê-
òîâ, âñå óìèðàþò. À ñ íåáà óæå âàëÿòñÿ ðàäèîàêòèâ-
íûå îñàäêè è ïàðàøþòèñòû â ÎÇÊ. Ãàðàíòèÿ óñïåõà
— ñòî ïðîöåíòîâ. Ïðè õîðîøåì ðàñêëàäå ìîæíî
óíè÷òîæèòü êðóïíóþ öèâèëèçàöèþ çà îäèí õîä.

Ñêîëüêî òàì ó íàñ... Â-÷åòâåðòûõ — âû óæå â
êóðñå — íàì íàêèíóëè òûñÿ÷ó ëåò. Ïîäâîäíûå ãîðî-
äà è îðáèòàëüíûå ïîñåëåíèÿ — ðàçâå âàì íå ëþáî-
ïûòíî ïðîâåðèòü íà òîâàðèùå äåéñòâèå êîñìè÷åñ-
êîé áîìáàðäèðîâêè? Ñìóùàåò ëèøü íåóáåäèòåëü-
íûé ôèíàë — ðàçâå ìîæåò îòêðûòèå alien life ñðàâ-
íèòüñÿ ñ äîñòèæåíèåì ïðîñâåòëåíèÿ?

О бедном интерфейсе
и общей сухости
Î íåì è ñóõîñòè õî÷åòñÿ îòäåëüíî. Ñî ñòîðîíû
ìðàìîðíûå êíîïêè è íàãðîìîæäåíèå ýêðàíîâ âûã-
ëÿäÿò ïóãàþùå, íî íà äåëå ïîëüçîâàòüñÿ âñåì ýòèì
õîçÿéñòâîì î÷åíü óäîáíî. Èíòåðôåéñ, âîçìîæíî,
ïîòåðÿë ýñòåòè÷åñêîå îáàÿíèå è íàãëÿäíîñòü (ñìûñë
íåêîòîðûõ ñîêðàùåíèé íà ïàíåëÿõ îòêðûâàåòñÿ ëèøü
ñ÷àñòëèâûì âëàäåëüöàì äîêóìåíòàöèè), íî çàòî ðà-
áîòàåò áåçîòêàçíî.

Âìåñòî äåñÿòêà äîïîëíèòåëüíûõ îêîí — ïàíåëü
ñ çàêëàäêàìè âíèçó ýêðàíà. Ñ åå ïîìîùüþ ìîæíî
ñäåëàòü â èãðå ïðàêòè÷åñêè âñå — óïðàâëÿòü ïðîöåñ-
ñîì ñòðîèòåëüñòâà çäàíèé è þíèòîâ, èçìåíÿòü ðàñ-
ïðåäåëåíèå ðåñóðñîâ, ãðóïïèðîâàòü âîéñêà. Ìåíÿòü
ïîëèòè÷åñêèé ñòðîé íåëüçÿ — äëÿ òîãî åñòü ñïåöè-
àëüíîå âûäâèæíîå ìåíþ, ãäå “õðàíÿòñÿ” ýêðàíû
íàóêè, ñòàòèñòèêè è ïðî÷èå ýëåìåíòû ðîñêîøè. Âñå
âàæíûå ñîîáùåíèÿ (êîãî-òî óáèëè, ÷òî-òî ïîñòðîå-
íî, ãäå-òî ïðîñòàèâàþò çàâîäû) ïðèðàñòàþò èêîíêà-
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Activision

Activision

—ÔÓÚË‚Ì‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸ ì÷Ë‚ËÎËÁ‡ˆËËî Ë ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ ‰ÂÚÒÍËÈ Ò‡‰, Í‡Í
Í‡Á‡ÎÓÒ¸ ‡ÌÂÂ. œÓÏËÏÓ ÔÓ˜Ëı ‰ÓÒÚÓËÌÒÚ‚ ó ÒÚÂÏËÚÂÎ¸Ì˚È
‚˚ıÓ‰ ‚ Windows ÔÓ Alt-F4.

Windows 95/98/NT Service Pack 3/Linux, Pentium 133 (ÂÍ. P200), 32
Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ. 64), SVGA (1 Ã·‡ÈÚ)

400 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD (min)
SP3 Linux: TBD Processor; Kernel 2.0.x+ / GLibC 2.x+; 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www4.activision.com/games/civilization/
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ìè â ëåâîé ÷àñòè ýêðà-
íà. Ùåëêíèòå íà íèõ
ïðàâîé êíîïêîé ìûøè,
è îíè óìðóò. Ùåëêíèòå
ëåâîé — è îíè âñå ïîêà-
æóò è ðàññêàæóò. À êàê
âàì òàêîå: ïî Ctrl âûáè-
ðàåòå íåñêîëüêî ãîðîäîâ
îäíîâðåìåííî è äëÿ âñåõ
óêàçûâàåòå ïðåäâàðèòåëü-
íî ñîõðàíåííóþ “î÷å-
ðåäü” ñòðîèòåëüñòâà çäà-
íèé. ×åñòíîå ñëîâî, ÷óâ-
ñòâóåøü ñåáÿ, êàê â êàáèíå ñïîðòèâíîãî àâòîìîáè-
ëÿ, — ïðîôåññèîíàëüíûå èãðîêè â “Öèâèëèçàöèþ”
áóäóò î÷åíü äîâîëüíû.

À òåïåðü, êàê ýòîãî òðåáóþò çàêîíû æàíðà,
äàâàéòå ïëàâíî óìåíüøèì òåìïåðàòóðó ïîâåñòâîâà-
íèÿ. Î òîì, ÷òî ëå÷èòñÿ “çàïëàòêàìè”, ìû åùå ïî-
ãîâîðèì. Ãëàâíûé íåäîñòàòîê CTP, íà ìîé âçãëÿä, â
ïîëíîì îòñóòñòâèè àòìîñôåðû. Ïðîïàëà îíà, òîëü-
êî ïî ëèöó íå íàäî, åùå íà óðîâíå Civilization 2.
Call to Power, ñ åå “ñïîðòèâíûì” èíòåðôåéñîì,
âûãëÿäèò åùå ñóøå. Íåò, è ãðàôèêà, è àíèìàöèÿ, è
ìóçûêà — âñå íà ìåñòå, ÿ ÷óòü-÷óòü î äðóãîì.

Âñïîìíèòå, êàê ïðèÿòíî ñîâåðøèòü îòêðûòèå.
Èëè ïîñòðîèòü êàêóþ-íèáóäü ôèãíþ â ãîðîäå. Èëè
Citizens Celebrating. Èëè Rioting. Èëè (íå ê ìåñòó
ïðàâäà) — ïîä òðîãàòåëüíóþ ìóçûêó ïåðâûé êîñìî-
íàâò âûñàæèâàåòñÿ íà î÷åðåäíóþ ïëàíåòó Master of
Orion. Èëè ïåðâûé ãðóçîâîé ïîåçä ïðèáûë íà âîê-
çàë Electric City. Âîò ýòîé âñåé ìèøóðû, èç êîòî-
ðîé è ñêëàäûâàåòñÿ îùóùåíèå íåîáû÷àéíîñòè ïðî-
èñõîäÿùåãî, â CTP íåò âîîáùå. Ñóõîå ìåíþ “Âûáå-
ðèòå ñëåäóþùóþ íàóêó”, è íåêóäà ïðèéòè ïåðâîìó
ïîåçäó, è ãîðîä íàø — ýòî âñåãî ëèøü ñïèñîê åùå
íåïîñòðîåííûõ çäàíèé.

Ðàçðàáîò÷èêè ñäåëàëè âñå, ÷òîáû íàì áûëî óäîá-
íî èãðàòü. È äîáèëèñü óñïåõà. À âîò îæèâèòü èãðó,
íåñìîòðÿ íà ìîðå àíèìàöèè, èì íå óäàëîñü. Âïðî-
÷åì, âçãëÿíèòå íà wargame’û — â íèõ âîîáùå äóøè
íåò, à èãðàþò ëþäè — ïîòîìó ÷òî ëþáÿò ïîðàñêè-
íóòü ìîçãàìè íà äîñóãå è íå èùóò â êîìïüþòåðíûõ
èãðàõ òîãî, ÷åãî â íèõ íèêîãäà íå áûëî.

Прочие дефициты
Âû óäèâèòåñü, íî â èãðå åñòü îøèáêè. È ëÿïû.
Ðàçóìååòñÿ, âñå îíè áóäóò áåçæàëîñòíî óíè÷òîæå-
íû ïåðâûì æå ïàò÷åì. Èëè âòîðûì. Íî òðåòüèì
— òî÷íî. Ðåäàêòîð ñöåíàðèåâ, îïîçäàâøèé ê îò-
õîäó ïîåçäà, ïîÿâèòñÿ ÷óòü ïîçæå, íà ìîìåíò íà-
ïèñàíèÿ ðåöåíçèè (ëåòî 53-ãî) çàêàí÷èâàåòñÿ åãî
áåòà-òåñòèðîâàíèå.

Íàïðèìåð, â èãðå îòñóòñòâóåò òàêàÿ êðàéíå íóæ-

íàÿ â áîëüøèõ ñòðàòåãè-
÷åñêèõ èãðàõ øòóêà, êàê
auto save. È åùå òàáëèöà
ðåêîðäîâ. Áîëåå âàæíî òî,
÷òî ãëóïàÿ ïðîãðàììà íå-
ïðàâèëüíî äåëàåò “àâòîêî-
íåö õîäà” è “àâòîñìåíó
þíèòà” — äîâåðèâøèñü
ìîùè ñâîåãî “Ïåíòèóìà”, âû ðèñêóåòå ñîéòè ñ óìà,
ïûòàÿñü ïîíÿòü, ïî÷åìó âäðóã õîä óæå çàêîí÷åí,
êîãäà, êàçàëîñü áû, îí åùå òîëêîì íå íà÷àò. Òîâà-
ðèùè, àðìèÿ èíîãäà îòêàëûâàåò íîìåðà è ïîõëåùå
— íåëîâêèì äâèæåíèåì ìûøè âû âïîëíå ìîæåòå
îòïðàâèòü êàâàëåðèþ íà ïîèñêè êðàÿ ñâåòà, à èíîã-
äà êîìïüþòåð èç âñåõ âîçìîæíûõ ñïîñîáîâ ïîïàäà-
íèÿ â òî÷êó “Á” âûáåðåò ñàìûé èäèîòñêèé.

Ïðåñëîâóòûé áàëàíñ ñèë âûçûâàåò ñåðüåçíûå
íàðåêàíèÿ — èñòîðèÿ ñ îòðÿäîì êîëåñíèö, òîðæå-
ñòâåííî âûíîñÿùèõ ëèíåéíûé êîðàáëü, êàçàëîñü áû,
íàâñåãäà ïîõîðîíåííàÿ ÷åðåäîé ïàò÷åé â Civ 2, îïÿòü
ñ íàìè. Ê ñ÷àñòüþ, ôàéë unit.txt îòêðûò äëÿ âñåõ
ëþäåé ñ ïðÿìûìè ðóêàìè, è ïåðâûå ìîäèôèêàöèè
CTP óæå æäóò ñâîèõ ïåðâûõ èãðîêîâ. Áîëüøóþ òðå-
âîãó âûçûâàþò ×óäåñà Ñâåòà. Àâòîðû íàñòîëüêî
ïîñòàðàëèñü ñäåëàòü èõ “ñîâñåì-ñîâñåì äðóãèìè” (ðàç
óæ íå âûøëî ñ íàóêàìè è þíèòàìè), ÷òî, êàæåòñÿ,
ïåðåñòàðàëèñü ñ “÷óäåñíîñòüþ”. Òàêèå “÷óäåñà” ñïî-
ñîáíû ðàçáàëàíñèðîâàòü ÷òî óãîäíî, íå ãîâîðÿ óæ î
çåëåíîé Call to Power. Ïðè÷åì íà ïðîñòûõ óðîâíÿõ
èãðû ñîïåðíèêè äàæå íå ïûòàþòñÿ îñïàðèâàòü âàøå
ïðàâî âîçâåñòè âñå ÷óäåñà ïî àëôàâèòíîìó ñïèñêó.

Остальные достоинства
Ðàçíèöó ìåæäó “Àëüôà Öåíòàâðîé” è Call to Power
î÷åíü õîðîøî õàðàêòåðèçóþò êîíå÷íûå öåëè îáå-
èõ èãð. SMAC — ýòî òÿæåëàÿ è ìðà÷íàÿ èãðà, ïîñ-
ëå êîòîðîé íå îñòàåòñÿ íè÷åãî. Ïåðåñòóïèâ ïîðîã
òðàíñöåíäåíòíîãî, èãðîêè èñ÷åçàþò, è êîìïüþòå-
ðû èñ÷åçàþò, îñòàåòñÿ òîëüêî ôóíãóñ. Ôèíàë CTP
— ìàëåíüêèå çåëåíûå ÷åëîâå÷êè — ýòî íà÷àëî íî-
âîé èãðû, ïîèñê äàëåêèõ ìèðîâ, ìàññîâûå ïîñòàâ-

[4] Перемещение армий, пожалуй, самая неприятная часть
игры. Двигаются они невыносимо медленно, суматошные
полосочки, циферки и квадратики, бегающие за курсором
мыши, вызывают жуткое раздражение, а уж чего стоят фразы
типа “Yes, Sir”…

[4]

êè ìðàìîðà íà Àëüôà Öåíòàâðó è îïòèìèñòè÷åñ-
êèå öâåòîâûå ãàììû. Íðàâèòñÿ ìíå áîëüøå Alpha
Centauri. À èãðàòü ÿ, ïîæàëóé, áóäó... â Call to
Power. Âñå æ ïîâåñåëåå...
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òî ìåíüøå âñåãî ïîõîæå íà íàáîð äî-
ïîëíèòåëüíûõ ìèññèé â íàøåì îáû÷-
íîì ïðåäñòàâëåíèè. Òàêèå óðîâíè íå
íàðèñóåøü ëåâîé çàäíåé çà ïîë÷àñà â
îáåäåííûé ïåðåðûâ. Îíè, êàê è ñëåäî-

âàëî îæèäàòü, — ìèíèàòþðíûå ïðîèçâåäåíèÿ èñêóñ-
ñòâà, â êîëè÷åñòâå âîñüìè øòóê. Ñîáñòâåííî, ýòî
óæå íåáîëüøàÿ íîâàÿ èãðà... Èëè êàê ýòî íàçâàòü...

Новости с фронтов
Ãëàâíàÿ íîâîñòü — â íàøåé êîìàíäå ïîïîëíåíèå,
ïðè÷åì æåíñêîãî ïîëà. Äåâóøêà íàçûâàåòñÿ Dutch
Contact, ïî-ðóññêè ýòî áóäåò Øïè¸íêà. Ýòî, êî-
íå÷íî, íå Tanya èç îäíîé îäèîçíîé èãðû — íèêà-
êîãî ìàññîâîãî óíè÷òîæåíèÿ çäåñü íå ïîëó÷èòñÿ.
Â äåâè÷üåì àðñåíàëå òîëüêî áàíàëüíûé ïèñòîëåò è
ÿäîâèòàÿ ïîìàäà, ïðè ïîìîùè êîòîðîé îíà çàöå-
ëîâûâàåò ôàøèñòîâ íàñìåðòü. Äàæå ìàøèíó âî-
äèòü íå óìååò.

Âñÿ îñòàëüíàÿ áàíäà òîæå, êîíå÷íî, íèêóäà íå
äåëàñü è äàæå îáó÷èëàñü ñâåæèì ôîêóñàì è óïîò-
ðåáëåíèþ íîâûõ “ôè÷åé”. Ãëóïûõ, êàê êàêèå-íè-
áóäü óòêè, íåìåöêî-ôàøèñòñêèõ çàõâàò÷èêîâ òåïåðü
ïîäìàíèâàþò íà âåðíóþ ãèáåëü íå òîëüêî çâóêîì

ôàëüøèâîé ðàäèîñòàí-
öèè, íî è ïà÷êîé ñèãà-
ðåò, à òî è ìåòêî ïóùåí-
íûì êàìåøêîì... Íî îáî
âñåì ïî ïîðÿäêó.

Green Beret ïðåâðàòèëñÿ èç ïðîñòî êðóòîãî
ïàðíÿ â íåâîîáðàçèìîå ÷óäîâèùå. Óäàðîì ìîãó÷å-
ãî (âåðîÿòíî, äàæå âîëîñàòîãî) êóëàêà îí òåïåðü
îòïðàâëÿåò ïîäâåðíóâøèõñÿ ôðèöåâ â ÷åòêèé íî-
êàóò, ïîñëå ÷åãî çàêîâûâàåò â íàðó÷íèêè. Áåç ïðè-
ìåíåíèÿ ïîäîáíîé “òàêòèêè” íåêîòîðûå ìèññèè
ñîâåðøåííî íå ïðîõîäèìû. Êðîìå òîãî, Áåðåò, êàê
è îñòàëüíûå ÷ëåíû êîìàíäû, ëîâêî ïîäáðàñûâàåò
òðîôåéíûå ñèãàðåòû, ê êîòîðûì âðàæåñêèé ïàò-
ðóëü óñòðåìëÿåòñÿ, êàê êðûñû íà çâóê íåêîåé äó-
äî÷êè, è íå ïðî÷ü ïðè ñëó÷àå ìåòíóòü â ñòîðîíó
ïðîòèâíèêà óâåñèñòîå îðóäèå ïðîëåòàðèàòà. Àõ äà,
åùå, óïåðøèñü ìîãó÷èì ïëå÷îì, ãðîìèëà ìîæåò
äâèãàòü íåêîòîðûå òÿæåëûå ïðåäìåòû òèïà ïîëå-
âûõ êóõîíü...

Sniper ïî÷òè íå èçìåíèëñÿ: ñîáñòâåííî, íîâû-
ìè â åãî àðñåíàëå ÿâëÿþòñÿ ëèøü óïîìÿíóòûå âûøå
ñèãàðåòû äà êàìåíþêà.

Marine. Ýòîò, ïîìèìî óìåëîãî îáðàùåíèÿ ñ
áóëûæíèêàìè, íàó÷èëñÿ íàäåâàòü âðàæåñêèå àêâà-
ëàíãè. Çà÷åì ýòî åìó íóæíî — íå ñêàæó.

Sapper è òàê êðóò. Ëþáèìûé ìíîãèìè êàï-
êàí â ñî÷åòàíèè ñ òàêîé çàìàí÷èâîé, ïî÷òè åùå
ïîëíîé ïà÷êîé ñèãàðåò ñ ëåãêîñòüþ äåëàåò ñâîå
÷åðíîå äåëî.

Driver, ïîìèìî âñåõ ïðî÷èõ òàëàíòîâ, íàó÷èë-
ñÿ ñòðåëÿòü èç âèíòîâêè è, âíèìàíèå, ïî íàçíà÷å-
íèþ èñïîëüçîâàòü äóáèíó! Õì, â Pyro Studios ÿâíî
ëþáÿò Dark Project...

Spy ëè÷íî ìíå íðà-
âèòñÿ íàèáîëüøå âñåõ. Êðî-
ìå òðàäèöèîííûõ ñèãàðåò
(òåïåðü âû çíàåòå, ÷òî
êëàñòü â êàïêàí, êîãäà èäå-
òå íà íåìöà) è øïðèöà ñ
öèàíèñòûì êàëèåì, îí îá-
çàâåëñÿ íàðó÷íèêàìè, ýôè-
ðîì â áàíî÷êå (åñòü ïîäî-
çðåíèÿ, ÷òî ýòî õëîðîôîðì
— òðÿïî÷êà ïðèëàãàåòñÿ) è
âåøàëêîé. Ïîñëåäíèé èíñò-
ðóìåíò äîñòîèí íåêîòîðûõ
ïîÿñíåíèé. Åñëè ïîìíèòå,

Этот аддон подвергся самымЭтот аддон подвергся самымЭтот аддон подвергся самымЭтот аддон подвергся самымЭтот аддон подвергся самым
жестоким рекламе ижестоким рекламе ижестоким рекламе ижестоким рекламе ижестоким рекламе и

promotion’у, которые намpromotion’у, которые намpromotion’у, которые намpromotion’у, которые намpromotion’у, которые нам
только доводилось видеть.только доводилось видеть.только доводилось видеть.только доводилось видеть.только доводилось видеть.

Выпущенная в феврале демо+Выпущенная в феврале демо+Выпущенная в феврале демо+Выпущенная в феврале демо+Выпущенная в феврале демо+
версия аддона (см. УЧУверсия аддона (см. УЧУверсия аддона (см. УЧУверсия аддона (см. УЧУверсия аддона (см. УЧУ

#2’1999) была вообще, хм,#2’1999) была вообще, хм,#2’1999) была вообще, хм,#2’1999) была вообще, хм,#2’1999) была вообще, хм,
новым словом в индустрии.новым словом в индустрии.новым словом в индустрии.новым словом в индустрии.новым словом в индустрии.

ТТТТТеперь, когда мы получили наеперь, когда мы получили наеперь, когда мы получили наеперь, когда мы получили наеперь, когда мы получили на
растерзание финальныйрастерзание финальныйрастерзание финальныйрастерзание финальныйрастерзание финальный

релиз, стали ясны причинырелиз, стали ясны причинырелиз, стали ясны причинырелиз, стали ясны причинырелиз, стали ясны причины
такой раскрутки...такой раскрутки...такой раскрутки...такой раскрутки...такой раскрутки...

COMMANDOS:
BEYOND THE CALL OF DUTY

•
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[1] Обратите внимание на воронку от взрыва.
[2] Самолеты нарисованы выше всяких похвал, верно, Хорнет?

[1]

КОММАНДОС,
АМИГОС!

[2]
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COMMANDOS: BEYOND
THE CALL OF DUTY

Pyro Studios

Eidos Interactive

›ÚÓ ÌÂ ‡‰‰ÓÌ, ÌÂ ‚Â¸ÚÂ. » ÌÂ ÒËÍ‚ÂÎ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÚÓÊÂ. ›ÚÓ
ÒÂ‰ÌÂÂ. —ÎÓÊÌÓ, ÒÚËÎ¸ÌÓ Ë ËÌÚÂÂÒÌÓ. Õ‡ÒÚÓˇ˘ËÂ Commandos!

Windows 95/98, Pentium 166+ (ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ PII), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM,
SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), 4x —D-ROM, DirectX

200 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.commandos.com

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿
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«¬” 
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—fi∆≈“

ðàíüøå âðàæåñêóþ ôîðìó ìîæíî áûëî äîáûòü, òîëü-
êî ñîâåðøèâ ðåéä ïî ìåñòíûì áåëüåâûì âåðåâêàì.
Íûíå — êóäà ñåðüåçíåé: äàåì ôðèöó ïîíþõàòü òðÿ-
ïî÷êó, ñêîâûâàåì åãî è äåéñòâóåì âåøàëêîé, òî åñòü,
òüôó, ðàçäåâàåì. Èíîãäà êàíäèäàòà íà ïåðåîäåâà-
íèå, ïðåáûâàþùåãî â ìèðå ãðåç è, íàâåðíîå, ñî
ñëîìàííîé ÷åëþñòüþ, ïðèíîñèò Áåðåò. Òðóï ðàçäåòü
íåëüçÿ, ÷òî, êîíå÷íî, ëîãè÷íî — ìàëîýñòåòè÷íûå
ïÿòíà êðîâèùè è ïóëåâûå/íîæåâûå ðàíåíèÿ ïëîõî
ñïîñîáñòâóþò êîíñïèðàöèè.

На задании
Âû äóìàåòå, ÷òî èãðàòü â îðèãèíàëüíûõ Commandos
áûëî ñëîæíî? Íàèâíûå. BtCoD — íàñòîÿùèé õàðä-
êîð. Ñëàáîíåðâûõ ïðîñÿò äàæå íå ïûòàòüñÿ. Êíî-
ïî÷êó Load â ñðåäíåì çà ìèññèþ ïðèõîäèòñÿ èñ-
ïîëüçîâàòü íå äåñÿòü è äàæå íå ñòî ðàç. Ïðè âèäå
ïåðâîãî æå çàäàíèÿ äàæå ó ïðîææåííûõ âåòåðàíîâ
íåâèäèìîãî ôðîíòà ëåçóò íà ëîá ãëàçà. Íà íåáîëü-
øîì îñòðîâêå, ãäå ôàøèñòû ïðîñòî êèøìÿ êèøàò,
íàì ïðåäïèñûâàåòñÿ âçîðâàòü ìàÿê, ðàäàðíóþ ñòàí-
öèþ, åùå øòóê ïÿòü òóðåëåé è ïîñëå âñåãî ýòîãî
ñïóñòèòüñÿ ñî ñêàëû íà ëèôòå (!) è æèâûì óïëûòü â
ëîäî÷êå çà ãîðèçîíò.

Íà ÊÀÊÈÅ óõèùðåíèÿ ïðèõîäèòñÿ èäòè —
ñëîâàìè íåîïèñóåìî. Íàäî ëè ãîâîðèòü, ÷òî íà âçðû-
âû ñáåãàåòñÿ âåñü ãàðíèçîí, è øêâàëüíûé îãîíü èç
íàøèõ ÷åòûðåõ ïèñòîëåòîâ èç-çà êàêîãî-íèáóäü óãëà
äåëó íå ïîìîãàåò. Âñÿ òåððèòîðèÿ ïðîñìàòðèâàåòñÿ,
è íåîñòîðîæíîå äâèæåíèå, à òåì áîëåå íå óáðàí-
íûé âîâðåìÿ òðóï âðàãà âûçûâàåò ìîìåíòàëüíóþ
îáùóþ òðåâîãó. Âñå ýòî ïîíà÷àëó ðîæäàåò òèõóþ
ïàíèêó è æåëàíèå ñïîêîéíî âûêëþ÷èòü êîìïüþòåð
è ïîéòè ïîèãðàòü â øàøêè. Íî ïîòîì ðåøåíèå
ïðèõîäèò ñàìî... Ïðîáóåì — ïîëó÷àåòñÿ! Ëèêóåì! È
òóò íåçàìå÷åííûé ðàíåå íàöè èç-çà óãëà îòïðàâëÿåò
ê ïðàîòöàì íåçàìåíèìîãî Øïèîíà... Î äà, ýòî
Commandos. Çà ýòî ìû èõ è ëþáèì. Ýòî íå êàêîé-

íèáóäü fake. Ñóðîâàÿ, ìóæñêàÿ èãðà.
ßñíîå äåëî, íè îäíà ñòðàòåãèÿ íå ñðàáàòûâàåò

äâàæäû ïîäðÿä äàæå íà ïðîòÿæåíèè îäíîé è òîé
æå ìèññèè. Òåîðåòè÷åñêè, âàðèàíòîâ ïðîõîæäåíèÿ
ìíîãî, íî íà ïðàêòèêå ñðàáàòûâàåò òîëüêî òîò, ÷òî
èìåëè â âèäó àâòîðû, è ýòî åäèíñòâåííûé êðóïíûé
íåäîñòàòîê Commandos, êîòîðûé âåñüìà óþòíî ÷óâ-
ñòâóåò ñåáÿ è â îáîçðåâàåìîì àääîíå.

Ñðåäè íîâûõ, ôîòîãðàôè÷åñêè òî÷íî îòðèñî-
âàííûõ, ñêàæåì òàê, ëîêåéøåíîâ — îñòðîâà áëèç
Âåëèêîáðèòàíèè, Áîíí, òåððèòîðèÿ Íèäåðëàíäîâ,
Êðèò è äàæå òàêîå ïèêàíòíîå, â ñâåòå ïîñëåäíèõ
ñîáûòèé, ìåñòî, êàê Áåëãðàä. Ñþæåò, êîòîðûé ìîòà-
åò íàñ ïî âñåé Åâðîïå, ïåðåñêàçûâàòü íå áóäó, èçâè-
íèòå. ×åòêî, ñòèëüíî, èñòîðè÷åñêè äîñòîâåðíî — âñå
â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ.

Тактико+технические
характеристики (ТТХ)
Íåò-íåò, íå íàäåéòåñü è íå ïóãàéòåñü — â òåõíè-
÷åñêîì ïëàíå íè÷åãî íîâîãî çäåñü íåò è íå ìîãëî
áûòü, âñå çíà÷èìûå “ôè÷è” æäóò íàñ â ïîëíîöåí-
íîé Commandos 2. Âñå íà ìåñòå, âêëþ÷àÿ, êîíå÷-
íî, âîçìîæíîñòü ðàçäåëèòü ýêðàí íà íåñêîëüêî
îêîí, ÷òîáû íàáëþäàòü çà îñîáî ïîíðàâèâøèìñÿ

ïàòðóëåì. Íîâûå çäàíèÿ è îñîáåí-
íî òåõíèêà òàê è ïðîñÿò: “Ïîñìîò-
ðèòå íà íàñ ñåé æå ÷àñ!”. Íåò, ïðàâ-
äà, êðàñèâû, ÷åðòè... Íåêîòîðàÿ ìåð-
òâåííîñòü êàðòèíêè îæèâëåíà ëåòà-
þùèìè ïòè÷êàìè, áðûçãàìè ïðè-
áîÿ è ïðî÷èìè ìèëûìè ìåëî÷àìè.
Èíûìè ñëîâàìè, â Pyro ÿâíî áðî-
ñèëè âñå ñèëû íà ïëàíèðîâàíèå ìèñ-
ñèé, è ýòî, â îáùåì, ðàäóåò.

Çàòî, è ýòî òîæå îäíà èç ãëàâ-
íûõ íîâîñòåé, ïîÿâèëñÿ Tutorial! Ñ
óìà ñîéòè! Ðàíåå íèêîãäà íå ïðîÿâ-
ëÿâøàÿ ñíèñõîäèòåëüíîñòè ê íîâè÷-
êàì, èãðà óñòðàèâàåò î÷åíü ïîäðîá-
íûé, äîõîä÷èâûé è ïî áîëüøåé ÷àñ-

[4] Взгляните на содержимое рюкзака Сапера и на эти бочки. Ой, что будет…
[5] “...выстреле мой тело большая берта в небо велик германия.”

[5]
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ВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯВЫСОКАЯ

[3] Мост просто пугающе реалистичен.

[3]

[4]

òè íåèíòåðàêòèâíûé ýêñêóðñ ïî ñâîåìó âíóòðåííå-
ìó ìèðó. Äîñòóïíû ïî îäíîìó ðîëèêó äëÿ êàæäîãî
ïåðñîíàæà, ïðè÷åì ðàçíîãî ðîäà òåõíèêà è ñîîðó-
æåíèÿ òàì íàðî÷èòî ôàíåðíûå, à ôàøèñòû ñàìûå
÷òî íè íà åñòü íàñòîÿùèå. Îñîáîå ïñèõîäåëè÷åñêîå
îùóùåíèå — íàáëþäàòü, êàê Çåëåíûé, íàïðèìåð,
Áåðåò ìåäëåííî è âàëüÿæíî ðåæåò ãëîòêè áåççàùèò-
íûì âåðìàõòîâöàì... Ïîòîì äàþò ïîèãðàòü â äâå
îòíîñèòåëüíî íåñëîæíûå òðåíèðîâî÷íûå ìèññèè.

Ñëîâîì, òâåðäàÿ ïÿòåðêà. Îäíàêî ïîëîâèíó
áàëëà âñå æå äîëîé. Ñêðåïÿ ñåðäöå, ïî òðàäèöèè
ñíèìàåì 0,5 çà ïðèíàäëåæíîñòü ê ñîìíèòåëüíîìó
ïëåìåíè àääîíîâ...
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ïîêîéíî! Íå áîéòåñü ñêðèíøîòîâ. Íó
äà, äèêîâàòî... Íó, öâåòîâ, êîíå÷íî,
íåìíîãî... Ðàçðåøåíèå åùå âîò ïîäêà-
÷àëî... Íî çàáóäåì îáî âñåì ýòîì, èáî
òëåí è ñóåòà. Âî-ïåðâûõ, ïðåñëîâóòàÿ

èãðàáåëüíîñòü çäåñü õëåùåò ÷åðåç êðàé. Âî-âòîðûõ,
â äèíàìèêå âñå âûãëÿäèò î÷åíü íåïëîõî. Â-òðåòüèõ,
êàêèå òàì ïîòðÿñàþùèå ðîëëåðêîñòåðû!

Магнат — друг человека
Ñî âðåìåí äåìî-âåðñèè, “çàïðåâüþåííîé” íàìè â .EXE
#2’99, RCT ïî÷òè íå èçìåíèëñÿ. Íàøà öåëü — ñòðîè-
òåëüñòâî ïàðêà ðàçâëå÷åíèé è ïðèâëå÷åíèå ïóáëèêè.
Áîëüøèíñòâî ñöåíàðèåâ ïðåäïèñûâàþò ê îïðåäåëåí-
íîìó ìåñÿöó äîáèòüñÿ îïðåäåëåííîãî ðåéòèíãà è
êîëè÷åñòâà ïîñåòèòåëåé, íî â íåêîòîðûõ, ñêàæåì, ñëå-
äóåò óâåëè÷èòü ñòîèìîñòü è áåç òîãî ïðåóñïåâàþùåãî
ïàðêà. Ñîâåðøåííî ïðàâèëüíûé õîä — ïîñëå âûïîë-
íåíèÿ çàäà÷ ñöåíàðèÿ íàñ óâåäîìëÿþò, ÷òî âñå ïîëó-
÷èëîñü, è îñòàâëÿþò âîçèòüñÿ ñ âçëåëåÿííûì ïàðêîì
ñòîëüêî, ñêîëüêî âëåçåò. Ñîãëàñíî íåêîòîðûì “àðêàä-
íûì” òðàäèöèÿì, íîâûå ÖÏÊèÎ ñòàíîâÿòñÿ äîñòóï-
íû òîëüêî ïîñëå ïðîõîæäåíèÿ íà÷àëüíûõ ñöåíàðèåâ.

Ëþáîé âåá-ðåäàêòîð (èëè, åñëè óãîäíî, âëàäå-
ëåö ïàðêà àòòðàêöèîíîâ) ñêàæåò âàì, ÷òî ñàìûå óæàñ-
íûå âðàãè ÷åëîâå÷åñòâà — ýòî ïîñåòèòåëè. Íà ðåä-

êîñòü êàïðèçíûå, øóì-
íûå è îòâðàòèòåëüíûå ñó-
ùåñòâà, êîòîðûì âå÷íî
÷òî-òî íóæíî: òî åñòü, òî

ïèòü, òî ïðèñåñòü îòäîõíóòü (“Àõ ÷åðò, çàáûë íàñòà-
âèòü ñêàìååê...”), òî èì, âèäèòå ëè, íà äîðîæêàõ
ãðÿçíî (óáîðùèêîâ-handyman’îâ â ïàðêå äîëæíî
áûòü êàê ìèíèìóì òðîå, çàðïëàòà ó íèõ íåáîëü-
øàÿ, ïîýòîìó ñêóïèòüñÿ çäåñü íå ñòîèò). Êñòàòè, î
ãðàôèêå: åñëè ïðèãëÿäåòüñÿ, ìîæíî çàìåòèòü, êàê
îñîáî ðåòèâûå ãîñòè... Òîãî... Òîøíèò èõ, â îáùåì.
Â îáùåñòâåííîì ìåñòå. À åùå îíè îòêàçûâàþòñÿ
ðàçâëåêàòüñÿ, êîãäà èäåò äîæäü.

Ïîñëåäíèé ïîñåòèòåëüñêèé áçèê — â ñðåäíåì ðàç
â ìåñÿö âûðàæàòü íåäîâîëüñòâî òåì, ÷òî âõîä â ïàðê
ÑËÈØÊÎÌ ÄÅØÅÂ! Ýòî îíè ïðî 6 ôóíòîâ ñòåð-
ëèíãîâ ñ ÷åëîâåêà... 10 äîëëàðîâ... Ïñèõè êàêèå-òî...

Äëÿ ïðèâëå÷åíèÿ ýòèõ ïñèõîâ â íàøè ëàïû,
ïîìèìî ðåãóëÿðíîãî ñòðîèòåëüñòâà íîâûõ àòòðàê-
öèîíîâ, ñóùåñòâóþò äîðîãîñòîÿùèå ìàðêåòèíãîâûå
ïðîãðàììû — âàó÷åðû (vouchers, èìåííî òàê, ïî-
ðóññêè ýòî, âèäèìî, íàçûâàåòñÿ “ôëàéåðû”) íà áåñ-
ïëàòíûå ïîåçäêè, ñêèäêè íà âõîä â ïàðê, ðàñêëåéêà
àôèø. Ýôôåêò âñå ýòî äàåò âåñüìà çàìåòíûé —
ïîñåòèòåëè âàëÿò âàëîì, ÷òî, ïðàâäà, èíîé ðàç ïî-
÷åìó-òî ïëîõî ñêàçûâàåòñÿ íà ðåéòèíãå. Ïðåìüåðà
íîâîãî àòòðàêöèîíà òîæå âñåãäà ñîáèðàåò ïóáëèêó.

Дезигн
Áåç ýòîé îïöèè â íàøåì çàâåäåíèè áûëî áû ñêó÷íî.
Â “Ïåðâîì âçãëÿäå” óæå óïîìèíàëîñü, ÷òî ëþáîé
êðóïíûé ðîëëåðêîñòåð, âîäÿíóþ ãîðêó, ìåñòíûå àíà-
ëîãè “Àâòîäðîìà” è èæå ñ íèìè ìîæíî “äèçàéíèòü”
ñîáñòâåííîðó÷íî (ãîòîâûå âàðèàíòû, êîíå÷íî, òîæå

èìåþòñÿ â íàëè÷èè). Hasbro
ïåðåä ñàìûì ðåëèçîì ïðè-
ëîæèëà âñå óñèëèÿ äëÿ ïî-
îùðåíèÿ íàðîäíîãî òâîð÷å-
ñòâà — íà îôèöèàëüíîì ñàé-
òå ïîëíûì õîäîì èäåò êîí-
êóðñ ñ ïðèçàìè è âñåì ïðî-
÷èì, ÷òî ïîëàãàåòñÿ â ïî-
äîáíûõ ñëó÷àÿõ.

Ñêàæåì ïðÿìî, çàíÿòèå
ýòî íå äëÿ ñëàáûõ äóõîì.
Âïîëíå ðåàëüíàÿ ñèòóàöèÿ:
áèòûé ÷àñ ìû ñòðîèì îñîáî

Внимание! В нижеследующемВнимание! В нижеследующемВнимание! В нижеследующемВнимание! В нижеследующемВнимание! В нижеследующем
тексте автор обязуется потексте автор обязуется потексте автор обязуется потексте автор обязуется потексте автор обязуется по

возможности воздержаться отвозможности воздержаться отвозможности воздержаться отвозможности воздержаться отвозможности воздержаться от
таких банальных сентенций,таких банальных сентенций,таких банальных сентенций,таких банальных сентенций,таких банальных сентенций,

как “наследник Theme Parkкак “наследник Theme Parkкак “наследник Theme Parkкак “наследник Theme Parkкак “наследник Theme Park
наконец осчастливил наснаконец осчастливил наснаконец осчастливил наснаконец осчастливил наснаконец осчастливил нас

своим появлением”, “преем3своим появлением”, “преем3своим появлением”, “преем3своим появлением”, “преем3своим появлением”, “преем3
ник ТР оказался достоин своихник ТР оказался достоин своихник ТР оказался достоин своихник ТР оказался достоин своихник ТР оказался достоин своих
предков”, “продолжатель идейпредков”, “продолжатель идейпредков”, “продолжатель идейпредков”, “продолжатель идейпредков”, “продолжатель идей
ТР” и “отличная игра для всех,ТР” и “отличная игра для всех,ТР” и “отличная игра для всех,ТР” и “отличная игра для всех,ТР” и “отличная игра для всех,

кому нравился ТР”.кому нравился ТР”.кому нравился ТР”.кому нравился ТР”.кому нравился ТР”.

ROLLERCOASTER
TYCOON
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[1]

[1] Все только начинается...

МАГНАТ
НА ОТНА ОТНА ОТНА ОТНА ОТНА ОТНА ОТНА ОТДЫХЕ
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ROLLERCOASTER
TYCOON

—ÎÂ„Í‡ ‰ÂÚÒ‡‰Ó‚ÒÍ‡ˇ, Í‡Í ̋ ÚÓ ÔËÌˇÚÓ Û Hasbro, ÌÓ ‰ÓÒÚÓÈÌ‡ˇ
Ë„‡ Ò ıÓÓ¯ÂÈ Ó‰ÓÒÎÓ‚ÌÓÈ.

Windows 95/98, Pentium 133+, 16 M·‡ÈÚ RAM (ÂÍ. 32+), 4x CD-ROM
(ÂÍ. 8x), SVGA (2 M·‡ÈÚ‡), DirectX

80 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.rollercoastertycoon.com (ÍÓÌÍÛÒ Ì‡ ÎÛ˜¯ÂÂ ÒÓÓÛÊÂÌËÂ)

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

áåçóìíóþ ãîðêó, ïîòèðàåì ðóêè â îæè-
äàíèè íàæèâû, çàïóñêàåì òåñò — íè÷åãî
íå åäåò. Âàãîí÷èêè íå ïîäíèìàþòñÿ â
ãîðêó. Ñêðåæåùà çóáàìè, äîáàâëÿåì ñïå-
öèàëüíûé ïîäúåìíèê. Çàïóñêàåì òåñò.
Íå åäåò. Äåëàåì ñïóñê ïîêðó÷å. Íàëèâà-
åì ñåáå èç ãðàôèíà. Çàïóñêàåì òåñò...
Ïî íàêàëó ñòðàñòåé è ìàòåðíîé ðóãàíè
òàêàÿ îïåðàöèÿ âïîëíå ìîæåò ñðàâíèòüñÿ
ñ ïîòåðåé ïîëîâèíû ñâîåãî âîéñêà â
Myth II ïî ïðè÷èíå òóïîãîëîâîñòè êà-
êîãî-íèáóäü ãíîìà. Çàòî óäà÷íóþ êîí-
ñòðóêöèþ ìîæíî ñîõðàíèòü è èñïîëü-
çîâàòü ïîòîì â ñëåäóþùèõ ñöåíàðèÿõ.

Áîëåå òîãî, âñå ïîäîïå÷íûå ïàð-
êè çà èñêëþ÷åíèåì ñàìîãî ïåðâîãî îòëè÷àþòñÿ áå-
çóìíûì ðåëüåôîì. ×òîáû ñäåëàòü èõ ïðèãîäíûìè
äëÿ îáèòàíèÿ, ìû èñïîëüçóåì òåððàìîðôèíã (ðåàëè-
çîâàííûé íà òâåðäóþ “÷åòâåðêó”, êñòàòè), êîòîðûé
ñòîèò áåøåíûõ äåíåã. Íà âûðàâíèâàíèå ñðåäíåãî õîë-
ìèêà ïðèõîäèòñÿ êîïèòü ìåñÿöà äâà-òðè.

Â óæå ïîñòðîåííûé àòòðàêöèîí ìîæíî âíî-
ñèòü ëþáûå èçìåíåíèÿ, ñíà÷àëà, ïðàâäà, íóæíî åãî
çàêðûòü (êëèê íà êðàñíîì îãîíüêå ñâåòîôîðà). Äðó-
ãîå äåëî, ÷òî â ðàçãàð ðàáî÷åãî äíÿ ýòî ïðèíåñåò
íåìàëûå óáûòêè...

Тонкости
Òîíêîñòü íîìåð ðàç — â ìåñòíîì ãîäó ÍÅ 12 ìåñÿ-
öåâ. Ïàðê ðàçâëå÷åíèé ðàáîòàåò òîëüêî ñ ìàðòà ïî
îêòÿáðü âêëþ÷èòåëüíî, ïîýòîìó âðåìåíè íà åãî
îáóñòðîéñòâî ó íàñ íå î÷åíü ìíîãî.

Òîíêîñòü ñëåäóþùàÿ — âñå àòòðàêöèîíû, ïðè-
äóìàííûå íàøèì R&D-äåïàðòàìåíòîì (äà, åñòü è
òàêîé), ïî óìîë÷àíèþ áåñïëàòíû (êèîñêîâ ñ ñóâåíè-
ðàìè ýòî íå êàñàåòñÿ — öåíû òàì óñòàíîâëåíû, íî âñå
ðàâíî ëó÷øå èõ ïîäêîððåêòèðîâàòü). Åñëè çàáûòü îá

ýòîì, âñå áóäåò ïëîõî. Âîîáùå, êîíå÷íî, öåíû íà âñå
ìîæíî è íóæíî óòâåðæäàòü ñîáñòâåííîðó÷íî.

Äàëüøå. Ñâåæåïîñòðîåííîå ñîîðóæåíèå (äàæå,
ïàðäîí, íóæíèêè) ñëåäóåò îòêðûòü êëèêîì íà çåëå-
íîì îãîíüêå ñâåòîôîðà, èíà÷å íè îäèí ÷åëîâåê íå
ñìîæåò òóäà çàéòè.

Ïîìèìî íåïîñðåäñòâåííî óâåñåëèòåëüíûõ çà-
âåäåíèé, ìû ìîæåì âûðàùèâàòü äåðåâüÿ, âîçâîäèòü
ôîíòàíû è ôîíàðíûå ñòîëáû è äàæå ñòðîèòü äåé-
ñòâóþùèå ìîäåëè ñôèíêñîâ è (ïñåâäî) åãèïåòñêèõ
ïèðàìèä. Íèêàêîé ïîëüçû, êðîìå ýñòåòè÷åñêîãî
óäîâîëüñòâèÿ, ýòî íå ïðèíîñèò. Õîòÿ åñòü ïîäîçðå-
íèÿ, ÷òî êàêèì-òî îáðàçîì ýòî âëèÿåò íà óïîìÿíó-
òûé òàèíñòâåííûé ðåéòèíã. Âåðîÿòíî, ê íåìó æå
èìåþò îòíîøåíèå íàãðàäû, êîòîðûå ìû ïåðèîäè-
÷åñêè ïîëó÷àåì, — çà ñàìûé ÷èñòûé ïàðê â ñòðàíå,
ñàìûé áåçîïàñíûé è òàê äàëåå. Èíòåðåñíî, ÷òî ýòè
íàãðàäû ó íàñ ïîòîì áåç ëèøíåãî øóìà îòáèðàþò.

Íå ñòåñíÿéòåñü íàíèìàòü ïîáîëüøå òåõíèêîâ,
êëîóíîâ è ïðî÷åãî staff. Íå ñòîèò òàêæå ïðåíåáðå-
ãàòü âîçìîæíîñòüþ ëè÷íî ïåðåòàùèòü èõ çà øèâî-
ðîò ê ìåñòó ïðîèñøåñòâèÿ.

Íó è êîíå÷íî, âñå ìîæíî
ïåðåèìåíîâûâàòü — îò ñàìîãî ïàð-
êà äî êèîñêà ñ ãàçèðîâêîé. Burger
Cafe ó àâòîðà ýòèõ ñòðîê íîñèëî
ãîðäîå èìÿ Le Bigmachnaya...

Итоги
Âñå î÷åíü ìèëî. Íå óáîÿâøèåñÿ
ñòðàøíåíüêîé ãðàôèêè ïîëó÷àò
áåçäíó óäîâîëüñòâèÿ. Çàìå÷àòåëü-
íûå çâóêè, íàä íèìè íàâåðíÿêà
äîëãî ðàáîòàëè, — ïîëíàÿ èëëþ-
çèÿ ïðèñóòñòâèÿ â ïàðêå, òàêîì,
çíàåòå, ãäå ñëàäêóþ âàòó íà ïà-
ëî÷êàõ ïðîäàþò, âàãîí÷èêè ãðå-
ìÿò... Õì, îòâëåêñÿ.

Âåñüìà óþòíûé èíòåðôåéñ,

[3] Вот они, тяжкие будни владельца
этого безобразия.
[4] Максимальное удаление. Звон монет
слышен даже здесь.

[4]
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СРЕДНЯЯСРЕДНЯЯСРЕДНЯЯСРЕДНЯЯСРЕДНЯЯ

[2] В пустыне водяные аттракционы пользуются
особой популярностью.

[2]

[3]

ñ äèàãðàììàìè è ìîðåì èíôîðìàöèè. Çàïóòàòüñÿ â
íåì ìîæíî, òîëüêî åñëè î÷åíü ïîñòàðàòüñÿ.

Ìàêñèìóì âîçìîæíîé ñâîáîäû — íà÷èíàÿ ñ
äèçàéíà, öåíîîáðàçîâàíèÿ è ïåðåèìåíîâàíèÿ äî îê-
ðàñêè àòòðàêöèîíîâ è íàñòðîéêè ãðàôè÷åñêèõ îï-
öèé: îñîáî íåðâíûå ìîãóò, íàïðèìåð, ñäåëàòü ïîñå-
òèòåëåé íåâèäèìûìè è íàñëàæäàòüñÿ ïñèõîäåëè÷åñ-
êèì çðåëèùåì ïóñòîãî ïàðêà, ïðèíîñÿùåãî ïðè-
áûëü. Êñòàòè, ïðè ìàñøòàáèðîâàíèè êîðÿâîñòü ãðà-
ôèêè ñòàíîâèòñÿ çàìåòíåå.

Äîñòîéíàÿ ïàðà ñèìóëÿòîðó ïàðîâîçèêîâ.

Hasbro Interactive/MicroProse

Chris Sawyer Software
Development
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îâåðøåííî íåïîíÿòíî, ïî÷åìó WZ2100
íðàâèòñÿ. Âñå äàííûå äëÿ òîãî, ÷òîáû
ñêîðîïîñòèæíî îòïðàâèòüñÿ â ìóñîð-
íóþ êîðçèíó, ó èãðû, êàæåòñÿ, íàëè-
öî: ïàðàëëåëüíî âûõîäèò íà Sony, ïðî-

ñòè ãîñïîäè, PlayStation, äåéñòâèå â íåé â êîòîðûé
óæå ðàç ïðîèñõîäèò íà ïîñëåàïîêàëèïñè÷åñêîé Çåì-
ëå, è åùå çäåñü ïðèñóòñòâóåò óñïåâøàÿ î÷åíü äóðíî
ñåáÿ çàðåêîìåíäîâàòü âîçìîæíîñòü (è äàæå íåîáõî-
äèìîñòü) ñîáñòâåííîðó÷íîãî äèçàéíà þíèòîâ.

Не смотрите интро
Èáî îíî óæàñíî. Ïðè âèäå íåãî õî÷åòñÿ çàê-
ðûòü ãëàçà îáåèìè ðóêàìè è áûñòðî-áûñòðî
äàâèòü íà Esc. ×òî åùå õóæå, âèäåîâñòàâêà-
ìè ïåðåïîëíåíû îáà CD ñ èãðîé, êðîìå áðè-
ôèíãîâ è ïîîùðèòåëüíûõ ìóëüòôèëüìîâ íàì
ïî õîäó ìèññèé ÷àñòî äàþò äîïîëíèòåëüíûå
öýó (èñêëþ÷èòåëüíî ïîòóñòîðîííèì ãîëîñîì,
ïðè ýòîì äåìîíñòðèðóþòñÿ ìîäåëè þíèòîâ,
êàðòà ìåñòíîñòè è âñå ïðî÷åå, ÷òî ïîëàãàåò-
ñÿ â òàêèõ ñëó÷àÿõ). Âñå ýòî ïðåäåëüíî çàòÿ-
íóòî, ïî÷òè áåñöâåòíî, ìóòíî è êðàéíå íå-
óáåäèòåëüíî — çíà÷èòåëüíûé ìèíóñ, êîòîðûé
ïîðòèò âñþ àòìîñôåðó.

Àõ äà, àòìîñôåðà.
Îíà â íàëè÷èè, áåç øó-
òîê. Ïóñòûííûå âûææåí-
íûå çåìëè, ðóèíû, çàó-
íûâíàÿ ìóçûêà, ðàäèîàê-
òèâíàÿ äûìêà (íå îáîæà-
åìûé ðàçðàáîò÷èêàìè
ïîñðåäñòâåííûõ èãð ãóñ-
òîé òóìàí, à èìåííî
äûìêà), ÿäåðíàÿ çèìà,
âñå êàê ïîëàãàåòñÿ — ïðå-
äåëüíî äåïðåññèâíî è
ìðà÷íî. Ñóïåð! ×åì-òî
ïîõîæå íà KKnD, íî íå
òàê èãðóøå÷íî. Âîçäóø-
íûé áîé ñðåäè ðóèí ìå-
ãàïîëèñà — ôååðè÷åñêîå
çðåëèùå, è äàæå âñåîá-

ùàÿ òðåõìåðíîñòü íå î÷åíü ìåøàåò.
Ïðîõîæäåíèå, êîíå÷íî, ëèíåéíî, ìèññèè íè-

êóäà íå äåëèñü. Ïîñòðîåíû îíè äîñòàòî÷íî îðèãè-
íàëüíî äëÿ îðòîäîêñàëüíîé RTS — ó íàñ åñòü îäíà
ïîñòîÿííàÿ áàçà. Â ïåðâîé æå ìèññèè ìû çà÷èùà-
åì òåððèòîðèþ îò ìåñòíûõ áàíäèòîâ (ëþäèøêè
î÷åíü ñìåøíî ãèáíóò ïîä ãóñåíèöàìè íàøèõ òàí-
êîâ), âòîðàÿ äîáàâëÿåò ê êàðòå íîâûå òåððèòîðèè ñ
íîâûìè îïïîíåíòàìè, â òðåòüåé, ñêàæåì, íàì ïðè-
ñûëàþò òðàíñïîðò è ïðåäïèñûâàþò ïðîêàòèòüñÿ ïî
ñîâåðøåííî íîâîé ìåñòíîñòè â ïîèñêàõ àðòåôàê-
òîâ, à â ÷åòâåðòîé ïðèõîäèòñÿ îïÿòü çàùèùàòü âçëå-
ëåÿííóþ åùå â íà÷àëå èãðû áàçó. Âñå ýòî íå íà
øóòêó óâëåêàåò. Ñëåãêà áåñèò, ïðàâäà, òèêàþùèé â
óãëó ýêðàíà òàéìåð (ïî÷òè âñå ìèññèè íóæíî óñ-
ïåòü ïðîéòè çà çàäàííîå âðåìÿ).

WZ2100 — ýòî îäíà êàìïàíèÿ, ðàçäåëåííàÿ íà
òðè áîëüøèå ãëàâû: ïóñòûíÿ — ðóèíû áîëüøîãî
ãîðîäà (îáðàòèòå âíèìàíèå íà âîðîíêè îò ÿäåðíûõ
âçðûâîâ) — Ñêàëèñòûå Ãîðû (âîò ãäå êðàñèâî! Ñíåã
äàæå èäåò). Êñòàòè, ýòî åäâà ëè íå ïåðâàÿ Ïîëíîñ-
òüþ Òðåõìåðíàÿ (Myth è Warhammer, êîíå÷íî, íå
â ñ÷åò), ãäå ðåëüåô èìååò çíà÷åíèå. Ìîðòèðû íà
âîçâûøåíèè — ñòðàøíîå äåëî, õîòÿ â öåëîì ñ òàê-
òè÷åñêèìè èçûñêàìè çäåñü íå ãóñòî.

Áîè ñ ïîñòàïîêàëèïñè÷åñêèìè áàíäþêàìè
äàíû íàì èñêëþ÷èòåëüíî äëÿ ðàçìèíêè, ñáîðà àð-
òåôàêòîâ è ïðîêà÷êè þíèòîâ (äà, ïîäîïå÷íûå íà-
áèðàþòñÿ óìà è ïåðåõîäÿò èç ìèññèè â ìèññèþ).
Îñíîâíîå âåñåëüå íà÷èíàåòñÿ âî âðåìÿ ñòîëêíîâå-
íèé ñ çàãàäî÷íîé îðãàíèçàöèé New Paradigm, êî-

Странно... Впервые за долгоеСтранно... Впервые за долгоеСтранно... Впервые за долгоеСтранно... Впервые за долгоеСтранно... Впервые за долгое
время очередная Перваявремя очередная Перваявремя очередная Перваявремя очередная Перваявремя очередная Первая

Полностью ТПолностью ТПолностью ТПолностью ТПолностью Трехмерная нерехмерная нерехмерная нерехмерная нерехмерная не
вызывает четкого отвращениявызывает четкого отвращениявызывает четкого отвращениявызывает четкого отвращениявызывает четкого отвращения

с первых же кадров. Возмож%с первых же кадров. Возмож%с первых же кадров. Возмож%с первых же кадров. Возмож%с первых же кадров. Возмож%
но, это прозвучит кощунствен%но, это прозвучит кощунствен%но, это прозвучит кощунствен%но, это прозвучит кощунствен%но, это прозвучит кощунствен%
но, но Wно, но Wно, но Wно, но Wно, но Warzone 2100 затягива%arzone 2100 затягива%arzone 2100 затягива%arzone 2100 затягива%arzone 2100 затягива%

ет! Нет, это неспроста.ет! Нет, это неспроста.ет! Нет, это неспроста.ет! Нет, это неспроста.ет! Нет, это неспроста.

WARZONE 2100WARZONE 2100

•
À
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ì
•

[1] Высадка из транспортов. Впечатляющий кадр.

[1]

ПАМЯТИ
НОСТРАДАМУСА
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WARZONE 2100

Pumpkin Studios

Eidos Interactive

—ËÏÔ‡ÚË˜Ì‡ˇ RTS-·ÂÁ-ÓÒÓ·˚ı-ÔÓÔÓÎÁÌÓ‚ÂÌËÈ. «‡ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ,
ÌÓ Ì‡‰ÓÎ„Ó ÌÂ Û‚ÎÂ˜ÂÚ.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. PII), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM
(ÂÍ. 16x), SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), DirectX

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (4 Ã·‡ÈÚ‡)
150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.warzone2100.com

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

òîðàÿ îáëàäàåò ïðåäåëüíî íàâîðî÷åííîé âîåííîé
òåõíèêîé è íîâåéøèìè òåõíîëîãèÿìè. Êñòàòè, ìè-
ëûé ìîìåíò: ïîñëå òîãî êàê ìîè çîëüäàòåí ðàçíåñ-
ëè íåáîëüøîå ïîñåëåíèå Paradigm, íà ýêðàíå âñïëûë
ñòèëüíûé ëîãîòèï, è ïðåäåëüíî âåæëèâûé è ñïî-
êîéíûé ãîëîñ èçðåê: “Íàêàçàíèå çà íàïàäåíèå íà
Ïàðàäèãìó íåèçáåæíî. Âû áóäåòå óíè÷òîæåíû”.
Æàëü, íå äîáàâèë “Have a nice day!”...

Research & Development
Äà, áåç ýòîãî íå îáîøëîñü. Ïîõèùåííûå ó âðàãîâ
àðòåôàêòû íàïðàâëÿþòñÿ ê ó÷åíûì (èññëåäîâàíèå
ñòîèò äåíåã). Íåìíîãî òåðïåíèÿ — è ìû ïîëó÷àåì
íîâóþ îõðàííóþ âûøêó èëè, ê ïðèìåðó, ïðîäâè-

íóòûé îãíåìåò. Òóò æå, íå îòõîäÿ îò êàññû, ñîá-
ñòâåííîðó÷íî ïðîåêòèðóåì âîåíòåõíèêó: øàññè +
êîðïóñ + îðóæèå. Ïðèÿòíî, ÷òî ñâåæåñîçäàííûé
àãðåãàò ìîæíî äàæå ïåðåèìåíîâàòü. Óäèâèòåëüíî,
íî ýòîò ïðîöåññ ñîâñåì íå íàïðÿãàåò è íå îòâëåêà-
åò îò ñîáñòâåííî ïîáîèù. Âñå áîëåå èëè ìåíåå
ñáàëàíñèðîâàíî, òî åñòü ÷åì ìîùíåå îðóæèå, òåì
ìåäëåííåå îíî ñòðåëÿåò, è ÷åì ñèëüíåå áðîíÿ, òåì
íåòîðîïëèâåé àãðåãàò ïåðåäâèãàåòñÿ. Ëîãè÷íî. Äðó-
ãîé âîïðîñ, ÷òî äàæå ïðè ñðåäíåì óäàëåíèè êàìå-
ðû ïî÷òè íåâîçìîæíî îòëè÷èòü ìîðòèðó îò òÿæå-
ëîãî ïóëåìåòà...

Êñòàòè, â ìåíþ åñòü çàáàâíàÿ îïöèÿ — âñþ
ñâîþ òåõíèêó è ñîîðóæåíèÿ ìîæíî ïåðåêðàñèòü â
ëþáîé èç ïðåäëîæåííûõ íåñêîëüêèõ öâåòîâ. Ïî
óìîë÷àíèþ îíè ñàëàòíûå, êàê íà ñêðèíøîòàõ.

Âðàãè (ñãíîèâ íàêîíåö New Paradigm, ìû
âñòðåòèìñÿ ñ ÒÀÊÈÌ!.. Ñêàæó òîëüêî, ÷òî â ôèíà-
ëå ïðåäñòîèò ðàçîáðàòüñÿ ñ âèíîâíèêàìè ÿäåðíîé
êàòàñòðîôû) òîæå íå ñòåñíÿþòñÿ êîíñòðóèðîâàòü
þíèòû, à åñëè ó÷åñòü, ÷òî òåõíè÷åñêîå ïðåâîñõîä-
ñòâî âñåãäà íà èõ ñòîðîíå, òî ïðèõîäèòñÿ òóãî.
Êñòàòè, âðàæèé AI äîâîëüíî ñåðüåçíî íàñòðîåí.
Âî âñÿêîì ñëó÷àå ïðîòèâíèêè íå ïðî÷ü ïðè ñëó-
÷àå ïîïûòàòüñÿ ñáåæàòü, à ïîòîì ðàçâåðíóòüñÿ è

ðàçäðàêîíèòü íàøèõ ïîäîïå÷íûõ,
òóïî óñòðåìèâøèõñÿ âäîãîíêó.

À åùå êîìïüþòåðíûå ñâîëî-
÷è óìåþò íàïàäàòü ñòðîåì. Ìû —
íåò. Ìû ïðåäïî÷èòàåì óñòðåìëÿòü-
ñÿ â áîé òîëïîé, ïóòàÿñü äðóã ó
äðóãà ïîä êîëåñàìè è óñòðàèâàÿ
ïðîáêè. Ñäåëàòü ñ ýòèì íè÷åãî
íåëüçÿ. Ìîæíî òîëüêî ñòèñíóòü
çóáû, ïðèíÿòü íà ãðóäü ïîëêèëî
âàëåðüÿíêè è ñìèðèòüñÿ.

Âíåøíå 2100-ÿ èãðóëüêà âûã-
ëÿäèò âïîëíå ìèëî, ìåíþøêè ñíàá-
æåíû ìîäåëÿìè òåõíèêè è çäàíèé,
êîòîðûå èñïðàâíî êðóòÿòñÿ, åñëè
íàâåñòè íà íèõ êóðñîð. Þíèòû ñî

[2] Интересно, падают ли местные ядерные фугасы в одну воронку два раза?
[3] Ничто уже не поможет бедняге.

[3]
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[4] Пока они обходятся без “Стелсов”.

[4]

[2] ñòðîåíèÿìè, êîíå÷íî, òîòàëüíî ïîëèãîíàëüíûå,
ñåé÷àñ òàê ïðèíÿòî, âåðíî? Ñèìïàòè÷íûå âçðû-
âû, áåç îñîáûõ, ïðàâäà, èçûñêîâ, çåìëÿ äðîæèò
è âñå òàêîå, õîòÿ òåððàìîðôèíã çäåñü è íå íî÷å-
âàë. ×àñòè îò ïîäîðâàííûõ òàíêîâ õîòü è ðàçëå-
òàþòñÿ âî âñå ñòîðîíû, íî íà çåìëþ íå ïàäàþò.
Çàòî íà äîðîãàõ âàëÿþòñÿ ïåðåâåðíóòûå ïîëèãî-
íàëüíûå æå àâòîìîáèëè, à ñòîÿùèå íà îáî÷èíå
äîìèêè ëåãêî è íåïðèíóæäåííî âçðûâàþòñÿ îò
øàëüíûõ ïóëü. Ïåðâûé Voodoo è P200 òÿíóò âñå
ýòî èãðàþ÷è, íå íàïðÿãàÿñü.

À çâóêè åùå ïðèÿòíåå. Îñîáåííî îò heavy
machinegun. Ãëóõîå òàêîå ñîâèíîå óõàíüå.

Крепкий середнячок
Íå âåðüòå ðåêëàìå. Eidos ñ Pumpkin, áåäíûå, äàæå
òîëêîì íå ñìîãëè ïðèäóìàòü, ÷òî âíåñòè â ñïèñîê
“ôè÷åé” — ðàçíûå òàì “40.000+ âàðèàíòîâ äèçàéíà
òåõíèêè” â ñ÷åò íå èäóò. Íè÷åãî íîâîãî çäåñü íåò,
íè îäíîé ñâåæåé ìûñëè, íî ê òàêîìó ïîâîðîòó ìû
ïðèâû÷íûå.

Ìåæäó òåì çàáàâà íå ñëèøêîì ñëîæíà, çàíÿò-
íà è ìåñòàìè äàæå àòìîñôåðíà. WZ2100 êàê ðàç èç
òåõ èãð, êîòîðûå íå õâàòàþò çâåçä ñ íåáà, íî âïîëíå
ñïîñîáíû ñêðàñèòü âå÷åð-äðóãîé-òðåòèé.

Àìèíü.
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СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

IMPERIALISM 2: AGE OF
EXPLORATION

Frog City

SSI

Õ‡¯ ÓÚ‚ÂÚ Colonization, ÓÔÓÁ‰‡‚¯ËÈ Ì‡ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÎÂÚ.
ŒÍ‡Á‡‚¯ËÒ¸ ÔÓÒÂ‰Ë Ú‡ÍËı ÏÓÌÒÚÓ‚, Í‡Í SMAC, HM&M Ë Call
to Power, Ë„‡ ÒÍÓÌ˜‡Î‡Ò¸, ÌÂ ÔËıÓ‰ˇ ‚ ÒÓÁÌ‡ÌËÂ.

Windows 95/98, Pentium 100 (ÂÍ. 166+), 16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ. 32),
4x CD-ROM

ÃÓ‰ÂÏ 14.4 ‰Îˇ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÈ Ë„˚ ‚ »ÌÚÂÌÂÚÂ
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ëó÷àéíàÿ” êàðòà ìèðà, î÷åðòàíèÿ
Åâðîïû åäâà óãàäûâàþòñÿ, Àìåðèêà
åùå íå îòêðûòà, íî èçâåñòíî, ÷òî
ïëûòü íàäî íàëåâî — òóäà, ãäå ýêðàí
ìíîãîçíà÷èòåëüíî çàêðàøåí íåâûðà-

çèòåëüíûì ñåðûì öâåòîì. Ïåðåä íàìè ñòàðûé è äëÿ
íåêîòîðûõ äîáðûé Imperialism, ñî âñåé ïîëàãàþùåé-
ñÿ ýêîíîìèêîé, æåëåçíûìè äîðîãàìè, äèïëîìàòèåé
è ïîõîäîâûìè òàêòè÷åñêèìè ñðàæåíèÿìè òèïà
“HM&M forever”. Òîëüêî òåïåðü êðàñèâåå, ÷óòî÷êó
ïðîùå è îäíîâðåìåííî ðàçíîîáðàçíåå — èç-çà íîâîé
“àìåðèêàíñêîé” ÷àñòè, êîòîðàÿ âíîñèò â èãðó âîëíó-
þùèé ýëåìåíò íåîïðåäåëåííîñòè. Ïëþñ ñîëèäíàÿ äîçà
ìîðñêîé è ïåðâîîòêðûâàòåëüñêîé ðîìàíòèêè — ñðà-
æåíèÿ, ïèðàòû, çîëîòî, “êàðàìáà!”, èíêè è òàê äàëåå.

Чуть подробнее
Òîòàëüíûé ãåíîöèä èíäåéñêîãî íàñåëåíèÿ íå ïðèíåñåò
âàì ïîáåäû. Íîâûé Ñâåò ñëåäóåò ðàññìàòðèâàòü òîëüêî
êàê ñïîñîá óëó÷øèòü ñâîå ìàòåðèàëüíîå ïîëîæåíèå è
ïîëó÷èòü ïðåâîñõîäñòâî íàä êîíêóðåíòàìè â Åâðîïå. Â
îòëè÷èå îò ïåðâîé ÷àñòè, ãäå äëÿ ýêîíîìè÷åñêîãî ïðî-
öâåòàíèÿ â ïåðâóþ î÷åðåäü íåîáõîäèìî áûëî ñîçäàòü
ìîùíóþ ïðîìûøëåííîñòü, âî âòîðîé ÷àñòè âêëàäûâàòü
äåíüãè â ðàçâèòèå ýêîíîìèêè ðîäíîé ñòðàíû âîâñå íåî-
áÿçàòåëüíî. Çà÷åì ñòàðàòüñÿ, åñëè ïðÿìî çà îêåàíîì íàñ
îæèäàþò ãîðû áåñïëàòíîãî çîëîòà è äðàãîöåííîñòåé?

Âåñòè ñåáÿ íà òåððèòîðèè ÷óæîãî êîíòè-
íåíòà ìîæíî äâóìÿ ñïîñîáàìè — õîðîøî è
ïëîõî. Ïðè æåëàíèè âàøà ñòðàíà ìîæåò çàê-
ëþ÷èòü ñ äèêèìè ïëåìåíàìè àáîðèãåíîâ ìèð-
íûå ñîãëàøåíèÿ è ïðèñòóïèòü ê òîðãîâëå. Áî-
ëåå ïðîñòîé ñïîñîá — ïðîñòî íå çàìåòèòü ìåñ-
òíîå íàñåëåíèå è ïðèñòóïèòü íåïîñðåäñòâåííî
ê ïîãðóçêå äðàãîöåííîñòåé íà êîðàáëü. Â ýòîì
ñëó÷àå ïðèãîòîâüòåñü ê äëèòåëüíûì è âåñüìà
áîëåçíåííûì áîåâûì äåéñòâèÿì — èíäåéöû
áóäóò áîðîòüñÿ çà ñâîþ íåçàâèñèìîñòü.

Ïîáåäà ïðèäåò, ñòîèò ëèøü ïîëó÷èòü
êîíòðîëü íàä ïîëîâèíîé Åâðîïû. Ïðè÷åì
ñîâåðøåííî íåâàæíî, êàêèì ïóòåì — âîåí-
íûì èëè äèïëîìàòè÷åñêèì — ýòîò êîíòðîëü
áûë óñòàíîâëåí.

Быстро прощаемся
Ìèëî, íî ïåðñïåêòèâ íè-êà-êèõ. Èãðà âñå åùå
ñîðåâíóåòñÿ ñ äðåâíåé Colonization è... ïðîèã-
ðûâàåò. Ðàçðàáîò÷èêè ïîñòàðàëèñü îõâàòèòü âñå
— ýêîíîìèêó Íîâîãî è Ñòàðîãî Ñâåòà, âîåííûå
äåéñòâèÿ íà ñóøå è ìîðå, äèïëîìàòèþ è äàæå
íàóêó. Â ðåçóëüòàòå — ìàññà óïðîùåíèé, äîïó-
ùåíèé è íàòÿæåê. Ãðàôèêà â ïîðÿäêå — ñòèëü
“êëàññèê” íå óñòàðååò íèêîãäà. È ïîèãðàòü, åñëè
ñîâñåì äåëàòü íå÷åãî, ìîæíî. Ïðîñòî ñåé÷àñ íàì
íå äî “Èìïåðèàëèçìà” — åñòü “Ãåðîè”, åñòü “Àëü-
ôà”, åñòü Call to Power — áîëüøèå è êóäà áîëåå
ñèëüíûå èãðû. È ïîòîì, ñëóøàòü midi-òðåêè òà-
êîãî êà÷åñòâà â êîíöå âòîðîãî òûñÿ÷åëåòèÿ ïî-
ëîæèòåëüíî íåäîïóñòèìî.

Самая занудная пошаговаяСамая занудная пошаговаяСамая занудная пошаговаяСамая занудная пошаговаяСамая занудная пошаговая
стратегия прошлого года,стратегия прошлого года,стратегия прошлого года,стратегия прошлого года,стратегия прошлого года,

казалось бы, навсегда остави4казалось бы, навсегда остави4казалось бы, навсегда остави4казалось бы, навсегда остави4казалось бы, навсегда остави4
ла нас в покое. Но нет, устаревла нас в покое. Но нет, устаревла нас в покое. Но нет, устаревла нас в покое. Но нет, устаревла нас в покое. Но нет, устарев

на три сотни лет, перекрасив4на три сотни лет, перекрасив4на три сотни лет, перекрасив4на три сотни лет, перекрасив4на три сотни лет, перекрасив4
шись в Hi Color и сменившись в Hi Color и сменившись в Hi Color и сменившись в Hi Color и сменившись в Hi Color и сменив

название, игра ринулась наназвание, игра ринулась наназвание, игра ринулась наназвание, игра ринулась наназвание, игра ринулась на
завоевание Нового Света изавоевание Нового Света изавоевание Нового Света изавоевание Нового Света изавоевание Нового Света и

аудитории. Imperialism 2: Ageаудитории. Imperialism 2: Ageаудитории. Imperialism 2: Ageаудитории. Imperialism 2: Ageаудитории. Imperialism 2: Age
of Exploration — сыграем?of Exploration — сыграем?of Exploration — сыграем?of Exploration — сыграем?of Exploration — сыграем?

IMPERIALISM 2:IMPERIALISM 2:
AGE OF EXPLORATION
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[1] Те, кому лень воевать, могут попробовать
добиться победы дипломатическим путем.
[2] Победа! Наша империя стала больше на
одну провинцию.

[2]

“

[1]



A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ГОСПОДИНА ПЭЖЭ

Сколько песчинок нужно,
чтобы образовалась куча

Вы, наверное, заметили тенден'
цию, прорезавшуюся в последнее
время в нашем любимом action'
жанре? Достаточно назвать игры
— и все станет понятно. Quake 3,
Unreal: Tournament, Team Fortress
2, Starsiege Tribes... Не правда ли,
красноречиво — новое поколение
выбирает командные игры в
Internet?..

îìïüþòåð ïðèíåñ íàì íå÷òî àáñîëþòíî íîâîå, î ÷åì
íàøè ïðåäêè íå ìîãëè è ìå÷òàòü. Âìåñòî æèâûõ
ñîïåðíèêîâ ïî èãðå ïîÿâèëñÿ ñóððîãàò, íî ñóððîãàò,
êîòîðûé âî ìíîãîì áûë ëó÷øå èõ. Íå óñòàåò, íå
æóëüíè÷àåò, íå ðàäóåòñÿ âûèãðûøó è âñåãäà ïîçâîëÿ-
åò îòûãðàòüñÿ...

Страшнее монстра нет
Âïðî÷åì, ñðàâíèòåëüíî íåäàâíî, âî âðåìåíà íåçàá-
âåííîãî DOOM’à, øèðîêèå íàðîäíûå ìàññû íåîæè-
äàííî âûÿñíèëè äëÿ ñåáÿ, ÷òî èãðû ñ æåëåçêàìè íå
åäèíñòâåííàÿ àëüòåðíàòèâà (ãóðó çíàëè ýòî è ðàíüøå
— íà Áîëüøèõ Êîìïüþòåðàõ Áîëüøèå Èãðû òèïà òàí-
êîâûõ áèòâ èëè çâåçäíûõ âîéí áûëè íàïèñàíû îä-
íîâðåìåííî ñ ïîÿâëåíèåì ïåðâûõ òåðìèíàëîâ, ëåò
ýäàê òðèäöàòü òîìó íàçàä).

Îêàçàëîñü, ÷òî ÷åëîâåê — êóäà áîëåå ñòðàøíûé
ìîíñòð, ÷åì ëþáîé èñêóññòâåííûé èíòåëëåêò, è íå
òåì, ÷òî ñâåðõòî÷íî ñòðåëÿåò èëè ñâåðõáûñòðî ïîâî-
ðà÷èâàåòñÿ, à òåì, ÷òî ëó÷øå äóìàåò. È, ñàìî ñîáîé,
êóäà ïðèÿòíåå óìèðàåò, ÷åðòûõàÿñü è çàâûâàÿ îáè-
æåííûì ãîëîñîì...

Адам... и Ева?
Íàïîìíþ, ÿ îáû÷íî íà÷èíàþ ñâîè áàéêè îò Àäàìà.
È â ýòîò ðàç íå îòñòóïëþ îò òðàäèöèè — ðàññêàçàâ
îá ýïîõå äî ãðåõîïàäåíèÿ, ïåðåéäó ñðàçó ê òîìó ìî-
ìåíòó, êîãäà ê Àäàìó ïðèñîåäèíèëàñü Åâà è íà÷à-
ëèñü ó íèõ ñîâìåñòíûå ðàçâëå÷åíèÿ. Íåò, íåò, ÿ íå î
òîì, çà ÷òî èõ èç ðàÿ âûãíàëè, à î áëèçêèõ è ðîäíûõ
êàæäîìó êîìïüþòåðùèêó âå÷åðíèõ ïîñèäåëêàõ, ïëàâ-
íî ïåðåõîäÿùèõ â óòðåííèå.

Âïðî÷åì, è òàê, íàâåðíîå, íåäîñòàòî÷íî îáúÿñ-
íèë. Â ïîñëåäíåå âðåìÿ ÷òî íè ñêàæó — íåïðàâèëü-
íî ïîíèìàþò, ïðè÷åì îáû÷íî ïîøëîñòè âñÿêèå äó-
ìàþò. Òî ëè ÿ åðåñü ãîâîðþ, òî ëè îñòàëüíûå ñ óìà
ñîøëè... ß, ðàçóìååòñÿ, íå î òîì, ÷åãî ó íàñ â ñòðà-
íå íåò, à î ïîDOOMêàõ, êîòîðûå, îñîáåííî â ïåð-
âûå ïàðó ëåò ïîñëå ïîÿâëåíèÿ DOOM’à, òðàäèöè-
îííî çàòÿãèâàëèñü íà íî÷ü, è òîëüêî ê óòðó íàðîä
ñ êðàñíûìè ãëàçàìè è ñâåðíóòîé ïî ôîðìå ìûøè
ïðàâîé ðóêîé ðàñïîëçàëñÿ ïî äîìàì, ñòðåéôÿñü çà
êàæäûé óãîë.

Ê òåì äàëåêèì, íî ñ÷àñòëèâûì âðåìåíàì îò-
íîñèòñÿ, ê ïðèìåðó, ðàññêàç îäíîãî èç DOOM’åðîâ:
“Èä åì  ìû  ñ  ï ð è ÿ ò å ë åì  ï î ñ ë å  î ÷ å ð å ä í î é

ОДИН
В ПОЛЕ —

ВОИН?



ïîDOOMêè, óòðî óæå, ðåøèëè ÷åãî-íèáóäü ïîåñòü
êóïèòü. Ïîäõîäèì ê ìàãàçèíó, ïðèÿòåëü îòêðûâà-
åò äâåðü, çàõîäèò, òóò æå ïÿòèòñÿ, âûõîäèò, çàêðû-
âàåò äâåðü. ß åìó: “Òû ÷òî?” Îí îòâå÷àåò: “Óáîð-
ùèöà”. ß óäèâëÿþñü, ñïðàøèâàþ: “Íó è ÷òî?”. À
îí: “Ñåé÷àñ ñàìà âûéäåò”...

Всякой твари по паре
Ëþäè — ñîöèàëüíûå æèâîòíûå, êàê ó÷èëè íàñ êëàñ-
ñèêè. Ñíà÷àëà, ïðàâäà, òåõíîëîãèÿ íå ïîçâîëÿëà èì
ðåàëèçîâàòü ýòó ñàìóþ ñîöèàëüíîñòü â ïîëíîé ìåðå,
èãðèùà ïðîèñõîäèëè òîëüêî âäâîåì, ìàêñèìóì —
â÷åòâåðîì. Îòñþäà âîçíèêëà öåëàÿ êóëüòóðà: êàæäàÿ
äîñòóïíàÿ äëÿ èãð ëîêàëüíàÿ ñåòü ïîðîæäàëà ñâîé
ìàëåíüêèé, íî òåñíûé êðóã äðóçåé, êàæäàÿ âñòðå÷à
áûëà ÷åì-òî áîëüøèì, ÷åì îòäûõ.

Íàñòîÿùèå ìóæ÷èíû, íåçàâèñèìî îò âîçðàñòà,
îòíîñÿòñÿ ê âûÿñíåíèþ îòíîøåíèé ïî-îñîáîìó. Ïî-
ìíèòå êóëà÷íûå áîè íà Ðóñè, äóýëè âî Ôðàíöèè?
DOOM áûë äëÿ íàñ òåì æå, è åùå ÷åì-òî äîïîëíè-
òåëüíî. Ïîÿâèëñÿ êîäåêñ ÷åñòè — íå ïàðòèçàíèòü, íå
óáèâàòü ïðè ðîæäåíèè, íå èñêàòü îòìàçîê, à åñëè è
èñêàòü — òî âåñåëî è íå îáèæàÿ ïàðòíåðà.

Плодитесь и размножайтесь
Êàê ÿ óæå ðàññêàçûâàë, âðåìÿ øëî, ëþäè ìåíÿëèñü
(óâû, íå âñåãäà ê ëó÷øåìó), à èãðû ñòàíîâèëèñü âñå
êðàñèâåå è ñòðåìèòåëüíî ïåðåïîëçàëè â Internet. Ðà-
çóìååòñÿ, èãðà íå ìîãëà ñ÷èòàòüñÿ ïîëíîé áåç âîç-
ìîæíîñòè èãðû â îäèíî÷êó, íî èìåííî deathmatch
äàâàë åé äîëãóþ æèçíü.

Ñðåäíèé ñðîê ñóùåñòâîâàíèÿ íà âèí÷åñòåðå ïî-
êóïàòåëÿ äëÿ êëàññè÷åñêîãî ïðåäñòàâèòåëÿ æàíðà
àction (âñïîìíèì, ê ïðèìåðó, ÷òî-íèáóäü òèïà
Commander Keen èëè ìîþ ëþáèìèöó Jill of the
Jungle) ñîñòàâëÿë îò ñèëû íåäåëþ, ðîâíî ñòîëüêî,
ñêîëüêî áûëî íóæíî íà ïîëíîå ïðîõîæäåíèå. Ìî-
æåò, îíî ñàìî ïî ñåáå áûëî è íåïëîõî, èáî ïîîùðÿ-
ëî ïîëüçîâàòåëÿ ïîêóïàòü ÷òî-íèáóäü äðóãîå è, òåì
ñàìûì, ñïîñîáñòâîâàëî ðàçâèòèþ èíäóñòðèè â öå-
ëîì. Âàæíî íå ýòî — âàæíî òî, ÷òî DOOM, ïåðâàÿ
èãðà, ñäåëàâøàÿ ñåðüåçíóþ ñòàâêó íà ñåòåâóþ èãðó,
âëàäåë óìàìè â òå÷åíèå ìíîãèõ ëåò, òî åñòü â ñîòíè
ðàç äîëüøå. Íåò, ó íåãî, ðàçóìååòñÿ, áûëà îòëè÷íàÿ
÷àñòü äëÿ îäèíî÷íîãî èãðîêà, íî åå õâàòàëî, êàê è ó
ëþáîé äðóãîé èãðû, íà íåäåëþ-äâå, è íèêòî â çäðà-
âîì óìå íå ñòàíåò ïðîõîäèòü åå â äåñÿòûé èëè ñîòûé
ðàç. Áèòâà ñ ëþäüìè — äðóãîå äåëî.

È ïðîöåññ ïîøåë.. . Ðàçóìååòñÿ, ôèðìà id
Software ïðîäîëæèëà ñòîëü õîðîøî íà÷àòîå, îä-

íîé èç ïåðâûõ (åñëè íå ñ÷èòàòü MUD’û, òåêñòî-
âûå RPG, ê íàøåé òåìå íå îòíîñÿùèåñÿ) âûøëà ñ
ñåòåâîé èãðîé â Internet, íî è îñòàëüíûå íå îòñòà-
âàëè. Ëþáàÿ èãðà, ïîÿâèâøàÿñÿ ïîñëå DOOM,
ïðîñòî îáÿçàíà áûëà èìåòü ïîääåðæêó ëîêàëüíûõ
è ãëîáàëüíûõ ñåòåé.

Äîøëî äàæå äî òîãî, ÷òî ñòàëè ïîòèõîíüêó èñ-
÷åçàòü áëàãîðîäíûå òðàäèöèè ìàò÷åé îäèí íà îäèí,
âûòåñíÿåìûå êëàíîâûìè áèòâàìè è ìàññîâûìè ñâàë-
êàìè, êàêîâûå òåïåðü çíàåò êàæäûé, âïåðâûå óâèäåâ-
øèé ñîâðåìåííûå èãðû. È òóò id â î÷åðåäíîé ðàç
ðàäóåò íàñ êðóòûì èçëîìîì íà ãåíåðàëüíîé ëèíèè
ïàðòèè.

Одиночество вдвоем
“Îòíûíå óïðàçäíÿåòñÿ ñàìà îñíîâà”, — îáúÿâèëè
íàì. Íèêàêèõ áîëüøå îäèíî÷åê, âñå ïðîèñõîäèò ïðè-
ëþäíî, â ÷åñòíîì ñîðåâíîâàíèè. À ïîêóïàòü çàâåò-
íóþ êîðîáêó Quake 3 âîîáùå èìååò ñìûñë òîëüêî
ïðè íàëè÷èè õîðîøåé ñâÿçè ñ Internet è íåìàëûõ
íàâûêàõ èãðû.

Ñàìîå èíòåðåñíîå, ÷òî äàæå ïîñëå òàêîãî ðàäè-
êàëüíîãî âûñêàçûâàíèÿ, êðîìå ëåãêèõ ñîìíåíèé, íè-
÷åãî îñîáåííîãî îò ïîëüçîâàòåëåé íå ïîñëåäîâàëî. À
óæ êîãäà âûÿñíèëîñü, ÷òî â Quake 3 (äà è âî âñåõ
èãðàõ ýòîãî ïîêîëåíèÿ) áóäóò áîòû, êîìïüþòåðíûå
îïïîíåíòû, è îäèíî÷íàÿ èãðà ïî ñóòè ïðåâðàòèòñÿ â
ñåðèþ ìèêðîäåôìàò÷åé íà äâîèõ, êàê â ôàéòèíãàõ,
âñå îêîí÷àòåëüíî óñïîêîèëèñü è ñòàëè æäàòü äàëüøå.

À òóò åùå óìåñòíî âñïîìíèòü ãðîìîãëàñíûé
óñïåõ Capture The Flag, Team Fortress (ïóñòü ñàìîäå-
ÿòåëüíûå, íî çàòî î÷åíü óäà÷íûå “ïðèìî÷êè” ê
Quake), à ïîòîì è êîììåð÷åñêèé óñïåõ Starsiege:
Tribes, óñïåâøåé îáñêàêàòü id è ðåàëèçîâàòü èõ ìå÷-
òó î òîëüêî-ñåòåâîé-èãðå äîñðî÷íî.

Ñêåïòèêè ïîñðàìëåíû, id è Epic ãîòîâÿòñÿ ñî-
áèðàòü ïåðâûé óðîæàé íà íîâîé ïëîäîðîäíîé íèâå,
à ìíå âñå äóìàåòñÿ: êóäà ìû èäåì? ×òî äàëüøå —
ïðîåêòû, âîîáùå íå èìåþùèå îäèíî÷íîé èãðû? Ñî-
âñåì-ñîâñåì? Òàê, âðîäå áû, óæå åñòü, Ultima Online
è ïðî÷èå... Èãðû, ïîòèõîíüêó çàìåíÿþùèå ðàçâëå÷å-
íèå, ñ åãî âîçìîæíîñòüþ ñîõðàíèòüñÿ è ïðè íåóäà÷å
âåðíóòü âñå “êàê áûëî”, íà æèçíü, ñàìóþ îáû÷íóþ,
íî â íîâîì, âèðòóàëüíîì, ìèðå? È ÷òî-òî íå íðàâèò-
ñÿ ìíå òàêîå ðàçâèòèå ñîáûòèé, îõ, íå íðàâèòñÿ. Ïðî-
áëåì è êîíêóðåíöèè ìíå è â æèçíè õâàòàåò — çà÷åì
îíè åùå è â èãðå?

Åñëè åñòü ó âàñ óìíûå ìûñëè ïî ýòîìó ïîâîäó
— íàïèøèòå ìíå ïèñüìî (àäðåñ âñå òîò æå: pg@game-
exe.ru), îòâåòèòü íå îáåùàþ, íî ïðî÷òó îáÿçàòåëüíî.

[3]

[4]

[5]

[6]

[1]

[2]

[1] DOOM. [2] Quake.  [3] Quake 2. [4], [7] Starsiege Tribes. [5] Quake 3. [6] Unreal: Tournament.

[7]
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Есть на свете игры, которых ждут. Unreal помните? РазвеЕсть на свете игры, которых ждут. Unreal помните? РазвеЕсть на свете игры, которых ждут. Unreal помните? РазвеЕсть на свете игры, которых ждут. Unreal помните? РазвеЕсть на свете игры, которых ждут. Unreal помните? Разве
кого*то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это...кого*то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это...кого*то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это...кого*то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это...кого*то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это...
Сейчас мы ждем PreyСейчас мы ждем PreyСейчас мы ждем PreyСейчас мы ждем PreyСейчас мы ждем Prey, Diablo 2, Need for Speed 4, Quake 3 и..., Diablo 2, Need for Speed 4, Quake 3 и..., Diablo 2, Need for Speed 4, Quake 3 и..., Diablo 2, Need for Speed 4, Quake 3 и..., Diablo 2, Need for Speed 4, Quake 3 и...
Есть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далекоЕсть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далекоЕсть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далекоЕсть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далекоЕсть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далеко

не на последнем месте. Daikatana, первое полностью самосто*не на последнем месте. Daikatana, первое полностью самосто*не на последнем месте. Daikatana, первое полностью самосто*не на последнем месте. Daikatana, первое полностью самосто*не на последнем месте. Daikatana, первое полностью самосто*
ятельное творение человека, сделавшего DOOM DOOM’ом иятельное творение человека, сделавшего DOOM DOOM’ом иятельное творение человека, сделавшего DOOM DOOM’ом иятельное творение человека, сделавшего DOOM DOOM’ом иятельное творение человека, сделавшего DOOM DOOM’ом и

ушедшего в никуда.ушедшего в никуда.ушедшего в никуда.ушедшего в никуда.ушедшего в никуда.

òåëÿ, ïîêà ïóáëèêîâàòü íåëüçÿ, à èç Èíòåðíåòà) è â
ìåðó ñèë ïîðóáèòåñü â íåå, à ïîòîì ìû ñÿäåì è ñ
íè÷åãî íå ïîíèìàþùèìè ëèöàìè áóäåì æäàòü äàëü-
øå. Èáî íàì íå äàëè âîîáùå íè÷åãî äëÿ îöåíêè
èãðû. Âèäíî, ÷òî ëþäè ðàáîòàëè — è ÷òî äàëüøå?

Äà íè÷åãî — æäàòü è íàäåÿòüñÿ íà ëó÷øåå. Òàê
÷òî äàâàéòå íà÷íåì ïî ïîðÿäêó. ×òî æå ìû èìååì
õîðîøåãî? Çàïóñêàåì — è... îáíàðóæèâàåì, ÷òî ïî-
ïàëè ïî÷åìó-òî âìåñòî îáåùàííîé Daikatana â SiN.
Òîò æå ãîëóáîâàòûé îòòåíîê âîêðóã, òå æå òàëàíòëè-
âûå ðóêè äèçàéíåðîâ óðîâíåé è õóäîæíèêîâ ïî òåê-
ñòóðàì. Äàæå òî÷íî òàêàÿ æå ïîïûòêà ñäåëàòü óðî-
âåíü äëÿ ñåòåâîé èãðû ïî ìîòèâàì îáû÷íîé óëèöû
(è òîæå ïðîâàëèâøàÿñÿ). Íî, ïàðäîí, íàì æå îáå-
ùàëè íîâóþ èãðó, à íå î÷åðåäíóþ Total Conversion!

Радости общие
Ïîïðîáóåì íàéòè ÷òî-
íèáóäü ðàäîñòíîå. Àðõè-

êîëüêî ìû óæå ïèñàëè ïðî Äæîíà Ðîìå-
ðî? Ñêîëüêî óøàòîâ ïîìîåâ âûëèëè íà
íåãî îäíè è ñêîëüêî óøàòîâ äóõîâ — äðó-
ãèå? Íå ñîñ÷èòàòü. Çàòî äëèíà åãî âîëîñ

èçìåðåíà ñ òî÷íîñòüþ äî ìèëëèìåòðà, à ìèëëèîíû äîë-
ëàðîâ â åãî êàðìàíàõ è êàðìàíàõ åãî êðåäèòîðîâ ñîñ÷è-
òàíû ñ òî÷íîñòüþ äî öåíòà. Äåòàëè åãî ñåêñóàëüíûõ è
ýêîíîìè÷åñêèõ îòíîøåíèé ñ KillCreek èçâåñòíû âñåì
æåëàþùèì è áîëüøèíñòâó îñòàëüíûõ íå õóæå, ÷åì õèì-
ñîñòàâ ïÿòåí íà ïëàòüå Ìîíèêè Ëåâèíñêè. À ãëàâíîãî —
÷òî ýòîò ñòðàííûé òèï íàì ãîòîâèò â êà÷åñòâå ñâîåé
ïåðâîé ñàìîñòîÿòåëüíîé èãðû — òàê íèêòî è íå çíàåò.

Ñàìîå çàáàâíîå âî âñåé ýòîé èñòîðèè — ÷òî ÿ
ñåé÷àñ èñïèøó äâå ñòðàíèöû óáîðèñòûì ñòàðèêîâñ-
êèì ïî÷åðêîì, âû âñå äðóæíî âîçüìåòå äåìî (íåò, íå
ñ íàøåãî “êîìïàêòà” — ýòó “äåìó”, ïî ìíåíèþ èçäà-

•
Ãî

ñï
îä

èí
 Ï

ýÆ
ý•

òåêòóðà — áåçóñëîâíî, ãëàâíîå. Ñòèëüíî, ïðè÷åì è â
ñêó÷íîâàòîì ãîðîäñêîì ïåéçàæå, è â ñòðàííîâàòîì
ôóòóðèñòè÷åñêîì. Ìàññà ìåëêèõ äåòàëåé (â òîì ÷èñ-
ëå è íà ïîòîëêå, êîòîðûé òàê ÷àñòî èãíîðèðóþò),
òùàòåëüíûå è ãàðìîíè÷íûå òåêñòóðû, âåëèêîëåïíîå
îñâåùåíèå (òàêîãî òî÷íîãî è íåíàâÿç÷èâîãî öâåò-
íîãî îñâåùåíèÿ ÿ ïîêà âîîáùå íèãäå íå âèäåë,
õîòÿ ñìîòðåë òùàòåëüíî). Óæå îäíî ýòî ëè÷íî ìåíÿ
óáåäèëî, ÷òî èãðàòü â îêîí÷àòåëüíóþ âåðñèþ ëè÷íî
ÿ áóäó, õîòÿ áû èç ÷èñòî ýñòåòè÷åñêèõ ñîîáðàæå-
íèé, êàê íà ýêñêóðñèþ ñõîæó.

Íà âòîðîì óðîâíå, êñòàòè, ê ýòîé ñàìîé
àðõèòåêòóðå äîáàâèëèñü ïðèÿòíåéøèå ìåëî÷è: îá-
ëàêà è äîæäü. Åñòü òóò òî ñàìîå, ÷òî äëÿ ìåíÿ â
èãðàõ ãëàâíîå: àòìîñôåðà. ß ïî÷åìó-òî âåðþ, ÷òî
áåç âëèÿíèÿ Ðîìåðî çäåñü íå îáîøëîñü. Êàêèå-òî
íåóëîâèìûå äåòàëè, îáúåäèíÿþùèå çàóðÿäíûå ïî-
ëèãîíû â âèðòóàëüíûé ìèð, êîòîðîìó õî÷åòñÿ
âåðèòü. DOOM, Quake, Daikatana? Êñòàòè, è çâóê

(ëè÷íî äëÿ ìåíÿ âåùü
î÷åíü âàæíàÿ) âïîëíå â
äóõå .  Àòìîñôåðåí îí.
Åñëè áû íå ýòè æóòêèå
âîïëè âî âðåìÿ ïðèçåì-
ëåíèÿ...

Ïîêà ãîâîðèì îá àò-
ìîñôåðå — ïðèÿòíûé èí-
òåðôåéñ, íå òîëüêî êðàñè-
âûé, íî è óäîáíûé, ïîë-
íîå îòñóòñòâèå (è îïÿòü
— ëè÷íî ó ìåíÿ) ïðîáëåì.
Ñ “Êâåéêàìè” — áûëè, ñ
SiN è Half-Life — áûëè (òî
pass-through íà Voodoo

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик ION StormION StormION StormION StormION Storm
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.daikatana.com.daikatana.com.daikatana.com.daikatana.com.daikatana.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 37 Мбайт37 Мбайт37 Мбайт37 Мбайт37 Мбайт
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200entium 200entium 200entium 200entium 200

(рек. P(рек. P(рек. P(рек. P(рек. Pentium II)entium II)entium II)entium II)entium II), 32 Мбайта RAM, 32 Мбайта RAM, 32 Мбайта RAM, 32 Мбайта RAM, 32 Мбайта RAM
(рек. 64)(рек. 64)(рек. 64)(рек. 64)(рек. 64), OpenGL3ускоритель, OpenGL3ускоритель, OpenGL3ускоритель, OpenGL3ускоритель, OpenGL3ускоритель
(финальная версия бу(финальная версия бу(финальная версия бу(финальная версия бу(финальная версия будет поддерживатьдет поддерживатьдет поддерживатьдет поддерживатьдет поддерживать
SVGA)SVGA)SVGA)SVGA)SVGA), DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Для сетевой игры требуетсяДля сетевой игры требуетсяДля сетевой игры требуетсяДля сетевой игры требуетсяДля сетевой игры требуется
зарегистрироваться зарегистрироваться зарегистрироваться зарегистрироваться зарегистрироваться (бесплатно)(бесплатно)(бесплатно)(бесплатно)(бесплатно)
в сетевой службе MPlayв сетевой службе MPlayв сетевой службе MPlayв сетевой службе MPlayв сетевой службе MPlayererererer

DAIKATANA

ДЕЛО
ЯСНОЕ...

[1] Никому этот уровень не нравится, а
ведь какая красотища, дух захватывает!
[2] Bullgut в миниатюре. Пусть взрыв
уродлив, но весьма опасен.

[2]

[1]
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[4] Это не сканер отпечатков пальцев, это стационарная лечилка.
[5] Трупы, родные вы мои, что ж вы такие маленькие? Кашу надо было в детстве кушать!

âûêëþ÷èòñÿ âî âðåìÿ èãðû, òî âîîáùå èãðà âû-
ïàäåò â Windows), à ñ ýòîé — ïîêà íåò. Õîðîøî...
Íå çðÿ “äâèæîê” ëèöåíçèðîâàëè, à íå ñàìè ïèñà-
ëè. Äà è øóñòðî — íà ìîåì äîðåâîëþöèîííîì
Voodoo 1 ëåòàåò, êàê ïòè÷êà.

Радости технические
Íå àòìîñôåðîé åäèíîé æèâ ÷åëîâåê — ñåé÷àñ â
èãðàõ ÷òî ãëàâíîå? Ïðàâèëüíî, êàðòèíêà êðàñè-
âàÿ, ïîëèãîíîâ ïîáîëüøå, âçðûâû ïîêðóïíåå è
ïîíàâîðî÷åííåå. Â ýòîé îáëàñòè ðàäîñòåé ïî-
ìåíüøå, íî òîæå åñòü. Ìîäåëüêè — “ïÿòåðêà” ñ
ìàëåíüêèì ìèíóñîì (èáî íåò motion capture,
õîòÿ äëÿ ñäåëàííûõ âðó÷íóþ äâèæåíèÿ î÷åíü
äàæå íåïëîõèå). Îðóæèå — òîæå âïîëíå, õîòÿ,
íàïîìíþ, ìû âèäèì òîëüêî ôóòóðèñòè÷åñêèå åãî
âèäû, è ñóäèòü îá îñòàëüíûõ òðåõ ýïîõàõ, óâû,
íå ìîæåì. Âûñòðåëû, âñïûøêè, ñïåöýôôåêòû —
ðàäóþò. Äà, íå Shogo (õîòÿ Bullgut â ìèíèàòþðå
— ýòî çàáàâíî), äà, âçðûâû ðàêåò ÿâíî íå îêîí-
÷àòåëüíûå (êòî èõ â çäðàâîì óìå òàêèìè îñòà-
âèò?), íî â öåëîì — áðàâî.

Íàëèöî âñÿ÷åñêèå ñëåäû îò ïóëü è âçðûâîâ,
ÊÐÎÂÈÙÀ íà ñòåíàõ, âñå íà ìåñòå. Ñëåäû îò ðàêåò,
ðàçëåòàþùèåñÿ gib’û, î÷åíü êðàñèâûå powerup’û (àíà-
ëîã ðóí â CTF). Âî ìíîãîì íàïîìíèëî Quake, õîòÿ
ñèëüíî îòäàåò SiN.

Гадости общие
Ëþáëþ ñèììåòðèþ —
ïîñëå íàøèõ äîñòèæå-
íèé íàäî è îòäåëüíûå
íåäîñòàòêè ïîìÿíóòü.
Êðàñèâûå óðîâíè — åùå
íå èãðà. Íàäî áîëüøå,
áîëüøå è åùå íåìíîãî
áîëüøå.

Äà è óðîâíè íå áåç
ïðîáëåì. Åñëè íà ñåêóí-
äó çàáûòü î êðàñîòå, îá-
íàðóæèì, ÷òî èç äâóõ
òîëüêî îäèí — íàñòîÿ-
ùèé øåäåâð, à èìåííî
âòîðîé, ïîä íàçâàíèåì
Storm Sector 7. À ïåð-
âûé, Gibbler on the Roof,
íåïëîõ ãðàôè÷åñêè, íî äëÿ ñåòåâîé èãðû ÿâíî ñëà-
áîâàò. Ìíîãî òóïèêîâ, íå ïðîäóìàíû ìàðøðóòû
äâèæåíèÿ — êîðî÷å, íàðîäó â Èíòåðíåòå, äà è ìíå,
íå ïîíðàâèëîñü.

Îïÿòü æå ìåëî÷è, íî âàæíûå: îðóæèå, êîãäà
îíî ëåæèò íà ïîëó, ïðàêòè÷åñêè íåðàçëè÷èìî, à êîãäà
â ðóêàõ — ñòðåëÿåò íèæå ïðèöåëà. Ïîïûòêà ñäåëàòü
rocket jump îçíà÷àåò, íåçàâèñèìî îò ìîìåíòà âûñò-
ðåëà, ïîòåðþ 60% çäîðîâüÿ — ÷òî íå òîëüêî îáèäíî,
íî åùå è íåðåàëèñòè÷íî, âåäü ïîâðåæäåíèÿ îò âûñ-
òðåëà îáÿçàíû óáûâàòü ñ ðàññòîÿíèåì.

Физика и лирика
Ñíà÷àëà ÿ äîëãî áðîäèë ïî óðîâíÿì, îäèíîêèé è
çàâîðîæåííûé çðåëèùåì, è òèõî ðàäîâàëñÿ. À ïî-
òîì íà÷àë òðåíèðîâàòüñÿ — íå âûïîëçàòü æå â øè-
ðîêèé Èíòåðíåò, êàê ïîñëåäíèé ÷àéíèê, íå ïîíÿâ,
êàê âûèãðûâàþò. È îáíàðóæèë ìàññó ëþáîïûòíî-
ãî. Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî ïîìèìî ñîâåðøåííî íåîïè-
ñóåìîãî (õîòÿ è âåñüìà áîëåçíåííîãî) rocket jump’à
åñòü åùå è âåñüìà õèòðàÿ øòóêà, øîòãàí-äæàìï! Îùó-
ùåíèå — êàê íà âîçäóøíîé ïîäóøêå, ëåòè-èøü ñåáå

ñïîêîéíåíüêî âïåðåä íà ìàëîé âûñîòå, çàëåòàåøü â
äûðêó, áåðåøü âñå ÷òî íàäî — è óõîäèøü, âåñü â
áåëîì. Ìóäðî.

Çàòî îñòàëüíàÿ ôèçèêà — íåïîíÿòíàÿ. Íà÷íåì ñ
òîãî, ÷òî ïðûãàåòñÿ õîðîøî òîëüêî ñ ðàçáåãà. Ñ ìåñ-
òà çàáðàòüñÿ äàæå íà ìàëåíüêóþ ïðèñòóïî÷êó — ïðî-
áëåìà, à ðàçáåæàâøèñü õîðîøåíüêî, ìîæíî ëåãêî
çàëåòåòü íà áîëüøîé ÿùèê. Ñòðàííî, íî ïî êðàéíåé
ìåðå ýòî ïîíÿòíî. Â êàêèõ ñèòóàöèÿõ ìîæíî âëèÿòü
íà ñâîé ïîëåò — óæå íåÿñíî. Âðîäå êàê òîðìîçèòü â
âîçäóõå äàþò, íî ïîâîðà÷èâàòü óäàåòñÿ êóäà õóæå, à
óæ ïðîäâèíóòûå ìàíåâðû, òèïà îáëåòà ïðåïÿòñòâèÿ
(ïîìíèòå Quake, dm2?), âîîáùå íåäîñòóïíû. Ñòðàí-
íî è íåëîãè÷íî. À óæ òî, ÷òî íåìåäëåííî ïîñëå ïðè-
çåìëåíèÿ ëþáûå äåéñòâèÿ ìîæíî äåëàòü ïî÷òè ñðàçó
(ãîðàçäî áûñòðåå, ÷åì â Quake èëè Quake 2), âîîáùå,
íà ìîé âçãëÿä, íè â êàêèå âîðîòà íå ëåçåò.

Íî, ïîâòîðþñü, õâàëèòü èëè îñóæäàòü —
ðàíî. Èãðû ìû ïîêà íå âèäåëè, ìàêñèìóì —
òàëàíòëèâóþ Total Conversion, áóäåì æå íàäå-
ÿòüñÿ, ÷òî è îñòàëüíîå, êàê ìèíèìóì, íå õóæå.
À äåôìàò÷ ìíå ïîíðàâèëñÿ — MPlayer íåîæèäàí-
íî óäîáåí, èãðà æóòêî íàïîìèíàåò ìîëîäîñòü,
êîãäà æåëåçíîäîðîæíûå ïóòè ìèíèðîâàë (äî ÷åãî
îáèäíî èíîãäà — ëåæèò ðàäîñòü, à âîêðóã øòóê
ïÿòü ìèí íàâàëåíî), è â òî æå âðåìÿ äîñòàòî÷íî
àêòèâíà è âåñåëà — ñ øîòãàíîì âàø ëþáèìûé
ÏýÆý íå ïðîïàë, à âñåõ áóðæóåâ, êòî ïîïàëñÿ,
íåïëîõî âûíåñ, íåñìîòðÿ íà ïèíã îêîëî 400.
Î÷åíü âàæåí çâóê — âñå âîêðóã ãðîìêî è ÿâñòâåííî
î ñåáå çàÿâëÿåò, è èãðà èäåò çà÷àñòóþ òîëüêî íà
ñëóõ, îò ïåðåñòðåëîê äî âûáîðà ìàðøðóòà. Êîðî-
÷å, ÿ ïîëó÷èë óäîâîëüñòâèå. ×åãî è âàì æåëàþ —
îòòÿíèòåñü íà MPlayer, ïîêàæèòå áóðæóèíàì, ÷òî
îíè èãðàòü íå óìåþò, è äîæäèòåñü íîðìàëüíîãî
ðåëèçà. Òîãäà è ðàçáåðåìñÿ.

[6]

[4] [5]

[3] Чем я не джедай? С таким�то
лазерным ружьем!

[6] Небо... Дождь... И шотган... Так и выглядит рай для Господина ПэЖэ.

[3]
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“Фермер Джон идет в город!” — вспыхивает неоновая мысль“Фермер Джон идет в город!” — вспыхивает неоновая мысль“Фермер Джон идет в город!” — вспыхивает неоновая мысль“Фермер Джон идет в город!” — вспыхивает неоновая мысль“Фермер Джон идет в город!” — вспыхивает неоновая мысль
при взгляде на наименование компании'разработчика, застав'при взгляде на наименование компании'разработчика, застав'при взгляде на наименование компании'разработчика, застав'при взгляде на наименование компании'разработчика, застав'при взгляде на наименование компании'разработчика, застав'
ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина'ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина'ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина'ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина'ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина'
нии о жутком перепое, случившемся после единовременногонии о жутком перепое, случившемся после единовременногонии о жутком перепое, случившемся после единовременногонии о жутком перепое, случившемся после единовременногонии о жутком перепое, случившемся после единовременного

употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски...употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски...употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски...употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски...употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски...
Ага, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанреАга, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанреАга, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанреАга, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанреАга, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанре

FPS, Xatrix, создатели Redneck Rampage, полюбуйтесь'ка!FPS, Xatrix, создатели Redneck Rampage, полюбуйтесь'ка!FPS, Xatrix, создатели Redneck Rampage, полюбуйтесь'ка!FPS, Xatrix, создатели Redneck Rampage, полюбуйтесь'ка!FPS, Xatrix, создатели Redneck Rampage, полюбуйтесь'ка!

Î-î-î, êàê èì âëàäåþò âñå âñòðå÷íûå ñîãðàæ-
äàíå â Kingpin! Íà÷èíàþò ðàçãîâîð îíè íå èíà÷å
êàê ñ “What’s up, man?”, à çàêàí÷èâàþò áåñïîäîá-
íûì “Forget about!”, êîòîðîå, êàê íàì, Óìíèêàì,
èçâåñòíî, äàëåêî íå âñåãäà îçíà÷àåò “çàáóäü îá
ýòîì”. À ìåæäó ýòèìè ìèíè-ïðîëîãîì è ìèíè-
ýïèëîãîì — öåëàÿ ýïîïåÿ, ìíîãîòîìíûé ðîìàí ñ
ïðîäîëæåíèåì, èç ñëîâ, èçâåñòíûõ êàê “F-word”,
èëè, ïî-íàøåìó, ñëîâ íà áóêâó “èêñ”. Îíè âûñòðå-
ëèâàþò èõ â ðàçãîâîðå, òî÷íî èç øåñòèñòâîëüíîãî
ïóëåìåòà Ãýòëèíãà, çàñòàâëÿÿ êðàñíåòü íå òîëüêî
ïåðâîïðîõîäöà Íüþêåìà, íî è Áèâåñà ñ Áàòòõå-
äîì, è âñþ ñåìåéêó South Park, ñòûäëèâî ïðèêðû-
âàþùèõñÿ âñÿêèìè òàì “áè-è-èï” è “ï-è-èï”. Óðëà
áåç êîìïëåêñîâ, è ñòåñíÿòüñÿ åé íå÷åãî!

Ñàìî ñîáîé, çàïóñòèòü â ýòîò ïðåêðàñíûé
òðóùîáíûé ìèð îñíîâàòåëüíî èç-
ìîðäîâàííîãî ãëàâíîãî ãåðîÿ ñ
îòðåçêîì ðæàâîé òðóáû çà ïàçó-
õîé áåññëîâåñíûì àãíöåì áûëî

à óæ, ñàãîé î ïîäâèãàõ âîèíñòâó-
þùåé äåðåâåíùèíû ðåáÿòóøêè
îñòàâèëè òàêî-î-é ñëåäèùå â íà-
øèõ ñåðäöàõ — âîâåê íå îòòåðåòü.
Åñëè óæ ÎÍÈ âåøàþò íà âõîäå

òàáëè÷êó “Äèòÿì äî 18 — ñòðîãî!”, òî âåðèøü
íà ñëîâî, âåðèøü. Íà ýòîò ðàç ïðåäìåòîì íåçäî-
ðîâîãî èíòåðåñà ñòàëè íå íðàâû àìåðèêàíñêîé
ãëóáèíêè, à ñàìàÿ ÷òî íè íà åñòü “êèñëîòà”: ñó-
ðîâûå çàêîíû äæóíãëåé óëè÷íûõ áàíä è ìåëêîé
ïðåñòóïíîñòè, âûñòóïàþùèå ïîä ëîçóíãîì “LIFE
OF CRIME”.

Чувак,
забудь об этом!
Çà ÷òî ìû áîëüøå âñåãî ëþáèì Redneck Rampage?
Äà çà ñî÷íûé, ôèëîëîãè÷åñêè äîñòîâåðíûé, óâå-
ñèñòûé æàðãîí ôåðìåðîâ äæîíîâ è ðàí÷åðîâ ãàð-
ðè, çàìåøàííûé, â ðàâíûõ ïðîïîðöèÿõ, íà íå-
öåíçóðùèíå è äîáðîòíîì ñîðòèðíî-äåðåâåíñêîì
þìîðå, ïåðåä êîòîðûì íåêèé
Äþê Íüþêåì êðàñíååò è òðåïå-
ùåò, êàê âûïóñêíèöà èíñòèòóòà
áëàãîðîäíûõ äåâèö íà êîíöåðòå
Îççè Îñáîðíà. Íî ÷åãî â íåì íå
õâàòàåò, òàê ýòî ñòèëÿ (ãëàâíûì
îáðàçîì ïîòîìó, ÷òî íèêòî èç
ôåðìåðîâ ãàððè íå çíàåò çíà÷å-
íèÿ ýòîãî ñëîâà) è âîîáùå “êðó-
òèçíû” — âñåé òîé ùåäðîé ðàäó-
ãè ÿçûêîâûõ àñïåêòîâ, ÷òî çàìå-
íÿåò áàíäèòñòâóþùåé ïóáëèêå ëà-
òèíñêèõ êðîâåé íàøè ðîäíûå
“ïàëüöû”.
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áû ñàìûì íàñòîÿùèì ïðåñòóïëåíèåì ïðîòèâ âñåãî
àíãëîãîâîðÿùåãî ÷åëîâå÷åñòâà. Äîâåðåíî àæ òðè
ðåæèìà îáùåíèÿ ñî âñåìè âñòðå÷íûìè-ïîïåðå÷-
íûìè: “ïîçèòèâíûé”, “íåãàòèâíûé” è “íåéòðàëü-
íûé” (âñå àíàëîãèè ñ Fallout’îì ÿâëÿþòñÿ ñëó-
÷àéíûìè è íåïðåäíàìåðåííûìè). Ñàìè âûáè-
ðàéòå, êàê îòâåòèòü íà ñòàíäàðòíóþ ôðàçî÷êó
òèïà “Äÿäÿ, äàé çàêóðèòü” (ó òóçåìöåâ çâó÷èò
êàê “Man, can u gimme a dollar?”). Êîíå÷íî, åñëè
áû ëþáîå èñïîëüçîâàíèå ñëîâ íà áóêâó “F” ïðè-
âîäèëî ê íåìåäëåííîìó ìîðäîáîþ, êàéôà íèêà-
êîãî è íå áûëî áû, òàê ÷òî çà÷àñòóþ îò÷àÿííûå
ñëîâåñíûå áàòàëèè äîëãî-äîëãî ñîëîâüèíûì ïå-
íèåì îãëàøàþò çàìóñîðåííûå óëèöû. Òàêîå êðàñ-
íîðå÷èå ñ òàêèì îãðàíè÷åííûì ñëîâàðíûì çà-
ïàñîì, ïîäóìàòü òîëüêî!

KINGPIN:
LIFE OF CRIMEЗАВОДНОЙ

БАКЛАЖАН

[1] Братишки из бара готовы на все. Ради денег, конечно. [2] Это местный “вечный потерпевший”. Ну,
парень, насильственно лишенный часов.

[1]

[2]

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Xatrix EntertainmentXatrix EntertainmentXatrix EntertainmentXatrix EntertainmentXatrix Entertainment
ИздательИздательИздательИздательИздатель InterplayInterplayInterplayInterplayInterplay
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 2%й квартал 1999 г.2%й квартал 1999 г.2%й квартал 1999 г.2%й квартал 1999 г.2%й квартал 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.interplay.interplay.interplay.interplay.interplay.com/kingpin.com/kingpin.com/kingpin.com/kingpin.com/kingpin
Интернет+страницаИнтернет+страницаИнтернет+страницаИнтернет+страницаИнтернет+страница
Объем демо+версииОбъем демо+версииОбъем демо+версииОбъем демо+версииОбъем демо+версии 104,9 Мбайта 104,9 Мбайта 104,9 Мбайта 104,9 Мбайта 104,9 Мбайта (см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200 или AMDentium 200 или AMDentium 200 или AMDentium 200 или AMDentium 200 или AMD

K6 200 K6 200 K6 200 K6 200 K6 200 (рек. P(рек. P(рек. P(рек. P(рек. Pentium II или AMD K6+2)entium II или AMD K6+2)entium II или AMD K6+2)entium II или AMD K6+2)entium II или AMD K6+2),,,,,
64 Мбайта RAM , 64 Мбайта RAM , 64 Мбайта RAM , 64 Мбайта RAM , 64 Мбайта RAM , видеокарта свидеокарта свидеокарта свидеокарта свидеокарта с
поддержкой OpenGL.поддержкой OpenGL.поддержкой OpenGL.поддержкой OpenGL.поддержкой OpenGL.
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Атас, шухер...
Íî âîò âûâåäåííûé èç ñåáÿ îñîáî îñòðûì çàìå-
÷àíèåì êàñàòåëüíî ðîäíîé ìàìî÷êè êðàéíèé ïðà-
âûé õîçÿéíè÷àþùåé áàíäû áðîñàåòñÿ âïåðåä, çà-
íîñÿ òðóáó... Ïîíåñëàñü! Òðè ÷åðíîêîæèõ ãðàæäà-
íèíà è äâà ëàòèíîàìåðèêàíöà ñ îäíîé ñòîðîíû,
äâà ñòîïðîöåíòíûõ ïðåäñòàâèòåëÿ áåëîé ðàñû (íè-
êàêèõ “õîíêè” è “ãðèíãî” — ðàñèçì íå ïðîéäåò!)
ñ äðóãîé... Âîþþò îíè çà íàñ.

Äà, â îäèíî÷êó âûæèòü íà óëèöàõ äàóíòàóíà
íå ïðîñòî — âîò è âñå ôèëüìû âðîäå “Þæíîãî
Ãàðëåìà” îá ýòîì òâåðäÿò... Ïîýòîìó “ïîçèòèâ-
íûé” òèï îáùåíèÿ ïðèâîäèò íå òîëüêî ê âûãîä-
íîé ñäåëêå — ïîêóïêå ïåðâîñîðòíîãî ëîìà âçà-
ìåí íåìîäíîãî îòðåçêà ñâèíöîâîé òðóáû çà îäèí
(1) äîëëàð (ó ïåðâîãî ìóñîðíîãî áàêà ñïðàâà, ñïðî-
ñèòü ×óâàêà) èëè âûäà÷å öåííîé èíôîðìàöèè î
òîì, ãäå “çàñåëè òå àõíóòûå êîçëû”, íî è ê âçàè-
ìîâûãîäíîìó è, íåñîìíåííî, ïëîäîòâîðíîìó
ñîòðóäíè÷åñòâó. Çàêëþ÷àåòñÿ îíî â ñëåäóþùåì:
îäíà ñòîðîíà â âàøåì ëèöå ïåðåäàåò äðóãîé ñòî-
ðîíå ñèìâîëè÷åñêîå âîçíàãðàæäåíèå ðàçìåðîì â
10 (20, 30, 50, 100... ðàñöåíêè ðàñòóò, êàê êðèâàÿ

ïðåñòóïíîñòè) áàêñîâ
ÑØÀ, çà ÷òî äðóãàÿ
ñòîðîíà (â ëèöå áîì-
æà ñ òðóáîé, êðóòîé
äåâèöû ñî ñòâîëîì

èëè ñîâñåì óæ êðóòîãî ïàðíÿ ñ äâóìÿ ïèñòîëåòà-
ìè â êîáóðàõ ïîä ìûøêàìè) îáÿçóåòñÿ øëÿòüñÿ
âîñëåä çà âàìè ïî óëèöàì è äåëàòü, ÷òî ïðèêà-
æóò. Ïðèêàçû îòäàþòñÿ òåìè æå êîìàíäàìè ïî-
çèòèâíî-íåãàòèâíîãî ìûøëåíèÿ, è áåç îñîáîãî
òðóäà ìîæíî ïðèòóëèòüñÿ ïîòèõîíå÷êó çà óãëîì
è ïîëþáîâàòüñÿ ñ áåçîïàñíîãî ðàññòîÿíèÿ, êàê
áàíäà íàíÿòûõ çà äâàäöàòêó ãðîìèë ìåòåëèò îò-
ðåçêàìè òðóá íå äàâàâøåãî õîäó ñòóïèòü “ãðîçó
êâàðòàëà” ñî çëîáíûì áîêñåðîì íà ïîâîäêå. À
óæ êàêóþ íåíàâÿç÷èâóþ âàëüÿæíîñòü ïðèäàþò
îñíàùåííûå øîòãàíàìè òåëîõðàíèòåëè, ïîâñþäó
ñëåäóþùèå çà âàìè áåçìîëâíûìè, íî ãðîçíûìè
òåíÿìè...

А раньше это был
такой хороший квартал!
Ìåñòî äåéñòâèÿ — ýòî íå ïðîñòî äàóíòàóí, ýòî äàóí-
òàóí â êâàäðàòå. Ãàðëåì, Áðîíêñ, âñÿêèå òàì ÷àéíà-
òàóíû è èíãëâóäû ïî ñðàâíåíèþ ñ íèì — äåòñêèé
ñàä è ÿñëè äëÿ äîøêîëüíèêîâ. Çäåñü åñòü âñå. Êðóòîé
íî÷íîé êëóá, ÷ëåíñòâî — äâàäöàòü áàêñîâ, ñ áàðîì è
òóàëåòàìè, ïîëíûìè íàøèðÿâøèõñÿ íàðêîâ, ãäå òó-

ñóþòñÿ ðåáÿòà, êî-
òîðûõ ðàñïèðàåò
îò ìóñêóëîâ è êðó-
òèçíû. Èìåííî
òàì çàêëþ÷àþòñÿ
ñàìûå êðóòûå ñäåë-
êè, íàõîäÿòñÿ ñà-
ìûå êðóòûå òåëîõ-
ðàíèòåëè è òàì æå
— ñàìûå êðóòûå
ïîñòåðû íà ñòåíàõ.
Ïîïðîáóéòå âåð-
íóòü ÷àñû (“Ýòè
óðîäû ñïåðëè ìîé

“Ðîëëåêñ”, ÷óâàê!”) îñíîâàòåëüíî îòäåëàííîìó ïàðíþ
â ñîðòèðå, è ïîëó÷èòå êëþ÷ îò ïîäñîáêè, îòêóäà áåç
øóìà è ïûëè ìîæíî ïðîíèêíóòü ïðÿìî íà ñêëàä ê
áàíäå, ðàçîáðàòüñÿ ñ êîòîðîé — äåëî ÷åñòè. Ñàìûé
êðóòîé â ãîðîäå îðóæåéíûé ìàãàçèí, ãäå áðîíåæèëå-
òû, ñòâîëû è àìóíèöèÿ ïðåäñòàâëåíû â àññîðòèìåíòå
(ãäå åùå â ýòîì ãîðîäå, îòâåòüòå ìíå, ìîæíî äîñòàòü
â ñâîáîäíîé ïðîäàæå íàïàëìîâûé îãíåìåò?), à âëàäå-
ëåö îøèâàåòñÿ çà ùèòîì èç òîëñòîãî-òîëñòîãî ïóëå-
íåïðîáèâàåìîãî ñòåêëà, è ÷òîáû âîéòè, ïðèõîäèòñÿ
ïîëòîðà ÷àñà îðàòü â ïåðåãîâîðíîå óñòðîéñòâî. Òóò
åñòü ëèíèÿ íàäçåìêè, òåððèòîðèÿ ïîä êîòîðîé ïðè-
íàäëåæèò ñàìîé êðóòîé áàíäå, è êàíàëèçàöèÿ, ãäå
âîäÿòñÿ ñàìûå áîãàòåíüêèå ãîïíèêè, ïîçâîëÿþùèå ñ
óñïåõîì ïðèìåíèòü ïðèíöèï Äîñòîåâñêîãî, èçâåñò-
íûé êàê “ïÿòü ñòàðóøåê — ðóïü”. À óæ åñëè íàéòè èõ
õðàíèëèùå çà ðàçìàëåâàííîé ñïðååì äâåðüþ... Åñòü
ñêëàä, êîòîðûé îõðàíÿþò ñàìûå æèðíûå è ëåíèâûå â
ìèðå ïîëèöåéñêèå, íå îòõîäÿùèå îò ðàäèîïðèåìíè-
êà. Íà ñêëàäå åñòü ñåéô, à â ñåéôå — ñîòíÿ áàêñîâ,
êîòîðóþ îõðàíÿåò êðóòîé-ïðåêðóòîé ïðîðàá. Çäåñü
âñå ñàìîå è êðóòîå — äðóãîãî íå äåðæàò.

Красношеее
Âñå âûøåïåðå÷èñëåííîå — ýòî êðóòî, ýòî “êõ-õ-óó-ó-
ë” è “ð-ó-ó-ó-óë”, òî, ÷òî íàäî, çäåñü ÿ ñïîðèòü ñ
âàìè íå ñîáèðàþñü. Àòìîñôåðà, áåñïîäîáíûé ñòèëü,
âîçìîæíîñòü æèâîãî è íåïîñðåäñòâåííîãî (õîòÿ è

[3] [4]

[3] Удачным выстрелом копу сорвало башку.
[4]  Классный у тебя байк, мужик! — А, забудь об этом.
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íåñêîëüêî îäíîîáðàçíîãî) îáùåíèÿ... Íî, ãðàæäà-
íå, ãðàæäàíå! Ýòî âåäü íå êâåñò, ýòî FPS, First Person
Shooter! Õîòèòå ðåâîëþöèè âåðøèòü? Ïðåêðàñíî,
òîëüêî âåðøèòå óæ â ïîëíîì îáúåìå...

Îñíîâíîé óäàðíûé ìîìåíò — èñïîëüçîâàíèå
ñîó÷àñòíèêîâ, èç êîòîðûõ äåéñòâèòåëüíî ìîæíî íà-
áðàòü ðàçíîøåðñòíóþ ãðóïïèðîâêó, íàâîäÿùóþ òåð-
ðîð è óæàñ íà êðûëüÿõ íî÷è... À ñìûñë? Âñÿ ýòà
òîëïåíü òóïî øëÿåòñÿ ïî óëèöàì, òîëêàÿñü â äâåðÿõ
è íå äàâàÿ ïðîõîäó äðóã äðóãó, â ïåðâîé æå ñåðüåç-
íîé çàâàðóøêå (õîòü áû ñ òåì íåãðîì, îáëàäàòåëåì
áîêñåðà è äâóõ ïèñòîëåòîâ, êîòîðîãî ñ äðóãîé ñòî-
ðîíû óëèöû ïðèêðûâàåò íàïàðíèöà ñ ñåðüåçíîé ïóø-
êîé) êëàäóò áîëüøóþ ÷àñòü ñ òàêèì òðóäîì äîñòàâ-
ëåííûõ íà ìåñòî äåéñòâèÿ ñîòîâàðèùåé. Õîòÿ ðàç-
áîðêà ñìîòðèòñÿ, êàê õðîíèêà óëè÷íûõ áîåâ: áåñïî-
ðÿäî÷íàÿ êîâáîéñêàÿ ïàëüáà èç äâóõ ïèñòîëåòîâ îä-
íîâðåìåííî âî âñå ñòîðîíû, âûðâàííûå øîòãàíà-
ìè ñïèíû, âûáèòûå òðóáàìè ìîçãè, èñêðû ðèêîøå-
òîâ, âñåîáùèé ìàò äî íåáåñ è ïðî÷àÿ... Íî òîëêó îò
ýòîãî ìàëî — çà òå æå ñíÿòûå ñ ìåðòâûõ òåë äåíüãè,
÷òî áûëè ïîòðà÷åíû íà ñáîð òàêîé îðàâû, ìîæíî
ïîéòè â ìàãàçèí è êóïèòü øîòãàí. À ñ ïÿòèçàðÿä-
íûì îáðåçîì ãîðàçäî ïðèÿòíåå, ëåã÷å è ýêîíîìè÷-

[5]

íåå ïðèêîí÷èòü âñåõ óáëþäêîâ ñîá-
ñòâåííîðó÷íî.

Â îñòàëüíîì — ýòî âñå òîò æå
Redneck Rampage, òîëüêî íà äâèæ-
êå îò “Êó-2”, òî åñòü ñ ãðàôèêîé
îäíîãî ïîðÿäêà ñ SiN’îì. Ëèõîðà-
äî÷íàÿ áåãîòíÿ è ïðûæêè ïî ìóñîðíûì êîíòåéíå-
ðàì ñ öåëüþ çàëåçòü âîí â òî çàìàí÷èâî îñâåùåí-
íîå îêíî çà íîâîé êîðîáêîé ïàòðîíîâ, ñáîð ðàç-
áðîñàííûõ êëþ÷åé, îòêðûâàþùèõ íåâåäîìî çà÷åì
íåâåäîìî êàêèå äâåðè, çàïóòàííûå ñâåðõ âñÿêîé
ìåðû ëàáèðèíòû, äîâîäÿùèå äî èñòåðè÷íîãî âèç-
ãà (ìîæíî ëè çàáëóäèòüñÿ íà îáûêíîâåííîì ñêëà-
äå? Â Redneck — çàïðîñòî! Â Kingpin — òåì áîëåå!
À â êàíàëèçàöèè?), âåíòèëÿöèîííûå ðåøåòêè, âû-
ñàæèâàåìûå ëîìèêîì... Ñòàíäàðòíûé, õîòü è ïðè-
ÿòíûé è óäà÷íî âïèñàííûé â êîíòåêñò íàáîð îðó-
æèÿ, ðàçâå ÷òî áëèæíåìó áîþ óäåëåíî âíèìàíèÿ
íåñêîëüêî áîëüøå îáû÷íîãî. Câèíöîâàÿ òðóáà ñ
îäèíàêîâîé ëåãêîñòüþ âûâîäèò â ðàñõîä è áëîí-
äèíèñòîãî íåãðà íà êðûøå, è âîîðóæåííóþ äî çó-
áîâ òðîèöó, êîðîòàþùóþ âðåìÿ çà êàðòàìè â çàá-
ðîøåííîé ìíîãîêâàðòèðíîé õàëóïå...

×òî ðàäóåò, òàê ýòî âíåøíèé âèä ïðîòèâíèêîâ.
“Øêóðû” èõ âîñõèòè-
òåëüíû: íåïðåìåííàÿ
äâóõäíåâíàÿ íåáðè-

òîñòü, ðàçëè÷èÿ â ìåëü÷àéøèõ äåòàëÿõ îäåæäû, îò
ðâàíûõ ñâèòåðîâ è “ëåâèñîâ” äî áàíäèòñêèõ ÷åðíûõ
øàïî÷åê, “ôèðìåííûå” òàòóèðîâêè íà ëèöå è ïðî-
÷èõ ÷àñòÿõ òåëà, çîëîòûå ðàñïÿòüÿ è ÷åòêè (ñàêðàìåí-
òàëüíîå “Ýòî ÷òîáû ñî ìíîé áûë ãîñïîäü, Áåííè!”),
ñèíèå ñëåäû îò óêîëîâ íà ðóêàõ ó íàðêîìàíîâ, íà-
øèâêà ñ èìåíåì íà ìóíäèðå ó ïîëèöåéñêîãî. Èíòåë-
ëåêò, ïðåòåíäóþùèé íà çâàíèå èñêóññòâåííîãî, ñïî-
ñîáåí òðóñëèâî óäðàòü, åäâà äåëî çàïàõíåò æàðåíûì
(ïîìíþ òó ïîãîíþ ïî ïîäâîðîòíÿì çà óëåïåòûâàþ-
ùèì ìàðãèíàëîì, îñòàâëÿþùèì êðîâàâûé ñëåä — â
íîãå åãî ñèäåëà ìîÿ ïóëÿ), áèòü íà îïåðåæåíèå, åñëè
íå óáåðåòå îðóæèå ïî ïåðâîìó òðåáîâàíèþ (òàê ÷òî
äåðæèòå ñâîþ òðóáó çà ïàçóõîé, ïîíÿòíî?), à íà áîëü-
øåå äåòè òðóùîá è íå ïðåòåíäóþò.

È âñå-òàêè ýòî “äåìà”, ñî âñåìè ïîëîæåííûìè
îãðàíè÷åíèÿìè, çàâåðøàþùàÿñÿ ïîåçäêîé ïðÿìè-
êîì â òèòðû íà ðîñêîøíîì, ïî÷òè öåëèêîì ñî-
áðàííîì ñîáñòâåííîðó÷íî “Õàðëåå”... Ìîæåò, çà
ïðåäåëàìè íàøåãî ðîäíîãî äàóíòàóíà âñå èíà÷å? Õîòü
áû îðóæèå ïîçâîëèëè ñîáèðàòü ñ òåë óìåðùâëåí-

íûõ ïðîòèâíèêîâ, à íå
òîëüêî æèäåíüêèå ñòîï-
êè çåëåíûõ, ïðåâðàùàþ-
ùèå ðàáîòó ïî âûâåäå-
íèþ â îñàäîê âñåõ
âñòðå÷íûõ â óòîìèòåëü-
íûé ïðîöåññ ñáîðà ñòåê-
ëîòàðû. È óðîâíè ïî-
îðèãèíàëüíåå... È òåêñòó-
ðû ïîðàçíîîáðàçíåå,
÷òîáû íå ïëóòàòü íà îä-
íîì ìåñòå... È ïðûæêî-
âûõ óïðàæíåíèé ïî-
ìåíüøå... È... À, ìóæèê,
çàáóäü îá ýòîì.

[6]

[7] Он пытался убежать... Но мои маленькие
свинцовые друзья бегают куда быстрее.

[5] Извини, сестренка. Мне были нужны
деньги. [6] А вот и знаменитая надземка.

[7]
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Все время, пока я инсталлировал Aliens vs. PredatorВсе время, пока я инсталлировал Aliens vs. PredatorВсе время, пока я инсталлировал Aliens vs. PredatorВсе время, пока я инсталлировал Aliens vs. PredatorВсе время, пока я инсталлировал Aliens vs. Predator, меня, меня, меня, меня, меня
мучил один важный вопрос. Гмучил один важный вопрос. Гмучил один важный вопрос. Гмучил один важный вопрос. Гмучил один важный вопрос. Где же в этом названии мор2де же в этом названии мор2де же в этом названии мор2де же в этом названии мор2де же в этом названии мор2
пех? Между чужими и хищником остается таинственноепех? Между чужими и хищником остается таинственноепех? Между чужими и хищником остается таинственноепех? Между чужими и хищником остается таинственноепех? Между чужими и хищником остается таинственное

“vs” с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении“vs” с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении“vs” с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении“vs” с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении“vs” с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении
от “marine”.от “marine”.от “marine”.от “marine”.от “marine”.

Ïî÷åìó èìåííî ÷åòûðå? Íî âåäü êàæäûé èç ãåðîåâ
èãðû ïðåäïîëàãàåò ñîâåðøåííî îñîáûé ñòèëü ïðî-
õîæäåíèÿ, à èäåÿ ñòîëêíóòü ýòèõ çíàìåíèòîñòåé íà
îäíîì ïîëå áîÿ âîîáùå âûøå âñÿ÷åñêèõ ïîõâàë. Ó
ýòèõ çâåçä ìíîãî èìåí. Îõîòíèê, Äè÷ü, Çâåðü. Èëè
âàì áîëüøå íðàâÿòñÿ Ñòðàõ, Áåçóìèå, Ñèëà? Òàê
èëè èíà÷å, Marine, Alien è Predator óìóäðÿþòñÿ èç-
âëåêàòü èç âàñ êàðäèíàëüíî íîâûå ýìîöèè. Óäèâè-
òåëüíî, êàê ìíîãî ìîæåò èçìåíèòü íàëè÷èå èëè
îòñóòñòâèå ñåíñîðà äâèæåíèÿ èëè ñïîñîáíîñòü âè-
äåòü â òåìíîòå. Âïðî÷åì, ñóäèòå ñàìè.

Íà÷àòü õî÷åòñÿ ñ ×óæîãî. Ìíîãèå íå ñîãëàñÿòñÿ,
íî ýòîò ïàðåíü ïîëó÷èëñÿ íàèìåíåå ÿðêèì. Îí ÿâíî
ðàññ÷èòàí íà îïûòíîãî èãðîêà è ïðåäïîëàãàåò ìàñòåð-
ñêîå âëàäåíèå òåì íåìíîãèì, ÷òî äàðîâàíî âñåâûø-
íèì óðîäëèâîìó Alien’ó. Íå óäåðæóñü è ïðîöèòèðóþ
âû÷èòàííóþ ãäå-òî â Èíòåðíåòå ôðàçó: “Îí ëó÷øå âñåõ
êîïàåòñÿ â íîñó — ó íåãî ñàìûå äëèííûå êîãòè”. Ãà-
äîñòü, êîíå÷íî, íî íàèëó÷øèì îáðà-
çîì îïèñûâàåò êîãòèñòîå ñóñòàâ÷àòîå

èøü êðåïêî ïîèãðàâ çà âñåõ ãåðîåâ
ïî î÷åðåäè, ÿ ïîíÿë. Ïåõîòà íàõî-
äèòñÿ â ïðîëåòå. Åñëè õîòèòå, â òðó-
áå. Áåðòè Âóñòåð â òàêèõ ñëó÷àÿõ

ãîâîðèë “ïîïàñòü â ñóï”, íàòîâñêèå ãåíåðàëû “ïðî-
âåñòè ãóìàíèòàðíóþ îïåðàöèþ”, íó à íîáåëåâñêèé
ëàóðåàò Ãàáðèýëü Ãàðñèÿ Ìàðêåñ ïðîñòî ïîñîâåòî-
âàë áû: “Ïëîäèòåñü, ìîðïåõè. Æèçíü êîðîòêà!”.

Ловите дичь!
Ðåäàêöèè “Ýêçå” çâåðñêè ïîäôàðòèëî. Âñå åùå äîá-
ðàÿ Electronic Arts (äèñòðèáüþòîð èãðû) ïîäåëèëàñü
ñ íàìè ìàðòîâñêîé “áåòîé” AvP. À ýòî çíà÷èò, ÷òî
íàì íå ïðèøëîñü ñìîòðåòü íà êàæäóþ ïðåäñòàâëåí-
íóþ â èãðå îñîáü ïî îòäåëüíîñòè, ïîî÷åðåäíî çàïóñ-
êàÿ òðè äåìî-âåðñèè AvP. Íåò, íàñ îäàðèëè åäèíûì
öåëûì: áåç âèäåîðîëèêîâ, íî ñ ðàáîòàþùèì ñåòåâûì
ðåæèìîì è òðåìÿ “îäèíî÷íûìè” êàìïàíèÿìè.

Õèòðûå ïðîãðàììèñòû èç Rebellion, ïî ñóòè
äåëà, ñîáèðàþòñÿ ïðîäàâàòü ÷åòûðå èãðû â îäíîé.
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ñóùåñòâî ñ ïðîòèâíîé âûòÿíóòîé ÿéöåâèäíîé ãîëî-
âîé, çåëåíîé êèñëîòíîé êðîâüþ. Â îáùåì, áîëüøîé
òàðàêàí. Ïàäàåò ñ ëþáîé âûñîòû è íå ðàçáèâàåòñÿ.
Èìååò òîëüêî îðóæèå áëèæíåãî áîÿ. Õîòü áû ïëåâàòü-
ñÿ íàó÷èëè, ÷òî ëè! Ïðàâäà êîãòè è õâîñò ×óæîãî ðàñ-
ïàðûâàþò ïåõîòèíöà (êîãî æå åùå?) â îäíó ñåêóíäó.
Íó à åñëè ïîäîáðàòüñÿ ïîáëèæå è áûòü óâåðåííûì â
ñâîåé áåçîïàñíîñòè, òî ìîæíî âîñïîëüçîâàòüñÿ ëþáè-
ìîé âñòàâíîé ÷åëþñòüþ. Ýòî òàêàÿ ìàëåíüêàÿ êóñàëêà,
êîòîðàÿ âûëåçàåò èçî ðòà òâàðè âìåñòî ÿçûêà. Óêóñèòå
æèâîãî — ïîîáåäàåòå. Ïîêóñàåòå òðóï — âîò è ïîë-
äíèê! Åñòü è íåóäîáñòâà. “ßçûê” ìîãóò ýëåìåíòàðíî
ïðèùåìèòü î÷åðåäüþ èç àâòîìàòà èëè ôèðìåííûì
îõîòíè÷üèì êîïüåì. Òàê ÷òî êóñàòü íàäî òîëüêî ñ èí-
òèìíîé äèñòàíöèè. Ó ×óæîãî âñåãî äâà òèïà çðåíèÿ:
îáû÷íîå, öâåòíîå, è “îõîòíè÷üå”. Âòîðîå ÿâëÿåòñÿ ÷åð-
íî-áåëûì, óäàëÿåò òåíè è ÷åòêî âûäåëÿåò ëþáóþ æèâ-
íîñòü, ïîïàäàþùóþñÿ íà ãëàçà.
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ALIENS
VERSUS
PREDATORЭТА ВКУСНАЯ

ПЕХОТА

[1] Ну и что сделаем? Супчик или жаркое?
[2] Меня, своего братана, из пулемета?!

[2]

[1]

бета<версиябета<версиябета<версиябета<версиябета<версия
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[3] Доктор, есть два варианта: интубируем сразу или удаляем инородное тело
из правого манипулятора...

Íó à ñàìîå ãëàâíîå ïðåèìóùåñòâî ×óæîãî — â
åãî óìåíèè áåãàòü ïî ëþáûì ïîâåðõíîñòÿì, áóäü òî
ïîë èëè ïîòîëîê. Ïîâåðüòå, ïîñòîÿííî äåðæàòü êíîïêó
“crouch”, áåãàòü è ïîíèìàòü, êóäà èìåííî áåæèøü,
íåâåðîÿòíî ñëîæíî. Âäîáàâîê ÷óæàÿ òàðàêàøêà ïåðå-
äâèãàåòñÿ ñ áåøåíîé ñêîðîñòüþ — òàê ÷òî ïîíÿòü
÷òî-ëèáî øàíñîâ ïðàêòè÷åñêè íåò. Äëÿ óñïåõà íåîá-
õîäèìà âíåçàïíîñòü. Ñâàëèòüñÿ ñ ïîòîëêà, îòêóñèòü
ðó÷êè è íîæêè (÷òîáû íå ñìîã íà êóðîê íàæèìàòü) è
óáåæàòü îáðàòíî — ïåðåâàðèâàòü. Êñòàòè, ïðè ïðà-
âèëüíîì ïîäõîäå ê ïèòàíèþ Alien íåóêëîííî ðàñòåò
îò ýòàïà ê ýòàïó. Ìîæåò, ê êîíöó èãðû èç íåãî ÷òî-
íèáóäü è ïîëó÷èòñÿ. À ïîêà íèêàêèõ ïîõîäîâ â òèð
ñ ïåõîòîé èëè ñîðåâíîâàíèé ïî ìåòàíèþ äèñêà ñ
Õèùíèêîì. Áåãàåì ïî ïîòîëêó ðîäíîãî õðàìà-ãíåç-
äîâüÿ è âîçâîäèì ìîëèòâû òàðàêàíüèì áîãàì.

Страх и ненависть
в открытом космосе
Ïåðåñàæèâàòüñÿ èç Alien’à â ïåõîòèíöà ïîäîáíî êîí-
òóçèè. Íè÷åãî íå âèæó, íè÷åãî íå ñëûøó, áåãàþ
âÿëî, ïîöàðàïàòüñÿ áîþñü, óïàâ ñ âûñîòû ðàçáèâà-
þñü. Êðîìå ãîðäîãî ñîçíàíèÿ, ÷òî òû ÷åëîâåê, íè÷å-
ãî õîðîøåãî â ìîðïåõå íåò. Çàòî ïðèÿòíûõ íåãàòèâ-
íûõ ýìîöèé — õîòü îòáàâëÿé. È ïåðâàÿ èç íèõ
æóòêèé ïåðâîáûòíûé ñòðàõ.

×åëîâåê íå ìîæåò ñåáå ïîçâîëèòü ðóêîïàøíóþ
— äàæå ñî ñâîèì ñîáðàòîì. Îí âûíóæäåí ïîëàãàòü-
ñÿ íà ñêîðîñòðåëüíûå àâòîìàòû, ïóëåìåòû, óáèéñòâåí-
íûå ãðàíàòîìåòû è îãíåìåòû. Êàê òîëüêî ó ïåõîòû
êîí÷àþòñÿ ïàòðîíû, ýòî êîíåö. Ëó÷øå ñàìîìó ïîä-
áåæàòü è èñêóïàòüñÿ â çåëåíûõ alien’ñêèõ îòáðîñàõ,
íå äîæèäàÿñü, ïîêà ýòî ñäåëàþò ñ âàìè äðóãèå.
Ïî÷åìó æå ÒÀÊ ñòðàøíî?

Ýëåìåíòàðíàÿ ïñèõîëîãèÿ, äðóçüÿ. Áîèøüñÿ
òîãî, ÷òî íå âèäèøü. À çðåíèå ó íàøåãî äàëåêîãî
êîñìè÷åñêîãî ïîòîìêà ïðîñòî íèêóäûøíîå. Ðàçó-
ìååòñÿ, â ýòîì åìó çäîðîâî ïîìîãëè àâòîðû AvP.
“Ïåõîòíûå” ýòàïû îòëè÷àþòñÿ ìàêñèìàëüíîé ìðà÷-
íîñòüþ: äóøåðàçäèðàþùèé, íåîòâðàòèìûé è òðóá-
íûé âîé êðàñíîé òðåâîãè, åëå ðàáîòàþùèå ñâåòèëü-
íèêè, àâàðèéíîå ìèãàíèå êðàñíûõ ëàìï. Ìàñòåðñ-

êîå îñâåùåíèå ýòàïîâ äåéñòâóåò íà
íåðâû ãîðàçäî áîëüøå, ÷åì ðåçíîé
ïðîôèëü ×óæîãî. Ðàâíîìåðíûå
ùåë÷êè ñåíñîðà äâèæåíèÿ íå óñ-
ïîêàèâàþò, à, íàîáîðîò, åùå áîëüøå çàãîíÿþò â
âèçãëèâóþ äåïðåññèþ. Ýòîò ðàäàð äëÿ ìîðïåõîâ
ñïîñîáåí çàñå÷ü ëþáîå äâèæåíèå â ýïñèëîí-îêðåñò-
íîñòè è óêàçàòü ìåñòîíàõîæäåíèå îáúåêòà. Êàê òîëüêî
ïîäëûé ïðèáîð÷èê çàìå÷àåò ÷òî-òî, îí íà÷èíàåò
ìîëèòâåííî ïèùàòü. Ïîíà÷àëó êàæäàÿ àâòîìàòè÷åñ-
êè îòêðûâàþùàÿñÿ äâåðü ñòàíîâèòñÿ ìèêðîèíôàð-
êòîì. Ïîñëå ïàðû ñåàíñîâ ëèõîðàäî÷íîé ïàëüáû â
òåìíîòó (íà ïîëíîì ñåðüåçå!) íåìíîãî óñïîêàèâà-
åøüñÿ è... Ïðîòèâíûé çâóê âûïàäàþùèõ âíóòðåí-
íîñòåé ñëèâàåòñÿ ñ çàïîçäàëûì âñêðèêîì ñåíñîðà,
êîãäà ê âàì íà çàêîðêè ïàäàåò ïðèòàèâøèéñÿ íà
ïîòîëêå ×óæîé. Áððð! Çÿáêî.

Ñåíñîð äâèæåíèÿ ðàáîòàåò òîëüêî â îäíîé ïëîñ-
êîñòè, òàê ÷òî âû íå ñìîæåòå ïîíÿòü, äâèãàþòñÿ ëè
íàä âàìè, ïîä âàìè èëè ïðÿìî ïåðåä âàìè. Íî ýòî
öâåòî÷êè. Ãîðàçäî õóæå òîò ôàêò, ÷òî, íàäåâàÿ î÷êè
íî÷íîãî âèäåíèÿ, âû áîëüøå íå ñìîæåòå íè âèäåòü,
íè ñëûøàòü ñåíñîð. Ïðîñòîé âûáîð — ëèáî çðåíèå,
ëèáî çíàíèå. Êñòàòè, âèäèìîñòü â îòëè÷íî ñìîäåëè-
ðîâàííûõ “î÷êàõ” òîæå íå ñòîïðîöåíòíàÿ. Êàê òîëüêî
ïîÿâëÿåòñÿ ìàëåéøèé èñòî÷íèê ñâåòà, ñàìàÿ ïðè-
ìèòèâíàÿ êóõîííàÿ ëàìïî÷êà, ïðèáîð âçðûâàåòñÿ
âîëíîé îñëåïëÿþùåãî áåëîãî ñâåòà. Äèçàéíåðû ýòà-
ïîâ ãàðàíòèðîâàííî äîñòàâÿò èãðîêó íåìàëî íåïðè-
ÿòíûõ ìèíóò ìàñòåðñêîé èãðîé ñâåòà è òåíè. ×òî
âàì áîëüøå íðàâèòñÿ — âèäåòü ÷åðíîå èëè áåëîå?

Последний терминатор
Ïðèíèìàòü íà ñåáÿ óïðàâëåíèå Õèùíèêîì ïîñëå
äèêîâàòîãî ×óæîãî è óÿçâèìîãî Ìîðïåõà áåçìåðíî
ïðèÿòíî. Ðàçðàáîò÷èêàì ïðèøëîñü ñïåöèàëüíî îñ-
ëàáëÿòü Predator’à — îí ïîëó÷èëñÿ ñëèøêîì ñèëüíûì.
Îí ìîæåò ñòàòü ïðàêòè÷åñêè íåâèäèìûì, ïîëíîñòüþ
âûëå÷èòü ñåáÿ, åñëè åñòü ýíåðãèÿ â áàòàðåÿõ. Åãî ñà-
ìàÿ ïðîñòàÿ ïóøêà àâòîìàòè÷åñêè íàâîäèòñÿ íà æåð-
òâó, áóäü òî ÷åëîâåê èëè êîñìîòàðàêàí. Ïåðâîãî ðàç-
ëàìûâàåò ïîïîëàì ñ îäíîãî âûñòðåëà, âòîðîìó îòðû-

âàåò ãîëîâó. Òàê îí âñå-òàêè âñåìîãóù? Íå ñîâñåì.
Ïî÷òè âñå ìîäíûå ïðèáàìáàñû Îõîòíèêà ïè-

òàþòñÿ îò âíóòðåííåé áàòàðåéêè, ýíåðãèÿ êîòî-
ðîé â îáû÷íîì ïîðÿäêå âîññòàíàâëèâàåòñÿ ñëèø-
êîì ìåäëåííî. Ðàçâîðîòèâ ñâîèìè ñòàëüíûìè ðå-
çàêàìè íåñêîëüêî ÷åëîâå÷åñêèõ êîìïüþòåðîâ èëè
ÿùè÷êîâ, ìîæíî íàéòè àáñîëþòíî íîâóþ áàòà-
ðåþ è ìãíîâåííî ïîäçàðÿäèòüñÿ ïîëíîñòüþ. Õèù-
íèê ðàñïîëàãàåò ëþáèìûì ìåòàòåëüíûì äèñêîì,
çàñòðåâàþùèì â ñòåíàõ, äàáû åãî ìîæíî áûëî
îòòóäà èçâëå÷ü, êîñìè÷åñêèì àíàëîãîì ïîäâîä-
íîãî ãàðïóííîãî ðóæüÿ, ýíåðãåòè÷åñêèì ïèñòîëå-
òîì. Âñå ýòî îðóæèå äåëàåò åãî íåâåðîÿòíî ýô-
ôåêòèâíûì â áîþ — äî òåõ ïîð, ïîêà åñòü çàðÿ-
äû. Âïðî÷åì, òåñàêè íà çàïÿñòüÿõ òîæå äîðîãîãî
ñòîÿò. Öåëûõ ÷åòûðå ðåæèìà çðåíèÿ Predator’à
ïîçâîëÿþò âèäåòü êàê òåïëîâûå öåëè (ëþäåé), òàê
è èçëó÷àþùèå ýëåêòðîìàãíèòíûå âîëíû (×óæèõ).
Âîñïîëüçîâàâøèñü ïðàâèëüíûì ðåæèìîì, âû îáåñ-
ïå÷èâàåòå àâòîìàòè÷åñêóþ íàâîäêó íàïëå÷íîé
ïëàçìåííîé ïóøêè íà öåëü.

Èãðà Õèùíèêîì îñòàâëÿåò ÷óâñòâî óâåðåííîñ-
òè â ñîáñòâåííûõ ñèëàõ, ïî÷òè íåóÿçâèìîñòè. Íåêî-
òîðûå NPC-ìîðïåõè äàæå íà÷èíàþò ïàíèêîâàòü,
çàâèäåâ êðàåì ãëàçà ïðèáëèæàþùèéñÿ çûáêèé ñè-
ëóýò ñìåðòè. Ñ æóòêèìè âîïëÿìè îíè ïàëÿò âî âñå
ñòîðîíû, óáèâàÿ ñîáðàòüåâ ïî îðóæèþ, — íåïëîõîé
òðþê äëÿ â îáùåì-òî ïðèìèòèâíîãî èãðîâîãî AI.

Что будет
Ãðÿäóò èíòåðåñíåéøèå ñåòåâûå ïîáîèùà, íàñòîÿ-
ùèé âêóñ êîòîðûõ íàì òîëüêî ïðåäñòîèò îòâå-
äàòü. Â äàííîé “áåòå” ïåðñîíàæè ïîêàçàëèñü íàì
íåñêîëüêî íåñáàëàíñèðîâàííûìè, íåðàâíûìè ïî
ñèëàì. Î íåêîòîðûõ ÿâíûõ íåäîñòàòêàõ AvP òîæå
ñòîèò ïîãîâîðèòü óæå ïîñëå ðåëèçà îêîí÷àòåëü-
íîé âåðñèè èãðû. Âåäü äåëàòü ïðåæäåâðåìåííûå
âûâîäû — ýòî ïîðîê. Íå òàê ëè?

[3]
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Здравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. СудяЗдравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. СудяЗдравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. СудяЗдравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. СудяЗдравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. Судя
по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре%по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре%по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре%по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре%по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре%
тендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищнотендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищнотендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищнотендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищнотендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищно

манящей “Мехосомы” есть еще один представитель семействаманящей “Мехосомы” есть еще один представитель семействаманящей “Мехосомы” есть еще один представитель семействаманящей “Мехосомы” есть еще один представитель семействаманящей “Мехосомы” есть еще один представитель семейства
заверчивания мозгов в трубочку. Совершенно точно. И онзаверчивания мозгов в трубочку. Совершенно точно. И онзаверчивания мозгов в трубочку. Совершенно точно. И онзаверчивания мозгов в трубочку. Совершенно точно. И онзаверчивания мозгов в трубочку. Совершенно точно. И он

перед нами...перед нами...перед нами...перед нами...перед нами...

ïîòîìó, ÷òî, ê ïðèìåðó, ê íàøåìó ðîäíîìó ãóñå-
íè÷íîìó äðóãó êàêàÿ-òî äîáðàÿ äóøà ïðèñîáà÷èëà
êîâø îò áóëüäîçåðà.

Òåïëûå è íåæíûå âîñïîìèíàíèÿ î ëþáèìîé
ïåñî÷íèöå âîñêðåøàþò èõ åñòåñòâåííî-íåóêëþæèå
êóëüáèòû è ïåðåâîðîòû ïîñëå ïðÿìûõ ïîïàäàíèé,
çàîäíî ñ íåñëîæíûìè, íî âñå-òàêè ñïåöèàëüíûìè
ýôôåêòàìè. Åñòü è “áóì-áóì-áà-áàõ òû óáèò!”: ïðà-
âèëüíûå, ãðàìîòíûå, âåñåëÿùèå äóøó è òåëî, ñ êðàñ-
íûìè ïðîçðà÷íûìè ðåñíè÷êàìè ðàñõîäÿùåéñÿ
âçðûâíîé âîëíû è êðèñòàëüíî ïðîçðà÷íûì äûìîì.

На другое лево
Ýòà äåòñàäîâñêàÿ øòóêîâèíà è óïðàâëÿòüñÿ äîëæíà

ñíîâà òàíêè. Çäåñü îí, òàíê, â ãëàâ-
íîé ðîëè — ìàëåíüêèé, ñèìïàòè÷-
íûé, ïðåóâåëè÷åííî êâàäðàòíûé,
ñëîâíî ñîáðàííûé èç äåòàëåé êîí-
ñòðóêòîðà “Ëåãî”. Äà è âñå îñòàëü-

íûå ìåòàëëè÷åñêèå ó÷àñòíèêè òàêèå æå — èãðóøå÷-
íûå, íå îòïóãèâàþùèå äåòèøåê âíåøíèì âèäîì. Ó-
òþ-ïó-òÿ, êàêîé ñëàâíåíüêèé “Óèïïåò”! Ïîãëÿäè íà
ýòîò, ìàìà, ýòî æå “Ìàðêà-VIII” â äåòñàäîâñêîì âà-
ðèàíòå! Ýòè ñàìûå îäè÷àâøèå òàíêè êàê äâå êàïëè
âîäû ïîõîæè íà ïðîèçâåäåíèÿ òÿæåëîãî ìàøèíî-
ñòðîåíèÿ âðåìåí ïåðâîé ìèðîâîé (“èìïåðèàëèñòè-
÷åñêîé”, ïîìíèòå?), òî÷íåå, íà èõ ìîäåëè, ñîáðàí-
íûå èç äåòñêîãî êîíñòðóêòîðà. À îäè÷àâøèå îíè
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ïðîñòî, çàïàíèáðàòñêè òàê, äà? Áîëüøàÿ îøèáêà.
Ãóñåíèö ó òàíêà ñêîëüêî? Ïðàâèëüíî, ãäå-òî â ðàéî-
íå äâóõ. Òàê âîò, æèâûå è íåïîñðåäñòâåííûå øóò-
íèêè èç DMA Games ñäåëàëè îòäåëüíîå óïðàâëåíèå
äëÿ êàæäîé ãóñåíèöû. Ïî äâå êëàâèøè — “íàçàä” è
“âïåðåä”. Òî åñòü ìîæíî çàïóñòèòü îäíó ãóñåíèöó è
ðàçâåðíóòüñÿ íà ìåñòå. À ìîæíî — íå ïîâåðèòå —
çàïóñòèòü îáå è ïîåõàòü âïåðåä! Ìîæíî, êîíå÷íî, è
íàçàä... Ãëàâíûé ôîêóñ — îäíó ãóñåíèöó ïóñêàåì
âïåðåä, äðóãóþ — íàçàä, è òàíê ðàçâîðà÷èâàåòñÿ, ïî-
÷òè ìãíîâåííî. Òàêòè÷åñêîå, ïîíèìàåòå ëè, ïðîñòðàí-
ñòâî äëÿ ìàíåâðà. Ýòî æå çäîðîâî! Íè÷åãî-íè÷åãî,
ïîïëà÷åòå ìàëåíüêî, äåòêè, è íàó÷èòåñü, à ïîòîì
åùå ñïàñèáî ñêàæåòå.

Теперь будут
говорить наши ружья
Íåìíîãî îñâîèâøèñü ñî ñâîåíðàâ-
íîé òàíêåòêîé, çàìå÷àåì, ÷òî èìå-
åòñÿ îðóäèéíàÿ áàøíÿ â êîëè÷å-
ñòâå îäíîé. Ñ íåé âñå ïðîñòî, áåç
âûêðóòàñîâ è èçâðàùåíèé — ïî-
âîðîò âëåâî, ïîâîðîò âïðàâî, íà-
âîäêà ïî âåðòèêàëè... Ñíàðÿäû â
“äåìå” äîñòóïíû â òðåõ âèäàõ:
îáû÷íûå, ïîäïðûãèâàþùèå è ñà-
ìîíàâîäÿùèåñÿ. Òàíêîâàÿ ïóøêà
ëåãêî âûñòóïàåò â êà÷åñòâå ìîðòè-
ðû — ÷åì äîëüøå æìåì íà “îãîíü”,
òåì âûøå îíà çàäèðàåòñÿ, òàê ÷òî
âûñòðåë óõîäèò â òóìàííîå íåáî,
îïèñûâàåò òàì äûìíóþ äóãó è ïà-
äàåò äàëåêèì îãíåííûì ðàçðûâîì
ãäå-íèáóäü íà ñêëîíå õîëìà. Åñòü
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УТЕШЕНИЯ

[1]  B белый свет как в копеечку... [2] А это уже настоящее дело!
[3] Тундра непроходимая, и танки ползут...
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è àëüòåðíàòèâíûé è íå-
ôîðìàëüíûé âàðèàíò
ñòðåëüáû — ìèíû. Âûãëÿ-
äÿò îíè, êàê ïóõëåíüêèå
êðóãëûå áî÷îíêè, âåñåëî
ñêà÷óùèå ïîä îòêîñ, íî
êîãäà äåëî äîõîäèò äî “áà-
áàõ”, ýòîò ñàìûé “áà-áàõ”
îíè äåëàþò èñïðàâíî.

Ïëþñ òàíê ñïîñîáåí
îñòàâëÿòü áàêåíû-ìàÿ÷-
êè... Çà÷åì? Êàê çà÷åì? — Äà ÷òîáû íå çàáëóäèòüñÿ â
òðåõ õîëìàõ. Àðåíà ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé õàîòè÷íîå è
íåïðèãëÿäíîå íàãðîìîæäåíèå çàñíåæåííûõ ñêàë èëè
ýäàêèõ àöòåêñêèõ ïèðàìèä, òàê ÷òî îáçîð íå àõòè
êàêîé. Åñòü åùå âàðèàíò — ïðè ïîäðûâå íàøåãî
òàíêà áàêåí îòìåòèò ìåñòî, ãäå âûñûïàëèñü èç åãî
íåäð êðàñèâûå ðàçíîöâåòíûå êàïñóëû...

Êàêèå åùå êàïñóëû? Íó âû äàåòå... ×òî çà âîï-
ðîñû — êîíå÷íî, òå, ÷òî âåëåíî ñîáðàòü. Òå, ÷òî â
ýôôåêòíûõ ïðîçðà÷íûõ ïëàñòèêîâûõ êîíòåéíåðàõ,
òå, ÷òî ðàçáðîñàíû ïî âñåé àðåíå è îõðàíÿþòñÿ
ìíîæåñòâîì âðàæåñêèõ ìèíè-”Óèïåòòîâ” ñ ðàñòó-
ùèì êîëè÷åñòâîì ñòâîëîâ íà îðóäèéíîé áàøíå.
Âîêðóã ðàñïîëîæèëèñü òóðåëè è âûäâèæíûå ìàíè-
ïóëÿòîðû, âûøâûðèâàþùèå áî÷îíêè ìèí, à ñòðàí-
íîãî âèäà àãðåãàòû, íàïîìèíàþùèå ãóñåíè÷íûå
ëóíîõîäû, òàê è íîðîâÿò çàãðóçèòü ðîäèìóþ â ñâîè
íåäðà è óâåñòè èç-ïîä íîñà. À êàïñóëû-òî íàäî íàé-
òè âñå, ÷òî ñäåëàòü äîâîëüíî-òàêè íåïðîñòî, äàæå
åñëè è íå ïðèõîäèòñÿ ñëîìÿ ïëþþùóþ îãíåì áàø-
íþ íîñèòüñÿ çèãçàãàìè çà óäèðàþùèì “ëóíîõîäîì”.
Ïîòîìó êàê ìåñòîïîëîæåíèå èõ íà èñïåùðåííîì
ðàçíîöâåòíûìè èñêîðêàìè ñêàíåðå ïîêàçûâàåòñÿ
ëèøü â òîì ñëó÷àå, åñëè òàíê ïðîåçæàåò ïîä çàãà-
äî÷íûì ÍËÎ — âðîäå òîãî, ÷òî íà ñàìîì ñòàðòå.
Ïîèñê íà îùóïü íè ê ÷åìó õîðîøåìó, êðîìå ëèø-
íåé êîâáîéñêîé ïàëüáû, íå âåäåò, â ñëó÷àå íå÷àÿí-
íîé ñêîðîïîñòèæíîé êîí÷èíû æåëåçíîãî äðóãà âñå

ñ òàêèì òðóäîì çà-
ðàáîòàííûå êàïñó-
ëû âûâàëèâàþòñÿ
íàðóæó è, ñîãëàñíî
ñóðîâûì çàêîíàì
ôèçèêè è ïîäëîñòè,
ñêàòûâàþòñÿ âíèç ñ
îáðûâà â ñàìûå ÷òî íè íà åñòü òðóäíîäîñòóïíûå è
íåïðîõîäèìûå ìåñòà.

Â ìóëüòèïëåéåðå åùå âåñåëåå — êàæäûé ó÷àñò-
íèê âëàäååò êîíòåéíåðîì ñâîåãî öâåòà, ïîëó÷èòü
êîòîðûé ìîæíî, ñîîòâåòñòâåííî, ÷åðåç òðóï òîâà-
ðèùà, îáîçíà÷åííûé ñëîâîì èç ÷åòûðåõ áóêâ, ïåð-
âàÿ “F”, ïîñëåäíÿÿ “G” (åñëè ñäàåòåñü, ñì. îòâåò â
íà÷àëå òåêñòà). È íèêàêèõ ôëàãîâ íå íàäî — áåðè è
ïîëüçóéñÿ!

Радости аркадности
Ïîìèìî óïðàâëåíèÿ, êîòîðîå ñ ïîëíûì ïðàâîì è
÷èñòîé ñîâåñòüþ ìîæíî îõàðàêòåðèçîâàòü êàê “ðåçüáà
äþéìîâàÿ”, çàìåòíû è äðóãèå ïðîÿâëåíèÿ èñòèííî
àðêàäíûõ áåçóìñòâ, íèãäå áîëåå íå ìûñëèìûõ. ×òî
äåëàòü, åñëè òàíê â ðåçóëüòàòå âàøèõ óõèùðåíèé ñ
îäíîâðåìåííûì çàïóñêîì ãóñåíèö â ðàçíûå ñòîðî-
íû ïîëåòåë ïîä îòêîñ è ïåðåâåðíóëñÿ íà áàøíþ?
Ìîæíî, êîíå÷íî, âûçâàòü “×èíóê”, ÷òî êðóæèò íàä
ïîëåì áîÿ è âñåãäà ãîòîâ ïðèéòè íà ïîìîùü —
ïîäíÿòü, ïåðåâåðíóòü, ñäóòü ïûëü, âîññòàíîâèòü ýíåð-

ãèþ è àêêóðàòíî îïóñòèòü íà
ðîâíîå ìåñòî. Íî ýòî ëè âûõîä
äëÿ íàñòîÿùèõ ãåðîåâ? Ïåðåâî-
ðîò ñâîèìè ñèëàìè âûïîëíèòü
ëåãêî — äîñòàòî÷íî âûâåðíóòü
áàøíþ òàê, ÷òîáû ñòâîë óïåðñÿ
â çåìëþ-ìàòóøêó, è âûñòðåëèòü.
ÁÀÍÃ! Óæ êîíå÷íî, ïðèäåòñÿ
ñìèðèòüñÿ ñ ìåëêèìè è ïðîòèâ-
íûìè ïîâðåæäåíèÿìè, íî îòäà-
÷à ïåðåáðîñèò òàíê íà áîê. À òàì
íåìíîãî ïîâîðî÷àëè ñòâîëîì, è...

Â “ìóëüòè” ïðåäóñìîòðåí
íèòðîóñêîðèòåëü (íó êàêîé, ñêà-
æèòå íà ìèëîñòü, àðêàäíûé òàíê

[4] [5]

[4] Луноход. У него наши капсулы!
[5] А вот и она, заветная.
[6] В когтях Chinhook’а.

[6]

áåç óñêîðèòåëÿ?), ïîæèðàþùèé æèçíåííóþ ýíåðãèþ
â îáìåí íà íåïðèñòîéíóþ ñêîðîñòü. Ýòî åãî ñëåäóåò
áëàãîäàðèòü çà ïîëîóìíûå ïîãîíè íà îäè÷àâøèõ òàí-
êàõ ñ ðåàêòèâíîé òÿãîé, ñ ïàëüáîé â ñòîðîíû åäóùèõ
ïàðàëëåëüíî çëîñòíûõ êîíêóðåíòîâ, ñ ïåðåâîðîòàìè
ïîä îòêîñ... Ëèõî. Îòîðâàòüñÿ òðóäíî — äà è íèêîãäà
íå âîçíèêíåò òàêîå æåëàíèå, èñïàðèòñÿ ïðè îäíîì
òîëüêî âçãëÿäå íà ëåæàùóþ ðÿäûøêîì êâåðõó ãóñå-
íèöàìè òðîèöó, îò÷àÿííî ïûòàþùóþñÿ ïåðåâåðíóòüñÿ
â áîëåå-ìåíåå íîðìàëüíîå ïîëîæåíèå ïóòåì âåð÷å-
íèÿ áàøíÿìè!

Àðêàäà áåç ïðåòåíçèé, íî ñ áîëüøîé è ÷èñòîé
äóøîé — äåéñòâèòåëüíî äîñòîéíî ñëåç óìèëåíèÿ â
íàø âåê ãèáðèäîâ, âñå êàê îäèí õîðîì çàÿâëÿþ-
ùèõ, ÷òî ê ÷åðòÿì ñîáà÷üèì ãîòîâû “ïåðåíåñòè æàíð
íà íîâûé óðîâåíü” è ñäåëàòü ýòî ñ íåïðèíóæäåííî-
ñòüþ ïèîíåðà, ïåðåâîäÿùåãî ÷åðåç äîðîãó áàáóëþ,
è ïî÷åìó-òî âîâñþ ãíóùèõ áàíäèòñêèå “ïàëüöû”
(âû ïîãëÿäèòå, òîëüêî ïîãëÿäèòå íà ýòè óãîëîâíûå
ðîæè ïî ñîñåäñòâó!). Ìîæåò, íåñêîëüêî â êîíñîëü-
íî-ïðèñòàâî÷íîì ñòèëå, ÷òî ãîâîðèò ëèøü î ÷èñòî-
òå àðêàäíûõ êðîâåé, î íåçàïÿòíàííîé è íåïîðî÷-
íîé ðîäîñëîâíîé. Áóäó æäàòü!
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Первое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплоеПервое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплоеПервое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплоеПервое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплоеПервое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплое
тело демо!версии Mechwarrior 3: наверное, это и есть GOD,тело демо!версии Mechwarrior 3: наверное, это и есть GOD,тело демо!версии Mechwarrior 3: наверное, это и есть GOD,тело демо!версии Mechwarrior 3: наверное, это и есть GOD,тело демо!версии Mechwarrior 3: наверное, это и есть GOD,

Gathering of Developers. Посудите сами, формально вGathering of Developers. Посудите сами, формально вGathering of Developers. Посудите сами, формально вGathering of Developers. Посудите сами, формально вGathering of Developers. Посудите сами, формально в
причастности к процессу созидания следующего великогопричастности к процессу созидания следующего великогопричастности к процессу созидания следующего великогопричастности к процессу созидания следующего великогопричастности к процессу созидания следующего великого

симулятора роботов приложили руки Hasbro Interactive,симулятора роботов приложили руки Hasbro Interactive,симулятора роботов приложили руки Hasbro Interactive,симулятора роботов приложили руки Hasbro Interactive,симулятора роботов приложили руки Hasbro Interactive,
MicroProse, FMicroProse, FMicroProse, FMicroProse, FMicroProse, FAAAAASA Corporation, Microsoft (!) и ZipperSA Corporation, Microsoft (!) и ZipperSA Corporation, Microsoft (!) и ZipperSA Corporation, Microsoft (!) и ZipperSA Corporation, Microsoft (!) и Zipper

Interactive. Куча стервятников.Interactive. Куча стервятников.Interactive. Куча стервятников.Interactive. Куча стервятников.Interactive. Куча стервятников.

òîâ) è ïðî÷èå èçûñêè. Âñåëåííàÿ BattleTech áûëà,
åñòü è áóäåò — ñî ñâîèìè êëàññè÷åñêèìè ìîäåëÿìè
ðîáîòîâ è çàõâàòûâàþùèì ñþæåòîì.

Íàçâàíèå “Mechwarrior 3” îçíà÷àåò ïðåæäå âñåãî
ñîâåðøåííî íîâûé ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê”. Âû î
òàêîì è íå ìå÷òàëè. Ïîñëåäíåå ñëîâî â êîìïüþòåð-
íîì èçîáðàçèòåëüíîì èñêóññòâå: èçóìèòåëüíàÿ êðà-
ñîòà, ïÿòü áàëëîâ ñ òðåìÿ ïëþñàìè. Áåçóìíîå íåáî,
ïëàâíûå ïåðåêàòûâàþùèåñÿ õîëìû, ãëóáîêèå ðåêè
ñ ïðîçðà÷íîé âîäîé, ïàñòáèùà æèëûõ äîìîâ-êîðî-
áîê. È æåëåçíûå êîëîññû, ñ ãðîõîòîì è ëÿçãîì

ñå ïðàâà ïî ðàñïðîñòðàíåíèþ áå-
ðåò íà ñåáÿ Hasbro, èãðà èíñòàëëè-
ðóåòñÿ â ïàïêó “Microprose”, â
readme íàçèäàòåëüíî ôèãóðèðóåò

ðîäíîé MS Sidewinder 3D Pro-äæîéñòèê è íàä âñåì
ýòèì ñáðîäîì íåçðèìî âèòàåò äóõ ðîäèòåëüíèöû
ðîáîòîâ FASA. À áåäíûé Zipper Interactive, êàê âñå-
ãäà, îòäóâàåòñÿ çà âñåõ è äåëàåò èãðó. Íå ýòî ëè
ðàáîâëàäåëü÷åñêèé ñòðîé â ÷èñòîì âèäå?

Равнение на Zipper
Ñêîëüêî æå èõ ïîÿâèëîñü ñî âðåìåíè ðåëèçà ïîñëå-
äíåãî íàñòîÿùåãî Mechwarrior — Earthsiege/Starsiege,
Heavy Gear! Âñå ïûòàëèñü îäíîâðåìåííî ïîäðàæàòü
êóëüòîâîé ñåðèè è â òî æå âðåìÿ ïðèâíåñòè â æàíð
÷òî-òî ñâîå. Òàê ïîÿâëÿëèñü è óõîäèëè ïðè÷óäëèâûå
òàíêè, àòìîñôåðíûå èñòðåáèòåëè, ðàçìàõèâàþùèå
ðóêàìè ðîáîòû, îãðîìíûå àâòîìàòû äëÿ íèõ (ðîáî-
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øàãàþùèå ïî ýòîé çåìëå îáåòîâàííîé. Ïðåäåëüíàÿ
äåòàëèçàöèÿ, ëàäíî ïîäîãíàííûå òåêñòóðû, òÿæåëîå
èçÿùåñòâî óâåðåííûõ â ñåáå áðîíèðîâàííûõ ìàøèí.
Ïåðâîå âðåìÿ ïðîñòî áðîäèøü ñðåäè ýòîãî ïèðøå-
ñòâà ãðàôèêè è ñìîòðèøü ïî ñòîðîíàì, íå îáðà-
ùàÿ âíèìàíèÿ íà óðàãàííûé îãîíü ïðîáåãàþùèõ
ìèìî è ñêðûâàþùèõñÿ çà áëèæàéøèì óêðûòèåì
æåëåçíûõ ïòè÷åê.

Àâòîðû ðåêîìåíäóþò çàïóñêàòü äåìîíñòðàöè-
îííóþ âåðñèþ Mechwarrior 3 íà P200 ñ ëþáûì D3D-
ñïîñîáíûì àêñåëåðàòîðîì. Ýòî íàãëàÿ ëîæü, êîëëå-

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Zipper InterZipper InterZipper InterZipper InterZipper Interactivactivactivactivactiveeeee
ИздательИздательИздательИздательИздатель MicroPMicroPMicroPMicroPMicroProseroseroseroserose
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.mechw.mechw.mechw.mechw.mechwarrior3.comarrior3.comarrior3.comarrior3.comarrior3.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 36 Мбайт 36 Мбайт 36 Мбайт 36 Мбайт 36 Мбайт (см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166,entium 166,entium 166,entium 166,entium 166,

32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM32 Мбайта RAM
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 90 Мбайт на HDD90 Мбайт на HDD90 Мбайт на HDD90 Мбайт на HDD90 Мбайт на HDD

рекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускоритель

MECHWARRIOR 3НАСТОЯЩИЕ
РОБОТЫ

[1] Сделай себя сам за пять минут.
Самоучитель.
[2] Хорошие ребята, эти напарники. Верные,
усердные и не просят подмоги.

[1]

[2]
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[3] Прелести внешнего вида. Робот станет для вас прозрачным,
если вам захочется. [4] Общий сбор. Четыре мушкетера во всем
великолепии.

[3]ãè. Íà Ð233 ñ 50 “ìåòðàìè” ïàìÿòè è Voodoo 1
èãðà óâåðåííî äåëàåò 3-5 fps. Ýòî è áåç òîãî ñìåõîò-
âîðíîå ÷èñëî ïàäàåò äî îäíîãî frame per second,
êîãäà êòî-íèáóäü óñòðàèâàåò çðåëèùíûé ðàêåòíûé
çàëï è ñàëüâî ðàêåò âçðûâàåòñÿ â ïóíêòå íàçíà÷å-
íèÿ. Íè î êàêèõ âîåííûõ äåéñòâèÿõ â ýòîò ìîìåíò
íå ìîæåò áûòü è ðå÷è. Åäèíñòâåííîå æåëàíèå —
ïîñêîðåå îòâåðíóòüñÿ îò ñêîïëåíèÿ äûìà è îãíÿ,
äàáû îáðåñòè ïàðó-òðîéêó êàäðîâ. Äåëàòü íå÷åãî,
ëåçåì â setup. À òàì íàñòîÿùèé ðàé äëÿ òåõ, êòî
ïîíèìàåò. Îãîâàðèâàåòñÿ äàæå ðàçìåð òåêñòóð â èãðå,
èçìåíÿÿñü îò äâóõ äî äâåíàäöàòè ìåãàáàéò! Óáèðà-
åì òåíè è óìåíüøàåì òåêñòóðêè äî 4-6 ìåãîâ. Âîò
òåïåðü Mech3 “ëåòàåò”. Çíà÷èò, ìîæíî íàêîíåö ïðè-
ñòóïèòü ê ýñòåòñêîìó äåãóñòèðîâàíèþ ôðóêòà.

По сусалам
Àâòîðû íå ñòàëè íàïðÿãàòüñÿ, ïûòàÿñü çàñóíóòü â
ñòîìåãàáàéòíóþ äåìî-âåðñèþ èãðû õîòÿ áû îäíó
öåëóþ ìèññèþ. Ñäåëàëè ïðîùå: ðàçðåøèëè äîñòóï
ëèøü ê instant action. Îäíà êàðòà, òðè âèäà ðîáî-
òîâ è ïîñëåäîâàòåëüíî óâåëè÷èâàþùèåñÿ â ðàçìå-
ðàõ “âîëíû” íåïðèÿòåëüñêèõ ìåõîâ. Ñêîëüêî, ñêîëü-
êî “æå” âû ìîæåòå âûäåðæàòü, ìèñòåð Áîíä?

Íî ïåðåä ïîñëåäíèì è ðåøèòåëüíûì áîåì èìå-
åò ñìûñë çàãëÿíóòü â mech-ìàñòåðñêóþ. Âîò èñòèí-
íàÿ ðàäîñòü äëÿ íàñòîÿùåãî ôàíàòà ñåðèè.
Mechwarrior ïî-ïðåæíåìó ïîçâîëÿåò ïîëíîñòüþ êà-
ñòîìèçèðîâàòü æåëåçíûå áîëâàíêè áîåâûõ ðîáîòîâ,
íà÷èíÿÿ èõ ïîëåçíîé ýëåêòðîíèêîé ïî ñàìîå “íå
õî÷ó”. Íå çàáóäüòå ïîëîæèòü â íîæêè áîåïðèïàñû
äëÿ ïóëåìåòà, â ïëå÷èêè — heat sink äëÿ ëàçåðîâ,
ñíàðÿäû äëÿ AC-20 — â ðó÷êè. Âïðî÷åì, ñòîèò îñòà-
íîâèòüñÿ è ïîðàñêèíóòü ìîçãàìè. Åñëè ïîïàñòü â
òàêóþ — íà÷èíåííóþ äî îòêàçà áîåïðèïàñàìè —
ðóêó, åå ìîæåò îòîðâàòü âìåñòå ñ ïëå÷îì è ïðåäïëå-
÷üåì. Çàñóíåì âñå â ãîëîâó — îòîðâåòñÿ, íå æàëêî.
Äåéñòâèòåëüíî îáèäíî ëèøü çà ìîäåëè ðîáîòîâ, êî-
òîðûå íè â êàêóþ íå õîòÿò îòîáðàæàòü âàæíûå èç-

ìåíåíèÿ, òîëüêî ÷òî âíå-
ñåííûå èãðîêîì â ñïè-
ñîê áîðòîâîãî âîîðóæå-
íèÿ. Îñòàåòñÿ íàäåÿòüñÿ,
÷òî â ïîëíîé âåðñèè
èãðû ïîäîáíîãî êàçóñà
ìû íå óâèäèì.

Ïîìèìî êëàññè÷åñ-
êîé êîìáèíàöèè “ìûøü
ïëþñ êëàâèàòóðà”
ïîëüçîâàòåëþ ïðåäëàãàåò-
ñÿ èñïîëüçîâàòü äæîé-
ñòèê. Îáà âàðèàíòà â
äàííîì êîíêðåòíîì ñëó-
÷àå èìåþò îùóòèìûå íå-
äîñòàòêè. Äæîéñòèê âñå-
ãäà âîçâðàùàåò òîðñ â
èñõîäíîå ïîëîæåíèå
“ïðÿìî”, ÷òî äåëàåò âå-
äåíèå öåëè è îãíÿ ïî
íåé äåëîì íåâåðîÿòíî
ñëîæíûì. Åñëè æå âû
ÿâëÿåòåñü ñ÷àñòëèâûì
îáëàäàòåëåì äæîéñòèêà ñ
îáðàòíîé ñâÿçüþ, òî
ëèáî ðàñïðîùàéòåñü ñ
ðóêîé, ëèáî ïîäàâàéòå çàÿâêó íà ÷åìïèîíàò ìèðà
ïî àðìðåñòëèíãó. Ìûøüþ öåëèòüñÿ ãîðàçäî ëåã÷å.
Íî äëÿ ïîâîðîòà òîðñà òðåáóåòñÿ óâåñòè êóðñîð, à
ïî ñîâìåñòèòåëüñòâó ïðèöåë, â êðàéíåå ïîëîæåíèå,
ãäå îí, ïî íåîáúÿñíèìûì ïðè÷èíàì, èñ÷åçàåò. Â
ïûëó íåðàâíîé ñõâàòêè èñ÷åçíîâåíèå ïðèöåëà, ïî
êîòîðîìó ñèíõðîíèçèðóåòñÿ âñå áîðòîâîå îðóæèå,
ñ÷èòàåòñÿ äóðíî ïàõíóùåé øóòêîé. Ãîëîâà âèíîâ-
íèêà íàãðàæäàåòñÿ êàíäåëÿáðîì.

Â îñòàëüíîì Mechwarrior 3 íåïîäðàæàåì. Àë-
ãîðèòìû ïåðåãðåâà îðóæèÿ è àâàðèéíîãî shutdown’à
ðîáîòà — íà ñâîèõ ìåñòàõ, ðàáîòàåò ñèñòåìà òî÷å÷-
íîãî öåëåóêàçàíèÿ, ïîçâîëÿþùàÿ âåñòè îãîíü ïî

ëþáîé ÷àñòè âðàæåñêîé ìàøèíû, áóäü
òî ëåâàÿ íîãà èëè òîðñ. Â îòëè÷èå îò
ïðåäûäóùèõ âåðñèé òðåòüÿ ÷àñòü MW
íå ôèêñèðóåò ïðèöåë â ïðåäåëàõ âðà-
ùàþùåéñÿ êàáèíû-òîðñà. Ïîýòîìó,
åñëè ðàíüøå ïðèõîäèëîñü âåñòè öåëü
ïîâîðîòîì âñåãî òîðñà, òåïåðü ìîæ-
íî ïîìîãàòü è ñàìèì ïðèöåëîì. Êñòà-
òè, íàæàòèå ïðàâîé êíîïêè îòêðûâà-
åò ïðÿìî ïîä êóðñîðîì ìàëåíüêîå
îêîøêî, çäîðîâî óâåëè÷èâàþùåå èçîá-
ðàæåíèå â ïåðåêðåñòüå ïðèöåëà. Óäîá-
íî? Íå òî ñëîâî — ãåíèàëüíî. Áëàãî-
äàðÿ òàêîé ñõåìå, âû âïåðâûå ñìîæå-
òå ýôôåêòèâíî èãðàòü ñ âèäîì íå îò

ïåðâîãî, à îò òðåòüåãî ëèöà. Ñî÷åòàåì ïðèÿòíîå è
ïîëåçíîå: îáñòðåëèâàåì íåïðèÿòåëÿ è îäíîâðåìåí-
íî ëþáóåìñÿ ñâîèì ðîáîòîì.

Òî÷íûé ìàññèðîâàííûé îãîíü ïî ïðîòèâíèêó
âîçíàãðàæäàåòñÿ öåëûì íàáîðîì âñåâîçìîæíûõ ðà-
äîñòíûõ ñîáûòèé. Äàæå ñàìûé êðåïêèé mech îñåäà-
åò íà êîëåíè èëè ïàäàåò íàâçíè÷ü, ïîëó÷èâ ïàðíîå
ñàëüâî èç ðàêåòíûõ óñòàíîâîê. Ïîêà ãðóäà æåëåçà
áåñïîìîùíî âàëÿåòñÿ ïîä íîãàìè áóäåò íåëèøíèì
êàê ñëåäóåò ïîïèíàòü ìåòàëëîëîì. ×òîáû âñòàâàòü
íå çàõîòåëîñü. Êàê îáû÷íî, îïðàâäûâàåò ñåáÿ òî÷å÷-
íîå âåäåíèå îãíÿ, â ðåçóëüòàòå êîòîðîãî ïðîòèâíèê
òåðÿåò ïëå÷î ñ ñîëèäíûì íàáîðîì ïóøåê èëè íîãó.
Ïîñëåäíåå, êñòàòè, ôàòàëüíî. Ïðÿ÷óùèõñÿ çà óêðû-
òèÿìè ìîæíî âûöåïèòü íîâûì ìåòîäîì: íàâåñòè
ðàêåòû íà ïðîòèâíèêà (ýòî ìîæíî ñäåëàòü äàæå
ñêâîçü ïðåãðàäó), à çàòåì, âûñîêî ïîäíÿâ òîðñ, ñäå-
ëàòü çàëï â âîçäóõ. Ïîìíèòå Worms? Òîò æå ïðèí-
öèï. Ðàêåòû, îïèñàâ èçÿùíóþ äóãó, ïðèçåìëÿþòñÿ
ïðÿìî íà íåïðèÿòåëüñêóþ ìàêóøêó. Ïðèÿòíî.

Загадай желание
Çàêëþ÷èòåëüíîå ñëîâî: óæàñíî õî÷åòñÿ ïîëíóþ âåð-
ñèþ Mechwarrior 3, à òàêæå Voodoo 3, ñîòíþ-äðó-
ãóþ ìåãàáàéò RAM è áûñòðûé ïðîöåññîð â ïðèäà-
÷ó. Battletech òðåáóåò æåðòâ, è äåìî-âåðñèÿ ïî÷òè
óáåäèëà ïîéòè íà íåêîòîðûå èç íèõ. Èñêóññòâî —
âåëèêàÿ ñèëà.

[4]
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Все мы знаем, что делать, если в доме завелся барабашка.Все мы знаем, что делать, если в доме завелся барабашка.Все мы знаем, что делать, если в доме завелся барабашка.Все мы знаем, что делать, если в доме завелся барабашка.Все мы знаем, что делать, если в доме завелся барабашка.
Надо звонить в программу “Времечко”. Если же вас домогаетсяНадо звонить в программу “Времечко”. Если же вас домогаетсяНадо звонить в программу “Времечко”. Если же вас домогаетсяНадо звонить в программу “Времечко”. Если же вас домогаетсяНадо звонить в программу “Времечко”. Если же вас домогается

привидение, закажите разговор с ghostbuster’ами, обитающи6привидение, закажите разговор с ghostbuster’ами, обитающи6привидение, закажите разговор с ghostbuster’ами, обитающи6привидение, закажите разговор с ghostbuster’ами, обитающи6привидение, закажите разговор с ghostbuster’ами, обитающи6
ми в Гми в Гми в Гми в Гми в Голливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродитолливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродитолливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродитолливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродитолливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродит

призрак чикагского гангстера и сосет “Н”6энергию?призрак чикагского гангстера и сосет “Н”6энергию?призрак чикагского гангстера и сосет “Н”6энергию?призрак чикагского гангстера и сосет “Н”6энергию?призрак чикагского гангстера и сосет “Н”6энергию?

ñòâà. Çàóðÿäíàÿ ïîìïåçíàÿ ãàëèìàòüÿ î ñïàñåíèè
ìèðà è âñåãî æèâîãî ïðèëàãàåòñÿ.

“Ñòðàæíèêè” (Le Gardien) ÿêîáû ñ íà÷àëà
âåêîâ îõðàíÿþò ãðàíèöó ìåæäó ýòèì è ïîòóñòî-
ðîííèì ìèðîì. Ñêîðåå âñåãî, íèêòî èç æèâó-
ùèõ “òóäà” íå ðâåòñÿ, à âîò îáðàòíî... Â îáùåì,
âûñîêîäóõîâíûå ïîãðàíè÷íèêè ñðàæàþòñÿ ñ çàá-
ëóäøèìè äóøàìè. Â ñëó÷àå ñ íàøåé äåìî-âåðñè-
åé îïåðàòèâíûé îòðÿä Îðãàíèçàöèè, ñîñòîÿùèé
èç äâóõ ÷åëîâåê, ïðèáûâàåò â ×èêàãî. Çäåñü, â
îäíîé èç ñàìûõ áîëüøèõ ïèâîâàðåí, áûëè ðàñ-
ñòðåëÿíû íåñêîëüêî ÷åëîâåê. Â òî æå âðåìÿ íåò
íè âíåøíèõ ïóëåâûõ ðàíåíèé, íè ãèëüç, íè ñëå-
äîâ. Îáû÷íî â òàêèõ ñëó÷àÿõ âûçûâàþò Ìàëäåðà
è Ñêàëëè, íî îíè êàê ðàç îêàçàëèñü ïîõèùåííû-
ìè èíîïëàíåòÿíàìè. Ñíîâà.

Â àðñåíàëå ñâÿòîãî ÷åðíîðóáàøå÷íèêà äâà
âèäà çàêëèíàíèé: áîåâûå è ìåäèòàöèîííûå. Ñî-

îòâåòñòâåííî 15 è 13 øòóê. Âñå
îíè ïîåäàþò ïñè-ýíåðãèþ, òàê ÷òî
ïîëüçîâàòüñÿ èìè íåîáõîäèìî ñ
îïðåäåëåííîé îñìîòðèòåëüíîñ-

òîò ñëó÷àé ñàìûé ñëîæíûé, ðåáÿòà.
Âñå çíàþò, ýòîé ýíåðãèè ó ÷åëîâå÷å-
ñòâà ìàëîâàòî! Íî íè÷åãî, Îðãàíèçà-
öèÿ áåðåò âñå íà ñåáÿ. Âàì ïðèøëþò

ôðàíöóçñêîãî ìîíàõà, ëûñîãî è ïîõîæåãî íà âîë-
øåáíèêà Êîðíåëèóñà èç Magic & Mayhem. Íå áåñ-
ïîêîéòåñü, äåëî â øëÿïå: âåäü ó ïàðíÿ íàâåðíÿêà
åñòü PK Blaster èëè Holy Sword.

Проверьте ауру
Cryo âñåãäà äåëàëà íàèñòðàííåéøèå èãðóøêè, è
.EXE ëþáèë ýòî ïîä÷åðêèâàòü. Guardian of
Darkness íå èñêëþ÷åíèå. Êàê ïðèçíàþò ñàìè àâ-
òîðû, èãðà ÿâëÿåòñÿ îêðîøêîé èç 3D-ýêøåíà è
ïðèêëþ÷åí÷åñêîãî êâåñòà. Âàì ïðåäñòîèò âûïîë-
íèòü 10 íåïðîñòûõ çàäàíèé â êà÷åñòâå çäîðîâîãî
ñèíåëèöåãî ìîíàõà, êîòîðûé óìååò ïîëüçîâàòüñÿ
ñîáñòâåííûìè ïñè-ñèëàìè ðàäè áëàãà ÷åëîâå÷å-
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òüþ. Ñ ïîìîùüþ spell’îâ ìîæíî, êîíå÷íî æå,
èñòðåáëÿòü äóõîâ, ìàíèïóëèðîâàòü ïðåäìåòàìè íà
ðàññòîÿíèè, âîñïîëíÿòü çàïàñû ýíåðãèè è äàæå
îòêðûâàòü âîðîòà â ïîòóñòîðîííèé ìèð. Âïðî-
÷åì, Îðãàíèçàöèÿ ñíàáæàåò ñâîèõ àãåíòîâ ñïåöè-
àëüíûìè ïðèñïîñîáëåíèÿìè — âñïîìíèòå õîòÿ
áû ýíåð ã å òè÷ å ñêèå  ðóæüÿ  â  ëþáèìûõ
“Ghostbusters”.

На самом деле
Êàê îáû÷íî, èãðà èñïîëüçóåò “äâèæîê” ìåñòíîé
âûäåëêè. Òàê ÷òî óäèâëÿòüñÿ åãî áîëåå ÷åì ñêðîì-
íûì âîçìîæíîñòÿì íå ïðèõîäèòñÿ. Íèêàêîé êðà-
ñîòû, ïèðøåñòâà äóõà è ïðàçäíèêà ãëàçà — âñå
ñóãóáî óòèëèòàðíî. Íàøè çàêëÿòüÿ — ñèíåíüêèå,
âðàæåñêèå — îðàíæåâûå. Áîé çàêëþ÷àåòñÿ êàê
ðàç â ïåðåáðàñûâàíèè äðóã äðóãó ñíàðÿäîâ óïî-
ìÿíóòûõ ðàñöâåòîê. Adventure? Áîëüøå íàïîìè-
íàåò ÷èñòûé 3D action, ïðè÷åì êðàéíå íåçàòåé-
ëèâûé. Óêëîíÿòüñÿ îò ñíàðÿäîâ è ñòðåëÿòü ñà-
ìîìó íåâîçìîæíî — ãåðîé ïðèâûê ñîâåðøàòü
ëèøü îäíî äåéñòâèå â îäèí òàêò. Ïðåäìåòû

ìîæíî ïîäáèðàòü, âûáðàñûâàòü è
èñïîëüçîâàòü. Âñ¸.

Áåç ïðåäâàðèòåëüíîé ïîäãîòîâ-
êè â Guardian èãðàòü âåñüìà çàòðóä-
íèòåëüíî. Ñëåäóåò èçó÷èòü readme,
äîìàøíþþ ñòðàíè÷êó èãðû, âñå
âíóòðåííèå ìåíþøêè è ëèøü çàòåì
îòïðàâëÿòüñÿ íà ïîèñêè ïðèçðà÷íûõ
ãàíãñòåðîâ. Õîòÿ âàñ âñå ðàâíî óáü-
þò. Ïðèøëåïíóò áîëüøèì îðàíæå-
âûì äèñêîì. Âåäü ïðèâèäåíèÿ íå
ëþáÿò ìîíàõîâ.
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îáùåì, LucasArts âûïóñòèëà, êàê
îáû÷íî, äîáðîòíûé, àáñîëþòíî êà-
÷åñòâåííûé ïðîäóêò. Íî áåç äðàéâà.
Áîëüíî ïîäóìàòü, êàêèå ìóêè èñïû-
òûâàëè äèçàéíåðû èãðû, ïûòàÿñü

äîáèòüñÿ îò êàæäîé ìèññèè è óíèêàëüíîñòè, è
èíòåðåñíîñòè, è íåêîåé ñëîæíîñòè. Âñå ýòî ó íèõ
âåëèêîëåïíî ïîëó÷èëîñü — íî áåç çàäîðà. Îíè
ëèøü ñäåëàëè ñâîþ ðàáîòó.

Художества Лукаса
Ñëåäóÿ ñòàðîé ïðèâû÷êå (à ýòî âòîðàÿ íàòóðà), óäà-
ðèìñÿ â èñòîðèþ. X-Wing Alliance ñòàëà ÷åòâåðòîé
÷àñòüþ áåñêîíå÷íîé, êàê áåçâîçäóøíîå ïðîñòðàí-
ñòâî, ñåðèè êîñìè÷åñêèõ ñèìóëÿòîðîâ îò LucasArts.
Ïðè÷åì, íà÷èíàÿ ñî âòîðîé ÷àñòè èãðû, âñå ïîñëå-
äóþùèå èñïîëüçîâàëè îäèí è òîò æå ãðàôè÷åñêèé
“äâèæîê”. Êàæäûé ðàç ñòàðè÷êà ïîäìàçûâàëè, ïðè-
ïóäðèâàëè, áèëè áóòûëêîé øàìïàíñêîãî è âíîâü

âûêàòûâàëè íà ðàñòåðçàíèå ïðèäèð÷èâîé ïóáëèêå.
Ïîñëåäíåé îáû÷íî íðàâèëîñü.

Èòàê, ïðîäåëàâ êîëüöåâîé ìàðøðóò “X-Wing —
Tie Fighter — X-Wing vs. Tie Fighter”, LucasArts âåð-
íóëàñü ê èñòîêàì. Ìû ñíîâà ïîìîãàåì ïîâñòàíöàì
â ÷àñòíîñòè è âñåìó ïðîãðåññèâíîìó íå-÷åëîâå÷å-
ñòâó â öåëîì. Íó à äàáû âíåñòè èçâåñòíîå ðàçíîîá-
ðàçèå â ñþæåòíóþ ëèíèþ è íå çàìûêàòüñÿ íà îäíèõ
âîåííûõ îïåðàöèÿõ, íàñ ñäåëàëè ñûíêîì. Ìëàäøåíü-
êèì, â ñåìüå èçâåñòíîãî êîíòðàáàíäèñòà. Ñëîâî “ñå-
ìüÿ” çäåñü èìååò êëþ÷åâîå çíà÷åíèå, òàê êàê ïîìè-
ìî ïîâñòàí÷åñêèõ çàäàíèé âàì ïðèäåòñÿ âðåìÿ îò
âðåìåíè ïîìîãàòü ñîðîäè÷àì ïðîâîðà÷èâàòü èõ íå
ñëèøêîì ëåãàëüíûå äåëèøêè.

Ñëîâ íåò, ñþæåò Alliance õîðîø. Èãðà ïîìïåç-
íî íà÷èíàåòñÿ ñ âðó÷åíèÿ â âàøè äðîæàùèå îò áëà-
ãîãîâåéíîãî óæàñà ðóêè Corellian-òðàíñïîðòà YT-1300.
Óïîìÿíóòàÿ ãðóäà æåëåçà ïîäîçðèòåëüíî ïîõîæà íà
Millenium Falcon — âèäèìî, ïîòîìó, ÷òî ÿâëÿåòñÿ
áàçîâîé ìîäåëüþ ñàìîãî ïîïóëÿðíîãî òðàíñïîðòà
âñåëåííîé Star Wars. Âàøå ñòðîãî ðåãóëèðóåìîå
ñêðèïòîì ñåìåéíîå óïðÿìñòâî ïðèâîäèò ê ñòîëêíî-
âåíèþ ñ âðàæäåáíûì êëàíîì Viraxo, èçâåñòíûõ
èìïåðñêèõ ïðèõâîñòíåé (íåíàâèäèì!). Äàëåå ñëåäó-
åò óáèéñòâî ïàïî÷êè, ðàçãðîì âíóøèòåëüíîé ôà-
ìèëüíîé áàçû è áåãñòâî îñòàâøåéñÿ â æèâûõ ðîäíè
ê ïîâñòàíöàì. Èìåííî ïîýòîìó ïîëåòû íà òÿæå-
ëîì, íåïîâîðîòëèâîì òðàíñïîðòå íà÷èíàþò ÷åðåäî-
âàòüñÿ ñ áîåâûìè âûëåòàìè íà X-Wing, Y-Wing, A-
Wing, B-Wing. Ñïèñîê ìîæíî ïðîäîëæèòü.

Ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî âû ïðîõîäèòå ñðàçó äâå êàì-

Star WStar WStar WStar WStar Wars. LucasArts. Удивитель$ars. LucasArts. Удивитель$ars. LucasArts. Удивитель$ars. LucasArts. Удивитель$ars. LucasArts. Удивитель$
но, как важно сделать себе имяно, как важно сделать себе имяно, как важно сделать себе имяно, как важно сделать себе имяно, как важно сделать себе имя
в наши дни. Настоящая магия вв наши дни. Настоящая магия вв наши дни. Настоящая магия вв наши дни. Настоящая магия вв наши дни. Настоящая магия в

деле: игру с названием, начина$деле: игру с названием, начина$деле: игру с названием, начина$деле: игру с названием, начина$деле: игру с названием, начина$
ющимся на “X$Wing”, даже иющимся на “X$Wing”, даже иющимся на “X$Wing”, даже иющимся на “X$Wing”, даже иющимся на “X$Wing”, даже и

порицать как$то неудобно. Нопорицать как$то неудобно. Нопорицать как$то неудобно. Нопорицать как$то неудобно. Нопорицать как$то неудобно. Но
вот если бы проект называлсявот если бы проект называлсявот если бы проект называлсявот если бы проект называлсявот если бы проект назывался

просто “Alliance”...просто “Alliance”...просто “Alliance”...просто “Alliance”...просто “Alliance”...

STAR WARS:STAR WARS:
X$WING ALLIANCE
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[1]

[1] Империя наносит ответный удар. Хорошо, что Corellian%транспорт такой маленький!
[2] Этот Tie Interceptor долго не проживет. Зуб даю.

[2]
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ïàíèè — ÷òîáû ïîä÷åðêíóòü ýòîò ôàêò, ðàçðàáîò÷è-
êè äàæå ñîçäàëè îòäåëüíóþ ñòàòèñòèêó äëÿ ñåìåé-
íûõ è ïîâñòàí÷åñêèõ âûëåòîâ. Òàê ÷òî êîñìè÷åñêèé
ãåðîé, ãðîçà Èìïåðèè, àäìèðàë, óâåøàííûé ãèð-
ëÿíäàìè íàãðàä, ìîæåò ïàðàëëåëüíî ïîäâåðãàòüñÿ
óíèçèòåëüíûì âûïàäàì ñî ñòîðîíû ñòàðøåé ñåñò-
ðû. Ñòðàäàíèå — óäåë âåëèêèõ!

Ñàìî ñîáîé ðàçóìååòñÿ, äåéñòâî ñîïðîâîæäà-
åòñÿ ñîâåðøåííî ïîòðÿñàþùèìè ïî ñâîåìó êà÷å-
ñòâó âèäåîðîëèêàìè. Ñòàðèíà Ëóêàñ âñå åùå äåðæèò
â ÷åðíîì òåëå õóäîæíèêîâ è àíèìàòîðîâ — çà ÷òî
åìó âûïèñûâàåòñÿ îòäåëüíîå ñïàñèáî.

Космическая одиссея 1999
Ñëåäóþùèì ïîâîäîì ïîðàäîâàòüñÿ ïðèîáðåòåíèþ
èãðû ñòàíîâèòñÿ èãðîâàÿ ãðàôèêà. Ïðîñòåíüêî, ñî
âêóñîì è äëÿ öåíèòåëåé. Íèêàêèõ ðàäóæíûõ ðàçâî-
äîâ íà íåáå, ìëå÷íûõ ïóòåé è ïðî÷èõ õóäîæåñòâåí-
íûõ èçûñêîâ, ñâîéñòâåííûõ òåïåðü óæå îíëàéíîâîé
ôèðìå Origin. Âíèìàíèå ñêîíöåíòðèðîâàíî íà ïðå-
äåëüíîé äåòàëèçàöèè âñåõ êîðàáëåé. Êàê ðåçóëüòàò,
Alliance ðàñïîëàãàåò ñàìûì êðàñèâûì íàáîðîì ìî-
äåëåé, áóäü òî ïðîñòåíüêèé Tie Fighter èëè íàâîðî-
÷åííûé Star Destroyer.

Âíóòðè êîðàáëÿ ñòàëî åùå óþòíåå. Áëàãîäàðÿ
âèðòóàëüíîìó êîêïèòó, âû ìîæåòå äåòàëüíî èçó÷èòü
êàæäûé ìèëëèìåòð êàáèíû ïèëîòà, ïðèäèð÷èâî
çûðêíóòü íà íå â ìåðó áîëòëèâîãî ðîáîòà-ïèëîòà
èëè ïðîñëåäèòü âçãëÿäîì çà ïðîëåòàþùèì êîðàá-
ëåì. ×èñòî àâèàöèîííàÿ ôóíêöèÿ âèçóàëüíîãî âåäå-
íèÿ öåëè òåïåðü äîñòóïíà è â X-Wing Alliance. Ñëîæ-
íî ëèøü ïîíÿòü, êàê èìåííî ïèëîòó óäàåòñÿ òàê
çäîðîâî âûâîðà÷èâàòü ãîëîâó è ñìîòðåòü ñåáå çà

ñïèíó .  Á å ç óìíûå
òâàðè, ýòè ëþäè áó-
äóùåãî!

Ó í è ê à ë ü í û å
êîêïèòû êàê-òî ñêðà-
øèâàþò óíûëîå âïå-
÷àòëåíèå îò ïîâåäå-
íèÿ ñàìèõ êîðàáëåé.
Äà, â êàáèíå çäîðî-

âîãî òðàíñïîðòà, êîòîðàÿ íàõîäèòñÿ äàæå íå ïî
öåíòðó êîðïóñà, à ñáîêó, ÷óâñòâóåøü ñåáÿ íåîáû÷àé-
íî ïðîñòîðíî. Íó à óçêàÿ ñìîòðîâàÿ ùåëü â Z-95
Headhunter îñòàâëÿåò ëèøü ãîðÿ÷åå æåëàíèå ïåðå-
ñåñòü íà ÷òî-íèáóäü áîëåå ñîâðåìåííîå. Íî êîãäà
ïðèâûêàåøü ê íîâîé êàáèíå, ñíîâà ñòàíîâèòñÿ ãðó-
ñòíî. Ëåòíûå êà÷åñòâà êîðàáëåé îòëè÷àþòñÿ ëèøü
öèôðîâûìè âûêëàäêàìè íà êîñìè÷åñêîì “ñïèäî-
ìåòðå”. Âû íå ïî÷óâñòâóåòå òÿæåñòü ìíîãîòîííîãî
YT-2000 èëè ñìåõîòâîðíûå ðàçìåðû A-Wing. Ãðóáî
ãîâîðÿ, ëåòàþò ëèøü êàáèíû — ïîÿâëåíèå öåëûõ
âðàæåñêèõ êîðàáëåé íà ýêðàíå íà÷èíàåò êàçàòüñÿ
íàãëûì îáìàíîì.

Àâòîðû ðåøèëè: ñêîðîñòü ïîâîðîòà êîðàáëÿ
äîëæíà íàïðÿìóþ çàâèñåòü îò ïîëîæåíèÿ ðû÷àãà
ãàçà. Êàê ðåçóëüòàò, âñå êîðàáëè, áåç èñêëþ÷åíèÿ,
èìåþò ìàêñèìàëüíóþ óãëîâóþ ñêîðîñòü íà 1/3
throttle — áóäü òî Headhunter èëè A-Wing. Êàê ñïðà-
âåäëèâî çàìåòèë íàø ðåäàêöèîííûé ýðóäèò Äåíèñ
Ãóñàêîâ, ïåðåíîñèòü â êîñìîñ ïðàâèëà, ðàñïðîñòðà-
íÿþùèåñÿ íà àòìîñôåðíûå èñòðåáèòåëè, áûëî äå-
ëîì äîâîëüíî ãëóïûì.

Дизайнерский освенцим
LucasArts è Origin â ñâîå âðåìÿ çàìå÷àòåëüíåéøèì
îáðàçîì îïðåäåëèëè äâà íàïðàâëåíèÿ ðàçâèòèÿ ñè-
ìóëÿòîðîâ — â ïåðâóþ î÷åðåäü êîñìè÷åñêèõ. Origin
ñäåëàëà ñòàâêó íà íàñûùåííóþ ñþæåòíóþ ëèíèþ,
ðàçâåòâëåííîå äåðåâî ìèññèé è ìàêñèìàëüíîå óïðî-
ùåíèå òåëîäâèæåíèé, âûïîëíÿåìûõ èãðîêîì äëÿ
óñïåøíîãî çàâåðøåíèÿ çàäàíèÿ. Ñî ñâîåé ñòîðîíû,
LucasArts ïðåäïî÷èòàëà îãðàíè÷èâàòü ïîëå áîÿ îä-
íèì åäèíñòâåííûì waypoint’îì, à òàêæå òðåáîâàëà

ñòîïðîöåíòíî èäåàëüíî-
ãî âûïîëíåíèÿ âñåõ òðå-
áîâàíèé, èçëàãàåìûõ â
áðèôèíãå, äëÿ ïðîäâè-
æåíèÿ ê ñëåäóþùåé
ìèññèè. Çàòî êîñìè-
÷åñêîå ñðàæåíèå ïî
âåðñèè LucasArts âñå-
ãäà áûëî áîëåå íàñû-
ùåííûì â ïëàíå íåî-
æèäàííûõ ñþæåòíûõ
õîäîâ è íåïðåäâèäåí-

íûõ îñëîæíåíèé, âîçíèêàþùèõ ïðÿìî â ïðîöåñ-
ñå âûïîëíåíèÿ çàäàíèÿ.

Íûíåøíèé âàðèàíò X-Wing ìîæíî ñ÷èòàòü
âåíöîì ëîãè÷åñêîãî ðàçâèòèÿ êîíöåïöèè LucasArts.
Äèçàéíåðû ôèðìû íå òîëüêî ìàêñèìàëüíî èñïîëü-
çîâàëè áîãàòûé îïûò ñåðèè, íî è ïîçàèìñòâîâàëè
êîå-÷òî ó Wing Commander. Òåïåðü êîðàáëè X-Wing
Alliance ìîãóò ñîâåðøàòü ãèïåðïðîñòðàíñòâåííûå
ïðûæêè ìåæäó navpoint’àìè, îíè îáçàâåëèñü òóðå-
ëÿìè, ìîãóò ñîâåðøàòü ìàíèïóëÿöèè ñ ãðóçàìè.
Íèêîãäà åùå ìèññèè ñèìóëÿòîðà íå áûëè ñòîëü ñëîæ-
íûìè — êàê ïî ñâîåé ñòðóêòóðå, òàê è ïî ñëîæíîñ-
òè èõ ðåàëèçàöèè. Ïî ñóòè äåëà, êàæäîå çàäàíèå â
X-Wing Alliance ìîæåò ïîêàçàòüñÿ ìàëåíüêîé ñàìî-
äîñòàòî÷íîé âîåííîé êàìïàíèåé. Òàê ïëîõî ýòî èëè
õîðîøî? Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî ýòî äîëãî. Alliance ñ åå
50 çàäàíèÿìè ìîæåò ñòàòü äëÿ âàñ íàñòîÿùèì èñ-
ïûòàíèåì íà äîëãîòåðïåíèå, óñåðäèå, óñèä÷èâîñòü è
ìíîæåñòâî äðóãèõ ñòîëü ïîëåçíûõ â æèçíè êà÷åñòâ.

Èòàê, êàìïàíèÿ ëèíåéíà. Êîíöåïöèÿ ñèëüíî
óñòàðåâøàÿ è ïîðî÷íàÿ ñ íîã äî ãîëîâû. Àâòîðû
ïîïûòàëèñü ñäåëàòü íåñêîëüêî ëåãàëüíûõ ëàçååê, íè
îäíà èç êîòîðûõ ñåáÿ íå îïðàâäàëà. Òðè óðîâíÿ
ñëîæíîñòè, îôèöèàëüíûé god mode, íåèññÿêàåìûå
çàïàñû ýíåðãèè íè÷óòü íå ïîìîãàþò â íåëåãêîì äåëå
áîðüáû ñ ïëîäàìè ðàáîòû äèçàéíåðîâ LucasArts.
Êàæåòñÿ, îíè ðåøèëè, ÷òî èãðîê óìååò ÷èòàòü ìûñ-
ëè. Òàê âîò, îíè çäîðîâî ïðîìàõíóëèñü.

Ïðèìåð ïåðâûé. Â îäíîé èç ðàííèõ ìèññèé
âû ñî ñâîèì ñþæåòíûì áðàòîì äîëæíû “îòîìñòèòü
ïîäëûì Viraxo”. Â áðèôèíãå ïðèâîäèòñÿ êàê ðàç
òàêàÿ ôîðìóëèðîâêà. Ïðûãàåòå â óñëîâëåííîå ìåñ-
òî, äîëãî ïðàêòèêóåòåñü â ñòðåëüáå è, íàêîíåö, âñòðå-
÷àåòå âðàãîâ. Ñïóñòÿ ðîâíî äåñÿòü ñåêóíä íà ýêðà-
íå ïîÿâëÿåòñÿ óâåäîìëåíèå î ïðîâàëåííîì çàäà-
íèè. Åñòåñòâåííàÿ ðåàêöèÿ — óäèâëåíèå. Íà ñ÷åò-
÷èêå ðåàëüíîãî âðåìåíè — 15 ìèíóò îò íà÷àëà
ìèññèè. Çàíîâî! Òà æå ñàìàÿ èñòîðèÿ. Åùå ðàç?
Íî òîëüêî âçãëÿíóâ íà ïîäñêàçêó, ïðåäëàãàåìóþ
àâòîðàìè. Òàì ïîëíîñòüþ ðàçæåâûâàþòñÿ âñå äåé-
ñòâèÿ, êîòîðûå íåîáõîäèìî âûïîëíèòü. Îêàçûâà-
åòñÿ, ñðàçó ïîñëå ïðèáûòèÿ â êîíå÷íûé ïóíêò íà-

[3] Родная база пока спит спокойно. Но тяжелые времена уже не
за горами. [4] Звезды “Alliance”, Corellian Transport YT%1300 и
навороченный YT%2000.

[3] [4]
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STAR WARS:
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çíà÷åíèÿ âû äîëæíû íåìåäëåííî îòêðûòü îãîíü
ïî îäíîìó (êîíêðåòíîìó!) êîðàáëþ èç âîñüìè èëè
äåñÿòè òàì ïðèñóòñòâóþùèõ. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå
îí áîäðî ñòàðòóåò è òåì ñàìûì óñïåøíî ïðîâàëè-
âàåò âàøó âàæíóþ çàäà÷ó. Çàìåòüòå, â õîäå ìèññèè
íèêòî è íå äóìàåò ñîîáùèòü âàì, ÷òî ïðîèñõîäèò,
÷òî îò âàñ õîòÿò, è âîîáùå, èçìåíèëàñü ëè öåëü
ïîëåòà. Íàäïèñè íà êîììóíèêàöèîííîì ýêðàíå
ìåëüêàþò òàê áûñòðî, ÷òî óñïåòü èõ ïðî÷åñòü íåò
íèêàêîé âîçìîæíîñòè. Ñïëîøíàÿ çàìàäíÿ! Â õèí-
òàõ æå íè÷åãî íå ãîâîðèòñÿ î êîðàáëå îõðàíû,
êîòîðûé íàïàäàåò íà âàñ ñðàçó ïîñëå îáñòðåëà
Viraxo. Âû æå, áóäó÷è íàìåðòâî çàìóðîâàííûì â
êàáèíêå òóðåëè, ïðîñòî íå â ñîñòîÿíèè óâîðà÷è-
âàòüñÿ îò ìîùíîãî îãíÿ èñòðåáèòåëÿ. Ðåàêöèÿ? Áåñ-
ïîìîùíîñòü, çëîáà, òîííû íåëèöåïðèÿòíûõ âûðà-
æåíèé. Ñïàñèáî, LucasArts.

Ïðèìåðû ýííûé, ýí ïëþñ ïåðâûé è òàê äàëåå
ñëåäóþò. Êàê àâòîðû èãðû ïðåäñòàâëÿþò ñåáå óõîä
îò ïîãîíè ïîä ïîñòîÿííûì ëàçåðíûì è ðàêåòíûì
îãíåì ñ ãðóçîì íà áîðòó? Îäíî ïîïàäàíèå â ãðî-
ìàäíûé ÿùèê ïîä áðþõîì — è ìèññèÿ âûëåòàåò â
òðóáó. Ïðèõîäèòñÿ ýêñïåðèìåíòèðîâàòü, ïûòàòüñÿ
äîãàäàòüñÿ, ãäå èìåííî âîçíèêíåò áóé ãèïåðïðîñò-
ðàíñòâåííîãî ïðûæêà — ÷òîáû ñíà÷àëà äîñòàâèòü
òóäà ÿùèê. À êîãäà ïîÿâÿòñÿ âðàãè, áûñòðî ñìûòü-
ñÿ ñ íèì, óñïåâ óñêîëüçíóòü îò ðàêåò. Ìèíèìóì
ïÿòü ïîïûòîê ïî 10 ìèíóò êàæäàÿ.

Òðè ïðûæêà, íà êàæäîì èç êîòîðûõ ñëåäóåò
ïðîèíñïåêòèðîâàòü äâàäöàòü-äâàäöàòü ïÿòü êîíòåé-
íåðîâ. Íî åñëè âû íå óñïååòå ïîäáèòü âðàæåñêèé

òðàíñïîðò ïðè ïîïûòêå ñòÿíóòü îäèí èç âàøèõ áåñ-
öåííûõ ÿùè÷êîâ, âàì ïðèäåòñÿ çàíîâî îáñëåäîâàòü
âñå ïåðå÷èñëåííîå. Ñ ñàìîãî íà÷àëà, Àñ. Ìèíóò äâå-
íàäöàòü-ïÿòíàäöàòü çà ìèññèþ.

Ñïàñàåì ðÿäîâîãî Àççàìèíà. Íó, âàøó ñòàðøóþ
ñåñòðåíêó, êîãäà îíà ðåøèëà ïîñòàâèòü æó÷îê íà
èìïåðñêèé ñïóòíèê. Åñòåñòâåííî, îäíî ëèøü ïîïàäà-
íèå ðàçðóøèò õðóïêóþ êîíñòðóêöèþ è îòïðàâèò âàñ
â ñàìîå íà÷àëî ìèññèè. Çàùèùàòüñÿ îò ìàíåâðåííîé
êîñìè÷åñêîé ïåõîòû, Tie Interceptor’îâ è øòóðìîâî-
ãî øàòëà ïðèõîäèòñÿ íà ïðîñòåéøåì òðàíñïîðòå YT-
1300 ñ åäèíñòâåííîé íîñîâîé ïóøêîé. Íåïîääàþùå-
åñÿ îïèñàíèþ êîëè÷åñòâî ïîïûòîê.

Îñîáóþ ïèêàíòíîñòü çàäàíèÿì äîáàâëÿåò ñïå-
öèàëüíàÿ ãðàôà “äîëæåí âûæèòü”. Îáû÷íî ñ ýòèìè
äðàãîöåííûìè îáúåêòàìè ïðîèñõîäÿò ñàìûå íåðå-
àëüíûå âåùè. Êîðàáëü-êîòîðûé-äîëæåí-âåðíóòüñÿ
âðåçàåòñÿ â áàçó è ïîãèáàåò; íàëåòàåò íà âàø êî-
ðàáëü, âûõîäÿ èç ïðûæêà, è ïîãèáàåò; íàêîíåö,
ïîäëåòàåò ñëèøêîì áëèçêî ê Star Destroyer’ó è —
ïîçîðíî äîõíåò. Âû óæå äóìàåòå, ÷òî äåëî â øëÿïå,

è ïðåäâêóøàåòå íîâûå ïðèêëþ÷åíèÿ, êàê íàäïèñü
“Victory” ñìåíÿåòñÿ íà “Failed”.

Äèàãíîç: ñëèøêîì äëèííûå, íàâîðî÷åííûå
çàäàíèÿ. Íåî÷åâèäíûå äëÿ èãðîêà ðåøåíèÿ, êîòî-
ðûå ïðèõîäèòñÿ ïðèíèìàòü â òå÷åíèå íåñêîëüêèõ
ñåêóíä. Èëè äåëî ïðîâàëåíî. Ñëèøêîì ìíîãî êðè-
òè÷åñêè âàæíûõ óñëîâèé, êàæäîå èç êîòîðûõ äîëæ-
íî áûòü âûïîëíåíî â òî÷íîñòè ïî çàìûñëó àâòîðîâ
èãðû. Ê ñîæàëåíèþ, ëþäè íå îáëàäàþò êîëëåêòèâ-
íûì ðàçóìîì è íå ñïîñîáíû äåéñòâîâàòü ïî îäíî-
ìó øàáëîíó. À X-Wing Alliance, â ñâîþ î÷åðåäü,
äåìîíñòðèðóåò îòñóòñòâèå âñÿêîé ãèáêîñòè, íå ïî-
çâîëÿÿ èãðîêó îòñòóïèòü íè øàãó â ñòîðîíó îò ïðå-
äóñìîòðåííîé ñõåìû. Ïîäîáíûå äåÿíèÿ åùå ìîãóò
ïðèíèìàòüñÿ íà ïðèñòàâêàõ, íî ïîëüçîâàòåëè ÐÑ
óæå äàâíåíüêî ïðèâûêëè ê âîçìîæíîñòè âûáîðà. Â
òîì ÷èñëå è â èãðàõ.

Будет ли с нами Сила?
Åñëè ó âàñ, óâàæàåìûé ÷èòàòåëü, èçáûòîê ýòîé ñà-
ìîé ñóáñòàíöèè, òî Alliance äîëæåí âàì ïîíðà-
âèòüñÿ. Èãðóøêà âûñîñåò èç âàñ âñþ Ñèëó, ñîêè,
ïëþñ íåìíîãî êðîâè. Áëàãî, çàìàíèòü ïàäêîãî íà
ãðîìêèå èìåíà ïîëüçîâàòåëÿ íè÷åãî íå ñòîèò: â
õîä èäåò êðàñèâåéøàÿ ãðàôèêà, çíàìåíèòûå êî-
ðàáëè è, êîíå÷íî, ñëàâíûé ñþæåò. À ìû çäåñü, â
îôèñå, â äàðòñ ïîèãðàåì.

[5]

[5] Последние приготовления перед стартом. [6] Сейчас прольется чья%то кровь. Ура!
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àêèå àññîöèàöèè ó âàñ âûçûâàåò íàçâà-
íèå “Lander”? Åñëè âû òàêîé æå äðåâ-
íèé, êàê ðàçâàëþõà ÏýÆý, òî îáÿçà-
òåëüíî íà÷íåòå áðåäèòü ïðî Ëóíó, îñò-
ðûé íåäîñòàòîê òîïëèâà è ñëîæíîñòü

ïîñàäêè íà êðîõîòíóþ ïëîùàäêó â ãîðàõ. Âñå ýòî
âåðíî ëèøü îò÷àñòè. Ïîòîìó ÷òî Lander âåðíóëñÿ —
è íà ýòîò ðàç ïî-êðóïíîìó.

Потенциальный хит
Psygnosis î÷åíü ïîâåçëî ñ Lander. Èãðóøêà óäèâè-
òåëüíûì îáðàçîì ñìîãëà âîáðàòü â ñåáÿ ëó÷øèå ÷åð-
òû äàëåêî íå ïîñëåäíèõ õèòîâ ñîâðåìåííîñòè. Çäåñü
è âûøåóïîìÿíóòûé Lander, è Descent, è Privateer, è
äàæå Thief: The Dark Project. Êàê ìîæíî ñîâìåñòèòü
íåñîâìåñòèìîå? Òî÷íî òàê æå, êàê äîêàçàòü íåäîêà-
çóåìîå. Ñåé÷àñ ñòàíåò ïîíÿòíî.

Çà îñíîâó áåðåì òîò ñàìûé Lunar Lander. À
êîíêðåòíî, èäåþ ïîñàäî÷íîãî ìîäóëÿ, èññëåäóþùå-
ãî ïëàíåòû ñîëíå÷íîé ñèñòåìû. Âåðòèêàëüíûé äâè-
ãàòåëü ïîìîãàåò óäåðæèâàòü âûñîòó è ïåðåäâèãàòüñÿ
íàä ïîâåðõíîñòüþ. Íàïðàâëåíèå è ñêîðîñòü âàðüè-
ðóåòñÿ íàêëîíîì êîðàáëÿ îòíîñèòåëüíî âåêòîðà
íîðìû ïîâåðõíîñòè. Òîò æå âåðòîëåò, òîëüêî êîñ-
ìè÷åñêèé. Ê òîìó æå òîïëèâà ñìåõîòâîðíî ìàëî —
à çíà÷èò, ïðèõîäèòñÿ äîâîëüñòâîâàòüñÿ ðåäêèìè

èìïóëüñíûìè êîððåêòèðîâêàìè êóðñà è âûñîòû.
Çâó÷èò íåçàìûñëîâàòî, íî íà äåëå ïîëó÷àåòñÿ äî-
âîëüíî ñëîæíî. È æóòêî èíòåðåñíî! Ýòî íå ÷òî
èíîå, êàê ïîñòîÿííûé, åæåñåêóíäíûé âûçîâ âàøå-
ìó ìàñòåðñòâó ïèëîòà. ×òîáû óïðàâëÿòü ìîðïåõîì
â DOOM èëè äàæå êîñìè÷åñêèì êîðàáëåì â Wing
Commander, îñîáûõ ðåôëåêñîâ íå òðåáóåòñÿ. Lander
ïðèïàèâàåò âàñ ê äæîéñòèêó, ïîõèùàÿ âñå âíèìà-
íèå èãðîêà áåç îñòàòêà. Îòâëåêñÿ, óïàë, óøèáñÿ, óìåð,
íà÷àë âñå ñíà÷àëà. Íå äóìàþ, ÷òî êîãî-íèáóäü óñò-
ðîèò ÷àñòîå ïîâòîðåíèå ïðèâåäåííîé ñõåìû.

Lunar Lander ñîñòàâëÿåò ëèøü ïåðâûé ýòàï íî-
âîé èãðû. Íàó÷èòåñü âçëåòàòü è ïðèçåìëÿòüñÿ, âñå-
ãäà äåðæàòü äþçó íàïðàâëåííîé âíèç, à íå ââåðõ,
óêëîíÿòüñÿ îò çåíèòíîãî îãíÿ è ïðåäåëüíî òî÷íî
îãèáàòü âûïðûãèâàþùèå èç êîñìè÷åñêîé òüìû ïðå-
ïÿòñòâèÿ. Ïîñëåäíåå óìåíèå ïðèîðèòåòíî ïî îäíîé
ïðè÷èíå: â èãðó âêëþ÷àåòñÿ Descent. Ïðàêòè÷åñêè
âñå ìèññèè Lander òàê èëè èíà÷å óïåêàþò íåñ÷àñò-
íîãî ïèëîòà ïîä çåìëþ: â ïåùåðû, âîåííûå áàçû è
äàæå èíîïëàíåòíûå ïîñòðîéêè. Íå áóäó÷è ñïîñîá-
íûì óäåðæàòü ìàøèíó â ïðåäåëàõ êîðèäîðà, âû
î÷åíü áûñòðî ðàñïëþùèòå åå î ñòåíû èëè ïîòîëîê.
Êðîõîòíûé ïðîæåêòîð ìîäóëÿ äàåò êàê ðàç ñòîëüêî
îñâåùåíèÿ, ÷òîáû âàøà èíòóèöèÿ ñìîãëà äîãàäàòü-
ñÿ î õàðàêòåðå ñëåäóþùåãî ïîâîðîòà. Â îòëè÷èå îò

áåñêîíå÷íûõ, ëîìàþùèõ ãîëî-
âó ëàáèðèíòîâ Descent, èõ êîë-
ëåãè èç Lander èìåþò ãîðàçäî
áîëåå ïðîñòóþ àðõèòåêòóðó. Âåäü
ñàìîé ñëîæíîé çàäà÷åé èãðîêà
âñåãäà îñòàíåòñÿ ïèëîòèðîâàíèå
åãî ñîáñòâåííîãî êîðàáëÿ. Îñî-
áåííî, êîãäà ïîä ãðóäîé ìåòàë-
ëîëîìà ñ ìîòîð÷èêîì áîëòàåò-
ñÿ öåííûé ãðóç.

Sixteen Tons
Òàê âû åùå íå äîãàäàëèñü? Ãëàâ-
íûì îðóæèåì ïèëîòà ïîñàäî÷íî-
ãî ìîäóëÿ ÿâëÿåòñÿ âîâñå íå áëà-
ñòåð è íå ðàêåòû, à ôóòóðèñòè-
÷åñêèé àíàëîã ëåáåäêè ñ êðþêîì.

Очередной ретрос$Очередной ретрос$Очередной ретрос$Очередной ретрос$Очередной ретрос$
пективный показпективный показпективный показпективный показпективный показ

марафонскогомарафонскогомарафонскогомарафонскогомарафонского
фильма “Еслифильма “Еслифильма “Еслифильма “Еслифильма “Если

наступит завтра”наступит завтра”наступит завтра”наступит завтра”наступит завтра”
внезапно осенилвнезапно осенилвнезапно осенилвнезапно осенилвнезапно осенил

вдохновением.вдохновением.вдохновением.вдохновением.вдохновением.
Какой приключенческий эпос,Какой приключенческий эпос,Какой приключенческий эпос,Какой приключенческий эпос,Какой приключенческий эпос,
какая чувственная романтика!какая чувственная романтика!какая чувственная романтика!какая чувственная романтика!какая чувственная романтика!

Ловко миновать охрану и стя$Ловко миновать охрану и стя$Ловко миновать охрану и стя$Ловко миновать охрану и стя$Ловко миновать охрану и стя$
нуть драгоценности — прямонуть драгоценности — прямонуть драгоценности — прямонуть драгоценности — прямонуть драгоценности — прямо

как крохотный Hopper в после$как крохотный Hopper в после$как крохотный Hopper в после$как крохотный Hopper в после$как крохотный Hopper в после$
дней миссии на Марсе. Желаниедней миссии на Марсе. Желаниедней миссии на Марсе. Желаниедней миссии на Марсе. Желаниедней миссии на Марсе. Желание

непреодолимо: надо пойти инепреодолимо: надо пойти инепреодолимо: надо пойти инепреодолимо: надо пойти инепреодолимо: надо пойти и
провернуть еще парочку дел напровернуть еще парочку дел напровернуть еще парочку дел напровернуть еще парочку дел напровернуть еще парочку дел на

Красной Планете.Красной Планете.Красной Планете.Красной Планете.Красной Планете.

LANDERLANDER
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[1] Маленькому почтальону рады далеко не
всегда. [2] Ни одна зенитка не достанет вас
на высоте 10 метров. С 300 не в счет.

[1]

СТАЛЬНАЯ
КРЫСА

[2]
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Ñ ïîìîùüþ ñèëîâîãî ëó÷à êðîõîòíûé êîðàáëèê ñïî-
ñîáåí âûòàñêèâàòü çàñòðÿâøåãî ïîèñêîâîãî ðîáîòà èç
ìàðñèàíñêèõ ïåùåð, àêêóðàòíî ïîäêèäûâàòü ýëåêòðîí-
íóþ áîìáó â ìîçã âçáóíòîâàâøåãîñÿ êîìïüþòåðà,
âûíîñèòü òîëüêî ÷òî óïàêîâàííûå äëÿ ïåðåâîçêè àðòå-
ôàêòû ñ àðõåîëîãè÷åñêèõ ðàñêîïîê. Íàäî ëèøü ïðî-
ðâàòüñÿ ñêâîçü ñèñòåìó îõðàíû, íà ëåòó ïîäõâàòèòü
ëó÷îì áåççàùèòíûé ãðóç è âçìûòü â âîçäóõ, çàòåðÿòüñÿ
â ëàáèðèíòàõ, áóäó÷è îòÿãîùåííûì äðàãîöåííîé ãèðü-
êîé, íå óñòóïàþùåé ïî ñâîåìó âåñó âàøåìó êîðàáëè-
êó. Ñëîæíîñòü ïîëåòà ìãíîâåííî óòðàèâàåòñÿ. Ñî-
ãëàñíî çàêîíàì ïðîêëÿòîé ôèçèêè, âû íà÷èíàåòå
÷óâñòâîâàòü ñåáÿ ÷óãóííûì øàðîì â êîíñòðóêöèè
ðóêîÿòü-öåïü-øàð, òàêæå íàçûâàåìîé áóëàâà. Íåíà-
âèñòíàÿ áàíäåðîëü, íàìåðòâî âöåïèâøàÿñÿ â ñèëî-
âîé ëó÷, íàìàòûâàåòñÿ íà ñòàëàêòèòû è ñòàëàãìèòû,
íå äàåò áûñòðî óéòè îò ïðèöåëüíîãî îãíÿ çåíèòîê è
âîîáùå çàñòàâëÿåò ìàëîìîùíûé ðàêåòíûé äâèæîê
êîðàáëÿ êóøàòü òîïëèâî, êàê ìîëî÷íûé êîêòåéëü â
áàðå. Çàòî åñëè âû ñìîãëè íàéòè âûõîä èç ïîäçåìå-
ëüÿ, ó âàñ õâàòèëî òîïëèâà, áðîíè è óïîðñòâà, ÷óâ-
ñòâóåòå ñåáÿ íàñòîÿùèì àñîì. Íå ïðîñòî óäà÷ëè-
âûì ïèëîòîì, à ìàñòåðîì âûñøåé ïðîáû.

À âîò âàì è Thief â îáíèìêó ñ Privateer. Ñî-
ãëàñíî ñþæåòó, âû ÿâëÿåòåñü íàåìíèêîì, êîñìè÷åñ-
êèì òàêñèñòîì, ãîòîâûì ïðîäàòü ñâîè óñëóãè çà
ïðèëè÷íûé ãîíîðàð. Òàê âû îêàçûâàåòåñü âïóòàí-
íûì â ñëîæíûé êëóáîê âçàèìîîòíîøåíèé äâóõ êðóï-
íûõ ÷àñòíûõ êîðïîðàöèé, òàéíîé ïîëèöèè, ìàôè-
îçíîé ñåìüè è äàæå âîèíñòâóþùåé ðåëèãèîçíîé
ñåêòû. Êàæäàÿ îðãàíèçàöèÿ ñòðåìèòñÿ ïîëó÷èòü âàñ
â ñâîå ðàñïîðÿæåíèå — ñåãîäíÿ âû âîðóåòå íîâåé-
øåå îðóæèå ñ ïîëèöåéñêîãî ñêëàäà, à çàâòðà íàíî-
ñèòå îòâåòíûé óäàð ïî â÷åðàøíèì ðàáîòîäàòåëÿì.
Ìèññèè îðèãèíàëüíû, íåñìîòðÿ íà íåèçáåæíîñòü

LANDER

Psygnosis

Psygnosis

Œ˜‡Ó‚‡ÚÂÎ¸Ì‡ˇ, Ó˜ÂÌ¸ ÓË„ËÌ‡Î¸Ì‡ˇ Ë„‡. œÓÎÌ‡ˇ Ò‚Ó·Ó‰‡, ÔÓÎÂÚ,
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ÒËÒÚÂÏÛ, ÔËÎÓÚ.
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îäíîé è òîé æå ñõåìû äåéñòâèé: ïðîíèêíóòü, äîñòà-
âèòü ïî íàçíà÷åíèþ ãðóç èëè óìûêíóòü åãî, ñìûòü-
ñÿ ïîä øóìîê, ïîêà âñå ñîîðóæåíèå íå âçëåòåëî íà
âîçäóõ èëè åãî õîçÿåâà íå îáèäåëèñü íà âàøó ïåðñî-
íó ñëèøêîì ñèëüíî. Ðîìàíòè÷åñêàÿ æèçíü êîñìè-
÷åñêîãî íàåìíèêà Privateer è òðåáóþùèå ïðåäåëüíî-
ãî âíèìàíèÿ çàäàíèÿ Thief. Î÷åíü óäà÷íîå ñî÷åòà-
íèå! Ñî âðåìåíåì ìèññèè ñòàíîâÿòñÿ âñå áîëåå èí-
òåðåñíûìè. Â îäíîé èç íèõ âàì ïðèõîäèòñÿ ñîïðî-
âîæäàòü ãðóïïó áðîíåòåõíèêè â íàëåòå íà òÿæåëî
îõðàíÿåìûé ñêëàä. Â òå÷åíèå âñåé ìèññèè âàøåé
çàäà÷åé ÿâëÿåòñÿ ïîääåðæêà ãîëîâíîãî òðàíñïîðòà ñ
âîçäóõà — ïîäàâëåíèå âðàæåñêèõ îãíåâûõ òî÷åê, äå-
àêòèâàöèÿ âñåâîçìîæíûõ êàâåðçíûõ ëîâóøåê. Ïîë-
íîå îùóùåíèå ðàáîòû ñ íàïàðíèêîì. Êòî áû ìîã
ïîäóìàòü, ÷òî èç ñòîëü ñêðîìíûõ ðåñóðñîâ ìîæíî
ñîáèðàòü òàêèå ðàçíûå, íåñòàíäàðòíûå ìèññèè?

А девушки потом
Ðàçóìååòñÿ, ñïîñîáû îêîëäîâûâàíèÿ èãðîêà íà ýòîì
íå çàêàí÷èâàþòñÿ. Ó ÷åëîâåêà âñåãäà äîëæåí áûòü ñòè-
ìóë, ïåðñïåêòèâû ðîñòà. Ñòàíäàðòíûì ïðèåìîì, êîòî-
ðûé èñïîëüçóåòñÿ â ïîäîáíûõ ñèòóàöèÿõ, ÿâëÿåòñÿ äå-

ðåâî upgrade’îâ. Lander, íå ñòåñ-
íÿÿñü, ñ ñàìîé ïåðâîé ìèññèè
äåìîíñòðèðóåò âàì âåñü àññîðòè-
ìåíò òîâàðîâ: ïÿòü êîðàáëåé,
îäèí ëó÷øå äðóãîãî. Êàæäûé
ïîñëåäóþùèé ìîäóëü îáëàäàåò
áîëåå øèðîêèìè âîçìîæíîñòÿìè
äëÿ êàñòîìèçàöèè è òþíèíãà. Êó-
ïèâ èãðóøêó ïîäîðîæå, ïèëîò
ñìîæåò íàâåñèòü íà íåå áîëüøå
îðóæèÿ, áðîíè è äîïîëíèòåëüíî-
ãî îáîðóäîâàíèÿ. Íå ñòîèò è ãî-
âîðèòü, ÷òî äîðîãèå êîðàáëè
èìåþò íà áîðòó áîëüøå òîïëèâà
è ìîùíûå äâèãàòåëè, îòêðûâàþ-
ùèå âñå íîâûå ïðîñòîðû äëÿ íà-
ñòîÿùåãî àñà. Êðàñèâûå îáâîäû
ïîêà íåäîñÿãàåìûõ äëÿ âàñ
lander’îâ çàñòàâëÿþò ëèõîðàäî÷-

íî ïðîãëàòûâàòü çàäàíèÿ, ýêîíîìèòü íà òîïëèâå è
áðîíå, ñëîâîì, ïîêàçûâàòü ÷óäåñà ïèëîòàæà.

Â Lander î÷åíü ïðèÿòíî èãðàòü è ïî äðóãîé
ïðè÷èíå. Âñå (áóêâàëüíî!) íàõîäèòñÿ â âàøèõ ðó-
êàõ. Èãðà çàêàí÷èâàåòñÿ ëèøü êîãäà èññÿêíåò òîï-
ëèâî èëè áðîíÿ — ÷òî çàâèñèò òîëüêî îò âàøåãî
óìåíèÿ ýôôåêòèâíî ïèëîòèðîâàòü ìîäóëü. Ïðî÷èì
ïðèõîäèòñÿ íàòðàâëèâàòü íà íåñ÷àñòíîãî èãðîêà
òîëïû âðàãîâ, èñêóññòâåííî áàëàíñèðîâàòü ñîîòíî-
øåíèå ñèë, ïðèäóìûâàòü íåïðàâäîïîäîáíûå ñèòóà-
öèè. Àâòîðàì Lander ïðàêòè÷åñêè íå ïðèõîäèòñÿ
çàíèìàòüñÿ ïîäîáíûìè ãëóïîñòÿìè. Àðõèòåêòóðà
ýòàïà ÿâëÿåòñÿ äîñòàòî÷íûì èñïûòàíèåì ñàìà ïî
ñåáå. Âñïîìíèòå, âåäü â Lunar Lander ìåíÿëèñü ëèøü
ëàíäøàôò è ìåñòî ïîñàäêè. À äàëüøå ïîëíàÿ èìï-
ðîâèçàöèÿ. Ñâîáîäíûé ïîëåò.

[3] — Используй Силу, Люк!
— Что, прямо здесь?

[3]
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îñëå òðàãè÷åñêîé è áåçâðåìåííîé ãè-
áåëè äóøêè Ýëåêñèñ (âïðî÷åì, ïî÷å-
ìó æå ãèáåëè? ãîñïîæà Ñèíêëåð, ïî-
õîæå, áåññìåðòíà) âûÿñíèëîñü, ÷òî
ñâÿòî ìåñòî ïóñòî íå áûâàåò, à äåëî

áîðüáû çà îêîí÷àòåëüíóþ çà÷èñòêó Ôðèïîðòà îò
ëþäåé æèâî è ïðîöâåòàåò. Íà ïî÷åòíûé ïîñò îòöà
âñåõ ìóòàíòîâ ñàìîâûäâèíóëñÿ Äæàííè Ìàíåðî.
Êàê ëåãêî ïîíÿòü èç îäíîãî èìåíè, ñ ýòèì êðó-
òåéøèì ìàôèîçè ëó÷øå íå ñâÿçûâàòüñÿ. À óæ åñëè
ñâÿçàëñÿ, òî èäòè äî êîíöà, ïîêà åãî ïîäðó÷íûå
â ñòðîãèõ ÷åðíûõ êîñòþìàõ íå îïîìíèëèñü è íå
îòïðàâèëèñü ñàìè íà îõîòó çà òîáîé.

Íàø ñòàðûé çíàêîìûé Äæîí Áëåéä ñ âåðíûì
äðóæêîì Äæåé-Ñè ñíîâà ðàçâëåêàþòñÿ, êàê óìåþò,
à èìåííî îòïðàâëÿþò íà òîò ñâåò âñåõ, êòî âñòðå-
òèòñÿ. Îáíîâèëèñü äåêîðàöèè, ñòðåëÿþùèå èãðóø-
êè, çëîáíûå âðàãè, íî ãëàâíîå — àòìîñôåðà SiN —
îñòàëîñü íåèçìåííûì. Ìîëîäàÿ êîìàíäà “2015 Inc.”
îòðàáîòàëà î÷åíü óäà÷íî, íå ïîñðàìèâ ñîçäàòåëåé
îðèãèíàëüíîé èãðû.

Новинки
17 íîâûõ ìèññèé, 12 âèäîâ âðàãîâ (à òàêæå ÷åòû-
ðå îäóøåâëåííûõ ïåðñîíàæà è äâà áîëüøèõ áîñ-
ñà â êîíöå ýïèçîäîâ), 7 âèäîâ îðóæèÿ (â äåôìàò-
÷å íàëèöî äàæå óïðàâëÿåìàÿ ðàêåòà, à îãíåìåò,
êà÷åñòâî èçãîòîâëåíèÿ êàêîâîãî ëè÷íî ÿ ñ÷èòàþ
îñíîâíûì òåñòîì íà “èíòåðåñíîñòü” èãðû, ïîëó-
÷èëñÿ îäíèì èç ëó÷øèõ çà ïîñëåäíåå âðåìÿ). Âî-
îáùå, â îáëàñòè îðóæèÿ “2015” ðàçâëåêëàñü îò
äóøè, õîòÿ ÿâíî ïðè ýòîì “òÿíóëà” åãî èç äðó-
ãèõ èãð, à íå ñîçäàâàëà ñàìà. Concussion Gun, ê
ïðèìåðó, — ýòî æå èç ñòàðîé ìîäèôèêàöèè ê
Quake, óæ íå ïîìíþ, êàê îí òîãäà íàçûâàëñÿ, íî
ñóòü áûëà òà æå: ìîùíûé ïîòîê ÷åãî-òî, îòáðàñû-
âàþùèé âñå âîêðóã â ñòîðîíû. Òî æå ñàìîå îò-
íîñèòñÿ è ê Plasma Bow, è ê IP36, äà è êî âñåìó
îñòàëüíîìó... Shogo, Turok 2, êòî òîëüêî íå ïîñò-
ðàäàë... Íåò, íå ïîäóìàéòå, ÷òî ÿ íà÷íó óêîðÿòü
“2015” â òîì, ÷òî shotgun òîæå êòî-òî èñïîëüçî-
âàë, íî âñåìó äîëæåí áûòü ïðåäåë.

Èíòåëëåêò ìîíñòðîâ ëè÷íî ìåíÿ âåñüìà âïå-
÷àòëèë. Íåò, íà Ýéíøòåéíà îíè ïîêà íå òÿíóò è
èãðàòü ñ òîáîé â øàõìàòû íå ñîãëàøàþòñÿ, íî ïîä
âûñòðåëû ëåçóò íå íàãëî, à óìíî, íå ïðåäñêàçóåìî, à
íåîæèäàííî, êîðî÷å, âåæëèâî íàìåêàþò, ÷òî ïëàòÿò
èì íå òîëüêî çà ñìåðòü, íî è çà ñîïðîòèâëåíèå äî
íàñòóïëåíèÿ îíîé. Ìîãóò è óáåæàòü, è ñïðÿòàòüñÿ
çà óãîë (ñàìîå ëþáîïûòíîå, ÷òî õâàëåíàÿ ìóäðîñòü
ñïåöíàçîâöåâ â Half-Life ëè÷íî ìíå ïîêàçàëàñü êóäà
áîëåå íàäóìàííîé, ÷åì ïîâåäåíèå çäåøíèõ ìóòàí-
òîâ è ìàôèîçè), è ïðèãíóòüñÿ, à óæ åñëè ïðûãàþò —
òî òàê, ÷òîáû ïî íèì ñëîæíåå áûëî ïîïàñòü.

Âåðåâêè. Êàçàëîñü áû, ïóñòÿ÷îê, ïî ñóòè —
ïðîñòî ëåñòíèöà, õîòÿ è ãèáêàÿ, à ñêîëüêî óäî-
âîëüñòâèÿ! ×óâñòâóåøü ñåáÿ Òàðçàíîì, êîãäà êàê
ñëåäóåò ðàñêà÷àåøüñÿ íà îäíîé èç íèõ è çàïðûã-
íåøü êóäà-íèáóäü, ãäå òåáÿ íå æäóò... À íà íåêîòî-
ðûõ óðîâíÿõ, êñòàòè, íå ðåêîìåíäóåòñÿ ñòðåëÿòü —
òî ýêñïîíàò â ìóçåå ïîâðåäèøü, òî ñåêüþðèòè íà
òåáÿ ñðåàãèðóåò...

Ñåòåâàÿ èãðà, êñòàòè, òîæå ïðåòåðïåëà (èëè,
íàîáîðîò, ïðèíÿëà ñ íåìàëûì óäîâîëüñòâèåì) íå-
ìàëî èçìåíåíèé. Íà÷èíàÿ ñ çàáàâíûõ ìåëî÷åé (àïã-

По Библии, возмездие за грехиПо Библии, возмездие за грехиПо Библии, возмездие за грехиПо Библии, возмездие за грехиПо Библии, возмездие за грехи
(а именно так и переводится(а именно так и переводится(а именно так и переводится(а именно так и переводится(а именно так и переводится

название Mission Pack’а кназвание Mission Pack’а кназвание Mission Pack’а кназвание Mission Pack’а кназвание Mission Pack’а к
старику SiN’у) — это смерть. Чтостарику SiN’у) — это смерть. Чтостарику SiN’у) — это смерть. Чтостарику SiN’у) — это смерть. Чтостарику SiN’у) — это смерть. Что

просили — то и получили. SiN,просили — то и получили. SiN,просили — то и получили. SiN,просили — то и получили. SiN,просили — то и получили. SiN,
несмотря на очень хорошуюнесмотря на очень хорошуюнесмотря на очень хорошуюнесмотря на очень хорошуюнесмотря на очень хорошую
идею и умелую реализацию,идею и умелую реализацию,идею и умелую реализацию,идею и умелую реализацию,идею и умелую реализацию,

почти провалился из8за одного8почти провалился из8за одного8почти провалился из8за одного8почти провалился из8за одного8почти провалился из8за одного8
единственного греха: програм8единственного греха: програм8единственного греха: програм8единственного греха: програм8единственного греха: програм8
мистских ошибок. Играть быломистских ошибок. Играть быломистских ошибок. Играть быломистских ошибок. Играть быломистских ошибок. Играть было

просто невозможно. Сейчаспросто невозможно. Сейчаспросто невозможно. Сейчаспросто невозможно. Сейчаспросто невозможно. Сейчас
перед нами вторая инкарнация.перед нами вторая инкарнация.перед нами вторая инкарнация.перед нами вторая инкарнация.перед нами вторая инкарнация.

Хватит ли ее усилий, чтобыХватит ли ее усилий, чтобыХватит ли ее усилий, чтобыХватит ли ее усилий, чтобыХватит ли ее усилий, чтобы
вернуть SiN его заслуженноевернуть SiN его заслуженноевернуть SiN его заслуженноевернуть SiN его заслуженноевернуть SiN его заслуженное

место на пьедестале?место на пьедестале?место на пьедестале?место на пьедестале?место на пьедестале?

WAGES OFGES OF
SiN
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[1] Сквозь инфракрасные очки ядерный взрыв выглядит не менее жутко.

ВОЗДАЯНИЕ
НЕИЗБЕЖНОНЕИЗБЕЖНОНЕИЗБЕЖНОНЕИЗБЕЖНОНЕИЗБЕЖНОНЕИЗБЕЖНО

[1]
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ðåéäû îðóæèÿ è ïàòðîíîâ, íàïðèìåð) è ïëàâíî
ïåðåõîäÿ â âåñüìà ñòðàííûå îáëàñòè — íàïðèìåð,
öåëûõ ÷åòûðå óðîâíÿ ïðåäíàçíà÷åíû äëÿ áèòâ íà
ëåòàþùèõ ìîòîöèêëàõ (íàçîâåì èõ õîâåðáàéêàìè,
ëàäíî, ÷òîáû ñîîòâåòñòâîâàòü îðèãèíàëüíîìó íàçâà-
íèþ). Õîâåðáàéê — ýòî âåñüìà ñèëüíàÿ øòóêà, òî÷ü-
â-òî÷ü èç “Çâåçäíûõ âîéí”.

Атмосфера
Îïûò Half-Life ïîêàçàë, ÷òî íàðîä ëþáèò è öåíèò
èãðû, ãäå åñòü ñèëüíûé ýôôåêò ïðèñóòñòâèÿ, ãäå
ëåãêî è ïðèÿòíî âåðèòü, ÷òî ýòî íå êó÷êà ïèêñåëåé
íà ýêðàíå ðàñïðàâëÿåòñÿ ñ äðóãèìè êó÷êàìè, à òû
ñàì, îáâåøàííûé îðóæèåì è çàêîâàííûé â áðîíþ,
ïðîáèðàåøüñÿ ïî òåìíûì êîðèäîðàì.

È ñàì SiN, è åãî ïðîäîëæåíèå âñåì ýòèì â
ïîëíîé ìåðå îáëàäàþò. Ëè÷íî äëÿ ìåíÿ óñòàíîâêà
Wages of SiN ÿâèëàñü ïîâîäîì ïðîéòè íàêîíåö
SiN ñ íà÷àëà è äî êîíöà (äåëî â òîì, ÷òî â êîìï-
ëåêòå mission pack’à ïîñòàâëÿåòñÿ àïäåéò SiN äî
âåðñèè 1.3, ãäå ïðàêòè÷åñêè âñå áàãè âûëîâëåíû).
È, êîãäà SiN ïðîéäåí, à õî÷åòñÿ åùå, Wages äàþò

êàê ðàç òî, ÷òî íóæíî. Òî åñòü áîëüøå è ëó÷øå, íî
òîãî æå ñàìîãî.

Ïî-ïðåæíåìó âñå âîêðóã î÷åíü èíòåðàêòèâíîå,
ïðè÷åì â õîðîøåì ñìûñëå: íå íàäî âåðòåòü áåñêî-
íå÷íûå êîëåñèêè è äåðãàòü ðû÷àãè, ÷òîáû îòêðûòü
êàêóþ-íèáóäü ëîâóøêó, âñå ïðîñòî è íàòóðàëüíî.
Òî äâåðü íàäî ñ êîìïüþòåðíîé êîíñîëè îòêðûòü,
òî ïîãðóçî÷íûì çàõâàòîì âìåñòî îðóæèÿ âîñïîëü-
çîâàòüñÿ, òî åùå ÷òî... Äà è ñàìè óðîâíè î÷åíü “íà-
òóðàëüíûå”. Òî åñòü íè íà ñåêóíäó íå âîçíèêàåò
ñîìíåíèé â òîì, êòî òû è ÷òî çäåñü äåëàåøü. À ýòî
äîðîãîãî ñòîèò.

Подарки
Ëåãêî çàìåòèòü, ÷òî íà ñêðèíøîòàõ íåò áîññîâ.
Ãëóáîêî ñîçíàòåëüíî íåò — íå õî÷ó ïîðòèòü óäî-
âîëüñòâèå, ñêàæó òîëüêî, ÷òî ïåðâûé ñï<censored>...
Òüôó, â ñìûñëå, óêðàäåí èç Unreal, à âòîðîé —
âîîáùå “ìóæèê â ïèíæàêå”. Íî çàòî â êàêîì...
Êîðî÷å, çâåðè ïî ñìûñëó íå âûäàþùèåñÿ, áåç íî-
âûõ èäåé, íî âïîëíå ïðèåìëåìûå â êà÷åñòâå ñî-
ïåðíèêîâ. Ñêàæó åùå, ÷òî áîññû — âåñüìà êðóòûå
ñîçäàíèÿ, è âûæèòü î÷åíü è î÷åíü íåïðîñòî. Òàê
÷òî íå óäåðæóñü — ïîìîãó ñòðàæäóùèì. Îñòàëü-
íûå äàëüøå íå ÷èòàþò — êðîìå ÷èòîâ, íè÷åãî áîëü-
øå íå áóäåò.

Êàðë Ãëåéâ (Carl “General WarT” Glave) íå
òàê äàâíî ïîäåëèëñÿ ñ ìèðîì èíôîðìàöèåé î
ñåêðåòíûõ âèäàõ îðóæèÿ, çàáîòëèâî çàøèòûõ â
Wages of Sin. Êàê ïèøåò Êàðë, “âñå íà÷àëîñü ñî
ñïåöèàëüíîé äîáàâêè ê stinger’ó äëÿ óñêîðåííîãî
òåñòèðîâàíèÿ áîññîâ, à çàêîí÷èëîñü ñîçäàíèåì
öåëûõ ïÿòè “çëîáíûõ” âåðñèé íîâûõ òèïîâ âîî-
ðóæåíèÿ. Âîò îíè: EvilStingerPack, EvilPlasmaBow,

EvilFlamethrower, EvilConcussionGun è EvilIP36.
Ìîæíî äåëàòü /give <èìÿ_îðóæèÿ>, êàê è äëÿ
îáû÷íûõ, à ìîæíî è ñäåëàòü /give evil, òîãäà äà-
äóò ñðàçó âñå, è â êà÷åñòâå áîíóñà ìàññó ëþáî-
ïûòíûõ øòó÷åê.

À åñëè ñîâñåì çàñòðÿëè — çàãëÿíèòå íà
www.ritualistic.com/features/wos_walkthrough.html,
òàì äëÿ êàæäîãî óðîâíÿ çàïèñàíà “äåìêà” åãî ïðî-
õîæäåíèÿ (âïðî÷åì, ñ âêëþ÷åííûì áåññìåðòèåì, òàê
÷òî íà êðàñèâóþ èãðó íå íàäåéòåñü, ðàññìàòðèâàéòå
ýòîò íàáîð èìåííî êàê òðàäèöèîííîå “ïîëíîå ïðî-
õîæäåíèå”, òîëüêî çàïèñàííîå íå íà áóìàãå, à â
òàêîì íåîáû÷íîì âèäå).

[3][2]

[2] Четыре ракеты — здравствуй, старина BullGut!
[3] SiN славен своими уровнями. И Wages of SiN от
него не отстает.

WAGES OF SiN

2015 Inc.

Activision

“‡ÍËÏ ‰ÓÎÊÂÌ ·˚Î ·˚Ú¸ SiN Ò Ò‡ÏÓ„Ó Ì‡˜‡Î‡. ¬˚˜Ë˘ÂÌ˚ ‚ÒÂ Ó¯Ë·ÍË
(‚Ó ‚ÒˇÍÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ‚ÒÂ Ó¯Ë·ÍË, ÏÂ¯‡‚¯ËÂ Ë„‡Ú¸), ÓÚÎË˜ÌÓ ÔÓ‰ÓÎÊÂÌ
Ò˛ÊÂÚ, ÛÓ‚ÌË Ë ÓÛÊËÂ Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ì˚ Í‡Í Ì‡‰Ó.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 4x CD-ROM (ÂÍ. 12), SVGA (1 Ã·‡ÈÚ), DirectX
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музыка SiN
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à, â äîñòîéíûõ óâàæåíèÿ òðàäèöèÿõ
Interstate ’76 è “Áåçóìíîãî Ìàêñà”, ñ
ïåõîòíîé ÷àñòüþ, ÷åì-òî íàïîìèíàþ-
ùåé MDK îò ïåðâîãî ëèöà, íà îãðîì-
íûõ îòêðûòûõ ïðîñòðàíñòâàõ, â áåçóì-

íîì áóéñòâå ñïåöýôôåêòîâ, íå óñòóïàþùåì
Incoming’ó. È â ëó÷øèõ ìîìåíòàõ Redline âñå ýòî
ïðèñóòñòâóåò — äà åùå êàê! Íî â îñòàëüíîì... Â
îñòàëüíîì ïðèõîäèòñÿ ïðèëàãàòü íåìàëûå óñèëèÿ,
÷òîáû íå çàïàêîâàòü äèñê ñ èãðîé â ïàêåò ñ íàäïè-
ñüþ “ÄÎÐÎÃÎÌÓ ÁÈËËÓ” è íå îòïðàâèòü êóäà
ñëåäóåò, êàê îðóäèå èäåîëîãè÷åñêîé äèâåðñèè. Â çíàê
ïðîòåñòà.

Смерть шестеркам!
Ïðåæäå âñåãî ÿ íå âåðþ, ÷òî ðå÷ü â Redline èäåò î
áàíäèòñêèõ âîéíàõ, ÷òî áû òàì íè óòâåðæäàëè ñþ-
æåòíûå ñèíîïñèñû è êàòåõèçèñû. Ãëàâíàÿ ÿêîáû
ãðóïïèðîâêà — Êîìïàíèÿ, æèçíü êîòîðîé äîâîëü-
íî ïîäðîáíî îòðàæåíà â èçîáèëüíûõ áðèôèíãàõ,
ãäå âíóøèòåëüíûé òåìíîêîæèé äæåíòëüìåí â ïîë-
íîì îáëà÷åíèè áîåâîãî âîäîëàçà âûäàåò ñîìíèòåëü-

íûå ðåêîìåíäàöèè. Òàêîãî ðîäà ëþäè äîëæíû èí-
ñòðóêòèðîâàòü, à íå ñîâåòîâàòü! Õîòü è îáðåòàåòñÿ
Êîìïàíèÿ, êàê ïîëîæåíî, íà ñòàðîì ñòàäèîíå, íî
íàïîìèíàåò ÷òî óãîäíî, ñêàæåì, ïðîôñîþçíóþ àñ-
ñîöèàöèþ êîñìè÷åñêèõ ñâàðùèêîâ, íî íå ëèõîå ïðå-
ñòóïíîå ñîîáùåñòâî, èçâåñòíî êàê èìåíóåìîå â ïðî-
ñòîíàðîäüå.

Ðîëèêè âûïîëíåíû íà èãðîâîì “äâèæêå”, íî
èì ÿâíî íåäîñòàåò ñòèëÿ è áàíäèòñêîãî øèêà
Interstate. Îòñóòñòâèå òîãî è äðóãîãî çàñòàâëÿåò ñà-
ìûå êðóòûå ýïèçîäû ñ ïðîðûâîì áðîíèðîâàííîãî
õîâåðêðàôòà ÷åðåç äîðîæíûé áëîê Êîìïàíèè èëè ñ
áàããè Êðàñíûõ Øåñòåðîê, çàëåòàþùèìè ÷åðåç ñòå-
íû â ëàãåðü ïðîòèâíèêà è óñòðàèâàþùèìè òàì íà-
ñòîÿùóþ ìÿñîðóáêó, êàçàòüñÿ ñöåíàìè èç ãðîøîâî-
ãî êîìèêñà.

Ó÷àñòâóþò â âåñåëüå Êðàñíûå Øåñòåðêè — ãëàâ-
íûå çëîäåè, êðàñíîðîæèå ìîíñòðû â øèïàñòûõ äîñ-
ïåõàõ, èì ñàìîå ìåñòî â SiN’å; Õðàìîâèêè — óòû-
êàííûå ãâîçäÿìè òîâàðèùè ñ ðåëèãèîçíûì óêëî-
íîì; Ïðîêàæåííûå — ñàìî ñîáîé, ïîëóðàçëîæèâ-
øèåñÿ ñêåëåòîíû ñ ïðèöåëàìè à-ëÿ “Óíèâåðñàëüíûé
ñîëäàò”. Êîìèêñ ïðî ïðèêëþ÷åíèÿ ×åëîâåêà-ñåíî-
êîñèëêè, äà è òîëüêî.

Мир колизеев
Âïðî÷åì, âî âñåõ øåñòíàäöàòè “ìèðàõ” Redline (âî-
îáùå-òî, ýòî ïðîñòî ïîñëåäîâàòåëüíîñòè ôèêñèðî-
âàííûõ êîðîòêèõ ìèññèé) íàáëþäàåòñÿ íåêîòîðîå
åäèíñòâî âêóñà. Ýòî àðåíû — îãðîìíûå ãëàäèàòîð-
ñêèå ðèñòàëèùà, ñîåäèíåííûå íåìíîãî÷èñëåííû-
ìè íåäëèííûìè ïåðåõîäàìè. Çàìàñêèðîâàíû îíè
òî ïîä ðàçâàëèíû ãîðîäà, òî ïîä âçëåòíîå ïîëå, òî
ïîä ãîòè÷åñêèé õðàì èëè ãîðíûå êàíüîíû. Íî
êàêàÿ, ñîáñòâåííî, ðàçíèöà, ïåðåìåùàåøüñÿ òû îò
ìèññèè ê ìèññèè ïî ïîäçåìíûì èçîãíóòûì òóí-
íåëÿì, êîðèäîðàì ñ ìàññèâíûìè áðîíèðîâàííû-
ìè âîðîòàìè, îòðåçêàì ïóñòûííîãî øîññå èëè ãî-
ðîäñêèì óëèöàì? Îñíîâíûå ñðàæåíèÿ íåìèíóåìî
ïðîèçîéäóò íà áîëüøîì, îòðåçàííîì îò âíåøíåãî
ìèðà ïðîñòðàíñòâå (÷àùå âñåãî ïîä îòêðûòûì íå-
áîì), ìîæåò áûòü, è íå ïîõîæèì íà ðèìñêèé Êî-
ëèçåé, íî ïðåäíàçíà÷åííûì äëÿ òîé æå öåëè. Äà è
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[1] Чем не сцена из “Франкенштейна”?

ТОНКАЯ ИТОНКАЯ ИТОНКАЯ ИТОНКАЯ ИТОНКАЯ И
КРАСНАЯ

[1]
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çàäàíèÿ íàñòîëüêî ïóñòÿêîâûå, ÷òî ïîä÷àñ êàæóò-
ñÿ ëèøü ïîâîäîì äëÿ ïðîâåäåíèÿ î÷åðåäíîãî ãëà-
äèàòîðñêîãî áîÿ: òî óíè÷òîæàåøü ïåðåäàò÷èêè, îò
êîòîðûõ ýíåðãèÿ èäåò íà âûøêó îñíîâíîãî òðàíñ-
ìèòòåðà, à ïîòîì è ñàìî óñòðîéñòâî (òðàíñìèòòåð
âîíçàåòñÿ ïðÿìî â ïîëíîå ÿäîâèòûõ ãàçîâ íåáî,
îãðîìíûé è íåïðèñòóïíûé, ïî öåíòðó ãëàâíîé
àðåíû, è èçóìèòåëüíî ñèÿþùèå ñèëîâûå ïîòîêè
òÿíóòñÿ ê íåìó ñî âñåõ ñòîðîí); òî íà âçëåòíîì
ïîëå çàõâàòûâàåøü ïàðó ëåãêîâîñïëàìåíÿþùèõñÿ
áåíçîâîçîâ è ñ èõ ïîìîùüþ ïîäðûâàåøü âîðîòà
àíãàðà, à ïîòîì çà îãðàíè÷åííîå âðåìÿ ðàññòðåëè-
âàåøü òðàíñïîðòíûé ñàìîëåò; òî çàïóñêàåøü â ñåð-
äöå ðåàêòîðà íà÷èíåííîå âçðûâ÷àòêîé àâòî, âûá-
ðîñèâøèñü èç íåãî íà ïîëíîì õîäó; òî çàùèùà-
åøü Êîìïàíèþ îò íàïàäåíèÿ ïîñðåäñòâîì áàíàëü-
íåéøåãî çàõâàòà ñòîðîæåâîé òóðåëè è îòñòðåëà
áåñïîðÿäî÷íî êðóæàùèõ ïî òåððèòîðèè áàçû ìà-
øèí. Ïðÿìî Incoming íà êîëåñàõ...

Îáùàÿ àòìîñôåðà: êðîâàâî-êðàñíûå èëè áëåä-
íî-æåëòûå ïåðåëèâû îêðàøåííîãî ôòîðîì è ñæà-
òûì àðãîíîì íåáà, íà åãî ôîíå — íåôòÿíûå âûø-
êè, äèñïåò÷åðñêèå áàøíè (èäåàëüíàÿ ñíàéïåðñêàÿ
òî÷êà, åñëè âûáèòü îñòåêëåíèå), çàãàäî÷íîãî íàçíà-
÷åíèÿ ñîîðóæåíèÿ ñ ñèíåâàòûì îòëèâîì ëó÷åé ïðî-
æåêòîðîâ; íà ïóñòîøàõ è áåçäîðîæüå — òîíêîå è
âûñîêîå ïëàìÿ êîñòðîâ, ðåêëàìíûå ïëàêàòû ó øîñ-
ñå ñ èçîáðàæåíèåì óëûáàþùèõñÿ ëþäåé â ãàçîâûõ

ìàñêàõ, ÿðêèå ìèøåíè íà ãðóäè ó ïðèøïèëåííûõ ê
ñòîëáàì òðóïîâ — âïå÷àòëÿåò, íè÷åãî íå ñêàæåøü.

Бей тамплиеров!
Â ÷àñòíîé ñîáñòâåííîñòè êàæäîé èç ÷åòûðåõ áàíä
ðîâíî ïî ÷åòûðå ñðåäñòâà ïåðåäâèæåíèÿ. Åñëè ãîâî-
ðèòü íå î ìóëüòèïëåéåðå (î íåì — ïîçäíåå), òî ìèñ-
ñèè ïðèõîäèòñÿ íà÷èíàòü ñ îäíîé èç ìàøèí Êîìïà-
íèè. Èõ ôèðìåííûé äåâàéñ — çëîâåùèé ÷åðíûé
ôóðãîí, ñèÿþùèé õðîìèðîâàííûìè êîëïàêàìè êî-
ëåñ è òîð÷àùèìè ïî áîêàì îò êàáèíû ñòâîëàìè ïó-
ëåìåòîâ Ãýòëèíãà. Ïóñêîâàÿ óñòàíîâêà äëÿ ñàìîíàâî-
äÿùèõñÿ ðàêåò íà åãî êðûøå — åäâà ëè íå ñàìîå
ýôôåêòèâíîå îðóäèå óíè÷òîæåíèÿ Redline. Áëèæå ê
ôèíàëó íà ñöåíó âûéäåò òÿæåëûé, íå ìåíåå ÷åðíûé
“Õàììåð”, ñòîíóùèé ïîä òÿæåñòüþ àæ ÷åòûðåõ ðà-
êåòíûõ óñòàíîâîê. Ãâîçäåì ïðîãðàììû â ýòîì ñëó÷àå
áóäóò íè áîëüøå íè ìåíüøå êàê “ñàéäâèíäåðû”.

Âïðî÷åì, îñòàëüíàÿ òåõíèêà íå òàê óæ òðóäíî-
äîñòóïíà. Àêòèâíîå èñïîëüçîâàíèå èìïóëüñíûõ ñíà-
ðÿäîâ â ïåøåì âèäå ïîçâîëÿåò ê ÷åðòÿì âûøâûð-
íóòü èç êàáèíû çâåðñêîãî âèäà îáðàçèíó, ñåñòü íà

åãî ìåñòî è âäîâîëü ïîêàòàòüñÿ, ê ïðèìåðó, íà ëåã-
êîâóøêàõ ñ ôîðñèðîâàííûì äâèãàòåëåì èç àðñåíà-
ëà Õðàìîâèêîâ, îñíàùåííûõ ýíåðãåòè÷åñêèìè ìîð-
òèðàìè, øåñòèñòâîëüíûìè ïóëåìåòàìè “Âóëêàí” è
óñòàíîâêàìè Psi-flare HS Salvo. Íî ìîé ëè÷íûé õèò-
ïàðàä óâåðåííî âîçãëàâëÿåò íåáîëüøîé òðèöèêë
Ïðîêàæåííûõ ñ óêðåïëåííûì ñïåðåäè îãðîìíûì
øîòãàíîì.

Àâòîìîáèëè ãåíèàëüíî ñìîòðÿòñÿ “íà ïðèðî-
äå”, â æèâîé îáñòàíîâêå. Íàáèðàåøü ñêîðîñòü ìåæ-
äó óïèðàþùèìèñÿ â ýëåêòðè÷åñêîå íåáî òåìíûìè
îñòîâàìè íåáîñêðåáîâ, åäâà óñïåâàÿ ñëåäèòü çà èç-
âèâàìè æåëòûõ óêàçàòåëüíûõ ñòðåëîê — åäèíñòâåí-
íûì îðèåíòèðîì íà ïóòè ê î÷åðåäíîé àðåíå, — à
âðàæåñêèå ôóðãîíû áëîêèðóþò óëèöû, ëåãêîâóøêè
íåñóòñÿ âîñëåä, î÷åðåäè òðàññèðóþùèõ è øàëüíûå
ðàêåòóëüêè â êàïóñòó êðîøàò ñëó÷àéíûõ ïåõîòèí-
öåâ. Èç-çà øîêèðóþùåãî êîëè÷åñòâà âñïûøåê ýíåð-
ãèè è êëóáÿùåãîñÿ ïëàìåíè âçðûâîâ, èç êîòîðîãî
÷åðíûå îáóãëåííûå êàðêàñû ìàøèí âçëåòàþò ââåðõ,
ïðèõîäèòñÿ èãíîðèðîâàòü “âèä èç êàáèíû” (à îí
ñäåëàí î÷åíü äàæå ïðèñòîéíî: ãîëîâîé ìîæíî êðó-
òèòü âî âñå ñòîðîíû, ëþáóÿñü ðóêàìè íà âåðòÿùåì-
ñÿ ðóëå èëè öåëÿñü â ãàäà, ÷òî ìàÿ÷èò â ëåâîì îêíå)
è ïîëüçîâàòü íåñåðüåçíûé “âèä ñçàäè”. Íî âñå ðàâ-
íî, êîãäà ãîðÿùèé áåíçîâîç âðåçàåòñÿ â âîðîòà,
÷óâñòâóåøü ñåáÿ äîðîæíûì âîèíîì Ìàêñîì; êîãäà
íàä òâîåé ãîëîâîé ñ òðàìïëèíà ïðîñêàêèâàåò ïàðà
âîþùèõ äâèãàòåëÿìè áàããè, ÷óâñòâóåøü ñåáÿ äîðîæ-
íûì âîèíîì Ìàêñîì; êîãäà âåäåøü ïîñëåäíèé áîé
ñ ñóïåðõîâåðîì ãëàâàðÿ Êðàñíûõ Øåñòåðîê ïîñðå-
äè äîëèíû, óñåÿííîé ãîðÿùåé òåõíèêîé, ÷óâñòâó-
åøü ñåáÿ... äà, âû ïîíÿëè. Ýòà ÷àñòü Redline íå ïîä-
äàåòñÿ êðèòèêå.

[2] [3]

[2] Ностальджи по Interstate ’76...
[3] Уникальный кадр, не пропустите!
Циркулярка на что2то сгодилась.
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[4] Наверх со снайперской винтовкой.  [5] Хочется верить... [6] В логове.

REDLINE

Beyond Games

Accolade
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Конец прокаженным!
Âàñ îáìàíóëè, íèêàêîé ïåõîòíîé âîéíû â Redline
íåò! Ëþáîé, êòî âûøåë èç ìàøèíû, — òðóï; ñ êàæ-
äûì ìåòðîì, ÷òî îòäåëÿåò âàñ îò çàâåòíîé äâåðöû,
âû âñå äàëüøå çàïëûâàåòå âî âëàäåíèÿ ìèñòåðà Õà-
ðîíà. Îäèí íåáðåæíûé ïîâîðîò êîëåñ ïðîíîñÿ-
ùåãîñÿ ñî âñåé äóðè Ïðîêàæåííîãî îòäåëÿåò îò
áûñòðîãî è áåçáîëåçíåííîãî ïåðåõîäà â ìèð èíîé.
À íó, æèâî íàçàä!

Èíîãäà áåçîïàñíóþ êàáèíó çàñòàâëÿþò ïîêè-
íóòü íàñèëüíî — íó, ÷òîáû âîéòè âî âíóòðåííîñòè
ñòàäèîíà, ïîäíÿòüñÿ íà äèñïåò÷åðñêóþ âûøêó àýðî-
ïîðòà, ñïóñòèòüñÿ â ëîãîâî ïðèøåëüöåâ ïîä óïàâ-
øåé ëåòàþùåé òàðåëêîé... Àãà, è ñþäà äîáðàëèñü
ìàëåíüêèå çåëåíûå. Ïîæàëóé, ýòè æóòêîâàòûå òóí-
íåëè, âûãëÿäÿùèå ãèáðèäîì Half-Life, Unreal è
Turok 2, — åäèíñòâåííîå ìåñòî, ãäå ðåàëüíî èñ-
ïîëüçóþòñÿ âñå àñïåêòû ÷óäî-ìàøèíêè-òðàíñôîð-
ìåðà, âûïîëíÿþùåé, êàê ìû ïîìíèì, ôóíêöèè
øîòãàíà, øåñòèñòâîëüíîãî ïóëåìåòà, ðàêåòíèöû è
ñíàéïåðñêîé âèíòîâêè. Ñêàçàòü ïðî èíòåëëåêò äâó-
íîãèõ ïðîòèâíèêîâ “î÷åíü òóïîé” — çíà÷èò, ñäå-
ëàòü åìó íåìàëûé êîìïëèìåíò. Èõ äâà âèäà: “ìè-
øåíè îáûêíîâåííûå” è “ìèøåíè õîäÿ÷èå”. Ïåð-
âûå õîòü êàê-òî îïðàâäûâàþò ñâîå ñóùåñòâîâàíèå,

ñòîÿ ñòîéìÿ íà ïðîåçæåé ÷àñòè è äîáàâëÿÿ îñòðûõ
îùóùåíèé ïðè ïðîåçäå ñêâîçü íèõ íà ÷åì-íèáóäü
áûñòðîì è òÿæåëîì. Îíè ñòîÿò è ñòðåëÿþò, ÷àùå
âñåãî â ïóñòîòó, äî òåõ ïîð, ïîêà âûñòðåë èç øîò-
ãàíà èõ íå óëîæèò (ïàäàþò îíè òî÷ü-â-òî÷ü êàê
ïðîáèòàÿ ïóëåé êàðòîíêà). Âòîðûå — ÷àùå âñåãî
ïîçäîðîâåå ïåðâûõ è ñ áÎëüøèì îðóæåéíûì ïî-
òåíöèàëîì — ðàäîñòíî íåñóòñÿ íàâñòðå÷ó âàøåé
öèðêóëÿðíîé ïèëå. Îòðåçàåì âåðõíþþ ÷àñòü òóëî-
âèùà — íîãè ïðîäîëæàþò áåæàòü. Ïåäåñòðèàíû èç
ïåðâîé “Êàðìû” áûëè îïàñíåå, ÷åñòíîå ñëîâî!

Áåçêîëåñíûå ïîäâèãè îòêðîâåííî óáîãè. Åñëè
îñòàëñÿ áåç ìàøèíû â ìóëüòèïëåéåðå, òî â õîä
èäóò èñêëþ÷èòåëüíî ãàóññ-ãàí, èç êîòîðîãî ïà-
ëèøü íå öåëÿñü, íàóäà÷ó, è óïîìÿíóòàÿ EMP
missile, âûøâûðèâàþùàÿ âîäèòåëåé. Îäíèì âûñ-
òðåëîì èç íåå ìîæíî áåç òðóäà òîðìîçíóòü äâå-
òðè ìàøèíû — âûáèðàé ëþáóþ! Ðàç óæ çàãîâîðè-
ëè î ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîì ðåæèìå: êîìàíäíûé
äåôìàò÷ ïóñòü êàæäûé ïðåäñòàâëÿåò ñåáå â ìåðó
ñâîåé èñïîð÷åííîñòè, à î Capture The Flag ñêàæó
ïàðó ëàñêîâûõ. Ïîä ýòîò âèä ñïîðòà èìåþòñÿ äâå
àðåíû, ó÷àñòâóþò òîëüêî äâå áàíäû — Êîìïàíèÿ
è Øåñòåðêè. Íûíåøíèé âëàäåëåö ôëàãà îáîçíà-
÷àåòñÿ äûìîì — ñèíèì èëè êðàñíûì — è ñòîèò

åìó äîáðàòüñÿ äî ïðèëè÷íîãî
äðàíäóëåòà, êàê îñòàíîâèòü ïàð-
íÿ íà âñåì ïðîòÿæåíèè îãðîì-
íîé àðåíû íå ñìîæåò íèêòî, êðî-
ìå ðàçâå ÷òî âåçó÷åãî ñíàéïåðà
èëè ýíòóçèàñòà-ëþáèòåëÿ ðàêåò
EMP. Îáåùàííîãî â áåòà-âåðñèè
Team Fortress’à íåò. Ñîâåðøåííî
ìåðçêàÿ, ïîäëàÿ è áåñ÷åñòíàÿ
øòóêà — îðóäèéíûå òóðåëè ñ ñà-
ìîíàâîäÿùèìèñÿ ðàêåòàìè èëè
ñîâåðøåííî íåïðèñòîéíûìè ïî
ìîùíîñòè ýíåðãåòè÷åñêèìè ïóø-
êàìè. “Òóðåëüùèêè”, âû õóæå
êåìïåðîâ! Óìðèòå!

Îáèäíî, ÷åðò âîçüìè... Ñ òàêîé ãðàôèêîé è
äîâîäÿùèìè äî óìîïîìðà÷åíèÿ àâòîìîáèëüíûìè
òðþêàìè/ñïåöýôôåêòàìè Redline ìîã ñ ëåãêîñòüþ
ñòàòü ñòîïðîöåíòíûì øåäåâðîì. Íî íåñáàëàíñè-
ðîâàííîñòü, îòñóòñòâèå ñòûêîâêè ìåæäó êëàññíîé
ìàøèííîé è âÿëîé ïåõîòíîé ÷àñòÿìè è êàêàÿ-òî
íåñåðüåçíàÿ ëåãêîâåñíîñòü àðêàäíûõ ìèññèé, ïî-
õîæå, çàêðûâàþò ñåé ñâåòëûé ïóòü. Íå ïîñëåäíþþ
ðîëü ïðè ýòîì èãðàåò äîâîëüíî-òàêè øèçîôðåíè-
÷åñêèé íàáîð îðóæèÿ, èç âñåãî õàîñà êîòîðîãî
ðåàëüíî èñïîëüçóþòñÿ îò ñèëû äâà-òðè âèäà, òå,
÷òî ñàìîíàâîäÿùèåñÿ, è íåóáåäèòåëüíûé ìóëüòè-
ïëåéåð. À ÷òî êàñàåòñÿ áàíäèòñêîé ëèðèêè... ëó÷øå
óæ ãëÿíüòå Kingpin.
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Когда мы переселимся
в онлайн?

Время еще есть, и я спокойно
могу разводить болтовню, по
большому счету ни за что не отве8
чая и не опасаясь за последствия.
Коробочка с Everquest пока так и
не добралась до редакции, и, уби8
вая время в ожидании этого ново8
модного чуда, я, как киллер со
стажем, провожу предваритель8
ное изучение предмета.

îíèìàåòå ëè, âûðàùèâàòü ìàëåíüêîãî âèðòóàëüíîãî Ñêà-
ðèêà â îíëàéíîâîì ìèðå è îäíîâðåìåííî ôèëîñîôñòâî-
âàòü íà òåìó ðàçóìíîñòè (èëè íîðìàëüíîñòè) òàêîãî âðå-
ìÿïðåïðîâîæäåíèÿ áûëî áû íå î÷åíü óäîáíî. Íå ñëèø-
êîì ýòè÷íî, íå î÷åíü ÷åñòíî — íå õî÷åòñÿ óïîäîáëÿòüñÿ
òåì äåÿòåëÿì, êîòîðûå ñóäèëèñü ñ Origin èç-çà íåâîçìîæ-
íîñòè èãðû â UO, â òî æå ñàìîå âðåìÿ ïðîäîëæàÿ â íåå
àêòèâíî ðóáèòüñÿ. Î÷åíü ãëóïàÿ ñèòóàöèÿ.

Артподготовка
Â îáùåì, ñåé÷àñ èëè íèêîãäà. Èíäóñòðèÿ êàê ðàç íàõî-
äèòñÿ íà ïîðîãå î÷åðåäíîãî âèòêà ðàçâèòèÿ: ÷èñòî îí-
ëàéíîâûå èãðû ìîãóò ñòàòü íîâûì — è î÷åíü ïåðñïåê-
òèâíûì — íàïðàâëåíèåì îòðàñëè. Âðîäå ýðû ñåòåâûõ
ðåæèìîâ, ýðû 3Dfx è äàæå ýðû èãð íà CD-ROM (êîòî-
ðàÿ íèêàê îò÷åãî-òî íå ìîæåò çàêîí÷èòüñÿ. Ýé, DVD!).
À ñ äðóãîé ñòîðîíû, online ìîæåò íàâñåãäà îñòàòüñÿ â
çà÷àòî÷íîì ñîñòîÿíèè, â êîòîðîì, ñîáñòâåííî, è ïðå-
áûâàåò óæå ñîëèäíîå êîëè÷åñòâî âðåìåíè.

Çàìåòüòå, ðå÷ü íå èäåò î áåñ÷èñëåííûõ MUD’àõ,
êîòîðûå ñòàëè, áûòü ìîæåò, ïåðâûìè êîìïüþòåðíûìè
èãðàìè. Îíè áûëè, åñòü è áóäóò. Èì íå õâàòàåò ìàññî-
âîñòè, ðàñêðó÷åííîñòè “ãðàôè÷åñêèõ MUD”, âîâñå íåî-
áÿçàòåëüíî ðàññ÷èòàííûõ íà ðîëåâûõ èãðîêîâ. Realm è
Meredian 59 â ðàññìîòðåíèè íå ó÷àñòâóþò, îíè ñëèø-
êîì íåïðèâëåêàòåëüíû äëÿ òîëïû. À âîò Ultima Online
äåéñòâèòåëüíî ñìîãëà îòõâàòèòü òèòóë Ïåðâîé Îíëàé-
íîâîé ÐÏÃ, îòêðûâ íîâûå ãîðèçîíòû êàê ïåðåä ïîëüçî-
âàòåëÿìè, òàê è ïåðåä ðàçðàáîò÷èêàìè. Áûëî áû íàè-
âíûì çàáûâàòü, ÷òî èãðîâàÿ èíäóñòðèÿ, êàê è âñå ïðî-
÷èå, ïðèçâàíà îáåñïå÷èâàòü ôèíàíñàìè àâòîðîâ è ïðî-
äàâöîâ, â òî âðåìÿ êàê ðàçâëåêàåòñÿ òîëüêî ïîòðåáè-
òåëü. Äóìàþ, íûíåøíèé áóì îíëàéíîâûõ ÐÏÃ âî ìíî-
ãîì îáÿçàí ôèðìå Origin, íå ïîáîÿâøåéñÿ äàæå ñàìîé
óæàñíîé äëÿ çàïàäíîãî ðàçðàáîò÷èêà êàðû — ãëóáîêîé
íåïðèÿçíè ñî ñòîðîíû ÑÌÈ.

Èòàê, ìû ðàñïîëàãàåì îïûòîì èãðû â UO, ïåðâû-
ìè îòçûâàìè î âûøåäøåé 16 àïðåëÿ Everquest è îáùè-
ìè îïèñàíèÿìè ãðÿäóùèõ îíëàéíîâûõ ìîíñòðîâ âðî-
äå Asheron’s Call èëè Middle Earth.

Апрельские тезисы
Òåçèñ ïåðâûé: îíëàéíîâûå ðîëåâèêè òðåáóþò äèêèõ
çàòðàò âðåìåíè. Îíè ñúåäàþò ãîðàçäî áîëüøå ÷åëîâåêî-
÷àñîâ, ÷åì ëþáàÿ äðóãàÿ ðîëåâàÿ èãðà è äàæå âñå ðåëè-
çû çà ãîä, âìåñòå âçÿòûå. Ïî÷åìó? Äåðåâî îòâåòîâ âåò-



âèòñÿ. Ñàìûé î÷åâèäíûé è íåóòåøèòåëüíûé äëÿ ïîëüçî-
âàòåëÿ îòâåò: õîçÿåâàì ýòî âûãîäíî. Â îòëè÷èå îò îáû÷-
íûõ ïðîäóêòîâ ÷èñòî îíëàéíîâûå îáðàçöû óìóäðÿþòñÿ
âçûñêàòü ñ ÷åëîâåêà íå òîëüêî “êîðîáî÷íûå” äåíüãè, íî
è ïîñòîÿííûå ÷ëåíñêèå âçíîñû. Ïðîñòàÿ àðèôìåòèêà
ïîêàçûâàåò, ÷òî ñî ñâîèõ 100000 ïîääàííûõ Origin ñî-
áèðàåò ìèëëèîí äîëëàðîâ â ìåñÿö. È ýòî ïîñëå ïÿòè

ìèëëèîíîâ çà êîðîáêè! Ñïåöèôè-
êà èãðîâîãî áèçíåñà — â îäíîðàçî-
âîì èñïîëüçîâàíèè ïðîäóêòà, à îí-
ëàéíîâûå òâîðöû óìóäðÿþòñÿ åùå
äîëãî ïîëó÷àòü äèâèäåíäû îò äàâ-
íî óæå âûëîæåííîãî íà ïîëêè ïðî-
åêòà. Åñëè âàì ýòî íå ãðååò äóøó,
òî âû ëèáî àðàáñêèé øåéõ, ëèáî
èçâåñòíûé ïèðàò, ïîñûëàâøèé ê
÷åðòó äåíüãè è òðåáîâàâøèé áóìà-
ãè Ôëèíòà. À Origin î÷åíü äàæå â
âîñòîðãå îò óëîâà è äàæå îáúÿâèëà
îá îêîí÷àòåëüíîì óõîäå â îíëàé-
íîâûé áèçíåñ. Î÷åâèäíî, áîëüøèì
áîññàì ôèðìû íèêòî è íèêîãäà
íå ðàññêàçûâàë î òèïè÷íîì ÷åëî-
âå÷åñêîì ïîðîêå, íîñÿùåì ãîðäîå
èìÿ “æàäíîñòü”.

Ñî ñòîðîíû ïîïàâøåãî â âîë-
÷èé êàïêàí èãðîêà òîæå âîçíèêà-
þò îòâåòíûå ÷óâñòâà. Ñàìûå ñèëü-
íûå ïåðåãðûçàþò ñåáå ëàïû è óáå-
ãàþò â ëåñ. Îñòàâøèåñÿ ïðèêëåè-
âàþòñÿ ê ìîíèòîðàì, ïóñêàþò êîð-
íè, îáðàñòàþò ìõîì. Ñðåäíåâåêî-
âûå çîìáè âåðíóëèñü â êîíöå 20
âåêà — è íà ýòîò ðàç âåðíóëèñü
âñåðüåç. ß áûë òàì è çíàþ, î ÷åì
ãîâîðþ. Ïðîñûïàåøüñÿ ñ ìûñëüþ
î ðàáîòå. Òî åñòü ïîðà êîïàòü. Ïðî-
öåññ äîáû÷è ðóäû óêðåïëÿåò âèð-
òóàëüíîå òåëî è íàïîëíÿåò êîøå-
ëåê. Îò íåçíàêîìöåâ íàäî ïðÿòàòü-
ñÿ, íèêîìó íåëüçÿ äîâåðÿòü. Êëþ-
÷è îò äîìà äåðæàòü â áàíêå, îïà-
ñàòüñÿ ìîøåííèêîâ è íå çàáûâàòü
óáèðàòü òðàï ÿõòû. Íåò íè÷åãî ëó÷-
øå, êîãäà èãðà ïðèíîñèò ðàäîñòü
è óäîâëåòâîðåíèå. Íî åñëè ïîòåðÿ
âèðòóàëüíîé øòóêè áàêñîâ èëè
ñìåðòü êó÷êè ïèêñåëåé â áîþ âû-
çûâàåò íàñòîÿùåå ÷åëîâå÷åñêîå ãîðå
(èáî â íåñóùåñòâóþùèå ïîæèòêè
áûë âëîæåí ñàìûé íàñòîÿùèé
òðóä)... Íåò, òàêîé õîêêåé íàì íå
íóæåí. Ïåðåñåëèòüñÿ â âèðòóàëüíûé
ñêàçî÷íûé ìèð è æèòü â íåì ÿ íå
ïîæåëàþ äàæå âðàãó. Õîòÿ... ñïå-
öèàëüíî äëÿ Ñàääàìà ÿ ñäåëàë áû
“Iraq Online”, à Êëèíòîíà îäàðèë
áû ñòðàíîé “Klinton Earth”, íàñå-
ëåííîé èñêëþ÷èòåëüíî ïîêëàäèñòû-
ìè òîëñòûìè NPC-äàìàìè è êî-
âàðíûìè NPC-äèêòàòîðàìè, ñëåç-
íî óìîëÿþùèìè ëþáîãî ïðîõîäÿ-

ùåãî ìèìî ìèðîòâîðöà áûòü ïîäâåðãíóòûìè íåïðåê-
ðàùàþùèìñÿ ìàññèðîâàííûì áîìáåæêàì.

Òåçèñ âòîðîé: Èíòåðíåò ïîêà ñëàáîâàò äëÿ ñåðüåç-
íûõ èãðîâûõ ïðîåêòîâ. Íåñ÷àñòíàÿ EQ óæå óñïåëà ïî-
ëó÷èòü îáèäíîå ïðîçâèùå Neverquest — ñïóñòÿ âñåãî
íåäåëþ ïîñëå ðåëèçà. Ïðè÷èíà çàêëþ÷àëàñü â íåîæè-
äàííûõ ïðîáëåìàõ îäíîãî èç ïðîâàéäåðîâ, ïî ñòðàí-

íîìó ñîâïàäåíèþ ïðèóðî÷åííûõ êàê ðàç ê ñðîêó âûõî-
äà èãðû. Âû áóäåòå ñìåÿòüñÿ, íî çäåñü ìîæåò ïîïàõè-
âàòü ïðîìûøëåííûì øïèîíàæåì. Èëè äàæå ñàáîòà-
æåì. Èëè 989 Studios (êñòàòè, óæå óñòàðåâøåå íàçâàíèå)
ïðîñòî íå ïîòðóäèëàñü ïîãîíÿòü ëèíèè è ñåðâåðû ñ
äîñòàòî÷íîé íàãðóçêîé. ×åðåç ïîëòîðû íåäåëè ñâÿçü áûëà
ïîëíîñòüþ âîññòàíîâëåíà, íî íà÷àëüíîå âïå÷àòëåíèå îò
Everquest áûëî êàïèòàëüíûì îáðàçîì èñïîð÷åíî. È âñå
æå — Origin çëèòñÿ: UO áóêâàëüíî ñâîèì òåëîì ïðîëî-
æèëà äîðîãó Everquest. Êàê èçâåñòíî, ïîñëåäíÿÿ ïîëó-
÷èëà 99% êðàéíå ïîëîæèòåëüíûõ ðåöåíçèé, â òî âðåìÿ
êàê UO áûëà îôèöèàëüíûì âðàãîì íîìåð îäèí äëÿ
ëþáîãî ïîëüçîâàòåëÿ.

Ðàñöâåò îíëàéíîâûõ èãð ìîæåò çàäåðæàòüñÿ åùå
íà íåñêîëüêî ëåò èç-çà ïðèìèòèâíûõ êîììóíèêàöèîí-
íûõ òåõíîëîãèé, íàõîäÿùèõñÿ â ðàñïîðÿæåíèè êîíå÷-
íîãî ïîëüçîâàòåëÿ, èãðîêà. Óæå ñ ñàìîãî íà÷àëà èãðû
ïðèõîäèòñÿ äåëàòü, îðèåíòèðóÿñü íà áåñ÷èñëåííûå îá-
ðûâû ñâÿçè, ïîòåðþ ïàêåòîâ è ýëåìåíòàðíûé ëàã. Ïî-
ýòîìó íåäîâîëüíûå áîåâîé ñèñòåìîé Everquest (áîé ïðå-
äåëüíî ïðîñò — êëèêíóâ íà âðàãà, âû íàáëþäàåòå çà
ïðîöåññîì áîðüáû, â îæèäàíèè ïîáåäû èëè ïîðàæå-
íèÿ) ïîëó÷àþò ñïðàâåäëèâûé îòâåò: ëó÷øåãî àëãîðèòìà
ïîêà íå ñóùåñòâóåò. Êîìïüþòåð ñàì ïðîñ÷èòûâàåò ôè-
çè÷åñêèå äàííûå ãåðîÿ, ñêîðîñòü åãî óäàðà, ñïîñîáíîñòü
ïàðèðîâàòü âûïàäû ïðîòèâíèêà è òàê äàëåå. Òàêîìó
ñðàæåíèþ ëàã ïîìåøàòü â ïðèíöèïå íå ñìîæåò. Êîíå÷-
íî, âû íå ñìîæåòå âîâðåìÿ óáåæàòü, åñëè äåëî èäåò ê
ïîðàæåíèþ, íî ïî êðàéíåé ìåðå ó îáëàäàòåëåé Ò3 íåò
ïðåèìóùåñòâ ïåðåä ðûöàðÿìè ìîäåìà è òåëåôîíà.

Òðåòèé òåçèñ, ñàìûé îáîæàåìûé çàïàäíûìè æóð-
íàëèñòàìè. Ðå÷ü èäåò î ïåðåíîñå ÷åëîâå÷åñêèõ âçàè-
ìîîòíîøåíèé â âèðòóàëüíûé ìèð. Çäåñü íàáëþäàåò-
ñÿ çàáàâíûé ïàðàäîêñ. Äîïóñòèì, ëþäè äåéñòâèòåëü-
íî õîòÿò óáåãàòü â îíëàéíîâûé ìèð, êàê ïðàâèëî,
óìûøëåííî íåïîõîæèé íà ãðóáóþ ðåàëüíîñòü áû-
òèÿ, ÷òîáû îòâëå÷üñÿ îò æèòåéñêèõ ïðîáëåì, çàáîò,
íåñ÷àñòèé. Òàê âîò: âìåñòî îæèäàåìîãî îò èãðîêà
“ðîëåâîãî” ïîâåäåíèÿ â áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ ìû ñòàë-
êèâàåìñÿ ñ ñîâåðøåííî îáû÷íûìè, çåìíûìè ïîâàä-
êàìè, áóäü òî ñêëîííîñòü îáìàíóòü, îñêîðáèòü, ïîä-
ñòàâèòü áëèæíåãî èëè äàæå óáèòü. Ïîêà ÷òî “ïëîõè-
øè” íåèçìåííî ïîáåæäàëè “âåðóþùèõ”. Diablo ñòà-
ëà ñèìâîëîì ïðîãðàììíîé óÿçâèìîñòè, à Origin
ïðèøëîñü ââåñòè â UO ïîëèöåéñêèå ïîðÿäêè, ÷òîáû
õîòü íåìíîãî óòèõîìèðèòü âîèíñòâóþùåå íåâåæåñòâî
cheat’åðîâ. Âîïðîñ “õîòèòå ëè âû èãðàòü â îíëàéíå?”
çàìåíÿåòñÿ íà “õîòèòå ëè âû èãðàòü ñ òàêèìè ëþäü-
ìè?” Ìíîãèå îòêàçûâàþòñÿ.

Да�да�нет�да
Óô! Êîëîíêà ïîëó÷èëàñü ñåðüåçíîé, à çàäóìûâàëàñü...
Ìåíÿ îïðàâäûâàåò ëèøü îäíî ñîêðîâåííîå çíàíèå.
ÐÏÃ — âåùü ñåðüåçíàÿ, à îòîðâàòüñÿ ìîæíî íà áåççà-
áîòíûõ îâå÷êàõ èç ÏýÆý-ñòàäà. ×òî êàñàåòñÿ îíëàéíî-
âûõ èãð, òî âûáîð â ÷àñòíîñòè çàâèñèò è îò âàñ, óâà-
æàåìûé ÷èòàòåëü. Ïîääåðæêà äîëëàðîì ïîìîæåò Origin
è åé ïîäîáíûì çàïóñòèòü íîâûé èãðîâîé êîíâåéåð.

Òîëüêî ðåøèòå, 1) õî÷åòñÿ ëè âàì òðàòèòü íà èãðû
áîëüøå äåíåã, à ãëàâíîå — âðåìåíè (æèçíü ó âàñ, ïðåä-
ïîëîæèòåëüíî, îäíà) è 2) õî÷åòñÿ ëè âàì ñòàòü çàâçÿ-
òûì çîìáè óæå ê íà÷àëó íîâîãî âåêà...

[1]

[2]

[3]

[1] Вчера: Ultima Online смогла побороть не только лаг и
читеров, но даже выиграть судебный иск. [2] Сегодня:
Everquest идет по стопам старушки UO. Но станет ли игра столь
же успешной? [3] Завтра: к состязаниям присоединяется
великая Microsoft c проектом Asheron’s Call. Борьба, скорее
всего, развернется лишь между столь похожими EQ и AC.
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ðîñûïàâøèéñÿ íà íàøè ãîëîâû ìîðî-
ñÿùèé äîæäèê ïðîäóêòîâ ôðàíöóçñêîé
Infogrames ïðèíåñ ñ ñîáîé è Silver,
ïðîåêò, äî ñèõ ïîð ïîëó÷èâøèé ñìå-
õîòâîðíî ìàëîå âíèìàíèå ñî ñòîðîíû

èãðîâîé ïðåññû. Áîëüøèíñòâî èçäàíèé ðåàãèðîâà-
ëè âÿëî: “Êàæåòñÿ, RPG”. Ñîãëàñèòåñü, óäèâèòåëüíî
ðàâíîäóøíîå îòíîøåíèå ê èãðå, êîòîðàÿ áûëà ïðîé-
äåíà âàøèì ìåëàíõîëè÷íî-ïîêîðíûì ñëóãîé äî ñà-
ìîãî êîíöà (!) çà ïàðó âåñüìà íàñûùåííûõ äíåé —
âçàõëåá, ñ æóòêèìè âîïëÿìè è íåèçìåííûì óäî-
âîëüñòâèåì.

Спросят: кто ты?
Îòâåòü èì: ñàëàò èç âñÿêîé âñÿ÷èíû. Â Silver ïîëî-
æèëè êóñî÷êè Diablo (ïî÷òè ïîëíîñòüþ ìûøèíîå
óïðàâëåíèå è ìðà÷íàÿ ìóçûêà), àðîìàòíûå ëîìòèêè
Little Big Adventure (ëåãêèé, ïî÷òè ôàðñîâûé ñþ-
æåò, ñèñòåìà ëîêåéøåíîâ è ìíîãîå äðóãîå), âêóñíûå
áîåâûå ïðèåì÷èêè Alone in the Dark è, íàêîíåö,
îáûêíîâåííóþ ðîëåâóþ ïðèâû÷êó ïèòàòüñÿ âñÿêîé

âñÿ÷èíîé êàê òîëüêî ãåðîåâ íà÷èíàþò ñèëüíî èçáè-
âàòü. Äîáàâüòå â ýòî ìåñèâî àáñîëþòíî áåçîòíîñè-
òåëüíóþ, øèòóþ áåëûìè íèòêàìè ñèñòåìó êëàññîâî-
ãî âîçìóæàíèÿ ãåðîåâ è âû ïîëó÷èòå î÷åíü îòäàëåí-
íîå, áàçîâîå ïðåäñòàâëåíèå î Silver. Íà ñàìîì æå
äåëå èãðà ïðåäåëüíî ïðîñòà. Ïðîõîäèòü åå ãîðàçäî
ëåã÷å, ÷åì ïðî÷åñòü ñïèñîê åå äîñòîèíñòâ ñî âñåìè
ðåãàëèÿìè.

Âðåìÿ è ìåñòî: äàëåêîå ñêàçî÷íîå êîðîëåâ-
ñòâî, ãäå öàðèò òðàäèöèîííîå âå÷íîå ñðåäíåâåêî-
âüå è ïî÷èòàåòñÿ ìàãèÿ. Â ðîëè àáñîëþòíîãî çëî-
äåÿ — ìèñòåð Silver, ñåðüåçíûé ìàã, ïîêëîííèê íå-
êîåãî íåäîáðîãî áîæåñòâà, äåëó âîñêðåøåíèÿ êî-
òîðîãî ïîñâÿòèë âñþ ñîçíàòåëüíóþ æèçíü. Êðîìå
òîãî, ãëàâçëîáíåãîäÿé êîëëåêöèîíèðóåò êðàñèâûõ
æåíùèí (íó, â ýòîì óâëå÷åíèè åãî ñëîæíî óïðåê-
íóòü). Êîíôëèêò ðàçãîðàåòñÿ êàê ðàç â ìîìåíò
èçúÿòèÿ ó ãëàâíîãî ïîëîæèòåëüíîãî ãåðîÿ åãî æåíû,
î÷àðîâàòåëüíîé áðþíåòêè. Êîíôèñêàöèÿ ïðîõîäèò
ïîä ìóäðûì ðóêîâîäñòâîì ìèñòåðà Fuge’à, çàìã-
ëàâçëîáíåãîäÿÿ. Ñèÿ îïåðàöèÿ â èçâåñòíîé ìåðå
ðàññòðàèâàåò íàøå àëüòåð-ýãî, êñòàòè, íîñÿùåå âïîë-
íå áèáëåéñêîå èìÿ David (Äàâèä, ðàçóìååòñÿ).
Îïîëîâèíåííûå ìóæèêè ñîáèðàþòñÿ îòäåëüíîé
òóñîâêîé è ïðîâîçãëàøàþò ñåáÿ ïîâñòàíöàìè.
Âïðî÷åì, ãëàâíàÿ öåëü äâèæåíèÿ, òî åñòü âîçâðà-
ùåíèå ëþáèìûõ æåí, âñêîðå ñìåíÿåòñÿ áîëåå ãëî-
áàëüíîé èäååé. À èìåííî íåîáõîäèìîñòüþ óíè÷-
òîæèòü ñåðåáðÿíîãî èäîëîïîêëîííèêà, ïîêà îí íå
ïðîòàùèë ñâîåãî êðûëàòîãî ïàðíîêîïûòíîãî ãîñ-
ïîäèíà â èçìåðåíèå íîðìàëüíûõ ëþäåé.

Ренессанс
французского софтостроения
Ôèíàëüíàÿ áèòâà ñîñòîèòñÿ ëèøü òîãäà, êîãäà âû
íàéäåòå âñå âîñåìü âîëøåáíûõ êðèñòàëëîâ, êàæ-
äûé èç êîòîðûõ îáåñïå÷èâàåò âëàäåëüöó âëàñòü íàä
òîé èëè èíîé ñôåðîé ìàãèè. Äëÿ ýòîãî ïðèäåòñÿ
èçðÿäíî ïîáåãàòü. Ìèð Silver ñîñòîèò èç íåñêîëü-
êèõ òåìàòè÷åñêèõ îñòðîâêîâ, íîñÿùèõ âïîëíå ãî-
âîðÿùèå íàçâàíèÿ: Rain, Winter, Haven. Âîò è äî-
ãàäàéòåñü, êàêèå èìåííî îñàäêè ïðåäïî÷èòàþò
æèòåëè ãîðîäà Rain? Ìóäðî ïîëüçóÿñü íàêîïëåí-

Уважаемые коллеги,Уважаемые коллеги,Уважаемые коллеги,Уважаемые коллеги,Уважаемые коллеги,
наш сегодняшнийнаш сегодняшнийнаш сегодняшнийнаш сегодняшнийнаш сегодняшний

“Выбор” поразит“Выбор” поразит“Выбор” поразит“Выбор” поразит“Выбор” поразит
вас своей “неро)вас своей “неро)вас своей “неро)вас своей “неро)вас своей “неро)
левитостью”. Онлевитостью”. Онлевитостью”. Онлевитостью”. Онлевитостью”. Он

аркаден, как самааркаден, как самааркаден, как самааркаден, как самааркаден, как сама
Diablo, не менееDiablo, не менееDiablo, не менееDiablo, не менееDiablo, не менее

ширпотребен, чем Final Fширпотребен, чем Final Fширпотребен, чем Final Fширпотребен, чем Final Fширпотребен, чем Final Fantasyantasyantasyantasyantasy,,,,,
— словом, собрал в себе все— словом, собрал в себе все— словом, собрал в себе все— словом, собрал в себе все— словом, собрал в себе все

худшие качества, которыехудшие качества, которыехудшие качества, которыехудшие качества, которыехудшие качества, которые
только может найти ценитель втолько может найти ценитель втолько может найти ценитель втолько может найти ценитель втолько может найти ценитель в

современной RPG. Но, чертсовременной RPG. Но, чертсовременной RPG. Но, чертсовременной RPG. Но, чертсовременной RPG. Но, черт
побери, Silver обладает бесовс)побери, Silver обладает бесовс)побери, Silver обладает бесовс)побери, Silver обладает бесовс)побери, Silver обладает бесовс)

ким обаянием!ким обаянием!ким обаянием!ким обаянием!ким обаянием!

SILVER
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[1] Начало игры. Женовоз у пристани.

ОБАЯТЕЛЬНЫЙ
САЛАТ

[1]
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íûì ñ ãîäàìè îïûòîì, Infogrames ñíîâà çàïóñòèëà
ñâîèõ ïåðñîíàæåé íà ïðåðåíäåðåííûå çàäíèêè. Íî
êàê îíè âûïîëíåíû! Âûñøèé êëàññ. Î÷åíü ñòèëü-
íî, àòìîñôåðíî è, ÷òî ãëàâíîå, âûäåðæèâàÿ âðå-
ìåííûå ðàìêè — òî åñòü íå âûëåçàÿ çà ïðåäåëû
ñòîëü äîðîãîãî êàæäîìó ðîëåâèêó ñðåäíåâåêîâüÿ.
Ðèñîâàííûé áýêãðàóíä íå ìåíåå èñêóñíî ñî÷åòàåò-
ñÿ ñî ñâîåîáðàçíîé ìàíåðîé èñïîëíåíèÿ ïîëèãî-
íàëüíûõ ìîäåëåé ãåðîåâ èãðû. Ñëîâîì, îòòîðæå-
íèÿ òêàíåé íå íàáëþäàåòñÿ.

Óæå äàâíåíüêî ïåðåøåäøèå îò ñïðàéòîâ ê
ïîëèãîíàì ôðàíöóçû âñå íèêàê íå ìîãëè ñìè-
ðèòüñÿ ñ ïîáåäíûì øåñòâèåì àìåðèêàíñêîé æå-
ëåçÿêè “3Dfx”. Íàêîíåö îíè ñäàëèñü íà ìèëîñòü
ïîáåäèòåëÿ. Silver óæå áëèñòàåò êàê äîñòîéíûì
êîëè÷åñòâîì fps, òàê è çàìå÷àòåëüíûìè ñïåöýô-
ôåêòàìè. 3D-àêñåëåðàòîð ïîçâîëèë óñòðàèâàòü íà
ýêðàíå íàñòîÿùèå êðîâàâûå ïîáîèùà (î, óñëàäà
ìîèõ ïàðíûõ êëèíêîâ!), ïðè ýòîì ñîõðàíÿÿ óäè-
âèòåëüíóþ äèíàìèêó èãðû. Ìîäåëè ãåðîåâ èãðû
âûïîëíåíû ïîä àíèìå, à åñëè êîíêðåòíåå — Final
Fantasy VII. David äàæå âíåøíå ïîõîæ íà Cloud,

à îäèí èç åãî êîìïàíüîíîâ — íà Barret’à. Íó à
ñîâåðøåííî áåçðàçìåðíûå ìå÷è, áóëàâû è áîå-
âûå òîïîðû ïðîñòî íå îñòàâëÿþò íèêàêèõ ñîìíå-
íèé: çäðàâñòâóé, ñòðàíà ßïîíèÿ!

Плюсы и минусы грызунов
Óâëå÷åíèå ôðàíöóçîâ îáûêíîâåííîé êîìïüþòåð-
íîé ìûøüþ ïðèâîäèò ê èíòåðåñíûì ðåçóëüòàòàì.
Ïðåäñòàâüòå ñåáå, ÷òî åäèíñòâåííàÿ êëàâèøà, àê-
òèâíî èñïîëüçóåìàÿ â Silver, — ýòî (íè çà ÷òî íå
óãàäàåòå!) “Control”. Â ýòîì ïðîåêòå Infogrames
óêàçàííàÿ êëàâèøà èãðàåò ðîëü ßäåðíîé Êíîïêè
Ïðåçèäåíòà. Ìîãó÷èì íàæàòèåì íà Ctrl âû ïðå-
âðàùàåòå îáûêíîâåííûé êóðñîð, ïðåäíàçíà÷åí-
íûé äëÿ ïåðåãîíêè ãåðîåâ ñ îäíîãî ýêðàíà íà
äðóãîé è ñáîðà âñÿ÷åñêîé ñíåäè, â ñòðàøíîå îðó-
æèå. Åñëè âàì íðàâèòñÿ, ìîæíî ïðîñòî îòäàâàòü
ïðèêàç îá àòàêå è çàòåì íàáëþäàòü, êàê âàøè
ïîäîïå÷íûå íåîõîòíî âñòóïàþò â äðàêó. ×òî, åñ-
òåñòâåííî, íåâûðàçèìî òîñêëèâî — ìû íå â Õà-
æèíñêîãî èãðàåì.

Òàê âîò. Âûáðàâ îäíîãî èç ãåðîåâ ïàðòèè è
ïðèæàâ Ctrl, âû íà÷èíàåòå äåëàòü ïàññû ìûøüþ.
Ââåðõ è âíèç, ïî äèàãîíàëè è ãîðèçîíòàëè. Ãåðîé
ïîñëóøíî íà÷èíàåò ïðîäåëûâàòü õèòðîóìíûå ìà-
íèïóëÿöèè ñ âëîæåííûì â åãî ðóêè îðóæèåì, âû-
áèâàÿ èç ïðîòèâíèêà ãîðàçäî áîëüøå health-ïûëè,
÷åì ýòî îáû÷íî äåëàåò êîìïüþòåð. Ïîëó÷àåòñÿ ñâî-
åîáðàçíûé àíàëîã êëàâèàòóðíîãî keypad’à, èíêàð-
íèðîâàííûé ôðàíöóçñêèìè òâîðöàìè â çåìíóþ
îáîëî÷êó îáûêíîâåííîé ìûøêè. Ïîíà÷àëó î÷åíü
íåïðèâû÷íî. Íî çàòåì, ïîñòåïåííî, ïîñòèãàåøü
êðàñîòó ïîäîáíîãî ðåøåíèÿ, è ãåðîé íà÷èíàåò ïðÿ-

ìî-òàêè òàíöåâàòü, ïîñëóøíûé áûñòðûì ìûøèíûì
äâèæåíèÿì. Íó äà, òèïè÷íûé êîíñîëüíûé fighting
ñ ôèêñèðîâàííûì êîëè÷åñòâîì óäàðîâ, áëîêàìè,
ôèíòàìè, êîìáèíàöèÿìè è ñïåöèàëüíûìè ïðèåìà-
ìè. Åùå íå Die by the Sword, íî óæå íå “êëèêàòåëü-
íàÿ” Diablo.

Çâóêîâûå ñïåöýôôåêòû èäåàëüíî ïîäëîæå-
íû ïîä ëþáûå äâèæåíèÿ ãåðîÿ, è ïîñëå íåñêîëü-
êèõ ìèíóò ñðàæåíèÿ ñ íåâèäàííûì äîñåëå ñïîñî-
áîì óïðàâëåíèÿ äîíîñÿùèåñÿ èç êîìíàòû ïðî-
êëÿòüÿ ñìåíÿþòñÿ çâåíÿùåé ìóçûêîé áîÿ. Êóñêè
âðàãîâ ðàçëåòàþòñÿ âî âñå ñòîðîíû, íàä ãîëîâà-
ìè äåðóùèõñÿ ïëàâàþò îáëàêà âûáèòûõ health
point’îâ, ñâåðêàþò âñïûøêè ìàãèè, è îòîðâàòüñÿ
îò ýêðàíà ñòàíîâèòñÿ ñîâåðøåííî íåâîçìîæíî.
Èñêëþ÷åíî! Âïëîòü äî ñàìîãî êîíöà ïîêàçàâøåéñÿ
ñòîëü êîðîòêîé èãðû.

Íàæàòèåì ïðàâîé ìûøèíîé êíîïêè âûçû-
âàåòñÿ óíèâåðñàëüíîå ìåíþ, ïîõèùåííîå ïðÿìè-
êîì èç Full Throttle!. Òàì âû ñìîæåòå óâèäåòü
òî÷íîå êîëè÷åñòâî health point’îâ è ìàíû ïåðñî-
íàæà, íàêîðìèòü åãî âîññòàíàâëèâàþùåé ñèëû
ñíåäüþ, âðó÷èòü äðóãîå îðóæèå èëè ìàãè÷åñêèé
êðèñòàëë. Íàêîíåö, ìåíþ ïîçâîëÿåò âûáðàòü îäèí
èç ñïåöèàëüíûõ áîåâûõ óäàðîâ, ñòîëü ïîëåçíûõ,
êîãäà íàïàäàþùèõ ñòàíîâèòñÿ ñëèøêîì óæ ìíî-
ãî. Àòðîôèðîâàííàÿ ñèñòåìà õàðàêòåðèñòèê ïåð-
ñîíàæåé, áëàãîäàðÿ êîòîðîé Silver è ñòàëà íàçû-
âàòüñÿ ðîëåâîé èãðîé, óñïåøíî ñîâìåùåíà ñ íå-
õèòðûì inventory. Íîâûå “êëàññû” ãåðîÿì áåç-
âîçìåçäíî (è âñåì ñðàçó) ïðèñâàèâàþòñÿ ïî ôàê-
òó óáèéñòâà î÷åðåäíîãî ìåñòíîãî áîññà. Òàêèõ
òâàðåé â Silver ëèøü îêîëî äþæèíû, òàê ÷òî ïåð-
ñîíàæè ïðè âñåì æåëàíèè íå ìîãóò óéòè çà ïÿò-
íàäöàòûé êëàññ. Î÷åðåäíîé àïãðåéä äàåò èñêëþ-
÷èòåëüíî óâåëè÷åíèå HP è ìàíû. Âñå æå îñòàëü-
íûå  õ àðàê ò åðèñ òèêè ,  s t r eng th ,  d e x t e r i t y ,
constitution è ïðî÷èå, ðîâíûì ñ÷åòîì íè÷åãî íå
çíà÷àò è âçÿòû ñ ïîòîëêà ñ îäíîé öåëüþ — îáúÿñ-
íèòü ðàçíîå êîëè÷åñòâî æèçíåííîé è ìàãè÷åñêîé
ýíåðãèè ó ðàçíûõ ãåðîåâ. Ñòîïðîöåíòíûé ðîëå-
âîé ôàðñ, íàñìåøêà.

Çàòî inventory äåéñòâèòåëüíî ïîìîãàåò. Çàãëÿ-
íóâ â íåõèòðîå ìåíþ, ìîæíî óâèäåòü, êàêîå èìåí-
íî îðóæèå áîëåå ýôôåêòèâíî, ê êàêîé äâåðöå ìî-
æåò ïîäîéòè òîò èëè èíîé êëþ÷. Ñêàæåì, âåíöîì
õîëîäíîãî îðóæèÿ â Silver ÿâëÿåòñÿ ïàðà îòëè÷íûõ
êëèíêîâ, ïðèíàäëåæàùèõ çàìãëàâçëîäåþ Fuge, íî
ýëåìåíòàðíûé war hammer íàíîñèò áîëüøèé óðîí,
õîòÿ è íå òàê áûñòð. Ìíîãî÷èñëåííûå ëóêè âñåãäà
òðåáóþò ìãíîâåííî èñ÷åçàþùèõ ñòðåë — òàê ÷òî
ïðèõîäèòñÿ ïîëüçîâàòüñÿ ðîãàòêîé. Íåïëîõîé çàìå-
íîé îðóæèþ äàëüíåãî áîÿ ñëóæàò ìàãè÷åñêèå ìå÷è
è ïîñîõè. Êàæäûé èç íèõ ìîæåò ðåàëèçîâàòü ïðè-
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ìèòèâíîå çàêëèíàíèå, ïðèíàäëåæàùåå òîé èëè èíîé
øêîëå ìàãèè. Îíè ìåäëåííî ïåðåçàðÿæàþòñÿ, íî
çàïàñ ìàãè÷åñêîé àìóíèöèè ê íèì íåèññÿêàåì. Â
îæèäàíèè ïîäçàðÿäêè òàêèì ìå÷îì ìîæíî äðàòü-
ñÿ, êàê îáû÷íûì.

Íàêîíåö, ñóùåñòâóþò ìàãè÷åñêèå êðèñòàëëû,
êîíå÷íàÿ öåëü èãðû. Âçÿâ â ðóêè âîëøåáíûé àðòå-
ôàêò, âû íàäåëÿåòåñü âðåìåííîé ñïîñîáíîñòüþ èñ-
ïîëüçîâàòü çàêëèíàíèÿ äàííîé øêîëû. Ðàçóìååòñÿ,
ïîêà ó âàñ åñòü ìàíà. Òåìïîðàëüíûé ìàã ïðàêòè÷åñ-
êè íå ñïîñîáåí äðàòüñÿ â áëèæíåì áîþ — îí ïðî-
ñòî íå ìîæåò äåðæàòü â ðóêàõ îðóæèå. Ïðèõîäèòñÿ
âûáèðàòü. À åùå ëó÷øå áûñòðî ìåíÿòü îðóæèå â
ðóêàõ ïåðñîíàæà. Òàê ìû ïðèõîäèì ê äîñàäíîìó
ïîáî÷íîìó ýôôåêòó, êàçàëîñü áû, èäåàëüíîãî ìû-
øèíîãî óïðàâëåíèÿ.

Áèòâû â Silver ïðîèñõîäÿò â ðåàëüíîì âðå-
ìåíè, áåçî âñÿêîé âîçìîæíîñòè ïðèîñòàíîâèòü
ñðàæåíèå è îòäàòü ïðèêàçû íåìíîãî÷èñëåííûì
ïîä÷èíåííûì. Êàæäûé ëîêåéøåí, ïî ñóòè, ÿâëÿ-
åòñÿ óíèêàëüíîé àðåíîé, ïðè÷åì òðåõìåðíîé, â
îòëè÷èå îò ïëîñêèõ îáðàçöîâ Mortal Kombat.
Òàêèì îáðàçîì, îäíîãî ãåðîÿ ìîæåò àòàêîâàòü
öåëàÿ âàòàãà âðàæåñêèõ ñîëäàò (îáû÷íî òàê è
ïðîèñõîäèò). Âðåìåíè íà ðàçäóìüÿ íåò. Çäåñü
î÷åíü ñèëüíî ïîìîãëè áû ïðîñòåéøèå êëàâèàòóð-
íûå ìàêðîñû, ïîçâîëÿþùèå, íå âûçûâàÿ ìåíþ,
ïðîãëîòèòü health potion èëè ñóøåíóþ êðûñêó,
òàê çäîðîâî ïîäíèìàþùóþ íàñòðîåíèå. Íî íåò,
âàì ïðèõîäèòñÿ ëåçòü â êðàñèâóþ ìåíþøêó, äîë-
ãî êîïàòüñÿ â åå âåòâèñòûõ çàêîóëêàõ. È êîãäà âû
íàêîíåö-òî äîáèðàåòåñü äî öåëåáíîãî íàïèòêà, åãî
óæå íèêòî íå ñìîæåò âûïèòü. Âñå óìåðëè — âåäü
âûçîâ ìåíþ òîæå íå ïðèîñòàíàâëèâàåò õîä èãðû.

[3][2]

[2] Живописнейший пейзаж. Болото... Кладбище...
[3] Таких здоровых крыс возьмет разве что волчий
капкан.
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Íåóäîáíî? Íåò, ïðîñòî óæàñíî. Áèÿñü ñ î÷åðåä-
íûì áîññîì, âðåìåíè íåò äàæå íà êîîðäèíàöèþ
äåéñòâèé îñòàëüíûõ ïåðñîíàæåé, íå ãîâîðÿ óæ î
ïóòåøåñòâèÿõ ïî âëîæåííûì ëàáèðèíòàì ìåíþ.
Êàê ðåçóëüòàò, ñêîðàÿ ñìåðòü è âûçîâ save game’à.
Àõ, âîò è åùå ïðåòåíçèÿ.

Чу, консольный дух!
Silver îñòàâëÿåò âïå÷àòëåíèå ñòîïðîöåíòíî êîí-
ñîëüíîé èãðû. Î÷åâèäíî, îí åþ è ÿâëÿåòñÿ. Ýòî
ñêîðåå îòÿãîùåííûé ìèíèìàëüíûì ñþæåòîì è
äèàëîãàìè Tekken, ÷åì ñèëüíî óïðîùåííàÿ
Ultima. Ïîñóäèòå ñàìè, äèàëîãè âàì ïðîñòî äå-
ìîíñòðèðóþòñÿ, íèêàêèõ ïîðûâîâ ïåðåäàòü âû-
áîð ôðàçû èãðîêó íå íàáëþäàåòñÿ. Çàäàíèÿ NPC
íàñòîëüêî ýëåìåíòàðíû, ÷òî èõ ñìîæåò ðåøèòü
äàæå ñòàðèêàøêà ÏýÆý, äëÿ êîòîðîãî, êàê èçâå-
ñòíî, è ïåðåçàðÿäèòü åãî øîòãàí — óæå êâåñò.
Åñëè âû ãäå-íèáóäü çàñòðÿëè èëè ÷òî-òî íå ìî-
æåòå íàéòè, òî òîëüêî ïîòîìó, ÷òî íà êàêîì-
íèáóäü ýêðàíå ïðîãëÿäåëè îäèí èç âûõîäîâ. Îñ-
íîâíàÿ ñþæåòíàÿ ëèíèÿ íåñãèáàåìî ïðÿìîëè-
íåéíà, íî ïî÷òè âñå êðèñòàëëû ìîæíî èñêàòü â
ëþáîé ïîñëåäîâàòåëüíîñòè. Â òå÷åíèå èãðû ó âàñ
áóäåò âûáîð èç ÷åòûðåõ ñïóòíèêîâ: äâóõ âû áå-
ðåòå ñ ñîáîé, à îñòàëüíûå òåðïåëèâî æäóò ñâîå-
ãî ÷àñà â ëàãåðå ïîâñòàíöåâ. Åñëè îäíîãî èëè
äâóõ ÷ëåíîâ ïàðòèè óáèâàþò, òî äëÿ èõ âîñêðå-
øåíèÿ íóæíî ëèøü ïåðåáèòü âñåõ âðàãîâ íà
äàííîì ýêðàíå. Ñïóòíèêè ãåðîÿ íåçàìåäëèòåëü-
íî âîññòàþò èç ìåðòâûõ — ïðàâäà, ïðàêòè÷åñêè
ñ íóëåâûìè çàïàñàìè æèçíåííîé ýíåðãèè. Ïå-
ðåêóñèëè, è âïåðåä (âû óæå ïîíÿëè, ÷òî ïîêè-
íóòü ýêðàí, ïîêà íà íåì îñòàþòñÿ âðàãè, íåâîç-

ìîæíî?).
Íî äàæå ãëóïàÿ ñèñòåìà îäíîðàçîâûõ save

game’îâ íå ìîæåò èñïîðòèòü óäîâîëüñòâèå îò Silver.
Ñïàñàòüñÿ ìîæíî òîëüêî â îïðåäåëåííûõ ýêðàíàõ è
òîëüêî îäèí ðàç. Âåðíóâøèñü íà ýòî ìåñòî ñíîâà,
âû íå óâèäèòå ñòîëü æåëàííîãî ñòàðöà ñ êíèæå÷-
êîé, çàïèñûâàþùåãî äåÿíèÿ ïàðòèè. Íó è ÷òî? Òàê
äàæå èíòåðåñíåå. Òåì áîëåå ÷òî èãðà ïðåâîñõîäíî
ñáàëàíñèðîâàíà, à çíà÷èò, ïðîõîäèòü îäíó è òó æå
ïîñëåäîâàòåëüíîñòü ëîêåéøåíîâ ïî ìíîãó ðàç íå
ïðèäåòñÿ.

Òàê ÷òî åñòü Silver? Íå RPG, íå action, íå
adventure è íå êâåñò, à — ÷òî? Ýòî Èãðà, äðóçüÿ, ýòî
Ïðèÿòíî Ïðîâåäåííîå Âðåìÿ. Íàø âûáîð!
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âèæó ýòó êàðòèíó — êàê íàÿâó. Íàè-
âíûå ÷àäà, ïðîíèêøèñü ïàôîñîì
íîñòàëüãèðóþùèõ äÿäåê, áåãóò â ìà-
ãàçèíû è ïîêóïàþò ñàìóþ ïîñëå-
äíþþ, ñàìóþ ëó÷øóþ Lands of Lore,

òðåòüþ. È äåëàþò îíè ýòî íà ñâîè êàðìàííûå äå-
íåæêè, îòêàçûâàÿ ñåáå â çàâòðàêå è îáåäå, à íåêîòî-
ðûå è â óæèíå. Ñëàáåþùèì îò íàðàñòàþùåãî ãîëî-
äà âçîðîì îíè ñêàíèðóþò èíòåðôåéñ èãðû è ïðîèç-
íîñÿò ÑËÎÂÀ — ïðåæäå ÷åì óïàñòü â îáìîðîê èëè
çàãðåìåòü â êîìó. Íåêîòîðûå óñïåâàþò íàêàðÿáàòü
ýòè ñëîâà íåðîâíûì, çàòóõàþùèì ïî÷åðêîì. Çâó÷à-
íèå ñëîâ ìîæåò ìåíÿòüñÿ îò ñòðàíû ê ñòðàíå, íî
ñóòü îñòàåòñÿ ïðåæíåé: “What the #@&%ing hell?”.

Безымянный
Ñêàçàòü, ÷òî èãðà ïëîõàÿ, íå ïîçâîëÿåò ýëåìåíòàð-
íîå ÷óâñòâî óâàæåíèÿ ê óæå ñîâñåì ñòàðåíüêîé
Westwood. Íàëèöî ÷åòûðå CD, äîâåðõó íàáèòûå
ðàçíîîáðàçíîé ñíåäüþ: ñëåãêà èçìåíåííûé “äâè-
æîê” îò LOL2, òðàäèöèîííî ñèëüíûå ìóëüòôèëü-

ìû, òîííû ìåãàáàéò îçâó÷êè. Ê îáåùàííûì ïÿòè
ìèðàì ïðèáàâèëñÿ åùå îäèí, ñîâñåì íåîáû÷íûé.
Òåïåðü ãåðîé LOL ñìîæåò îùóòèòü âñå ïðåëåñòè
ìèðà Command & Conquer, ïîáðîäèòü ïî çàáðî-
øåííîìó õðàìó NOD è âîîáùå ïî÷óâñòâîâàòü ñåáÿ
íàñòîÿùèì þíèòîì. Èíòåðôåéñ èãðû çäîðîâî ïå-
ðåðàáîòàí, îí ñòàë ãîðàçäî áîëåå èíòåðåñíûì è
óäîáíûì. Âàø ïåðñîíàæ îòíûíå ñíàáæåí ïîñòî-
ÿííûì ñïóòíèêîì-ñîâåò÷èêîì-ïîìîùíèêîì, ìàãè-
÷åñêèì ñóùåñòâîì íà ïîñûëêàõ ó ìîëîäîãî ñïàñè-
òåëÿ ìèðà. Ê òîìó æå ó âàñ òåïåðü ìîäíîå ïèðàò-
ñêîå èìÿ — Copper LeGre (âñïîìèíàåòñÿ áåññìåðò-
íîå: “Íåò, ÿ íå Íåãîðî, ÿ Ñåáàñòüÿí Ïåðåéðà, òîð-
ãîâåö ÷åðíûì çîëîòîì”). Ïðîèçíîñèòü áëàãîãîâåé-
íî è ñ ðàñêàòèñòûì “ðððð”.

Íûíåøíÿÿ âåðñèÿ Lands of Lore áóäåò ïåðâîé,
íå óäîñòîèâøåéñÿ èìåíè ñîáñòâåííîãî ïîñëå äâîå-
òî÷èÿ. Çíàê ñóäüáû èëè ïðèçíàíèå ðàçðàáîò÷èêàìè
èçðÿäíîãî îáìåëü÷àíèÿ ñåðèè? Â áîëüøèíñòâå ñà-
ìûõ âàæíûõ äëÿ ðîëåâîé èãðû ïóíêòîâ LOL3 äîá-
ðîñîâåñòíî ïîâòîðÿåò ñâîèõ ïðåäøåñòâåííèêîâ.
Ñïàñåíèå ñåáÿ è öåëîãî êîðîëåâñòâà â îäèí ïðè-
ñåñò, îäíîîáðàçíûå, çà èñêëþ÷åíèåì âûøåóïîìÿíó-
òîãî “C&C”, ýòàïû. Â îòëè÷èå îò äèçàéíåðñêîé ÷à-
ñòè èãðû ãåéìïëåé Lands of Lore III òàêæå íå ñîäåð-
æèò ðîâíûì ñ÷åòîì íè÷åãî íîâîãî. Äîðîãàÿ
Westwood, ó ïîëüçîâàòåëÿ ìîæåò ñëîæèòüñÿ èíòå-
ðåñíîå âïå÷àòëåíèå, ÷òî åìó ïî âòîðîìó ðàçó ïðî-
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лись ярчайшим примеромлись ярчайшим примеромлись ярчайшим примеромлись ярчайшим примеромлись ярчайшим примером
ролевой добродетели.ролевой добродетели.ролевой добродетели.ролевой добродетели.ролевой добродетели.

LANDS OFLANDS OF
LORE IIILORE III
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ДУШЕВНЫЕДУШЕВНЫЕДУШЕВНЫЕДУШЕВНЫЕДУШЕВНЫЕ
МУКИ

[1]

[2]

[1] Акварельные реки, картонные берега.
Нереальная идиллия. [2] Вот та красная
палка называется Fire Elemental.
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äàëè LOL2! Ðàçóìååòñÿ, òàêîå íå ïðîùàåòñÿ â íà-
øåì ìèðå, ñïðàâåäëèâî ïðåçðåâøåì ëþáûå êëîíû
è êîïèè.

Душа и Грош
Ñêîðåå âñåãî, âû óæå îòëè÷íî âûó÷èëè èñòîðèþ
ìëàäøåãî LeGre, áàñòàðäà è ïîëóäðàêîèäà, — ñþ-
æåòíàÿ çàâÿçêà ðàñïðîñòðàíÿëàñü àâòîðàìè èãðû íàè-
áîëåå îõîòíî. À çíà÷èò, ñ óäîâîëüñòâèåì âûñëóøàå-
òå åå åùå ðàç, íà ýòîò ðàç ñ êîììåíòàðèÿìè. Copper
ÿâëÿåòñÿ âíåáðà÷íûì ñûíîì îäíîãî èç ëîðäîâ
Gladstone’à (Gladstone — ñòîëèöà áîãàòîãî íà îáè-
æåííûõ ñóäüáîé ìîëîäûõ ëþäåé êîðîëåâñòâà). Ñíà-
÷àëà ñëó÷àéíî ïðåâðàùàþùèéñÿ âî âñÿ÷åñêèõ ðåï-
òèëèé ñûí êîëäóíüè, à òåïåðü íàñòîÿùèé çîìáè ñ
èìå÷êîì, êîòîðîå ïîñ÷èòàëè áû çà ÷åñòü íîñèòü
ëó÷øèå ôëèáóñòüåðû Òîðòóãè. Òàê âîò, âûøåäøèå
ïîîõîòèòüñÿ íà äèêèõ ñâèíîê ìóæ÷èíû êîðîëåâñ-
êîé ñåìüè ñàìè ñòàíîâÿòñÿ æåðòâàìè êîñòëÿâûõ
ñîáà÷åê èç äðóãîãî èçìåðåíèÿ. Âñå, êðîìå íàõàëü-
íîãî ãëàâíîãî ãåðîÿ, êîòîðûé âîâðåìÿ ïðîÿâèë
óìåíèå îòëè÷íî áåãàòü íà ñïðèíòåðñêèå äèñòàíöèè.
Áëàãîäàðÿ ÷åìó îòäåëàëñÿ ìåëî÷üþ — ïîòåðÿë áåñ-
ñìåðòíóþ äóøó. Êàê îáû÷íî (î, êàêîé íàäîåâøèé
òðþê!), âñåõ ñïàñàåò âå÷íàÿ âîëøåáíèöà Dawn, âðå-
ìåííî ïðèîñòàíîâèâøàÿ äåãðàäàöèþ îáåçäóøåííî-
ãî òåëà íàøåãî ãåðîÿ. Ñîîòâåòñòâóþùèé ìóëüòèê
õîðîø — íåò ñëîâ. Âåëèêîëåïíûå ìîäåëè ïåðñîíà-
æåé, êëàññíàÿ îçâó÷êà. Â èíäóñòðèè íåò êîìàíäû,
êîòîðàÿ ñìîãëà áû ïåðåïëþíóòü Westwood ïî ÷àñòè
âèäåîðîëèêîâ. Ôèðìà âïîëíå ñìîãëà áû ñòàòü àíè-
ìàöèîííîé MS, íå ïîëåíèñü îíà îòêðûòü îòäåëå-
íèå, èçãîòîâëÿþùåå ìóëüòôèëüìû. Íî íåò, èì âåäü
íàäî äåëàòü èãðû! È îáÿçàòåëüíî ðîëåâûå. À íà ýòîì
ôðîíòå — îäíî ðàññòðîéñòâî.

Ïåðâîå íîâîââåäåíèå, êîòîðîå ñðàçó áðîñàåòñÿ
â ãëàçà: áåñåäà ñ NPC. Westwood äîâåëà ýòîò êðèòè-
÷åñêè âàæíûé ðîëåâîé ìîìåíò äî àáñîëþòíîãî ñî-
âåðøåíñòâà. Êàê? Ïîëíîñòüþ èñêëþ÷èâ âîçìîæíîñòü
âìåøàòåëüñòâà èãðîêà â ïëàâíûé õîä áåñåäû. Îò
âàñ òðåáóåòñÿ ëèøü êëèêíóòü íà ïåðñîíàæ, ñ êîòî-
ðûì âû õîòåëè áû ïåðåáðîñèòüñÿ ïàðîé ëàñêîâûõ.
Ïàòåôîí ðàçãîâîðà íåìåäëåííî çàâîäèòñÿ, ïðè÷åì
êàê õîðîøèé áåëûé øóì. Âû ìîæåòå áðîäèòü ïî
îêðóãå, ìàíèïóëèðîâàòü îáúåêòàìè, äðàòüñÿ ñ âðàãà-
ìè — ñëîâîì, äåëàòü âñå, ÷òî ìîæåò ïðåäëîæèòü
èãðîâîé èíòåðôåéñ, ïðè ýòîì èçðåäêà îáðàùàÿ
âíèìàíèå íà îñîáî ãðîìêèå âûñêàçûâàíèÿ ñ òîé
èëè èíîé ñòîðîíû. Çäî-ðî-âî! Ëó÷øå íå ïðèäóìà-
åøü. Çâóê ãîëîñà äàæå ïðàâèëüíî ðàñïðîñòðàíÿåòñÿ
â ïðåäåëàõ ïîìåùåíèÿ. Òàê ÷òî, åñëè çàéòè ñîáåñåä-
íèêó çà ñïèíó èëè ïðîñòî óòå÷ü ïðî÷ü, âû ïåðåñòà-
íåòå åãî ñëûøàòü. Âïðî÷åì, âàø êðåïêî ïîäêîâàí-
íûé â ñàìîñòîÿòåëüíûõ áåñåäàõ ãåðîé ñìîæåò ïðî-

èçíîñèòü ñâîè ðåïëèêè è áåç ïàðòíåðà, íà ìàíåð
ìîíîëîãà: “È ðîçà ïàõíåò ðîçîé, õîòü ðîçîé íàçîâè
åå, õîòü íåò”. Ãì, à ñëûøàë ëè Copper LeGre î Øåê-
ñïèðå? Ôðàíöóçû âîîáùå íåäîëþáëèâàþò àíãëè÷àí.

Воксельные
прелести
Ïðîäîëæàåì ðàçãîâîð îá óæàñíîì. Íå âûõîäÿ èç
êîìû ïî ñëó÷àþ âûøåóïîìÿíóòîé ìîäåðíèçàöèè
äèàëîãîâîãî àëãîðèòìà, ïðèìèòå òàêóþ ïèëþëþ:
LOL3 ðàáîòàåò íà “äâèæêå” îò LOL2. Ïðîãðàììèñ-
òû óáðàëè ìåðçêèå ñïðàéòû, ïðî÷íî âêëåèëè 3Dfx-
ïàò÷, òîðîïëèâî çàñóíóëè âíóòðü âîêñåëüíûå ìîäå-
ëè è, äîñòàâ áåëûå ïëàòî÷êè, ñòàëè øóìíî ïðîâî-
æàòü ïðîäóêò â åãî ïîñëåäíèé ïóòü ê ïðèëàâêàì
ìàãàçèíîâ. Äà, íåêîòîðûå âîêñåëüíûå NPC âûãëÿ-
äÿò ñîâñåì íåïëîõî. Íàïðèìåð õîçÿéêà ãèëüäèè
ìàãîâ â ïîëîñàòûõ øòàíèøêàõ. Íî áîëüøèíñòâî

ìîäåëåé, âêëþ÷àÿ âñåõ ìîíñòðîâ è äàæå âåëèêîãî
Draracle, ïî-ïðåæíåìó âûçûâàþò ÷óâñòâî ãëóáî÷àé-
øåãî disgust’à. Ïðåæäå âñåãî îáèëèåì êðóïíûõ ïèê-
ñåëåé è íàëè÷èåì íåêîòîðûõ íåñòûêîâîê â ðàçëè÷-
íûõ ÷àñòÿõ ñâîèõ òåëåñ. Âðà÷è âñåãäà íàçûâàëè òà-
êèå âåùè “ïîâðåæäåíèÿìè, íåñîâìåñòèìûìè ñ æèç-
íüþ”. Îöåíèòå äèàãíîç! Íåò, ýòî óæå íå ìîáèëüíûå
ïèêñåëüíûå ìóðàâåéíèêè LOL2, íî íàçâàòü òó æåë-
òóþ æàáó ñ ïðèöåïîì “fire drake” ìîæíî òîëüêî
ïîä äóëîì ïèñòîëåòà.

Â îñòàëüíîì “äâèæîê” îñòàëñÿ âåðåí ñåáå. Ñ
ãîäàìè îí íå ñòàë áîëåå ïðèñïîñîáëåí äëÿ èçîáðà-
æåíèÿ îòêðûòûõ ïðîñòðàíñòâ. Ëåñ íåèçáåæíî ïðå-
âðàùàåòñÿ â óçêèé êâàäðàòíûé êîðèäîð, ñ øèðìà-
ìè ïî áîêàì è ñâèñàþùåé ñ ïîòîëêà çåëåíîé ìè-
øóðîé ñïðàéòîâûõ âåòâåé. Ãîðîä Gladstone òîæå
èìååò î÷åíü êîìíàòíûé âèä — óþòíàÿ ïåñî÷íèöà,
çàáîòëèâî îãîðîæåííàÿ ñî âñåõ ñòîðîí ñòåíàìè.

[3] При желании, решетки можно опускать.
Вопрос, кому это нужно?

[3]
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Lands of Lore III Ú‡Í ÊÂ ÌÂÛ‰Ó·Ó‚‡ËÏ‡, Í‡Í Ë Lands of Lore II. “‡Í ÊÂ
ÌÂÎÂÔÓ ‚˚„Îˇ‰ËÚ, ÌÂË„‡·ÂÎ¸Ì‡, ÒÍÛ˜Ì‡, ‚˚ÏÛ˜ÂÌ‡. ◊ÚÓ ·˚ Â˘Â
ÔË‰ÛÏ‡Ú¸? ¿! This is sick.
»„‡, ·ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ, ÔÓÚˇÌÂÚ Ì‡ ìÚÓÂ˜ÍÛî. ÕÓ ‰Îˇ Westwood ̋ ÚÓ Ú‚Â‰‡ˇ
ì‰‚ÓÈÍ‡î. Œ·Ê‡ÎÓ‚‡ÌË˛ ÌÂ ÔÓ‰ÎÂÊËÚ.

Windows 95/98, Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, Direct3D
ËÎË Glide
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ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.westwood.com/games/lands3/index.html
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высокая

×òîáû íå ïåðåãðóæàòü äèçàéíåðîâ ðàáîòîé, ãîðîäîê
àêêóðàòíî ðàçðåçàëè íà íåñêîëüêî ìåëêèõ ÷àñòåé.
Âñå îñòàëüíûå àðõèòåêòóðíûå ïðîèçâåäåíèÿ Lands
of Lore III ñòðîÿòñÿ ïî îáðàçó è ïîäîáèþ òîëüêî
÷òî îïèñàííûõ. Ñëåäóåò îñîáî îòìåòèòü èçîùðåí-
íóþ óáîãîñòü è îäíîîáðàçèå òåêñòóð. Î÷åâèäíî, ýòî
ëîâêèé òðþê ðàçðàáîò÷èêîâ — ÷òîáû èãðîê íå çà-
äåðæèâàëñÿ ïîäîëãó íà îäíîì ìåñòå.

Íåçàòåéëèâàÿ, íî ñòðîãàÿ ãåîìåòðèÿ LOL3 îáÿ-
çàòåëüíî ñâåëà áû âåëèêîãî Ãàóäè â ìîãèëó, åñëè áû
åãî ïðåäóñìîòðèòåëüíî íå íàñòèã òðàìâàé. Ñïàñèáî
íåèçâåñòíîé èñïàíñêîé Àííóøêå. Çàòî äëÿ âûïóñê-
íèêà ÂÌèÊ çäåñü ðàé îáåòîâàííûé. Ýëåìåíòàðíàÿ
ëîãèêà ïîäñêàçûâàåò, ÷òî, íàïðèìåð, ïîëíîñòüþ îá-
íîñèòü çàáîðîì äîêè íå èìååò ñìûñëà. Âåäü áåðåã â
ìåñòå ïðè÷àëà òàê âûñîê, ÷òî äàæå ñàìûé ïðîíûð-
ëèâûé ïåðñîíàæ íå ñìîæåò çàáðàòüñÿ íàâåðõ, òàêèì
îáðàçîì îáîéäÿ çàïåðòóþ äâåðü. Êàê æå ëåãêî ïî-
äîáíûì ñïîñîáîì äåëàòü “íåäîñÿãàåìûå” ëîêåéøå-
íû: íàäî ïðîñòî îòãîðîäèòü èõ âîäîé, ïðîïàñòüþ
èëè ëàâîé. À îò îäíîãî áåðåãà ê äðóãîìó ïóñòèòü
óçåíüêóþ äîðîæêó, êîòîðàÿ áóäåò óõîäèòü èç-ïîä íîã,
òðÿñòèñü, êîíâóëüñèâíî äåðãàòüñÿ, óïîäîáëÿÿñü ñî-
øåäøåìó ñ êàòóøåê ýñêàëàòîðó ìåòðî. Ãëàâíîå, ÷òî-
áû ñòîëü êîðîòêèé ïóòü â äâà îáû÷íûõ ÷åëîâå÷åñ-
êèõ ïðûæêà çàíèìàë íåñêîëüêî äåñÿòêîâ ìèíóò è
ïîäâåðãàë èãðîêà ñìåðòåëüíîìó ðèñêó ðàç 50, êàê
ìèíèìóì, — â ÷åñòü ãðÿäóùåãî þáèëåÿ áëîêà ÍÀÒÎ.

Тысяча мелочей
Ðàçðàáàòûâàòü íàñòîÿùèå ÐÏÃ íåïðîñòî. Ñóùåñòâóåò
îïàñíîñòü, ÷òî èãðîê íà äåëå áóäåò çàíèìàòüñÿ íå
ñîâñåì ðîëåâûìè ïðîáëåìàìè. Íàø óâàæàåìûé Copper
LeGre âûõîäèò íà òðîïó âîéíû ñ öåëüþ âåðíóòü ñâîþ
äóøó è çàêðûòü øåñòü ïîðòàëîâ â äðóãèå ìèðû, ÷òî-
áû åãî ñîáñòâåííàÿ çåìëÿ íàêîíåö îáðåëà æåëàííûé
ïîêîé. Èãðîê æå çàíÿò ñîâåðøåííî èíûì. Åìó ïðè-
õîäèòñÿ ðàçáèâàòü áî÷êè, èçâëåêàÿ èç íèõ ñúåäîáíûå

îáúåêòû è ìåëêèå äåíüãè,
òùàòåëüíî îáñëåäîâàòü ñà-
ìûå äàëüíèå óãîëêè ýòàïîâ,
óáåæäàÿñü, ÷òî íè îäèí âàæ-
íûé ëîêåéøåí íå ñìîã óê-
ðûòüñÿ çà ñïðàéòîâîé ëåï-
íèíîé. Âàæíûì ïðîöåññîì
ÿâëÿåòñÿ ñðàæåíèå ñ êðûñà-
ìè, òàðàêàíàìè è ñâåòëÿêà-
ìè, îáûñêèâàíèå òàéíèêîâ
â äóïëàõ äåðåâüåâ, ñáîð ðàç-
íîîáðàçíûõ ïîáåãîâ è êî-
ðåíüåâ. Â èòîãå, âñå ñëîòû
inventory äî âåðõà çàáèòû
ñíåäüþ: êàìóøêàìè, ëèñòè-
êàìè, êóñî÷êàìè ìÿñà. Èõ

ìîæíî ïðîäàòü èëè èñïîëüçîâàòü â ìíîãî÷èñëåííûõ
ðåöåïòàõ äëÿ èçãîòîâëåíèÿ íîâûõ êàìóøêîâ, øàðè-
êîâ èëè êóáèêîâ. Øèðîêèé àññîðòèìåíò îáúåêòîâ â
èãðå õîðîø ëèøü äî îïðåäåëåííûõ ïîð. À èìåííî
ïîêà îíè èìåþò îùóòèìóþ ïîëüçó è ñïîñîáñòâóþò
ïðîäâèæåíèþ ãåðîÿ ê ôèíàëüíîìó âèäåîðîëèêó. Â
ïðîòèâíîì ñëó÷àå, ýòî ñìåðòåëüíûé ñíåæíûé êîì,
áàðàõëî. ×òîáû íå ïðåâðàòèòüñÿ â êëàññè÷åñêîãî êîì-
ìèâîÿæåðà, òîðãîâöà áðåëîêàìè, ñ ñàìîãî íà÷àëà èãðû
âûêëþ÷èòå ôóíêöèþ àâòîìàòè÷åñêîãî ïîäáîðà âñåõ
âàëÿþùèõñÿ íà çåìëå âåùåé.

Â îñòàëüíîì íîâûé äèçàéí õîðîø. Âñå çàïè-
ñè è íàáëþäåíèÿ àâòîìàòè÷åñêè âíîñÿòñÿ â îáøèð-
íûé æóðíàë, êëàññèôèöèðóþòñÿ è óïîðÿäî÷èâàþò-
ñÿ. Ïîëó÷àþòñÿ ñâîåîáðàçíûå òåìàòè÷åñêèå äíåâíè-
êè: î ìîíñòðàõ, çàêëèíàíèÿõ, êâåñòàõ, îáíàðóæåí-
íûõ âåùàõ. Â îñíîâíîì îêíå ðàáîòàåò mouse look,
ïåðñîíàæ óïðàâëÿåòñÿ êàê ñ êëàâèàòóðû, òàê è ñà-
ìîé ìûøüþ. Óäàð îäèí, êëèêîì ïðàâîé êíîïêè
ìûøè. Ïðîùå íå áûâàåò.

Õâàëåíàÿ ãåíåðàöèÿ êëàññà ãåðîÿ ðàáîòàåò äî-
âîëüíî ïðîñòî. ×åòûðå ãèëüäèè — âîèíîâ, ìàãîâ,
êëåðèêîâ è âîðîâ. Â êàæäóþ ìîæíî âñòóïèòü, âû-
ïîëíèâ ïðîñòåéøèé êâåñò. Ýòî äàåò íå òîëüêî îôè-
öèàëüíûé òèòóë, íî è äîñòóï ê ðåñóðñàì ãèëüäèè —
ñïåöèàëèçèðîâàííûì ìàãàçèíàì, çàïàñó çàêëèíàíèé,
òðåíèðîâî÷íûì ïëîùàäêàì. Êðîìå òîãî, â ëþáîé
ãèëüäèè âû ìîæåòå ïîçàèìñòâîâàòü familiar, ñïóò-
íèêà. Ýòî ìàãè÷åñêîå ñóùåñòâî ïàðèò â âîçäóõå
ðÿäîì ñ âàìè, âûïèñûâàåò áîäðûå êîììåíòàðèè è
óìååò âûïîëíÿòü íåñêîëüêî êîìàíä: èùåò ïîëåç-
íûå (íî ñëó÷àéíûå è ïî÷òè âñåãäà äåøåâûå) ïðåä-
ìåòû, àòàêóåò âðàãà, íåîõîòíî ñëåäóåò çà õîçÿèíîì,
èñïîëíÿåò ñïåöèàëüíîå äåéñòâèå. Ïîñëåäíåå îáû÷-
íî ñâîäèòñÿ ê ðåàëèçàöèè íà õîçÿèíå êàêîãî-íè-
áóäü çàêëèíàíèÿ. Ðàçóìååòñÿ, ïî âûáîðó ñàìîãî
ñóùåñòâà. Íåò íåîáõîäèìîñòè óòî÷íÿòü, êàê èìåí-
íî äåëàåòñÿ ýòîò âûáîð. Ñàìîé âàæíîé ôóíêöèåé

familiar â äàííîé âåðñèè LOL3 ÿâëÿåòñÿ çàäà÷à ôà-
òàëüíîãî ïîäâåøèâàíèÿ èãðû èëè îáåñïå÷åíèå áåç-
áîëåçíåííîãî âûëåòà â Windows. Îáû÷íî öåëü äîñ-
òèãàåòñÿ, êîãäà ìàëåíüêèé íàõàë íåñàíêöèîíèðîâàí-
íî íàïàäàåò íà ìîíñòðîâ è òóò æå ïîëó÷àåò áîëüøå,
÷åì ìîæåò óíåñòè. Â ïÿòèäåñÿòè ïðîöåíòàõ ñëó÷àåâ
ñîîáùåíèå î êîí÷èíå íàïàðíèêà çàìåíÿåòñÿ âûëå-
òîì ïðîãðàììû. Ñìåðòü äðóãà ïå÷àëüíà, íî íå äî
òàêîé æå ñòåïåíè!

Красная карточка
Ïîñëå ïàðû æåëòûõ êàðòî÷åê îáû÷íî ïðåäúÿâëÿåòñÿ
êðàñíàÿ. Â îòíîøåíèè ñåðèè Lands of Lore ïðàâèëà
íàäî èçìåíèòü è ïðåäúÿâèòü êðàñíóþ íåìåäëåííî.
À åùå ëó÷øå, óñòðîèòü åé òåìíóþ, ïî áëàòó. Ïî-
ñêîëüêó ãðàôèêà õóäøåãî ïîøèáà çäåñü âñòðå÷àåòñÿ
ñ îòâðàòèòåëüíîé èãðàáåëüíîñòüþ, Westwood ëó÷øå
ïðåêðàòèòü ñåðèéíûé âûïóñê ÐÏÃ è áîëüøå íå ïî-
çîðèòüñÿ. Íå ñòîèò äåëàòü ñëîâîñî÷åòàíèå “Lands of
Lore” ñèíîíèìîì áåçäàðíîãî äèçàéíà, çàìåøàííî-
ãî íà îòñòàëûõ òåõíîëîãèÿõ. Äîñòàòî÷íî òîãî, ÷òî
ïðåñòàðåëûé “äâèæîê” áåññîâåñòíî òîðìîçèò ïîä
Voodoo 1, à ìèíèìàëüíûé íåîáõîäèìûé èãðå ðàç-
ìåð êýøà ñîñòàâëÿåò 320 ìåãàáàéò. Íàäî ëè ïðîäîë-
æàòü ñïèñîê ñîìíèòåëüíûõ äîñòîèíñòâ? Ïîðà îñòà-
âèòü ïîïûòêè îæèâèòü ðîëåâóþ ëåãåíäó è ïîïû-
òàòüñÿ ïðèäóìàòü ÷òî-òî íîâîå. Èëè äåëàòü êðàñè-
âûå ìóëüòèêè.

[4]

[4] Сами мы нездешние. Ногу потеряли в битве при Фермопилах.
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“Апач”: история
продолжается

В биографии каждого успешного
вида оружия есть свой звездный
час, этакая заявка на права. Для
танков это 1916 год, Сомма —
“кто8то крикнул, что явился дья8
вол — и это мгновенно разнес8
лось по окопам”. Для подводных
лодок это 19148й — немецкая лод8
ка U89 небрежным жестом топит
один за другим три английских
броненосных крейсера.
Нечто подобное было и в этот раз.

 îêòÿáðå (à èìåííî 14 ÷èñëà) 1973 ãîäà ïîëîâèíà âñåõ òàí-
êîâ åãèïåòñêîé òàíêîâîé áðèãàäû â ðàéîíå ïåðåâàëà Ìèòëà
áûëà ñîææåíà èçðàèëüñêèìè áîåâûìè âåðòîëåòàìè, îñíà-
ùåííûìè ÏÒÓÐ. Âåðòîëåòîâ áûëî 18 øòóê. Èìåííî òàê
óïîìÿíóòàÿ çàÿâêà íà ïðàâà áûëà ñäåëàíà â ýòîò ðàç.

Âåðòîëåòîâ, âîîðóæåííûõ óïðàâëÿåìûìè ðàêåòà-
ìè, — ìàññà. Íî íàèáîëåå èçâåñòíûì ñòàë, áåçóñëîâíî,
AH-64 Apache (â ðàçëè÷íûõ ìîäèôèêàöèÿõ). Èçâåñò-
íûì â øèðîêîì ñìûñëå ñëîâà. Êîëè÷åñòâî ñèìóëÿòî-
ðîâ ñ åãî ó÷àñòèåì òàêæå ïðèáëèæàåòñÿ ê äåñÿòêó, õîòÿ
â ýòîì ñìûñëå îí íåìíîãî îòñòàåò îò F-16...

“Хьюз”
Õîòÿ ðåàëüíûé “Àïà÷” áûë ðàçðàáîòàí ðàíüøå, ÷åì
âèðòóàëüíûé (åãî ïðîòîòèï YAH-64, ñîçäàííûé ôèð-
ìîé “Õüþç”, ïîÿâèëñÿ àæ â 1973 ãîäó), ïåðâîå áîåâîå
êðåùåíèå ýòîò âåðòîëåò ïîëó÷èë âñå æå íà âèðòóàëü-
íîì ôðîíòå. Â 1987 ãîäó ìîëîäàÿ ôèðìà MicroProse
âûïóñêàåò ñèìóëÿòîð Gunship. Ãëàâîé êîìàíäû ðàçðà-
áîò÷èêîâ áûë îïÿòü æå ìîëîäîé Ýíäè Õîëëèñ.

Ê ýòîìó ìîìåíòó ðåàëüíûé “Àïà÷” óæå ïîñòóïèë
íà âîîðóæåíèå àìåðèêàíñêîé àðìèè. Ïðîöåññ åãî ñî-
âåðøåíñòâîâàíèÿ ïðîäîëæàëñÿ. Êàê ðàç â 1987 ãîäó áûëà
ïðîâåäåíà ñåðèÿ èñïûòàòåëüíûõ ïóñêîâ ðàêåò “Ñàéä-
âèíäåð” è “Ñòèíãåð”. Õîòÿ ïóñêè “Ñàéäâèíäåðîâ” è
áûëè óñïåøíûìè, ñïåöèàëèñòû ðåøèëè, ÷òî äëÿ âåðòî-
ëåòà ýòà ðàêåòà íåñêîëüêî òÿæåëîâàòà.

Èãðà Gunship íàðÿäó ñî ñâîèì ðîäíûì áðàòîì
F-19 âî ìíîãîì îïðåäåëèëà çàêîíû æàíðà. Ñîðîê óïðàâ-
ëÿþùèõ êëàâèø â ñèìóëÿòîðå, êîòîðûé ðàáîòàë åùå ïîä
âîñüìèðàçðÿäíûì ïðîöåññîðîì, — ýòî çâó÷èò ãîðäî.

À åùå ÷åðåç äâà ãîäà, â 1989-ì, ñâîå áîåâîå êðåùåíèå
ïîëó÷èë íàñòîÿùèé “Àïà÷”. Ïàíàìà. Îïåðàöèÿ Just Cause.

“Макдоннел�Дуглас”
Íà ñàìîì äåëå âñå ïðîèçâîäñòâî “Àïà÷åé” (âìåñòå ñî
âñåé Hughes Helicopters) áûëî êóïëåíî “Ìàêäîííåëîì”
åùå äî òîãî, êàê ïåðâûå AH-64A ïîñòóïèëè â âîéñêà.
Óïîìèíàíèå î “Õüþçå” — ýòî ñêîðåå äîëã ïàìÿòè...

Â 1990 ãîäó ïðîèñõîäèò î÷åíü âàæíîå ñîáûòèå.
Ôèðìà Electronic Arts âûïóñêàåò ñèìóëÿòîð LHX. Ñðå-
äè ÷åòûðåõ âèíòîêðûëûõ ìàøèí, íà êîòîðûõ ìîæíî
áûëî ëåòàòü, áûë è “Àïà÷”.

Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî LHX áûë ñóùåñòâåííî óïðî-
ùåí ïî ñðàâíåíèþ ñ Gunship, ñåé÷àñ îí ñ÷èòàåòñÿ êëàñ-
ñèêîé. Âî-ïåðâûõ, íàëèöî áûë êà÷åñòâåííûé ñêà÷îê â



ãðàôèêå. À âî-âòîðûõ, èìåëî ìåñòî
áûòü ìíîãî íîâøåñòâ. Ðå÷ü èäåò â
ïåðâóþ î÷åðåäü î ïîÿâëåíèè îòäåëü-
íî âçÿòûõ ñîëäàò ïðîòèâíèêà — ñ ïó-
ëåìåòàìè èëè ÏÇÐÊ.

Âñå ýòî áûëî çàìå÷àòåëüíî. Íî
íàñòîÿùåå ñâåòîïðåñòàâëåíèå íà÷àëîñü
â ñëåäóþùåì, 1991-ì, ãîäó.

Год “Апача”
Íî÷üþ 17 ÿíâàðÿ 1991 ãîäà äâå ÷åò-
âåðêè “Àïà÷åé”, ïðîéäÿ íà ïðåäåëüíî
ìàëîé âûñîòå âãëóáü òåððèòîðèè Èðàêà, ñòðîãî îäíî-
âðåìåííî óíè÷òîæèëè äâà ðàäàðà ðàííåãî îáíàðóæå-
íèÿ. Â ðåçóëüòàòå â èðàêñêîé ÏÂÎ îáðàçîâàëàñü áðåøü
ñîðîêàêèëîìåòðîâîé øèðèíû, â êîòîðóþ ìãíîâåííî
óñòðåìèëèñü ñàìîëåòû êîàëèöèè. Ýòî áûëî íà÷àëîì
îïåðàöèè Desert Storm.

“Àïà÷è” èñïîëüçîâàëèñü î÷åíü øèðîêî. Ïî àìå-
ðèêàíñêèì äàííûì, èìè áûëî óíè÷òîæåíî îêîëî ïÿ-
òèñîò ðàçëè÷íûõ öåëåé. Òàêèì îáðàçîì íîâûé âåðòîëåò
îêîí÷àòåëüíî äîêàçàë ñâîþ áîåâóþ ýôôåêòèâíîñòü.

Âòîðîå ñîáûòèå áûëî òàêèì. Â 1991 ãîäó MicroProse
âûïóñêàåò èãðó ïîä íàçâàíèåì Gunship 2000.

Âåùü áûëà âåñüìà ôóíäàìåíòàëüíîé. Âî-ïåðâûõ,
â íåé áûëè çàäåéñòâîâàíû ÷óòü ëè íå âñå áîåâûå âåðòî-
ëåòû ÑØÀ, âêëþ÷àÿ è òå, êîòîðûõ åùå íå áûëî íà
âîîðóæåíèè (èìåííî òàì âïåðâûå ïîÿâèëèñü “Êîìàí÷”
è “Ëîíãáîó”). Âî-âòîðûõ, â Gunship 2000 áûëà ðåàëèçî-
âàíà äîâîëüíî íåñòàíäàðòíàÿ íà òîò ìîìåíò âåùü —
ôîðìèðîâàíèå êîìàíäû. Ñ ðàçäà÷åé çâàíèé è îðäåíîâ.
Â-òðåòüèõ, òàì áûëà äèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ — õîòÿ è
äîâîëüíî ïðèìèòèâíî ðåàëèçîâàííàÿ.

Êàê íè ñòðàííî, ýòà âåùü íå îñòàâèëà ãëóáîêîãî
ñëåäà â äóøå íàðîäà. Âåðîÿòíî, äåëî áûëî â òîì, ÷òî
“çîëîòîé âåê” õàðäêîðíûõ ñèìóëÿòîðîâ óæå çàâåðøèëñÿ.

Áûëî è òðåòüå ñîáûòèå. Â 1991 ãîäó êîìïàíèÿ “Âå-
ñòèíãàóç” ïîëó÷àåò êîíòðàêò íà ðàçðàáîòêó òîãî ñàìîãî
ðàäàðà, êîòîðûé âïîñëåäñòâèè óêðàñèò “Ëîíãáîó”. Ïà-
ðàëëåëüíî ñ ýòèì êîìïàíèÿ “Ìàðòèí-Ìàðèýòòà” íà÷àëà
ðàçðàáîòêó ðàêåòû AGM-114K Hellfire II ñ ðàäèîëîêàöè-
îííûì íàâåäåíèåì (îðèãèíàëüíàÿ ìîäåëü íàâîäèëàñü ïî
ëàçåðíîìó ëó÷ó, ÷òî ñîçäàâàëî ïðîáëåìû â äîæäü, òóìàí
èëè ïûëüíóþ ïîãîäó). “Àïà÷” ñ ìàêåòîì ðàäàðà ñîâåð-
øèë èñïûòàòåëüíûé ïîëåò â ìàðòå òîãî æå ãîäà.

Затишье и буря
Â 1995 ãîäó âñå “Àïà÷è” ïðîøëè ìîäåðíèçàöèþ (íîâàÿ
àâèîíèêà). Ðàçðàáîòêè ïî ïðîåêòó “Ëîíãáîó” â öåëîì
áûëè çàâåðøåíû. Ïîäâåðíóëàñü è ïàðî÷êà áîåâûõ îïå-
ðàöèé — â Áîñíèè è íà Ãàèòè.

Â òîì æå ãîäó I-Magic âûïóñêàåò ñèìóëÿòîð ïîä
íàçâàíèåì AH-64 Longbow (íå ñëåäóåò ïóòàòü åãî ñ äæåé-
íñîâñêèì). Èìåííî çäåñü âïåðâûå ïîÿâèëàñü ïîäëèííî
äèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ — ñ ó÷åòîì äåéñòâèé îòäåëü-
íûõ ÷åëîâå÷êîâ. Ñèìóëÿòîð áûë íåïëîõ... íî ñëèøêîì
óæ êîðÿâ ñ òåõíè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ. Êðîìå òîãî, òîã-
äà åùå íå áûëè âûðàáîòàíû íåêîòîðûå âåðîëåòíî-ñè-
ìóëÿòîðíûå “ñòàíäàðòû ìåëî÷åé” — ê ïðèìåðó, â íà-
ñòðîéêàõ îòñóòñòâîâàëà îïöèÿ “reverse collective” (êòî
çíàåò, î ÷åì ÿ, òîò ïîéìåò...).

И еще два года
Ðåâîëþöèÿ? Íîâûé ìèðîâîé ïîðÿäîê? Ñêîðåå äà,
÷åì íåò.

“Ëîíãáîó” íà÷àë ïîñòóïàòü â âîéñêà (àìåðèêàíöû
óòâåðæäàþò, ÷òî ïî ðåçóëüòàòàì ó÷åáíûõ áîåâ îí îêà-
çàëñÿ íà 400% ñìåðòîíîñíåé (ðå÷ü èäåò î êîëè÷åñòâå
ïîðàæåííûõ öåëåé) è íà 720% áîëåå æèâó÷, ÷åì AH-
64A). Ïðàâà íà “Àïà÷” ïåðåøëè ê “Áîèíãó”. Êîëè÷å-
ñòâî ïîñòðîåííûõ “Àïà÷åé” (äëÿ ñåáÿ è íà ýêñïîðò)
ïîäîøëî ê òûñÿ÷å. Íî âñå ýòî áûëî íå ãëàâíûì ñîáû-
òèåì ýòèõ äâóõ ëåò.

“Äæåéíñ” — ýòî ñåíñàöèÿ... Êîíå÷íî, âñå áûëî
âïîëíå çàêîíîìåðíî — ëàâèíà ñâåðõòî÷íîé âîåííî-òåõ-
íè÷åñêîé èíôîðìàöèè, ìîãó÷èé êîëëåêòèâ Origin è âî
ãëàâå âñåãî ýòîãî — âåòåðàí âèðòóàëüíî-âåðòîëåòíîãî
äåëà, óæå íå ñòîëü ìîëîäîé Ýíäè Õîëëèñ.

AH-64D Longbow. Ñèìóëÿòîð 1996 ãîäà. Korea:

[1]

[2]

[3]

Flashpoint. Ïðîäîëæåíèå ñèìóëÿòîðà ãîäà. Longbow Gold.
Ïîëóäèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ, ðÿä óëó÷øåíèé. AH-64
Longbow 2. Ñèìóëÿòîð 1997 ãîäà. Âñå ëó÷øåå, ñîçäàí-
íîå çà ãîäû ñóùåñòâîâàíèÿ æàíðà, îêàçàëîñü ñîáðàí-
íûì âîåäèíî.

Òóò è ðàññêàçûâàòü äîëãî íå íàäî, òåì áîëåå ÷òî
åñòü ñîîòâåòñòâóþùèå ðåöåíçèè...

На данный момент
Êàçàëîñü, ÷òî ïîáåäèòü ÷óäîâèùíóþ äæåéíñîâñêóþ ñå-
ðèþ íåâîçìîæíî... Îêàçûâàåòñÿ, íåò.

Â 1998 ãîäó íà âîîðóæåíèè øåñòè ñòðàí ñòîÿëî
ñâûøå òûñÿ÷è ðåàëüíûõ AH-64A, AH-64D è AH-64D
Longbow. Â âèðòóàëüíîì ìèðå èõ äîïîëíèëà èãðà Team
Apache — ñîçíàòåëüíûé îòõîä îò ñâåðõíàâîðî÷åííîñòè
àâèîíèêè (âïëîòü äî ðåøåíèÿ èçáðàòü â êà÷åñòâå îáúåêòà
èìèòàöèè ñòàðûé AH-64A) è óíèêàëüíûé ìîìåíò —
ðàáîòà ñ ëè÷íûì ñîñòàâîì...

Âñå çàâåðøèëîñü ïðåâîñõîäíûì ñèìóëÿòîðîì
Apache Havoc (Empire Interactive) — ñâåðõðåàëèñòè÷íàÿ
ëåòíàÿ ìîäåëü è ïîäëèííî äèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ;
îïÿòü æå ðàññêàçûâàòü äîëãî íå íàäî...

À â áóäóùåì íàñ îæèäàåò Gunship III îò MicroProse
— ïîëíîå âçàèìîäåéñòâèå ñ M1 Tank Platoon II è ïðî-
÷èå ðàäîñòè æèçíè. Èñòîðèÿ ïðîäîëæàåòñÿ... C íàñòîÿ-
ùèì “Àïà÷åì” èñòîðèÿ ïðèìåðíî òàêàÿ æå — “Êîìàí÷”
äîïîëíèò åãî, íî íå çàìåíèò.

P.S. Â ïðîöåññå ïîäãîòîâêè ìàòåðèàëà ìíîþ áûëî
óâèäåíî áîëüøîå êîëè÷åñòâî “Àïà÷åé” â íåîæèäàííîì
ìåñòå — íà ýêðàíå òåëåâèçîðà. È ýòî íå âûçâàëî íè
ìàëåéøåé ðàäîñòè.

Íó ÷òî òóò ñêàæåøü... Âåðòîëåò-òî íå âèíîâàò...

[4]

[5]

[1] Первый Gunship. [2] Gunship 2000. Это кабина AH�64A. [3]
“Лонгбоу” от I�Magic. По�своему он был неплох... [4] Живая
классика. Longbow 2 от Jane’s. [5] Team Apache. Авторы
вернулись к AH�64A... [6] Кабина настоящего AH�64D.

[6]



#4’1999 GAME.EXE 89

ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД СИМУЛЯТОРЫ

Помнится, как�то раз один из скриншотов Sports Car GT пока�Помнится, как�то раз один из скриншотов Sports Car GT пока�Помнится, как�то раз один из скриншотов Sports Car GT пока�Помнится, как�то раз один из скриншотов Sports Car GT пока�Помнится, как�то раз один из скриншотов Sports Car GT пока�
зался мне предвестником автомотосимуляционной секс�зался мне предвестником автомотосимуляционной секс�зался мне предвестником автомотосимуляционной секс�зался мне предвестником автомотосимуляционной секс�зался мне предвестником автомотосимуляционной секс�
революции: в мокром асфальреволюции: в мокром асфальреволюции: в мокром асфальреволюции: в мокром асфальреволюции: в мокром асфальте я вдруг углядел цельноете я вдруг углядел цельноете я вдруг углядел цельноете я вдруг углядел цельноете я вдруг углядел цельное

отражение автомобильного крупа (ну... задней части), вмес�отражение автомобильного крупа (ну... задней части), вмес�отражение автомобильного крупа (ну... задней части), вмес�отражение автомобильного крупа (ну... задней части), вмес�отражение автомобильного крупа (ну... задней части), вмес�
те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра�те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра�те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра�те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра�те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра�

довался, потому как это к добру и всеобщей красоте.довался, потому как это к добру и всеобщей красоте.довался, потому как это к добру и всеобщей красоте.довался, потому как это к добру и всеобщей красоте.довался, потому как это к добру и всеобщей красоте.

÷óæäûå cëîâà airdam, anti-roll ball, front bump/
rebound... Êëàññè÷åñêèå 22 ãàëëîíà ãîðþ÷åãî íà
äîðîæêó. Ñåðüåçíûå ëèöåíçèè è èõ íîñèòåëè — íà
“ïîêàòàòüñÿ” äàíû BMW M3 è Panoz GTR-1, à òàê-
æå êðàñíîå àâòî “äëÿ ÷àéíèêîâ” (êàæåòñÿ, òàêîé
ìàðêè åùå ïîêà íåò... èëè ýòî èçóðîäîâàííûé äî
âíåøíåé íåóçíàâàåìîñòè “Çàïîðîæåö”?), íà “ïî-
ñìîòðåòü” — Porshe 911 è Saleen Mustang, íà íèõ,
ðàñêèíóâ ïàëüöû, ëèõà÷àò ñîïåðíèêè, êîèõ â ãîí-
êå ó÷àñòâóåò òðè øòóêè.

Íà ñàìîì äåëå ëèøü îïåðàöèè ñ ïîäâåñêîé
èãðàþò ñåðüåçíóþ ðîëü è ïî-íàñòîÿùåìó... òî åñòü
“÷èñòî ðåàëüíî” ïðîÿâëÿþòñÿ íà ïðîòÿæåíèè ãîí-
êè — ýòè ñàìûå “ïåðåäíèé ïîäñêîê” è “çàäíåå
âûðàâíèâàíèå”. Ïîòîìó ÷òî ïîäâåñêà äèíàìè÷åñ-
êàÿ, è ãîðäàÿ “áýìêà” çàìåòíî âèõëÿåòñÿ, õëþïà-
åò è ïåðåêàøèâàåòñÿ íà ïîâîðîòàõ. Èíîãäà òî åå
ìåñòî, ãäå, â èäåàëå, äîëæåí áûòü ãëóøèòåëü, óõèò-
ðÿåòñÿ äàæå ïîâòîðèòü ïîäâèã êðîìàíüîíöà è
âûñå÷ü èñêðû èç àñôàëüòà. Ñèëüíåå âñåãî ýòà äè-
íàìèêà ïðîÿâëÿåòñÿ â âèäå “íîñîì ïî äîðîãå” —

îîðóæèâøèñü ôîòîàïïàðàòîì (òåì
ñàìûì “Ïîëàðîèäîì”, ñ êîòîðûì
îõîòèëñÿ íà öåïî÷êó âåðòîëåòîâ èç
Wargasm’à... æàëü, íå äîãíàë), ÿ áûë

ãîòîâ çàïå÷àòëåòü ýòîò èñòîðè÷åñêèé êàäð è ñîõðà-
íèòü íà âåêà (â íàçèäàíèå ïîòîìêàì), ÿ áûë ãîòîâ
ñïàñòè ýòîò Âåëèêèé Ìîêðûé Àñôàëüò, äàæå åñëè
îáùàÿ Sony PlayStation-çàâèñèìîñòü SCGT ïðèâåäåò
ê ñóðîâîé íåîáõîäèìîñòè òîðïåäèðîâàòü (îäîëæåí-
íîé ó õîçÿèíà äàííîãî ðàçäåëà ìóçåéíîé òîðïåäîé
G7A èç àðñåíàëà “êðèãñìàðèíå”) äåìî-âåðñèþ.

Õà-õà-õà. Äàâàéòå ïîñìååìñÿ âìåñòå — “âëàæ-
íûå” ïîãîäíûå óñëîâèÿ â äåìî-âåðñèè êóïèðîâà-
íû. Íî÷íàÿ ãîíêà åñòü, à âîò ïëîõîé ïîãîäû íåòó.
Òàê ÷òî...

Товсь!
“Ñèìóëÿöèîííàÿ ÷àñòü” ñìîòðèòñÿ ïðèëè÷íî — âñå
ýòè áåñêîíå÷íûå ïðîöåíòû äàâëåíèÿ â êàìåðàõ,
óãëû íàêëîíà àíòèêðûëà è ñïîéëåðà, ïåðåäàòî÷-
íûå çíà÷åíèÿ êîðîáêè, çàãàäî÷íûå, ëàñêàþùèå ñëóõ
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òàêîå âïå÷àòëåíèå, ÷òî êàìåðà çàêðåïëåíà äàæå
íå íà áàìïåðå, à íà ïåðåäíåé îñè. È ìåíÿ óêà...
óêà... óêà÷èâàåò...

Пли!
Áèòü, êîíå÷íî, áóäåì íå çà ýòî — ÷åñòíàÿ ñèìóëÿ-
öèÿ, ìîæåò ïîñïîðèòü... òî åñòü “ïîáàçàðèòü êîíê-
ðåòíî çà æèçíü” ñ ýòèì, êàê åãî... Grand Tourismo
(íå çàáûëè åùå, ÷òî ãîíî÷êà-òî òèïà êîíñîëüíàÿ?
ß íå äàì!). À âîò çà ãðàôèêó çàöåïèì íåñëàáî.
Ëàäíî, åñëè óæ ïîæàäíè÷àëè... òî åñòü “â íàòóðå
êèíóëè” ñ ïîãîäíûìè óñëîâèÿìè, áóäåì ïîëüçî-
âàòü òåìíóþ íî÷ü.

È ÷òî æå? Ìàëî òîãî ÷òî ñâåò ôàð — ýòî ðîá-
êèé ìàëåíüêèé ñíîï ñâåòà ïåðåä ñàìûìè êîëåñàìè,
êîòîðûé åäâà-åäâà òóñêíååò ïðè ïðèáëèæåíèè î÷å-
ðåäíîãî ôîíàðÿ íà îáî÷èíå, òàê îí åùå è â “âèäå ñ
ïîëóîñè” íå çàìåòåí ñîâåðøåííî. Êîðïóñ àâòî ïî-
êðûò êàêèì-òî çàãàäî÷íûì ñîñòàâîì, ïîãëîùàþùèì
âñå âèäû èçëó÷åíèÿ, êàê è âåòðîâîå ñòåêëî, òàê ÷òî
íèêàêèõ âûñîêî÷òèìûõ ìíîþ áëèêîâ/îòðàæåíèé/
èñêàæåíèé íå íàáëþäàåòñÿ. Ñïåöýôôåêòîâ òèïà
ìàëî, êîðî÷å.

×òî åñòü — îñòî÷åðòåâøèå âñïûøêè ãàáàðèòíûõ
îãíåé, ñòîëáû ïûëè è æèðíûå ñëåäû íà àñôàëüòå.
Ýòî, êñòàòè, âñå, ÷òî áûëî â êîíñîëüíîé âåðñèè NFS3.
Òàê ÷òî ëó÷øå áû ãðóïïà òîâàðèùåé èç Image Space
Incorporated, ÷òî ïðè Westwood Studios Pacific, ïî-
âòîðèëè ëåãåíäàðíóþ èñòîðèþ è êàðäèíàëüíåéøèì
îáðàçîì ïåðåëîïàòèëè âåñü ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê”
äëÿ PC-âåðñèè. Íå âåðþ, ê âåëè÷àéøåìó ñîæàëåíèþ,
÷òî îäíè òîëüêî îòðàæåíèÿ â ìîêðîì àñôàëüòå è
“èãðàþùàÿ” ïîäâåñêà ñïàñóò ïîëíóþ âåðñèþ SCGT â
ýòîì ñóðîâîì ìèðå.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Image Space IncorporImage Space IncorporImage Space IncorporImage Space IncorporImage Space Incorporatedatedatedatedated
ИздательИздательИздательИздательИздатель Electronics ArtsElectronics ArtsElectronics ArtsElectronics ArtsElectronics Arts
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.апрель 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.sportscargt.com.sportscargt.com.sportscargt.com.sportscargt.com.sportscargt.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайтоколо 20 Мбайт

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95, Ps 95, Ps 95, Ps 95, Ps 95, Pentium 166entium 166entium 166entium 166entium 166

32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, SVVVVVGA (8 Мбайт)GA (8 Мбайт)GA (8 Мбайт)GA (8 Мбайт)GA (8 Мбайт)
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация рекомендуется Glide< и/илирекомендуется Glide< и/илирекомендуется Glide< и/илирекомендуется Glide< и/илирекомендуется Glide< и/или

Direct3D<совместимыйDirect3D<совместимыйDirect3D<совместимыйDirect3D<совместимыйDirect3D<совместимый
акселераторакселераторакселераторакселераторакселератор

SPORTS CAR GT

БЭЭМВЭХА
И ДРИ ДРИ ДРИ ДРИ ДРИ ДРУГИЕ

[1] Впечатляет, правда? [2] Роботы дерутся — частники страдают.

[1] [2]
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à ïîñëåäíåå âðåìÿ ìû ïîëó÷èëè òðè
àâèàñèìóëÿòîðà ýïîõè âòîðîé ìèðî-
âîé. Ýòî áûëè Microsoft Combat Flight
Simulator, European Air War è WWII
Fighters. Ó êàæäîãî áûëè ñâîè äîñòî-

èíñòâà è íåäîñòàòêè; â öåëîì âñÿ òðîéêà áûëà íå-
ïëîõà. Êàê âïèñûâàåòñÿ â ýòó êàðòèíó FS?

×åì-òî ýòà âåùü íàïîìèíàåò ôîòîãðàôèè ñáè-
òîãî F-117: âûñîêàÿ òåõíîëîãèÿ â íåïðèãëÿäíîì âèäå...

Íó ëàäíî. Ñîãëàñíî òðàäèöèè, íà÷íåì ñ óäà÷-
íûõ ìîìåíòîâ.

Хрусть — и пополам
Ðàçðàáîò÷èêè ñ óäîâîëüñòâèåì ðàññêàçûâàëè øèðî-
êîé îáùåñòâåííîñòè î òîì, êàêàÿ çàìå÷àòåëüíàÿ â
FS áóäåò ìîäåëü ïîâðåæäåíèé — è íàäî ñêàçàòü, ÷òî
ñëîâî ñâîå îíè ñäåðæàëè. Õîòåëîñü áû îñîáåííî
îòìåòèòü îäèí èç àñïåêòîâ ýòîãî äåëà, à èìåííî
âçàèìîäåéñòâèå ñàìîëåòà ñ ïîñòîðîííèìè ïðåäìå-

òàìè (ïîìèìî ïóëü è ñíàðÿäîâ). Ñêàæåì, ñ çåìëåé
è ñòðîåíèÿìè. Â FS ïðè ãðóáîé ïîñàäêå ìîæíî
ïîäëîìèòü ñòîéêó øàññè — ïðè÷åì èìåííî òó, íà
êîòîðóþ ïðèøëàñü îñíîâíàÿ ñèëà óäàðà. Åñëè âû
çàäåíåòå êàêîé-íèáóäü äîìèê, òî îáëîìàåòå ñåáå ñî-
îòâåòñòâóþùóþ ÷àñòü êðûëà. ßñíî ðàçëè÷èì èçãèá
êðûëüåâ ïðè ïåðåãðóçêå. È òàê äàëåå. Îáëîìêè, êàê
è â WWII Fighters, ïîðõàþò â ñîîòâåòñòâèè ñ çàêî-
íàìè àýðîäèíàìèêè, ïðè÷åì â ïðîöåññå âîçäóøíî-
ãî áîÿ ìîãóò ïðè÷èíèòü óùåðá äðóãèì ñàìîëåòàì.

Èíòåðåñíî, ÷òî ïîâðåæäåíèÿ ìîãóò ïðîÿâèòü
ñåáÿ è ïîçæå. Îñëàáëåííàÿ, íî ïîêà öåëàÿ êîíñò-
ðóêöèÿ ñïîñîáíà ïðåïîäíåñòè ñþðïðèç ïèëîòó, ðàç-
âàëèâøèñü îò ïåðåãðóçîê íà ðåçêîì âèðàæå.

Îòäåëüíàÿ ïåñíÿ — ïîðàæåíèÿ âçðûâíîé âîë-
íîé. Íå ïîëåíèòåñü — ïðîéäèòå ñîîòâåòñòâóþùóþ
ó÷åáíóþ ìèññèþ Â-17 è ïîëþáóéòåñü, êàê âëèÿþò íà
ñòîÿùèé “Þíêåðñ” âñå áîëåå ïðèáëèæàþùèåñÿ âçðû-
âû áîìá (ñíà÷àëà åãî âñòðÿõèâàåò, ïîòîì ñëåãêà îò-

В первую очередь я хотел быВ первую очередь я хотел быВ первую очередь я хотел быВ первую очередь я хотел быВ первую очередь я хотел бы
поздравить всех, кто уже успелпоздравить всех, кто уже успелпоздравить всех, кто уже успелпоздравить всех, кто уже успелпоздравить всех, кто уже успел

приобрести пиратский дискприобрести пиратский дискприобрести пиратский дискприобрести пиратский дискприобрести пиратский диск
Fighter Squadron. Это былаFighter Squadron. Это былаFighter Squadron. Это былаFighter Squadron. Это былаFighter Squadron. Это была

даже не “бета”. С другой сторо9даже не “бета”. С другой сторо9даже не “бета”. С другой сторо9даже не “бета”. С другой сторо9даже не “бета”. С другой сторо9
ны, по степени готовностины, по степени готовностины, по степени готовностины, по степени готовностины, по степени готовности

подавляющее большинствоподавляющее большинствоподавляющее большинствоподавляющее большинствоподавляющее большинство
окончательных версий сейчасокончательных версий сейчасокончательных версий сейчасокончательных версий сейчасокончательных версий сейчас

мало отличаются от бета9мало отличаются от бета9мало отличаются от бета9мало отличаются от бета9мало отличаются от бета9
вариантов. Это уже приметавариантов. Это уже приметавариантов. Это уже приметавариантов. Это уже приметавариантов. Это уже примета

времени. Впрочем, перейдемвремени. Впрочем, перейдемвремени. Впрочем, перейдемвремени. Впрочем, перейдемвремени. Впрочем, перейдем
от лирики к делу.от лирики к делу.от лирики к делу.от лирики к делу.от лирики к делу.

FIGHTER SQUADRON:
SCREAMING DEMONS

OVER EUROPE
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[1]

[1] Место бомбардира B�17 — и его
опошленный прицел.
[2] На красивые инверсионные следы
смотреть приятно даже тем, кого они
демаскируют.
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áðàñûâàåò â ñòîðîíó, ïîòîì íà÷èíàþò ëåòåòü êëî÷üÿ,
ïîäõâàòûâàåìûå ïîñëåäóþùèìè âçðûâíûìè âîëíàìè...).

Неожиданная встреча
Ñàìûì ïðèÿòíûì ñþðïðèçîì (“ñþðïðèç”, êîíå÷-
íî, óñëîâíûé — îá ýòîì áûëî èçâåñòíî è ðàíüøå)
ñòàëà âîçìîæíîñòü âîäèòü áîìáàðäèðîâùèêè. Fighter
Squadron, âîïðåêè ñâîåìó íàçâàíèþ, ìîæåò ïðåäîñ-
òàâèòü âàì B-17 è “Ëàíêàñòåð”.

Îùóùåíèå îò ýòîãî ñîâåðøåííî âîëøåáíîå.
Òîëüêî òóò îñîçíàåøü, êàê äàâíî íå âîäèë òÿæåëûé
ñàìîëåò. Òåì áîëåå — òÿæåëûé áîåâîé. Ñëèøêîì
äîëãî íà ýêðàíå ïåðåä íàìè ìàÿ÷èëà íàäïèñü “NO
HAND HOLD”...

Âïå÷àòëåíèå ïîðòèòñÿ òîëüêî òåì, ÷òî áîìáàð-
äèðîâùèêè ÿâíî ââåäåíû â èãðó “äî êó÷è”. Íà áîëü-
øóþ ïðèáîðíóþ äîñêó ñìîòðåòü ïî÷òè íåâîçìîæ-
íî, à ïåðåêëþ÷åíèå ìåæäó ðàáî÷èìè ìåñòàìè — òåìà
äëÿ îòäåëüíîãî ðàçãîâîðà...

Вполне
Íàñòîÿùèé ïðîâàë â ãðàôèêå òîëüêî îäèí — ýòî
intro. Òàêóþ áåçâêóñèöó òåðïåòü íåëüçÿ. Íî intro
ìîæíî è îòêëþ÷èòü.

Âîîáùå æå ãðàôèêà ïðîèçâîäèò õîðîøåå âïå-
÷àòëåíèå. Èíòåðåñíî, ÷òî åå ñêîðîñòü äîâîëüíî âû-
ñîêà äàæå â òîì ñëó÷àå, åñëè âû íå äîòÿãèâàåòå äî
ìèíèìàëüíûõ òðåáîâàíèé. Çà êðàñèâûìè ñêðèíøî-
òàìè äîëãî ãîíÿòüñÿ íå íàäî; îñîáåííî õîðîøî
óäàëèñü îáëàêà.

Ñàìîëåòû èçíóòðè (äà, åñòü çäåñü è òàêîå).
Ñòàòè÷åñêîé êàáèíû íåò, âèðòóàëüíàÿ ñîñòîèò èç
ìàññû òðåõìåðíûõ äåòàëåé. Îñîáåííî ìåíÿ ïîðàäî-
âàë ìîé ëþáèìûé B-17, ïîëíîñòüþ ïðîðèñîâàííûé
èçíóòðè. Îãëÿíóâøèñü íàçàä ñ ìåñòà áîìáàðäèðà,
ìîæíî óâèäåòü âåñü ôþçåëÿæ.

Ïðîáëåìû íà÷èíàþòñÿ, êîãäà íóæíî ïîñìîò-
ðåòü íà ïðèáîðíóþ äîñêó (îñîáåííî, åñëè îíà áîëü-
øàÿ). Âèäíû, ïðÿìî ñêàæåì, íå âñå ïðèáîðû.

Вездесущий летчик
Èãðà (çà èñêëþ÷åíèåì åå òðåíèðîâî÷íîé ÷àñòè è
ðåæèìà Scramble, îí æå Instant Action) ñîñòîèò èç
ôèêñèðîâàííûõ ìèññèé, êîòîðûå ìîæíî âûïîëíÿòü
â ëþáîé ïîñëåäîâàòåëüíîñòè è íà ëþáîé ñòîðîíå. Â
îáùåì êîìïëåêòå íàëè÷åñòâóåò è ðåäàêòîð.

“Íåëåòàáåëüíûõ” ñàìîëåòîâ â FS íåò. Áëàãîäà-
ðÿ ýòîìó ïî õîäó äåëà ìîæíî ïåðåñêî÷èòü â ëþáóþ
ìàøèíó, íàõîäÿùóþñÿ â äàííûé ìîìåíò â âîçäóõå.
Ëè÷íî ìåíÿ òàêàÿ âîçìîæíîñòü íå î÷åíü âîîäóøåâ-
ëÿåò, íî ó êàæäîãî ñâîè âêóñû.

Õóäøèé ìîìåíò. Âîçìîæíîñòü óñêîðåíèÿ
âðåìåíè èëè îñóùåñòâëåíèÿ òðþêà ïîä íàçâàíè-
åì zap, warp, êàê óãîäíî (ìãíîâåííîå ïåðåìåùå-
íèå), â èãðå ïîëíîñòüþ èñêëþ÷åíà. Âìåñòî ýòîãî
àâòîðû ââåëè âåñüìà ýêçîòè÷åñêèé ðåæèì slew
(áûñòðîå ïåðåìåùåíèå ïî êàðòå; è, íàäî ñêàçàòü,
äî êîíöà íå îòëàæåííîå). Îñîáåííî õîðîøî ýòî
âñå ïîêàçûâàåò ñåáÿ íà ïàòðóëèðîâàíèè, êîãäà
íóæíî ýòàê ñ ÷àñèê êðóòèòüñÿ íàä îõðàíÿåìûì
îáúåêòîì, ïðåæäå ÷åì íåìöû (èëè, íàïðîòèâ,
àìåðèêàíöû ñ àíãëè÷àíàìè) ñîèçâîëÿò ïðèëåòåòü.
Èëè äðóãîé âàðèàíò: ëåòèì ñ Áðèòàíñêèõ îñòðî-
âîâ êóäà-òî ê ÷åðòó íà ðîãà — â Åâðîïó, êîðî÷å.
Slew? À êàê áûòü ñ êîëëåãàìè?

В бою
Óêàçàòåëÿ â FS íåò. Íî åñòü padlock, âðàùàþùèéñÿ âî
âñåõ ìûñëèìûõ íàïðàâëåíèÿõ, è “ðàäàð”. Òóò âîîáùå
èíòåðåñíàÿ èñòîðèÿ: ðàçðàáîò÷èêè, õîðîøî ïîäóìàâ,
äîáàâèëè â èãðó ÈËÑ, äà òàêóþ, êîòîðàÿ íå ñèëüíî
îòëè÷àåòñÿ îò òîé, ÷òî ñòîèò íà F-16. Îäíîé èç ñîñòàâ-
ëÿþùèõ ýòîé ÈËÑ è ñòàë “ðàäàð”. Êðîìå òîãî, ñóùå-
ñòâóåò îïöèÿ, óêàçàâ êîòîðóþ, ìîæíî ñëåäèòü çà ïåðå-
ìåùåíèåì âðàæåñêèõ ñàìîëåòîâ ïî êàðòå.

Åùå îäíîé âåñüìà ïðèìå÷àòåëüíîé îñîáåííî-
ñòüþ ñòàëà âîçìîæíîñòü ïëàâíî è â âåñüìà øèðî-
êèõ ïðåäåëàõ âàðüèðîâàòü âåëè÷èíó ïîëÿ çðåíèÿ (êàê
ìû ïîìíèì, â EAW áûëè âñåãî òðè êðàòíîñòè “óâå-
ëè÷åíèÿ”). Ïðåñëåäóÿ öåëü, ìû “ðàñøèðÿåì” ýêðàí,
à îòêðûâàÿ îãîíü, “ñóæàåì” åãî äî ìèíèìóìà, ÷òî
ïîçâîëÿåò ñòðåëÿòü î÷åíü òî÷íî. Áëèæàéøàÿ àíàëî-
ãèÿ — ïåðåõîä â ñòðåëüáå èç âèíòîâêè ñ îáû÷íîãî
ïðèöåëà íà îïòè÷åñêèé.

Õîðîøî, à êàê äåëà ñ áîìáàðäèðîâùèêàìè?

Один за всех
Ýêèïàæ B-17 ñîñòàâëÿë äåñÿòü ÷åëîâåê, è âû ìîæåòå
çàíÿòü ìåñòî ëþáîãî èç íèõ — çà èñêëþ÷åíèåì øòóð-
ìàíà (âîîáùå, íàäî ñêàçàòü, ÷òî íàâèãàöèÿ â FS íå
âûçûâàåò íèêàêèõ ïðîáëåì — âîò êàðòà, ïî íåé
ïîëçåò ñàìîëåòèê).

Ñòðåëêè íåïëîõî ðàáîòàþò ñàìè (ýòî ïðîâåðÿ-
ëîñü ñ ïîìîùüþ ñàìîäåëüíîé ìèññèè — “Ôîêêå-
Âóëüô” áûë ðàçíåñåí â êëî÷üÿ áåç ìàëåéøåãî ó÷àñ-
òèÿ ñ ìîåé ñòîðîíû). Ìîæíî ïîñòðåëÿòü è ñàìîìó
(ïðîáëåìà â òîì, ÷òî òîãäà óïðàâëåíèå âîçüìåò íà
ñåáÿ àâòîïèëîò, à îí ðàáîòàåò êàê-òî ñòðàííî).

Áîìáàðäèðîâêà. Ñ èñòðåáèòåëÿìè âñå ÿñíî (õîòÿ
â îòëè÷èå îò âñåõ ïðåäûäóùèõ “ñèìîâ” è íåâîçìîæ-
íî íàçíà÷èòü êîëè÷åñòâî ðàêåò â çàëïå — âûïóñêàþò-
ñÿ âñå ðàçîì). À âîò ñ òÿæåëûìè ìàøèíàìè...

Íàäî ñêàçàòü, ÷òî áîìáîâûé ïðèöåë B-17 áûë
âåñüìà ñëîæíûì è ïðîäâèíóòûì óñòðîéñòâîì —
ïîñëå ñîîòâåòñòâóþùåé íàñòðîéêè îí ñàì âûäàâàë
êîìàíäû íà àâòîïèëîò è ïðîèçâîäèë ñáðîñ áîìá.

Òî, ÷òî åñòü â èãðå, àâòîðû íàçûâàþò CCIP.
Äîëæåí âàñ ïðåäóïðåäèòü: ýòî ñîâñåì íå CCIP.
Ïîñêîëüêó manual (íà ðåäêîñòü óáîãèé) õðàíèò
óãðþìîå ìîë÷àíèå îòíîñèòåëüíî ïðèåìîâ áîì-

[3] [4]

[3] Прицел “Лайтнинга” можно увеличить
примерно до размеров экрана.
[4] Так выглядит “Лайтнинг”... и облака.
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áîìåòàíèÿ èç ãîðèçîíòàëüíîãî ïîëåòà, äàì òà-
êîé õèíò: âçÿòü ïðàâèëüíûé ïðèöåë ìîæíî ëèøü
òîãäà, êîãäà ñàìîëåò íàõîäèòñÿ â ãîðèçîíòàëü-
íîì ïîëåòå.

Ñàìûé ìåðçêèé ìîìåíò — ïåðåêëþ÷åíèå ðà-
áî÷èõ ìåñò. Âñÿ ñèñòåìà íàñòîëüêî çàïóòàíà è íå-
óäîáíà, ÷òî âñåðüåç ïîðòèò íàñòðîåíèå.

Ïëþñ åùå àâòîïèëîò... Âðîäå áû îí âêëþ÷àåò-
ñÿ/âûêëþ÷àåòñÿ îäíîé êëàâèøåé, íî â íåì ñêðû-
òûì îáðàçîì ïðèñóòñòâóþò ðåæèìû straight & level
è waypoint. Âûáèðàþòñÿ îíè êàê-òî ñàìè ïî ñåáå.
Òîæå ñïëîøíîå ðàçäðàæåíèå.

Электронные мужики
Ñõåìà ïîâåäåíèÿ AI íåìíîãî íàïîìèíàåò òó, ÷òî
áûëà â EAW. Çäåñü òîæå åñòü ïðîáëåìû. Íåêîòî-
ðîå âðåìÿ ïðîòèâíèê àêòèâíî ñòðÿõèâàåò âàñ ñ
õâîñòà, íî ïîòîì ðåøàåò, ÷òî ïðîÿâèë äîñòàòî÷íî
óñèëèé è âíîâü ïåðåõîäèò â ãîðèçîíòàëüíûé ïî-
ëåò. Â ïðèíöèïå, åãî ìîæíî âíîâü âûâåñòè èç ýòî-
ãî ñîñòîÿíèÿ... íî ãîðàçäî ïðîùå âîãíàòü åãî â
çåìëþ. Çàìå÷ó, ÷òî áîìáàðäèðîâùèêè, àêòèâíî îã-
ðûçàþùèåñÿ îãíåì, çäåñü âûçûâàþò áîëüøå ïðî-
áëåì, ÷åì èñòðåáèòåëè.

Êñòàòè, î áîìáàðäèðîâùèêàõ. AI àáñîëþòíî
íå âëàäååò ïðèåìàìè àòàêè áîìáàðäèðîâùèêîâ,
òóïî ïðèñòðàèâàÿñü èì â õâîñò, è òåì ñàìûì àê-
òèâíî íàïðàøèâàåòñÿ íà òðàâìàòè÷åñêóþ àìïóòà-
öèþ ïëîñêîñòåé.

Åñòü òàêæå ïðîáëåìû, ñâÿçàííûå íåïîñðåäñòâåí-
íî ñ ïèëîòèðîâàíèåì. Õîðîøèé AI íèêîãäà íå âîòê-
íåò èñïðàâíûé ñàìîëåò â çåìëþ. À çäåñü òàêîå áûâàåò.

[5] AI с удовольствием идет на таран.
Это был “Ланкастер”.
[6] Ось прицела проходит здесь
несколько необычно, так что целиться
сложней.
[7] Интересно, что даже сейчас
“Спитфайр” сохраняет остатки
управляемости.

[6]

[5] Bombs away!
Ýòà âåùü â ïåðâóþ î÷åðåäü
õîðîøà òåì, ÷òî äàåò âîç-
ìîæíîñòü âîäèòü òÿæåëûå
ìàøèíû. Ïî òåïåðåøíèì
âðåìåíàì ýòî î÷åíü áîëü-
øàÿ ðåäêîñòü. È èìåííî
ýòî äàåò åé ïðàâî íà ñóùå-
ñòâîâàíèå ïîñëå âûõîäà
òðåõ èñòîðè÷åñêèõ àâèñè-
ìîâ îò Mic roso f t ,
MicroProse è Jane’s. Ïðîáëå-
ìà â òîì, ÷òî âåñü äèçàéí,
óïðàâëåíèå è ïðî÷åå áûëè
îðèåíòèðîâàíû èìåííî íà
èñòðåáèòåëè.

Íåêîòîðûå ìîìåíòû (îñîáåííî â ãðàôèêå è
â ìîäåëè ïîâðåæäåíèé) âûçûâàþò áóðíûé âîñ-
òîðã. À íåêîòîðûå (ýòà íåëåïàÿ ñèñòåìà ïåðåìå-
ùåíèÿ â ïðîñòðàíñòâå, ôèêñèðîâàííûå ìèññèè â
íåáîëüøîì êîëè÷åñòâå, ýëåìåíòàðíûå íåäîäåëêè)
— ñòîëü æå áóðíîå íåãîäîâàíèå.

Íî ëåòàòü íà Â-17 ïðèÿòíî. Äà è íå òîëü-
êî íà íåì.

[7]



ЗAPIСКИ НА
ЖЕЛЕЗКАХ

Ж Е Л Е З О

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НИКОЛАЯ

PАДОВСКОГО

Дороги, которые
выбираем не мы

Direct3D, DirectSound3D, Glide,
A3D, PVRSG, EAX, OpenGL. Вы зна8
комы с этой терминологией?
Наши постоянные читатели, веро8
ятно, без труда смогут продолжить
этот список. Сегодня я хотел бы
поговорить об интерфейсах. Точ8
нее, об интерфейсах прикладных
программ, или API (Application
Progam Interface). Программисты
пользуются этим термином испо8
кон веку, а вот геймерам при8
шлось столкнуться с ним сравни8
тельно недавно. Многолетней
борьбе несовместимости с пользо8
вателями посвящается...

òðîãîå îïðåäåëåíèå API: ñîâîêóïíîñòü ñðåäñòâ è ïðà-
âèë (ïðîöåäóð è èõ ïàðàìåòðîâ), îáåñïå÷èâàþùèõ âçà-
èìîäåéñòâèå ïðèêëàäíûõ ïðîãðàìì ñ àïïàðàòóðîé èëè
ÎÑ. Èìåííî ïîñðåäñòâîì API îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà
ñêðûâàåò îò ïðèëîæåíèé ïîäðîáíîñòè ðàáîòû êîíê-
ðåòíîé æåëåçÿêè. Â ðåçóëüòàòå ïðîãðàììèñò ïðè ðàçðà-
áîòêå ÏÎ îñâîáîæäàåòñÿ îò ðàçìûøëåíèé î ñïåöèôè-
êå ôóíêöèîíèðîâàíèÿ àïïàðàòóðû. Ïîëüçîâàòåëè, â ñâîþ
î÷åðåäü, ïîëó÷àþò íàäåæäó íà òî, ÷òî ñîâìåñòèìàÿ ñ
äàííîé ÎÑ æåëåçêà áóäåò æèòü â ìèðå ñî âñåìè ïðî-
ãðàììàìè äëÿ ýòîé îïåðàöèîííîé ñèñòåìû.

Дела давно минувших ОС
Ïåðâûì ïîäîáèåì ÎÑ äëÿ PC áûëà MS-DOS. Ìíîãèå ýêñ-
ïåðòû âîîáùå íå ïðèçíàþò çà íåé ïðàâà íàçûâàòüñÿ îïåðà-
öèîííîé ñèñòåìîé. Äåëî â òîì, ÷òî îäíà èç âàæíåéøèõ
ôóíêöèé ÎÑ — ñêðûòèå îò ïðèêëàäíûõ ïðîãðàìì ïîäðîá-
íîñòåé âçàèìîäåéñòâèÿ ñ àïïàðàòóðîé. Îïåðàöèîííàÿ ñèñ-
òåìà äîëæíà ïðåäîñòàâëÿòü ïðîãðàììàì ôóíêöèè (API) äëÿ
ðàáîòû ñî âñåì íåîáõîäèìûì æåëåçîì. Íàïðèìåð, òåêñòî-
âûé ðåäàêòîð, çàïóùåííûé â ïîëíîöåííîé ÎÑ, íå îáÿçàí
çíàòü òèï ïîäêëþ÷åííîãî ê êîìïüþòåðó ïðèíòåðà. Åìó
äîñòàòî÷íî ñêàçàòü “Íàïå÷àòàé ìíå ýòîò ôîðìàòèðîâàííûé
òåêñò íà òîì óñòðîéñòâå”. Âñå çàáîòû ïî ïåðåâîäó òåêñòà è
øðèôòîâ â ïîíÿòíûé ïðèíòåðó ÿçûê ëåæàò íà ÎÑ, à íå íà
ÏÎ. Àíàëîãè÷íî ïðîãðàììû ðàáîòàþò è ñ îñòàëüíûìè óñ-
òðîéñòâàìè (ê ïðèìåðó, ñ âèäåîàäàïòåðîì, äèñêîì èëè äæîé-
ñòèêîì). Âàæíî îòìåòèòü, ÷òî ðàáîòà ñ àïïàðàòóðîé íàïðÿ-
ìóþ (òî åñòü áåç èñïîëüçîâàíèÿ ôóíêöèé ÎÑ) íå ïîîùðÿ-
åòñÿ, à ÷àùå âñåãî ïðîñòî çàïðåùåíà.

Ñòàðóøêà DOS, óâû, íè â êîåé ìåðå íå ñîîòâåò-
ñòâîâàëà èçëîæåííûì âûøå òðåáîâàíèÿì. Ôàêòè÷åñêè
ýòî áûëà áèáëèîòåêà ôóíêöèé äëÿ ðàáîòû ñ ôàéëîâîé
ñèñòåìîé. Îáùàòüñÿ ñ âèäåîàäàïòåðîì, ïðèíòåðîì,
ìûøüþ è äðóãèìè “íåñòàíäàðòíûìè” óñòðîéñòâàìè
ïðîãðàììàì ïðèõîäèëîñü ñàìîñòîÿòåëüíî. Îòãîëîñêè
òåõ âðåìåí ñëûøíû äî ñèõ ïîð: êîìó áûëà áû íóæíà
àïïàðàòíàÿ ñîâìåñòèìîñòü ñ Sound Blaster Pro, åñëè á
DOS èìåëà ñòàíäàðòíûé çâóêîâîé API?

Ðàçâèâàÿ Windows, êîðïîðàöèÿ Microsoft ïîñòå-
ïåííî äîïîëíÿëà åå íîâûìè API, ëàòàÿ äûðû ñòàðóøêè
DOS. Ïîÿâèëñÿ, íàïðèìåð, ñòàíäàðò Windows Sound
Systems, ïîçâîëÿâøèé Windows-ïðèëîæåíèÿì ðàáîòàòü
ñî çâóêîì. Îäíàêî ðåàëüíóþ ïðèâëåêàòåëüíîñòü äëÿ
ðàçðàáîò÷èêîâ èãð Windows ïðèîáðåëà òîëüêî ïîñëå
ïîÿâëåíèÿ DirectX. Ýòîò êîìïëåêò API ïðåäîñòàâëÿë



äîñòóï êî âñåìó íåîáõîäèìîìó èãðóøêàì æåëåçó. Ðàçðà-
áîò÷èêè ñîôòà ìîãëè áîëåå íå èíòåðåñîâàòüñÿ òèïîì ïîä-
êëþ÷åííîãî ê êîìïüþòåðó äæîéñòèêà è ñòàíäàðòàìè çâó-
êîâûõ ïëàò. Âñåé ýòîé êîíêðåòèêîé çàíèìàëñÿ DirectX.
Äåâåëîïåðàì íóæíî áûëî ëèøü çíàòü ôîðìàòû âûçîâîâ
íóæíîãî èì êîìïîíåíòà DirectX.

Догнать 3D
Âñå áûëî áû ïðåêðàñíî, íå ïîÿâèñü íîâûé, íåïðåäâèäåí-
íûé Microsoft òèï èãðîâîãî æåëåçà. Ðå÷ü, êàê âû óæå
äîãàäàëèñü, îá àêñåëåðàòîðàõ 3D-ãðàôèêè. Ãèãàíò îòðåà-
ãèðîâàë ëîãè÷íî, äîáàâèâ â DirectX íîâûé êîìïîíåíò,
îòâå÷àþùèé çà óñêîðåíèå 3D-ãðàôèêè (Direct3D èëè,
ñîêðàùåííî, D3D). Ñ ìíîãîîáðàçèåì ïîääåðæèâàåìûõ
3D-óñêîðèòåëÿìè ôóíêöèé ïîñòóïèëè ïðîñòî: ôóíêöèè
ïîäåëèëè íà “íóæíûå” è “êëàññîâî ÷óæäûå”. Ïåðâûå ðå-
àëèçîâàëè, âòîðûå èãíîðèðîâàëè. Ïðè÷åì 3D-óñêîðèòåëü
âîâñå íå îáÿçàí áûë ïîääåðæèâàòü âñå èçâåñòíûå Direct3D-
ôóíêöèè. Ëþáàÿ D3D-èãðà ìîãëà ïîëó÷èòü îò àêñåëåðà-
òîðà ñïèñîê çíàêîìûõ åìó 3D-ôóíêöèé è íà îñíîâå ýòèõ
äàííûõ ðåøàòü, ñòîèò ëè ñâÿçûâàòüñÿ ñ àïïàðàòóðîé ëèáî
ñ÷èòàòü âñå ïðîãðàììíî. Ïðîáëåìà òàêîãî ïîäõîäà â òîì,
÷òî âñå íåïðåäóñìîòðåííûå Microsoft ôóíêöèè ÷åðåç D3D
ïîïðîñòó íåäîñòóïíû. Äëÿ òîãî ÷òîáû îêîí÷àòåëüíî íå
îòñòàòü îò áóðíî ðàçâèâàþùåéñÿ îòðàñëè, êîðïîðàöèè
ïðèõîäèòñÿ åæåãîäíî ïåðåïèñûâàòü D3D, ðåàëèçóÿ ïîä-
äåðæêó íîâûõ âîçìîæíîñòåé óñêîðèòåëåé. Íî äàæå òàêàÿ
÷àñòîòà îáíîâëåíèÿ API íå óñïåâàåò çà ïðîãðåññîì.

Ðàçðàáîò÷èêè 3D-÷èïîâ äëÿ äåìîíñòðàöèè âñåõ âîç-
ìîæíîñòåé ñâîèõ äåòèù íà÷àëè âûïóñêàòü ñîáñòâåííûå
èíòåðôåéñû è çàêðûâàòü èõ, äàáû âðàãàì íå äîñòàëîñü,
çîíòèêîì ïàòåíòîâ. Â ðåçóëüòàòå ìû ïîëó÷èëè êó÷ó ðàç-
íîøåðñòíûõ API 3D-ãðàôèêè, íåñîâìåñòèìûõ äðóã ñ äðó-
ãîì è ðàáîòàþùèõ òîëüêî ñî ñòðîãî îïðåäåëåííûìè
÷èïàìè. Ïðîèãðàëè îò ýòîãî âñå. Ðàçðàáîò÷èêè èãð íå
çíàëè, êàêîé API âûáðàòü äëÿ ñâîåãî íîâîãî ïðîåêòà.
×àùå âñåãî èì ïðèõîäèëîñü èäòè íà êîìïðîìèññ: ðàçðà-
áàòûâàòü èãðó äëÿ íåñêîëüêèõ API.

Îäíàêî áîëüøå âñåãî íåóäîáñòâ îòñóòñòâèå åäèíîãî
ñòàíäàðòà ïðèíåñëî íàì, ëþáèòåëÿì èãð. Äëÿ òîãî ÷òîáû
îïðåäåëèòü, ñîâìåñòèì ëè íàø óñêîðèòåëü ñ äàííîé èã-
ðîé, íàì ïðèøëîñü ðàçáèðàòüñÿ â ñóòè ñàìîãî ïîíÿòèÿ
API è îñîáåííîñòÿõ êîíêðåòíûõ èíòåðôåéñîâ. Èíà÷å áûë
ðèñê êóïèòü 3D-àêñåëåðàòîð, ïîääåðæèâàþùèé âñå èñ-
ïîëüçóåìûå íåêîåé èãðîé àïïàðàòíûå ôóíêöèè, íî íå
ñïîñîáíûé óñêîðèòü åå ëèøü èç-çà íåñîâìåñòèìîñòè ñ
ýêçîòè÷åñêèì API. Òî åñòü ïðè âûáîðå óñêîðèòåëÿ ïðè-
õîäèëîñü ó÷èòûâàòü íå òîëüêî åãî àïïàðàòíûå äîñòîèí-
ñòâà (ìîùíîñòü, ôóíêöèîíàëüíóþ øèðîòó), íî è àêòèâ-
íîñòü åãî ïîääåðæêè ðàçðàáîò÷èêàìè èãð (÷èñòî ìàðêå-
òèíãîâûé ôàêòîð, íå èìåþùèé ïðÿìîãî îòíîøåíèÿ ê
êà÷åñòâó àïïàðàòóðû). Ñèòóàöèÿ, îòêðîâåííî ãîâîðÿ, àá-
ñóðäíà. ×åòêî ñïåöèôèöèðîâàííûå API è àïïàðàòíûå
èíòåðôåéñû ïîçâîëÿþò íàì ïðè ïîêóïêå îñòàëüíîãî
îáîðóäîâàíèÿ (íàïðèìåð âèí÷åñòåðîâ, öåíòðàëüíûõ ïðî-
öåññîðîâ, ìîíèòîðîâ) íå çàäóìûâàòüñÿ î ïîïóëÿðíîñòè
äàííîé æåëåçÿêè ó ðàçðàáîò÷èêîâ ñîôòà. Òàê ïî÷åìó
ìû äîëæíû ðàññóæäàòü îá ýòîì ïðè ïîêóïêå 3D-óñêî-
ðèòåëåé? Ê ñîæàëåíèþ, ïîêà îïòèìèçèðîâàííûå äëÿ ôèð-
ìåííûõ API èãðû íå ïîòåðÿþò àêòóàëüíîñòü, íàì ïðè-
äåòñÿ ó÷èòûâàòü ôàêòîð “ïîïóëÿðíîñòè”.

Новая напасть
Îäíàêî âåðíåìñÿ ê èñòîðèè. Ñëåäóþùèì áàðüåðîì äëÿ
Microsoft ñòàëè àïïàðàòíûå àêñåëåðàòîðû 3D-çâóêà.
Èñòîðèÿ áîðüáû êîðïîðàöèè ñ ýòèì íàâàæäåíèåì âåñü-
ìà ïîçíàâàòåëüíà.

Ïåðâûé âàðèàíò API äëÿ 3D-àóäèî (DirectSound3D
èëè, ñîêðàùåííî, DS3D) ïîÿâèëñÿ â òðåòüåé âåðñèè
DirectX. Ýòîò èíòåðôåéñ ïîçâîëÿë èãðàì ïîçèöèîíè-
ðîâàòü èñòî÷íèêè çâóêà â 3D-ïðîñòðàíñòâå è óïðàâëÿòü
èõ ãðîìêîñòüþ. Ïðè íàëè÷èè â ñèñòåìå àïïàðàòíîãî
óñêîðèòåëÿ 3D-çâóêà DS3D äîëæåí áûë èñïîëüçîâàòü
åãî. Ïðîèçâîäèòåëè çâóêîâûõ ïëàò ñ ýíòóçèàçìîì ïîä-
äåðæàëè âûõîä óíèâåðñàëüíîãî 3D-àóäèî-API è íà÷àëè
ãîòîâèòüñÿ ê ðàçðàáîòêå àïïàðàòíûõ DirectSound3D-
àêñåëåðàòîðîâ. Îäíàêî Microsoft ïðåïîäíåñëà èì íå-
ïðèÿòíûé ñþðïðèç. Çà íåñêîëüêî ìåñÿöåâ äî âûïóñêà
DirectX 3 êîðïîðàöèÿ îáúÿâèëà, ÷òî íå ïîçâîëèò ÷ó-
æèì àëãîðèòìàì çàíèìàòüñÿ àïïàðàòíîé àêñåëåðàöèåé
DS3D. Microsoft ðàçðàáîòàëà ñîáñòâåííûé àëãîðèòì,
êîòîðûé äîëæåí áûòü ðåàëèçîâàí â ëþáîé çâóêîâîé
ïëàòå, ïðåòåíäóþùåé íà àïïàðàòíóþ àêñåëåðàöèþ
DirectSound3D. Âèäèìî, òàêèì îáðàçîì êîðïîðàöèÿ
ïûòàëàñü ïîëó÷èòü ïîëíûé êîíòðîëü íàä ðàçâèòèåì
àïïàðàòíûõ àêñåëåðàòîðîâ 3D-çâóêà, äàáû ëè÷íî âûáè-
ðàòü äîðîãó â ñâåòëîå áóäóùåå, à íå ãîíÿòüñÿ çà íåïðåä-
ñêàçóåìûì ïðîãðåññîì.

Ñêàçàòü, ÷òî ïðîèçâîäèòåëè 3D-àóäèîàêñåëåðàòî-
ðîâ áûëè íåäîâîëüíû, çíà÷èò, íå ñêàçàòü íè÷åãî. Êàæ-
äûé èç íèõ ïîòðàòèë ãîäû íà ðàçðàáîòêó ñîáñòâåííûõ
ìåòîäîâ îáðàáîòêè 3D-çâóêà, à Microsoft îäíèì âûïóñ-
êîì API ïðåäëàãàëà îòêàçàòüñÿ îò âñåõ “íåñòàíäàðòíûõ”
(òî åñòü îòëè÷íûõ îò ïðåäëîæåííîãî êîðïîðàöèåé) àë-
ãîðèòìîâ. Âïîëíå åñòåñòâåííî, ÷òî íè îäèí èç ïðîèç-
âîäèòåëåé çâóêîâûõ ïëàò è ÷èïîâ äëÿ íèõ íå ïîääåð-
æàë ïî÷èí Microsoft. Òàê êàê êîðïîðàöèÿ íå ïëàíèðî-
âàëà âûïóñê ñîáñòâåííûõ çâóêîâûõ ÷èïîâ, DirectX 3
îñòàëñÿ áåç àïïàðàòíûõ óñêîðèòåëåé 3D-çâóêà.

Íåñìîòðÿ íà íåñêîëüêî íåàäåêâàòíóþ ïîçèöèþ
Microsoft, ðàçðàáîò÷èêè çâóêîâûõ ÷èïîâ îäîáðÿëè èäåþ
âûïóñêà óíèâåðñàëüíîãî API äëÿ 3D-çâóêà. Íåêîòîðûå
èç íèõ íà÷àëè èñêàòü îáõîäíûå ïóòè, ïîçâîëÿþùèå
èñïîëüçîâàòü ñîáñòâåííûå àëãîðèòìû 3D-àêñåëåðàöèè
çâóêà, ñîõðàíÿþùèå ñîâìåñòèìîñòü ñ íàïèñàííûìè
äëÿ DS3D èãðàìè. Òàê, êîìïàíèè Aureal è VLSI ðàç-
ðàáîòàëè ñîáñòâåííûå API (íàçâàííûå A3D è Dev3D
ñîîòâåòñòâåííî), ïåðåõâàòûâàþùèå ÷àñòü ôóíêöèé
DS3D è ïðèìåíÿþùèå àëãîðèòìû ïîçèöèîíèðîâàíèÿ
ôèðì-ðàçðàáîò÷èêîâ. Â òî æå âðåìÿ ãðóïïà IA-SIG
3DWG (Interactive Audio Special Interest Group’s 3D
Audio Working Group), ñîñòîÿùàÿ èç ðàçðàáîò÷èêîâ
3D-àóäèîàëãîðèòìîâ è çâóêîâûõ ïëàò, òàêæå ðàáîòàëà
íà äâà ôðîíòà. Âî-ïåðâûõ, êîíñîðöèóì ñîçäàë ñîá-
ñòâåííûé API, ïîëó÷åííûé ñëèÿíèåì A3D ñ Dev3D è
íàçâàííûé 3Dxp. Çíàêîìàÿ êàðòèíà, íå ïðàâäà ëè?
Íà ðûíêå îïÿòü âîçíèêëî íåñêîëüêî íåñîâìåñòèìûõ
ìåæäó ñîáîé API, âûïîëíÿþùèõ â ñóùíîñòè îäíè è
òå æå ôóíêöèè. Õàîñ îñòàíîâèëî îäíî âàæíîå ñîáû-
òèå. Äåëî â òîì, ÷òî IA-SIG 3DWG âåë ïåðåãîâîðû ñ
Microsoft, óáåæäàÿ êîðïîðàöèþ èçìåíèòü ñâîå îòíî-
øåíèå ê 3D-àóäèîàëãîðèòìàì ñòîðîííèõ ôèðì. Ê
ñ÷àñòüþ, èì óäàëîñü äîãîâîðèòüñÿ.

Âûøåäøèé ëåòîì 1997 ãîäà DirectX 5 âêëþ÷àë îá-
íîâëåííûé DS3D, ïîääåðæèâàþùèé ÷óæèå àëãîðèòìû
àêñåëåðàöèè 3D-çâóêà. Áîëåå òîãî, Microsoft ïîøëà äàëü-
øå, âñòðîèâ â DS3D ïîääåðæêó ðàñøèðåíèé. Èõ ñìûñë
òàêîâ: åñëè íåêèé àêñåëåðàòîð 3D-çâóêà ïîääåðæèâàåò
îòñóòñòâóþùóþ â DS3D óíèêàëüíóþ ôóíêöèþ, ðàçðà-
áîò÷èê ïëàòû ìîæåò ñäåëàòü åå (ôóíêöèþ) äîñòóïíîé,
íàïèñàâ ñîáñòâåííîå ðàñøèðåíèå. Òàêèì îáðàçîì, âñå
ñîâðåìåííûå 3D-çâóêîâûå ïëàòû àïïàðàòíî óñêîðÿþò
ñòàíäàðòíûå ôóíêöèè DirectSound3D, à íåêîòîðûå èç
óñêîðèòåëåé èìåþò äîïîëíèòåëüíûå âîçìîæíîñòè, äîñ-
òóïíûå ÷åðåç ðàñøèðåíèÿ. Ýòî ñóùåñòâåííî îáëåã÷àåò
æèçíü âñåì. Ðàçðàáîò÷èêè èãð ïèøóò äëÿ DS3D, äîáàâ-
ëÿÿ, ïðè æåëàíèè, âûçîâû ôèðìåííûõ ðàñøèðåíèé. Äàæå
åñëè äðàéâåðû âàøåé çâóêîâîé ïëàòû íå èìåþò òðåáóå-
ìûõ èãðîé ðàñøèðåíèé, âû íå ëèøèòåñü 3D-çâóêà ïîë-
íîñòüþ, òàê êàê èãðóøêà áóäåò ðàáîòàòü ñ DS3D.

Ðèñêíó ïðåäïîëîæèòü, ÷òî ìíîãèå ôèðìåííûå API
àêñåëåðàöèè 3D-ãðàôèêè îáÿçàíû ñâîèì ïîÿâëåíèåì
èìåííî îòñóòñòâèþ â Direct3D ìåõàíèçìà ðàñøèðåíèé.
Ðåçóëüòàò åãî ðåàëèçàöèè â DirectSound3D íàëèöî: âñå
ñîâðåìåííûå 3D-àóäèî-API (EAX, A3D 2.0) íå êîíêó-
ðèðóþò ñ DS3D, à ðàñøèðÿþò åãî ôóíêöèè. Äà, ýòî
íå ìåøàåò íîâûì èíòåðôåéñàì áîðîòüñÿ äðóã ñ äðó-
ãîì, îäíàêî ìèíèìàëüíûé íàáîð ýôôåêòîâ ïîëüçîâà-
òåëü ïîëó÷àåò ïðè çàïóñêå íà åãî 3D-àóäèîàêñåëåðàòî-
ðå ëþáîé çíàêîìîé ñ 3D-çâóêîì èãðû. Ñîãëàñèòåñü,
ýòî óæå íåìàëî.

Итоги
Â çàêëþ÷åíèå ðàññìîòðèì äâà âîçìîæíûõ ïîäõîäà ê
ðàñïðîñòðàíåíèþ API íà ïðèìåðå EAX è A3D 2.0. Creative,
ðàçðàáîòàâøàÿ EAX, íå ñòàëà çàêðûâàòü åãî îò êîíêóðåí-
òîâ, ïðåäîñòàâèâ ëþáîìó ðàçðàáîò÷èêó 3D-àóäèîàêñåëå-
ðàòîðîâ ïðàâî ïèñàòü EAX-äðàéâåðû äëÿ ñâîèõ ïðîäóê-
òîâ áåç êàêèõ-ëèáî ëèöåíçèîííûõ îò÷èñëåíèé. Aureal
çàêðûë ñâîé A3D 2.0 ñèñòåìîé ïàòåíòîâ è, áîëåå òîãî,
ââåë ñïåöèàëüíûé ìåõàíèçì èäåíòèôèêàöèè, ãàðàíòèðó-
þùèé ðàáîòîñïîñîáíîñòü ýòîãî API òîëüêî ñî ñâîèìè
÷èïàìè (Vortex2). Àáñòðàãèðóåìñÿ îò òåõíè÷åñêèõ äîñòî-
èíñòâ EAX è A3D 2.0. Ïîñìîòðèì, ó êàêîé èç ñòðàòåãèé
ëèöåíçèðîâàíèÿ áîëüøå øàíñîâ íà âûæèâàíèå. Êàê âû
ñ÷èòàåòå, êàêîìó API áóäåò ëåã÷å çàâîåâàòü ïîïóëÿðíîñòü
ó ðàçðàáîò÷èêîâ ñîôòà: çàêðûòîìó (òî åñòü ðàáîòàþùå-
ìó ñ àïïàðàòóðîé òîëüêî îäíîãî ïðîèçâîäèòåëÿ) èëè
îòêðûòîìó (òî åñòü æèâóùåìó íà øèðîêîì ñïåêòðå æå-
ëåçÿê îò ðàçíûõ ïðîèçâîäèòåëåé)?

Îòâåò, ïî-ìîåìó, î÷åâèäåí. ß óâåðåí, çàêðûòûì API
íå ãðîçèò ïðîäîëæèòåëüíàÿ æèçíü. Åñëè âëàäåëåö òàêèõ
èíòåðôåéñîâ äîìèíèðóåò íà ðûíêå — ó åãî äåòèùà åñòü
øàíñû íà ïîïóëÿðíîñòü. Íî êàê òîëüêî íà ðûíêå ïîÿâ-
ëÿåòñÿ êîíêóðåíò, ðàçðàáîò÷èêè ñîôòà ïåðåêëþ÷àþòñÿ íà
óíèâåðñàëüíûå API. Ïîýòîìó ÿ íå çíàþ, âûæèâåò ëè EAX,
íî óâåðåí, ÷òî âåê A3D 2.0 áóäåò íåäîëîã.

Íà òàêîé îïòèìèñòè÷åñêîé íîòå ìíå õîòåëîñü áû
çàâåðøèòü ýòî “ëè÷íîå äåëî” ñ èñòîðè÷åñêèì óêëîíîì.
Èíòåðåñíû ëè âàì ïîäîáíûå ýêñêóðñû èëè òåñòû êîíê-
ðåòíûõ æåëåçîê — âñå, ÷òî âû õîòèòå âèäåòü íà òåìíî-
ñèíèõ ëèñòàõ ëþáèìîãî æóðíàëà? Ïèøèòå. Ìíå, ïðè-
çíàòüñÿ, õîòåëîñü áû âèäåòü â Inbox íå òîëüêî æàëîáû
íà çàáàñòîâêè ÷èòàòåëüñêèõ PC.
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î ëåä òðîíóëñÿ, óâàæàåìûå ÷èòàòåëè!
Ñåçîííàÿ 3D-æàòâà — íà ïîðîãå. Îñî-
áåííîé íàøåé ëþáîâüþ â ýòîò ðàç
ïîëüçîâàëèñü 3D-àêñåëåðàòîðû ATI Rage

Fury, Creative Graphics Blaster Riva TNT, Asus AGP-
V3400TNT, Elsa Erazor II, Metabyte Wicked3D
Voodoo 2 è Metabyte Wicked3D Venegeance...

Как мы
тестировали
Ïîäîïûòíûå óñêîðèòåëè óñòàíàâëèâàëèñü â ñèñ-
òåìó ñ ìàòåðèíñêîé ïëàòîé ASUS P2B, 128 Ìáàé-
òàìè 8-ns ïàìÿòè SDRAM, æåñòêèì äèñêîì
Quantum Fireball EX 12.7 è ìîíèòîðîì ViewSonic
PT770. Òåñòû ïðîâîäèëèñü íà ïðîöåññîðàõ Pentium
II 450 è Celeron 266. Àêñåëåðàòîðû Metabyte
Wicked3D Voodoo 2 òåñòèðîâàëèñü ñ âèäåîàäàïòå-
ðîì Matrox Millennium II 4Mb PCI. Ðåçóëüòàòû
òåñòîâ îäèíî÷íîãî Wicked3D Voodoo 2, ïðèâî-
äèìûå äëÿ ðàçðåøåíèÿ 1024õ768, ïîëó÷åíû â ðå-
æèìå 1024õ672.

Ïåðåä ïðîãîíîì òåñòîâ îòêëþ÷àëàñü ñèíõðî-
íèçàöèÿ ñ VSYNC è óñòàíàâëèâàëàñü ìèíèìàëüíàÿ
êàäðîâàÿ ÷àñòîòà ìîíèòîðà (60 Ãö). Âñå èçìåðåíèÿ
ïðîâîäèëèñü íà àíãëèéñêîé âåðñèè Windows 98 ñ
óñòàíîâëåííûì DirectX 6.1.

Äëÿ ñðàâíåíèÿ ìû ïðèâîäèì ðåçóëüòàòû òåñ-
òîâ TNT-óñêîðèòåëÿ Diamond Viper V550.
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ОБЕЗВРЕДИТЬ

TNT,
ИЛИ ДЕЛО О БЕЗУМНЫХ FPS 3ИЛИ ДЕЛО О БЕЗУМНЫХ FPS 3ИЛИ ДЕЛО О БЕЗУМНЫХ FPS 3ИЛИ ДЕЛО О БЕЗУМНЫХ FPS 3ИЛИ ДЕЛО О БЕЗУМНЫХ FPS 3

C момента последней публикации “Дела о безумных fps” мину(C момента последней публикации “Дела о безумных fps” мину(C момента последней публикации “Дела о безумных fps” мину(C момента последней публикации “Дела о безумных fps” мину(C момента последней публикации “Дела о безумных fps” мину(
ло полгода. За отчетный период железный отдел Game.EXE вло полгода. За отчетный период железный отдел Game.EXE вло полгода. За отчетный период железный отдел Game.EXE вло полгода. За отчетный период железный отдел Game.EXE вло полгода. За отчетный период железный отдел Game.EXE в

полном составе занимался чем угодно, только не 3D(акселера(полном составе занимался чем угодно, только не 3D(акселера(полном составе занимался чем угодно, только не 3D(акселера(полном составе занимался чем угодно, только не 3D(акселера(полном составе занимался чем угодно, только не 3D(акселера(
торами. Обделенные вниманием прессы разработчики чиповторами. Обделенные вниманием прессы разработчики чиповторами. Обделенные вниманием прессы разработчики чиповторами. Обделенные вниманием прессы разработчики чиповторами. Обделенные вниманием прессы разработчики чипов

насуплено отмалчивались...насуплено отмалчивались...насуплено отмалчивались...насуплено отмалчивались...насуплено отмалчивались...

Êîìïàíèÿ ATI ñòàëà êðóïíåéøèì ïðîèçâîäè-
òåëåì âèäåîàäàïòåðîâ äîâîëüíî äàâíî. Åå ïðîäóêöèÿ
ïîïóëÿðíà íà Çàïàäå êàê ó êîðïîðàòèâíûõ ïîëüçîâà-
òåëåé, òàê è ó âëàäåëüöåâ äîìàøíèõ PC è MAC (èìåí-
íî ÷èïàìè ATI îñíàùåíû âñå ïîñëåäíèå ìîäåëè
Apple). Îäíàêî ïîðàäîâàòü ãåéìåðîâ ìîùíûìè 3D-
àêñåëåðàòîðàìè åé äî ñèõ ïîð íå óäàâàëîñü. ATI Rage
è Rage II íàçâàòü 3D-óñêîðèòåëÿìè ìîæíî ëèøü ñ
áîëüøîé íàòÿæêîé. Ñìåíèâøèé èõ Rage Pro èçíà-
÷àëüíî óñòóïàë Voodoo Graphics è Riva 128 êàê â
ñêîðîñòè, òàê è â êà÷åñòâå ðåíäåðèíãà. Òåì íå ìåíåå
âÿëîå 3D íå î÷åíü ìåøàëî Rage Pro: ïî îáúåìàì

ïðîäàæ ÷èï îñòàâèë äàëåêî ïîçàäè âñåõ êîíêóðåíòîâ.
Ïðè÷èíàìè òîìó áûëè äîáðîå èìÿ ATI, êà÷åñòâåí-
íûå äðàéâåðû è îòëè÷íàÿ ïîääåðæêà âèäåî. Íà ïîñ-
ëåäíåì ïóíêòå ñòîèò îñòàíîâèòüñÿ ïîäðîáíåå. ATI
âñåãäà óäåëÿëà îñîáîå âíèìàíèå âûñîêîêà÷åñòâåííî-
ìó âîñïðîèçâåäåíèþ âèäåî, ñíàáæàÿ ñâîè ÷èïû àï-
ïàðàòíûìè ôóíêöèÿìè ìàñøòàáèðîâàíèÿ è äåêîäè-
ðîâàíèÿ. Ðåçóëüòàò íå çàìåäëèë ñêàçàòüñÿ. Ïëàòû ATI
îñòàþòñÿ áåçóñëîâíî ëó÷øèì âûáîðîì äëÿ ëþáèòå-
ëåé ñìîòðåòü âèäåîôèëüìû íà ýêðàíå PC.

Â ïîñëåäíåì òåñòèðîâàíèè àïïàðàòíûõ DVD-
äåêîäåðîâ (Game.EXE #3’1998) ìû ðåêîìåíäîâàëè
èìåííî ïëàòû ATI äëÿ èñïîëüçîâàíèÿ ñ íåêîòîðû-
ìè èç íèõ. Â òå äàëåêèå âðåìåíà ïðîãðàììíûõ ðå-
øåíèé äëÿ ïðîñìîòðà DVD-Video ïîïðîñòó íå ñó-
ùåñòâîâàëî. Ïðèçíàòüñÿ, òîãäà ÿ íå âåðèë â ñàìó
âîçìîæíîñòü ïðîãðàììíîãî äåêîäèðîâàíèÿ MPEG-
2. Çíàêîìñòâî ñ ïåðâûìè âåðñèÿìè ñîôòâåðíûõ
DVD-ïëåéåðîâ íå îñòàâèëî îò ýòèõ ñîìíåíèé è ñëå-
äà: ïëàòû íà Rage Pro ñïðàâëÿëèñü ñ ïîêàçîì DVD-
Video íà ìîíèòîðå ëó÷øå, ÷åì âñå âèäåííûå ìíîþ
ðàíåå àïïàðàòíûå äåêîäåðû. Çàáåãàÿ âïåðåä îòìå÷ó,
÷òî íîâûé ÷èï ATI íå ïðåðâàë ýòó òðàäèöèþ.

Èòàê, ñåãîäíÿ ìû ïðåïàðèðóåì óñêîðèòåëü ATI
Rage Fury, ïîñòðîåííûé íà íîâîì ÷èïå Rage 128. Àðõè-
òåêòóðíî îí áëèæå âñåãî ê NVidia Riva TNT. Îáà ÷èïà
èìåþò äâà êîíâåéåðà, ñïîñîáíûõ ëèáî îáðàáàòûâàòü ïî
äâà ïèêñåëÿ çà òàêò, ëèáî íàêëàäûâàòü ïî äâå òåêñòóðû
íà îäèí ïèêñåëü (ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå). Rage 128 ñî-
îòâåòñòâóåò âñåì òðåáîâàíèÿì, ïðåäúÿâëÿåìûì ðûíêîì
ê 3D-óñêîðèòåëÿì: ðåíäåðèíã â True Color, äðàéâåðû
OpenGL ICD, ïîëíàÿ ïîääåðæêà øèíû AGP (òåêñòóðè-

ATI Rage Fury
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ðîâàíèå èç ñèñòåìíîãî ÎÇÓ è ðåæèì 2x), íàëîæåíèå
ðåëüåôà (bump mapping) è ïîëíûé àíòèàëèàçèíã. Âïðî-
÷åì, âñå ýòî óìååò è Riva TNT. Ïåðåéäåì ê ðàçëè÷èÿì.
Ñîâðåìåííûå ÷èïû NVidia àäðåñóþò íå áîëåå 16 Ìáàéò
âèäåîïàìÿòè. Rage 128 GL ñòàë ïåðâûì íåïðîôåññèî-
íàëüíûì 3D-÷èïîì, ïîääåðæèâàþùåì 32 Ìáàéòà âè-
äåî-ÎÇÓ. Öèôðà âïå÷àòëÿåò: êàêèå-òî ïîëòîðà ãîäà íà-
çàä ýòîò îáúåì ñ÷èòàëñÿ ñòàíäàðòîì äëÿ ÎÇÓ âñåé ñèñòå-
ìû. Íóæíà ëè òàêàÿ ïðîðâà ïàìÿòè ðåàëüíî? Ñåãîäíÿ
âðÿä ëè ìîæíî íàéòè èãðó, ãîòîâóþ ïî÷óâñòâîâàòü ðàç-
íèöó ìåæäó øåñòíàäöàòüþ è òðèäöàòüþ äâóìÿ ìåãàáàé-
òàìè âèäåîïàìÿòè. Áîëåå òîãî, äî ñèõ ïîð íå âèäíî
ïðîåêòîâ, ðåàëüíî íóæäàþùèõñÿ â áîëåå ÷åì 8-ìåãàáàé-
òíîì âèäåîáóôåðå. Åñëè ïðîãðàììèñòû, ïîëàãàÿñü íà
AGP-òåêñòóðèðîâàíèå, ðåøàòñÿ àêòèâíåå èñïîëüçîâàòü
áîëüøèå îáúåì òåêñòóð, 3D-óñêîðèòåëè ñ 32 Ìáàéòàìè
ïàìÿòè ïîëó÷àò ðåàëüíîå ïðåèìóùåñòâî ïåðåä 16-ìåãà-
áàéòíûìè àíàëîãàìè.

Ïîäîáíàÿ ñèòóàöèÿ è ñ ãëóáèíîé Z-áóôåðà.
TNT ïîääåðæèâàåò 24-áèòíûé áóôåð ãëóáèíû, Rage
128 — 32-áèòíûé. Îäíàêî ïîäàâëÿþùåå áîëüøèí-
ñòâî ðàçðàáîò÷èêîâ èãð äî ñèõ ïîð îðèåíòèðóþòñÿ
íà 16-áèòíûå Z-áóôåðû 3Dfx-óñêîðèòåëåé.

Äàëåå, â îòëè÷èå îò TNT Rage 128 ìîæåò ñîâìå-
ùàòü ñ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèåì ÷åñòíóþ òðèëèíåé-
íóþ ôèëüòðàöèþ òåêñòóð. Åñòåñòâåííî, òðèëèíåéíàÿ
ôèëüòðàöèÿ ïðèâîäèò ê óâåëè÷åíèþ çàãðóçêè âèäåî-
ïàìÿòè è, êàê ñëåäñòâèå, ïîòåðå fps. Â Quake 2, íà-
ïðèìåð, åå âêëþ÷åíèå (ïîñðåäñòâîì êîìàíäû
GL_TEXTUREMODE GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR)
ñòîèëî 12 fps ïðè ðàçðåøåíèè 800õ600 â True Color.

Ïîäîïûòíàÿ ïëàòà ATI Rage Fury íåñåò íà áîðòó
÷èï Rage 128 GL, 32 Ìáàéòà SDRAM è âèäåîâûõîä.
Óñêîðèòåëü êîìïëåêòóåòñÿ òðåìÿ CD: èíñòàëëÿöèîí-
íûì, äèñêîì ñ ïðîãðàììíûì DVD-ïëåéåðîì è äå-
ìîíñòðàöèîííûì äèñêîì ñ âèäåîðîëèêàìè MPEG-2.

Ñðàâíèì ðåçóëüòàòû òåñòîâ Rage 128 è TNT.
Îòëè÷èòåëüíàÿ îñîáåííîñòü Rage 128 — î÷åíü íåáîëü-
øîé ðàçðûâ â ñêîðîñòè ìåæäó True Color (32-áèòíûå
âèäåîðåæèìû) è High Color (ðåæèìû ñ øåñòíàäöàòüþ
áèòàìè íà ïèêñåëü). Ïåðåõîä îò 16- ê 32-áèòíîìó ðåí-
äåðèíãó ñòîèë íå áîëåå 20% fps. Ïðè÷åì ðåçóëüòàò ýòîò
ïîëó÷åí â Incoming — èãðå, íå ïîääåðæèâàþùåé ìóëü-
òèòåêñòóðèðîâàíèå è, ñëåäîâàòåëüíî, âåñüìà íåýôôåê-
òèâíî çàãðóæàþùåé ïàìÿòü. “Ïåíàëüòè” çà True Color
â Quake 2 è Unreal â ðàçðåøåíèè 1024õ768 íå ïðåâû-
øàë 14%. Â áîëåå íèçêèõ ðàçðåøåíèÿõ 32-áèòíûé ðåí-
äåðèíã íà Fury áûë ïðàêòè÷åñêè áåñïëàòíûì. Âëàäåëü-
öàì TNT ýòî óäîâîëüñòâèå îáîéäåòñÿ ïðèìåðíî âäâîå
äîðîæå: 43% â Incoming è 26% â Quake 2.

Èíòåðåñíî ñðàâíèòü ïðîèçâîäèòåëüíîñòü Rage 128
ñ TNT íà ìàëîìîùíîì ÖÏ (Celeron 266). Ñëàáîñòü
öåíòðàëüíîãî ïðîöåññîðà ïîçâîëèëà Fury îáîãíàòü êîí-
êóðåíòà äàæå â 16-áèòíûõ ðåæèìàõ Incoming. Â OpenGL,

îäíàêî, ñèòóàöèÿ êàðäèíàëüíî ïðîòèâîïîëîæíà: Fury
îòñòàë îò TNT äàæå â 32-áèòíûõ âèäåîðåæèìàõ. Ïðè÷è-
íîé òîìó, âèäèìî, íåäîñòàòî÷íàÿ îïòèìèçàöèÿ OpenGL-
äðàéâåðîâ — äåòñêàÿ áîëåçíü âñåõ íîâûõ 3D-÷èïîâ. Òåñ-
òû Incoming ïîêàçàëè, ÷òî Rage 128 ïîòåíöèàëüíî ìå-
íåå òðåáîâàòåëåí ê ðåñóðñàì ÖÏ, ÷åì TNT.

Ñàìûå âïå÷àòëÿþùèå ðåçóëüòàòû Fury ïîêàçàë
â òåñòàõ Unreal. Çäåñü îí íå ïðîñòî íå îñòàâèë øàí-
ñîâ ïëàòàì íà TNT, íî è îáîãíàë Voodoo 2. Íàïîì-
íþ, ÷òî Unreal èçíà÷àëüíî îðèåíòèðîâàí íà Glide,
è åãî Direct3D-âåðñèÿ, èñïîëüçîâàííàÿ íàìè äëÿ
òåñòîâ íà íåñîâìåñòèìûõ ñ Glide óñêîðèòåëÿõ, âåñü-
ìà íåýôôåêòèâíà.

Rage 128 íàãëÿäíî îïðîâåðãàåò çàÿâëåíèÿ èíæå-
íåðîâ 3Dfx î íåèçáåæíîñòè ÷ðåçìåðíûõ ïîòåðü fps
ïðè ïåðåõîäå ê True Color. Îäíàêî, ïîäàðèâ íàì
“íàñòîÿùèé öâåò” â èãðàõ, èíæåíåðû ATI ñî÷ëè 16-
áèòíûå âèäåîðåæèìû ìîðàëüíî óñòàðåâøèìè è íå
äîâåëè êà÷åñòâî ðåíäåðèíãà â íèõ äî óìà. Ïåðâûå
âåðñèè äðàéâåðîâ Rage 128 îáåñïå÷èâàëè âåñüìà íèç-
êîå êà÷åñòâî äèçåðèíãà â High Color. Ïî ìåðå îáíîâ-
ëåíèÿ äðàéâåðîâ 16-áèòíûé äèçåðèíã çíà÷èòåëüíî
óëó÷øàëñÿ, îäíàêî è íà äàííûé ìîìåíò åãî óðîâåíü
íå äîòÿãèâàåò äî ïîêàçàòåëåé TNT. Êàçàëîñü áû, High
Color íà Rage 128 íåàêòóàëåí. Îäíàêî äî ñèõ ïîð
ðàñïðîñòðàíåíû èãðû, íå ïîäîçðåâàþùèå î True Color
è íå ïîääåðæèâàþùèå åãî (íàïðèìåð Shogo è Descent
3). Â ïîäîáíûõ ñëó÷àÿõ Fury ïðîèãðûâàåò ïëàòàì íà
TNT ïî êà÷åñòâó ðåíäåðèíãà.

Ðàç óæ ðå÷ü çàøëà î êà÷åñòâå, ñòîèò îòìåòèòü åùå
îäèí ãðåõ ñîâðåìåííûõ äðàéâåðîâ Rage 128 — óñòàíîâ-
ëåííóþ ïî óìîë÷àíèþ íèçêóþ äåòàëèçàöèþ mip-óðîâ-
íåé. Ýòîò ÷èò ïðèíîñèò íåñêîëüêî fps, ïðèâîäÿ ê íå-
÷åòêîñòè òåêñòóð íà óäàëåííûõ îáúåêòàõ. Ïîñëåäíÿÿ
âåðñèÿ äðàéâåðîâ Fury ïîçâîëÿëà ðåãóëèðîâàòü äåòàëü-
íîñòü mip-óðîâíåé â OpenGL-èãðàõ. Áûëî áû ïîëåçíî
èìåòü àíàëîãè÷íûå óñòàíîâêè è äëÿ Direct3D. Âîò,
ñîáñòâåííî, è âñå ïðåòåíçèè ê êà÷åñòâó ðåíäåðèíãà
Rage 128. Ñóùåñòâåííû ëè ýòè íåäîñòàòêè? Äóìàþ,
íåò. Âî-ïåðâûõ, äàëåêî íå êàæäûé ãåéìåð îáðàòèò íà
íèõ âíèìàíèå (áîëüøèíñòâî çàïàäíûõ îáîçðåâàòåëåé,
íàïðèìåð, èõ íå çàìåòèëî). Âî-âòîðûõ, ATI íå ïðîñòî
îáåùàåò èñïðàâëÿòü îøèáêè â íîâûõ äðàéâåðàõ, íî è
ïðåòâîðÿåò ñâîè ñëîâà â æèçíü.

Â çàêëþ÷åíèå ìû ïðîâåëè êðàòêèé òåñò íà
ñîâìåñòèìîñòü Fury ñ ñîâðåìåííûìè èãðàìè. Ïëà-
òà áåñïðîáëåìíî æèëà ñ Quake 2, Incoming, Unreal,
SiN, Half-Life, Redline, Rollcage, Descent 3 è MadTrax.
Â äåìî-âåðñèè Requiem ìû îòìåòèëè ëàã (çàïîçäà-
ëûé îòêëèê íà ìûøü è êëàâèàòóðó). Â “äåìêå”
Powerslide ñ ýêðàíà èñ÷åçëè íåêîòîðûå øðèôòû, à â
Dethkarz âîçíèêëè ïðîáëåìû ñ äèçåðèíãîì, ïðè-
÷åì êàê â 16-, òàê è â 32-áèòíûõ âèäåîðåæèìàõ.

Èòîã. Áåçóñëîâíî, áóäóùåå çà 32-áèòíûì öâå-

òîì. ATI Rage Fury — ïåðâàÿ ïëàòà, îáåñïå÷èâàþ-
ùàÿ ðåíäåðèíã â True Color áåç çíà÷èòåëüíûõ ïî-
òåðü ïðîèçâîäèòåëüíîñòè. Ïðè ýòîì â High Color
ïëàòà òàêæå ñîñòàâëÿåò ñåðüåçíóþ êîíêóðåíöèþ TNT-
óñêîðèòåëÿì. Äîáàâèì ê ýòîìó ïðåâîñõîäíîå êà÷å-
ñòâî ïðîãðàììíîãî äåêîäèðîâàíèÿ DVD-Video è
ïîëó÷èì ñàìûé ìîùíûé íà ñåãîäíÿ 2D/3D-óñêîðè-
òåëü. Òåì, êòî íå ïëàíèðóåò ïîäêëþ÷àòü ê ÏÊ òåëå-
âèçîð, ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå íà àêñåëåðàòîð ATI
Rage Magnum — ëèøåííûé âèäåîâûõîäà àíàëîã Fury.

Âû æäåòå TNT2 è Voodoo 3? ATI óæå àíîíñè-
ðîâàëà Rage 128 Pro — óñêîðåííóþ íà 50% âåðñèþ
Rage 128. Íà÷àëî ïîñòàâîê ïëàò Rage Fury II íà
íîâîì ÷èïå çàïëàíèðîâàíî íà ñåðåäèíó ëåòà.

Graphics Blaster Riva TNT — ñàìûé íåäîðîãîé èç
êîãäà-ëèáî ïîïàäàâøèõ ê íàì óñêîðèòåëåé íà NVidia
Riva TNT. Íåñêîëüêî óäèâëÿåò ñîëèäíûé ðàçìåð
Graphics Blaster Riva TNT. Ïëàòà íåìíîãî áîëüøå äàæå
íàáèòîé ïîä çàâÿçêó ASUS AGP-V3400TNT. Íà ïëàòå
ïðåäóñìîòðåíà ðàçâîäêà ïîä âûõîä íà òåëåâèçîð, îä-
íàêî ïðîòåñòèðîâàííûé íàìè ýêçåìïëÿð åãî íå èìåë.

Ïðèÿòíî îòìåòèòü, ÷òî íèçêàÿ öåíà íå ñêàçàëàñü
íà êà÷åñòâå ïëàòû. Íèêàêèõ íåäîñòàòêîâ Graphics Blaster
Riva TNT òåñòèðîâàíèå íå âûÿâèëî. Ïëàòà ñòàáèëüíî

Creative Graphics Blaster Riva TNT

÷ÂÌ‡ $95

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ NVidia Riva TNT

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM
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“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 250 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ
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‰Îˇ Windows 98 3 (ÓÚ 24.03.99)

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

 ¿◊≈—“¬Œ –≈Õƒ≈–»Õ√¿

‘”Õ ÷»ŒÕ¿À‹Õ¿fl œŒÀÕŒ“¿

����

����✩

����



#4’1999 GAME.EXE 97

ТЕСТИРОВАНИЕ ЖЕЛЕЗО



GAME.EXE #4’199998

ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

ðàáîòàëà, à â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè äåìîíñòðèðî-
âàëà íåïëîõèå, õîòÿ è íå ðåêîðäíûå ðåçóëüòàòû. Ýêñïå-
ðèìåíòû ñ ðàçãîíîì âûÿâèëè îòëè÷íóþ ñòàáèëüíîñòü
íàøåãî ýêçåìïëÿðà Graphics Blaster: â ýòîé îáëàñòè îí
áûë ïåðâûì. Êñòàòè, òîëüêî Creative ðåøèëàñü âñòðî-
èòü â ïàíåëü óïðàâëåíèÿ ñâîåãî TNT-àêñåëåðàòîðà ðå-
ãóëèðîâêè ðàçãîíà ïàìÿòè (íî íå ÷èïà) ïëàòû (ïóáëè-
êóåìûå ðåçóëüòàòû òåñòîâ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïîëó÷å-
íû íà ñòàíäàðòíîé ÷àñòîòå ïàìÿòè 110 ÌÃö). Äðàéâå-
ðû Graphics Blaster èìåþò òàêæå íàñòðîéêè ãàììà-
êîððåêöèè, öåíòðîâêè è ðàçìåðîâ èçîáðàæåíèÿ (î÷åíü
ïîëåçíûå íàñòðîéêè äëÿ íåñ÷àñòíûõ âëàäåëüöåâ “çà-
áûâ÷èâûõ” ìîíèòîðîâ) è ôóíêöèè virtual desktop.

Èòîãè. Graphics Blaster Riva TNT — ïëàòà ñ
îïòèìàëüíûì ñîîòíîøåíèåì “öåíà/êà÷åñòâî”. Åñëè
âû íóæäàåòåñü â íåäîðîãîì TNT-àêñåëåðàòîðå è âàì
íå íóæåí âèäåîâûõîä äëÿ òåëåâèçîðà — îáðàòèòå
âíèìàíèå íà ýòîò óñêîðèòåëü.

Ýòî åäèíñòâåííûé ïðîøåäøèé ÷åðåç íàñ TNT-
óñêîðèòåëü, îáîðóäîâàííûé íå òîëüêî âèäåîâûõî-
äîì, íî è âèäåîâõîäîì. Êðîìå ñàìîé ïëàòû â êî-
ðîáêå íàøëîñü äîâîëüíî ïîäðîáíîå ðóêîâîäñòâî
ïîëüçîâàòåëÿ íà ðóññêîì ÿçûêå (âåñüìà ïðèÿòíàÿ
“ìåëî÷ü”, ê ñîæàëåíèþ, ñëèøêîì ÷àñòî èãíîðèðóå-
ìàÿ äðóãèìè ïîñòàâùèêàìè æåëåçà), êîìïîçèòíûé
è S-Video-øíóðû äëÿ ïîäêëþ÷åíèÿ ê âèäåîàïïàðà-

òóðå, CD ñ äðàéâåðàìè è CD ñ ïîëíîé âåðñèåé
Incoming (òîæå î÷åíü ìèëûé áîíóñ).

Îò îñòàëüíûõ TNT-óñêîðèòåëåé AGP-V3400TNT
îòëè÷àåò âåíòèëÿòîð, çàêðåïëåííûé íà ðàäèàòîðå ÷èïà.
Çàáîòà ASUS î íèçêîé òåìïåðàòóðå “âçðûâîîïàñíîé”
ìèêðîñõåìû, áåçóñëîâíî, çàñëóæèâàåò ïîõâàë. Íî çà “õî-
ëîä”  ïðèõîäèòñÿ ïëàòèòü òèøèíîé. Íå ìîãó ñêàçàòü,
÷òî øóì âåíòèëÿòîðà áåñïîêîèë ìåíÿ, îäíàêî áåççâó÷-
íûì AGP-V3400TNT íå íàçîâåøü. Ñòðåìÿùèìñÿ ñâåñòè
øóì ñâîåãî ÏÊ ê ìèíèìóìó ñòîèò ïîèñêàòü àêñåëåðà-
òîð ñ ïàññèâíûì êóëåðîì (ÿ íå ñîâåòîâàë áû îòêëþ÷àòü
âåíòèëÿòîð V3400TNT, òàê êàê êîìïàêòíûé ðàäèàòîð
ìîæåò íå ñïðàâèòüñÿ ñ îòâîäîì òåïëà îò ÷èïà).

Äðàéâåðû ïëàòû ó÷ëè ðåãèîíàëüíûå óñòàíîâ-
êè Windows 98 è âñå ñîîáùåíèÿ âûâîäèëè íà ðóñ-
ñêîì ÿçûêå. Ïðåäîñòàâëÿåìûé èìè ñïèñîê íàñòðî-
åê äîâîëüíî ñòàíäàðòåí: ãàììà-êîððåêöèÿ, èçìåíå-
íèå ðàçìåðîâ è öåíòðîâêà èçîáðàæåíèÿ, óñòàíîâêà
êàäðîâîé ÷àñòîòû ìîíèòîðà ñ òî÷íîñòüþ äî 1 Ãö è
ðåãóëèðîâêè âèäåîâûõîäà (ðàáîòàþùåãî, êñòàòè,
òîëüêî â ðàçðåøåíèÿõ 640õ480 è 800õ600).

Ïåðâûå ðåçóëüòàòû òåñòîâ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè
ýòîé ïëàòû ðàçî÷àðîâàëè. AGP-V3400TNT îòñòàâàë îò
âñåõ ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè AGP-óñêîðèòåëåé íà Riva
TNT. Ñëåäñòâåííûå ìåðîïðèÿòèÿ, îïåðàòèâíî ïðîâå-
äåííûå íàìè, âûÿâèëè îäíó èíòåðåñíóþ îñîáåííîñòü
ýòîãî àêñåëåðàòîðà. Äåëî â òîì, ÷òî èíæåíåðû ASUS
ðåøèëè íå èñïîëüçîâàòü óñêîðåííûå ðåæèìû ðàáîòû
ñ ïàìÿòüþ (òî åñòü íå ñîêðàùàëè òàêòû îæèäàíèÿ
ïðè ðàáîòå ñ íåé), ìîòèâèðóÿ ñâîé âûáîð íåæåëàíè-
åì ñíèæàòü íàäåæíîñòü ïëàòû. Îñòàëüíûå ïðîèçâî-
äèòåëè TNT-àêñåëåðàòîðîâ ñî÷ëè òàêîé ðèñê íåçíà÷è-
òåëüíûì è “ïîäñòåãíóëè” ïàìÿòü ñâîèõ ïðîäóêòîâ.
Ïîýòîìó V3400TNT ñòàáèëüíî çàíèìàë ïðåäïîñëåä-
íåå ìåñòî âíå çàâèñèìîñòè îò óñòàíîâëåííûõ â ñèñòå-
ìå äðàéâåðîâ (ìû ïðîáîâàëè ðàçëè÷íûå èõ âåðñèè
êàê îò ASUS, òàê è îò NVidia). Çàáîòà ASUS î íàäåæ-
íîñòè ñâîåé ïðîäóêöèè âíóøàåò óâàæåíèå. Íåÿñíî
ëèøü, ÷òî ìåøàëî äîáàâèòü îïöèþ âêëþ÷åíèÿ óñêî-
ðåííîãî ðåæèìà ðàáîòû ñ ïàìÿòüþ â ïàíåëü íàñòðî-
åê âèäåîàäàïòåðà (òàê, ê ïðèìåðó, ïîñòóïèëà Creative).

Âûëå÷èòü ìåäëèòåëüíîñòü AGP-V3400TNT ïîçâî-
ëÿåò óòèëèòà PowerStrip (åå òåñòîâóþ âåðñèþ ìîæíî
íàéòè ïî àäðåñó: www.entechtaiwan.com/ps.htm). Îòêðîé-
òå “Èíñòðóìåíòàëüíóþ ïàíåëü PowerStrip” (óòèëèòà
ïîääåðæèâàåò ðóññêèé ÿçûê), ùåëêíèòå ïðàâîé êíîï-
êîé ìûøè íà êíîïêå ñ áóêâîé “I” (êðàéíÿÿ ñïðàâà), â
ïîÿâèâøåìñÿ îêíå âûáåðèòå çàêëàäêó “ñêîðîñòü” è
ïîñòàâüòå ãàëî÷êó íàïðîòèâ îïöèè “Fast memory timing”
(íà ïåðåâîä ýòîãî “æàðãîíà” ôàíòàçèè àâòîðîâ
PowerStrip óæå íå õâàòèëî). Ýòîò ïðèåì ïîçâîëèò âû-
æàòü èç V3400TNT íåìíîæêî fps, îäíàêî óâåëè÷èòü
òàêòîâóþ ÷àñòîòó ïàìÿòè âû óæå âðÿä ëè ñóìååòå. Â
èòîãîâûõ òàáëèöàõ ìû ïóáëèêóåì ðåçóëüòàòû òåñòîâ

V3400TNT êàê ñ âêëþ÷åííîé îïöèåé “Fast memory
timing” (ðåçóëüòàò ïîìå÷åí FMT), òàê è áåç íåå.

Òåñòû Unreal âûÿâèëè îøèáêó â äðàéâåðàõ
ASUS: ýôôåêòíàÿ çàñòàâêà ñ êðåïîñòüþ âûâîäèëàñü
íåðàâíîìåðíî, çíà÷åíèå fps èíîãäà ïàäàëî äî íóëÿ.
Ïîýòîìó ïóáëèêóåìûå ðåçóëüòàòû V3400TNT â Unreal
ïîëó÷åíû íà ýòàëîííûõ (reference) äðàéâåðàõ NVidia
âåðñèè 1.20. Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè ñòîèò îòìåòèòü
ïðèñóòñòâèå òî÷íî òàêîé æå îøèáêè â ïîñëåäíèõ
äðàéâåðàõ Diamond Viper V550.

Èòîã. Ïëàòà îñòàâëÿåò ñìåøàííûå âïå÷àòëåíèÿ.
Ê áåçóñëîâíûì ïëþñàì ñòîèò îòíåñòè íàëè÷èå âèäåî-
âõîäà è îòëè÷íóþ êîìïëåêòàöèþ. Ê íåäî÷åòàì —
âûñîêóþ öåíó, øóì îò âåíòèëÿòîðà, íåîáõîäèìîñòü
èñïîëüçîâàíèÿ óòèëèò òðåòüèõ ôèðì äëÿ äîñòèæåíèÿ
âûñîêîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè è ïðîáëåìû ñ Unreal.

Íåìåöêàÿ êîìïàíèÿ ELSA ñïåöèàëèçèðóåòñÿ íà
âûïóñêå ïðîôåññèîíàëüíûõ 3D-óñêîðèòåëåé, íî íå
áðåçãóåò è îòíîñèòåëüíî íåäîðîãèìè ïëàòàìè äëÿ
ïðîñòûõ ñìåðòíûõ. Ñåðèÿ TNT-àêñåëåðàòîðîâ Erazor
II ïðèíàäëåæèò êî âòîðîìó òèïó ïðîäóêöèè ELSA.

Ìû ïîëó÷èëè äâå âåðñèè Erazor II äëÿ øèí
AGP è PCI. Îáå ïëàòû óêîìïëåêòîâàíû ïàìÿòüþ
SDRAM è ëèøåíû äàæå íàìåêîâ íà âèäåîâûõîä.
Ñóùåñòâóþò òàêæå ìîäåëè Erazor II ñ SGRAM, íî,
íàñêîëüêî ìíå èçâåñòíî, íèêàêîãî âûèãðûøà â ïðî-

ASUS AGP-V3400TNTx

÷ÂÌ‡ $138

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ NVidia Riva TNT

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM
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“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 250 Ã√ˆ
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Elsa Erazor II

÷ÂÌ‡ $110

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ NVidia Riva TNT

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP/PCI

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 250 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚

‰Îˇ Windows 98 4.10.01.0301-0020

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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èçâîäèòåëüíîñòè îíè íå äàþò. Íàì äîñòàëèñü OEM-
âåðñèè ïëàò, óêîìïëåêòîâàííûå ñîñòàâëåííûìè íà
íåìåöêîì è àíãëèéñêîì ÿçûêàõ ðóêîâîäñòâàìè
ïîëüçîâàòåëÿ è èíñòàëëÿöèîííûìè CD.

Äðàéâåðû Erazor II ïîñòàâëÿþòñÿ âíóøèòåëü-
íîé áàçîé äàííûõ ñ õàðàêòåðèñòèêàìè ìîíèòîðîâ
ðàçëè÷íûõ ïðîèçâîäèòåëåé è îáåñïå÷èâàþò íå òîëü-
êî âîçìîæíîñòü ïîäñòðîéêè êàäðîâîé ÷àñòîòû, íî
è òî÷íîé ðåãóëèðîâêè âðåìåííûõ õàðàêòåðèñòèê âè-
äåîñèãíàëà. Ýòè îïöèè ïîðàäîâàëè áû âëàäåëüöåâ
áîëüøèõ ìîíèòîðîâ, åñëè áû íå îùóòèìàÿ ïîòåðÿ
÷åòêîñòè êàðòèíêè óæå â ðàçðåøåíèè 1024õ768 85
Ãö. Ïðî÷èå óñêîðèòåëè íà TNT â ýòîì æå âèäåîðå-
æèìå îáåñïå÷èâàëè áîëåå ðåçêîå èçîáðàæåíèå.

AGP-âåðñèÿ Erazor II â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñ-
òè äåìîíñòðèðîâàëà ñðåäíèå ðåçóëüòàòû, íåçíà÷èòåëü-
íî îòñòàâ îò Creative Graphics Blaster Riva TNT. Èíòå-
ðåñíû ðåçóëüòàòû Erazor II PCI. Â íèçêèõ ðàçðåøåíèÿõ
è 16-áèòíîé ãëóáèíå öâåòà óñêîðèòåëü çíà÷èòåëüíî
îòñòàâàë îò ñâîåãî AGP-àíàëîãà. Îäíàêî â 1024õ768 è
True Color îí ïðèáëèæàëñÿ ê Erazor II AGP, îáãîíÿÿ
ASUS AGP-V3400TNT. Òàêîå ïîâåäåíèå îáúÿñíÿåòñÿ
ïðîñòî: â íèçêèõ ðàçðåøåíèÿõ çàãðóçêà ñàìîãî 3D-
óñêîðèòåëÿ îòíîñèòåëüíî íåâåëèêà, íî çíà÷èòåëüíî
êîëè÷åñòâî ãåîìåòðè÷åñêèõ äàííûõ, ïåðåñûëàåìûõ öåí-
òðàëüíûì ïðîöåññîðîì àêñåëåðàòîðó. Ñâÿçóþùàÿ èõ
PCI ïåðåñòàåò ñïðàâëÿòüñÿ ñ ïîòîêîì èíôîðìàöèè,
îãðàíè÷èâàÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ñèñòåìû. Â âûñîêèõ
ðàçðåøåíèÿõ è True Color îñíîâíûì “óçêèì ìåñòîì”
ñèñòåìû ñòàíîâèòñÿ ñàì 3D-óñêîðèòåëü (òî÷íåå — ïðî-
èçâîäèòåëüíîñòü åãî ÷èïñåòà è ïàìÿòè), è èç-çà óìåíü-
øåíèÿ fps íàãðóçêà íà PCI ñíèæàåòñÿ.

Ïðè òåñòèðîâàíèè îáåèõ ïëàò Erazor II â Quake
ìû ñòîëêíóëèñü ñ íåïðèÿòíûì ýôôåêòîì: êàæäûé
èç óñêîðèòåëåé óñïåë ïî ïàðå ðàç ïîäâåñèòü ñèñòåìó.

Èòîã. Erazor II — âïîëíå ñòàíäàðòíûå óñêîðèòå-
ëè íà áàçå Riva TNT. Èõ åäèíñòâåííûé ñåðüåçíûé
íåäîñòàòîê — ïðîáëåìû ñ ÷åòêîñòüþ êàðòèíêè â âû-
ñîêèõ ðàçðåøåíèÿõ. Âïðî÷åì, âëàäåëüöåâ 14- è 15-
äþéìîâûõ äèñïëååâ ýòîò ôàêò âîëíîâàòü íå äîëæåí.
Ìû ìîãëè áû ðåêîìåíäîâàòü Erazor II PCI äëÿ óñòà-
íîâêè â ñòàðûå ñèñòåìû áåç AGP, îäíàêî òðåáîâà-
òåëüíîñòü Riva TNT ê ìîùíîñòè ñîïðîöåññîðà ëèøà-
åò ñìûñëà ïîäîáíûé àïãðåéä.

Åùå îäèí óñêîðèòåëü íà Voodoo 2. Êàçàëîñü
áû, ñêîëüêî ìîæíî òåñòèðîâàòü îäèíàêîâûå ïëàòû,
îòëè÷àþùèåñÿ ëèøü èìåíàìè ïðîèçâîäèòåëåé íà óïà-
êîâêå? Òåðïåíèå, êðîõîòíàÿ àìåðèêàíñêàÿ ôèðìà
Måtabyte ñóìåëà âûæàòü èç Voodoo 2 ìíîãî íîâîãî!

Â áîëüøîé êîëîðèòíîé êîðîáêå ìû îáíàðóæè-
ëè ñàì àêñåëåðàòîð, ñêâîçíîé âèäåîêàáåëü, øëåéô äëÿ
îáúåäèíåíèÿ ïëàò â SLI, CD ñ äðàéâåðàìè è ïîäðîá-
íîå àíãëîÿçû÷íîå ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ. Wicked3D
ñïðîåêòèðîâàí íà îñíîâå ýòàëîííîãî (reference) äè-
çàéíà 3Dfx è âíåøíå íå îòëè÷àåòñÿ îò Diamond
Monster 3D è Creative 3D Blaster Voodoo 2. Ïðèÿòíî
óäèâèëà ñòàáèëüíîñòü ðàáîòû ýòîãî àêñåëåðàòîðà: â
îòëè÷èå îò óñêîðèòåëåé Diamond è Creative ïëàòà
Metabyte íîðìàëüíî æèëà íà ÷àñòîòå 95 ÌÃö.

Âïðî÷åì, îñíîâíîé èçþì Wicked3D ñïðÿòàí
íå â æåëåçêå, à ñîôòå. Ðàçðàáîòàííûå êîìàíäîé ðóñ-
ñêèõ ïðîãðàììèñòîâ äðàéâåðû èìåþò ìàññó óíè-
êàëüíûõ íàñòðîåê. Îñíîâà âñåõ íîâîââåäåíèé — òåõ-
íîëîãèÿ Re2Flex, ïîçâîëÿþùàÿ èãðàòü â ëþáîì äî-
ñòóïíîì äëÿ Voodoo 2 ðàçðåøåíèè: îò 320õ200 äî
1024õ672 (!) äëÿ îäèíî÷íîãî Wicked3D è äî 1024õ1024
(!) äëÿ SLI. Ïðè÷åì â ýòîì äèàïàçîíå ìîæíî óêàçû-
âàòü ëþáûå ñîáñòâåííûå ðàçðåøåíèÿ ñ òî÷íîñòüþ
äî îäíîãî ïèêñåëÿ, ïðîèçâîëüíûì ñîîòíîøåíèåì
ñòîðîí (íàïðèìåð 503õ608) è êàäðîâîé ÷àñòîòîé ñ
òî÷íîñòüþ äî 1 Ãö. Òåñòîâûé ðåæèì ïîçâîëÿåò èç-
ìåíÿòü ðàçìåð è öåíòðîâêó èçîáðàæåíèÿ êàê äëÿ
ñòàíäàðòíûõ ðàçðåøåíèé, òàê è äëÿ ñîçäàííûõ ñà-
ìîñòîÿòåëüíî.

Èíûìè ñëîâàìè, ìîæíî ïî÷òè âñå. Èãðà íå
ïîääåðæèâàåò òàêèå ýêçîòè÷åñêèå âèäåîðåæèìû? Íåò
ïðîáëåì, ôóíêöèÿ “resolution override” ïîçâîëÿåò
åå îáìàíóòü, âêëþ÷àÿ çàêàçàííîå âàìè ðàçðåøåíèå

Metabyte Wicked3D Voodoo 2

÷ÂÌ‡ $130

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 3D

◊ËÔÒÂÚ 3Dfx Voodoo 2

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË EDO, 25 ÌÒ

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 12/12

“ËÔ ¯ËÌ˚ PCI

RAMDAC ‚ÌÂ¯ÌËÈ, 130 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚

‰Îˇ Windows 98 2.81

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL ÏËÌË-ÔÓÚ
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Metabyte Wicked3D Venegeance

÷ÂÌ‡ $125

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ 3dfx Banshee

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SGRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 250 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚

‰Îˇ Windows 98 1.50

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL ÏËÌË-ÔÓÚ
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ëèáî ñðàçó íà ñòàðòå èãðû (îïöèÿ “Default Resolution
override On”), ëèáî ïîñëå íàæàòèÿ óñòàíîâëåííîé
ðàíåå êîìáèíàöèè êëàâèø.

Âëàäåëüöàì áîëüøèõ ìîíèòîðîâ ïîíðàâèòñÿ
ôóíêöèÿ óäâîåíèÿ ñêàíëàéíîâ. Äåëî â òîì, ÷òî ïðè
ðàáîòå â íèçêèõ ðàçðåøåíèÿõ (640õ480) íà äèñïëå-
ÿõ ñ áîëüøèìè äèàãîíàëÿìè (17" è áîëåå) ìåæäó
ñòðîêàìè èçîáðàæåíèÿ âîçíèêàþò òåìíûå èíòåðâà-
ëû. Îïöèÿ “Scanline Doubling” ïîçâîëÿåò ðåøèòü
ýòó ïðîáëåìó, âûâîäÿ íà ìîíèòîð êàæäóþ ñòðîêó
èçîáðàæåíèÿ äâàæäû. Êðîìå òîãî, â äðàéâåðû
Wicked3D âñòðîåíà ïîääåðæêà ñòåðåîî÷êîâ
eyeSCREAM.

Èòîã. Metabyte Wicked3D — ëó÷øèé ñîâðåìåí-
íûé Voodoo 2-óñêîðèòåëü. Åñòü ëè ñìûñë ïîêóïàòü
åãî ñåé÷àñ, ïåðåä ïîÿâëåíèåì TNT2 è Voodoo 3?
Äóìàþ, åñòü. Voodoo 3 íåçíà÷èòåëüíî îáãîíÿåò SLI,
íå ïðèâíîñÿ ïðèíöèïèàëüíî íîâûõ âîçìîæíîñòåé.
TNT2, áåçóñëîâíî, î÷åíü ìíîãîîáåùàþùèé ÷èï.
Îäíàêî îí íå ñîâìåñòèì ñ Glide, à ðàçðàáîòêà èãð
ïîä ýòîò API âåäåòñÿ äî ñèõ ïîð (äîëãîæäàííûé
Diablo 2, íàïðèìåð). Ïîýòîìó èäåàëüíîé ãåéìåðñ-
êîé êîíôèãóðàöèåé áëèæàéøåãî áóäóùåãî ìíå âè-
äèòñÿ ïëàòà íà TNT2, îáúåäèíåííàÿ ñ Wicked3D SLI.
Äîðîãî? Äà, ýòî ïðàâäà. Íî SLI íà äàííûé ìîìåíò
îñòàåòñÿ ñàìûì ìîùíûì ðåøåíèåì äëÿ 3D-èãð, à
TNT2 íóæíî åùå äîæäàòüñÿ...
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Quake 2 demo1.dm2 (Pentium II 450)

Rage GB Riva AGP-V3 AGP-V3400 Erazor II Erazor II Viper Wicked Wicked Venegeance

Fury TNT 400TNT TNT (FMT) AGP PCI V550 3D 3D SLI

640X480 High Color 71,7 77,2 79,7 80,6 78,3 66,7 78,8 90,3 112,2 65,7

800X600 High Color 58,6 59,3 58,5 60,1 58,9 49,7 59,7 60,0 100,2 44,7

1024X768 High Color 38,9 38,1 37,3 38,5 37,7 33,8 38,4 35,7 69,6 28,5

640X480 True Color 71,2 68,0 62,0 65,7 67,3 56,5 69,0

800X600 True Color 57,2 46,0 41,0 44,2 45,0 39,6 46,7

1024X768 True Color 37,3 27,7 24,4 26,7 26,8 25,0 28,3

Incoming (Pentium II 450)

Rage GB Riva AGP-V3 AGP-V3400 Erazor II Erazor II Viper Wicked Wicked Venegeance

Fury TNT 400TNT TNT (FMT) AGP PCI V550 3D 3D SLI

640X480 High Color 101,2 103,1 101,8 109,6 102,7 92,4 103,1 85,9 114,0 97,4

800X600 High Color 74,9 75,5 71,5 77,6 73,3 69,3 77,3 58,8 102,2 71,9

1024X768 High Color 50,7 54,2 45,3 49,4 53,8 49,9 54,6 41,0 70,0 47,7

640X480 True Color 88,3 71,2 67,5 73,0 70,3 66,2 72,7

800X600 True Color 62,0 46,9 44,2 48,3 46,1 44,6 48,0

1024X768 True Color 40,5 30,7 26,2 28,9 30,7 28,8 31,3

Unreal (Pentium II 450)

Rage GB Riva AGP-V3 AGP-V3400 Erazor II Erazor II Viper Wicked Wicked Venegeance

Fury TNT 400TNT TNT (FMT) AGP PCI V550 3D 3D SLI

640X480 High Color 56,0 48,0 45,0 48,1 47,6 45,0 48,4 53,2 64,0 49,0

800X600 High Color 45,0 36,7 32,7 37,3 36,5 34,5 37,1 36,5 55,0 34,0

1024X768 High Color 31,7 26,5 21,4 26,8 26,4 25,9 26,6 24,4 43,7 22,1

640X480 True Color 53,5 40,0 38,5 40,5 39,5 37,5 40,0

800X600 True Color 41,4 28,6 25,4 28,2 28,1 27,2 29,4

1024X768 True Color 27,4 21,1 14,7 20,2 21,0 19,2 21,5

Winbench 99 (Pentium II 450)

Rage GB Riva AGP-V3 AGP-V3400 Erazor II Erazor II Viper Wicked Wicked Venegeance

Fury TNT 400TNT TNT (FMT) AGP PCI V550 3D 3D SLI

Business Graphics

Winmark 99 138 138 134 135 138 137 145 155

High-end Graphics

Winmark 99 475 466 458 458 467 466 473 461

Quake 2 demo1.dm2 (Celeron 266)

Rage Viper Wicked Wicked Venege-

Fury V550 3D 3D SLI ance

640X480 High Color 30,6 35,8 56,5 57,1 54,6

800X600 High Color 30,7 35,4 51,8 61,0 43,4

1024X768 High Color 29,4 33,2 33,5 54,9 28,2

640X480 True Color 30,9 36,1

800X600 True Color 31,0 34,9

1024X768 True Color 29,3 27,4

Incoming (Celeron 266)

Rage Viper Wicked Wicked Venege-

Fury V550 3D 3D SLI ance

640X480 High Color 49,7 43,9 49,7 49,6 47,9

800X600 High Color 50,7 45,1 49,7 51,1 49,5

1024X768 High Color 47,5 43,0 36,0 52,4 44,5

640X480 True Color 49,4 43,4

800X600 True Color 50,5 43,6

1024X768 True Color 40,4 29,6

Unreal (Celeron 266)

Rage Viper Wicked Wicked Venege-

Fury V550 3D 3D SLI ance

640X480 High Color 31,0 28,3 30,8 30,6 30,8

800X600 High Color 28,1 24,4 27,1 29,2 26,9

1024X768 High Color 23,0 19,0 19,8 26,9 20,9

640X480 True Color 31,3 26,5

800X600 True Color 28,5 21,8

1024X768 True Color 23,0 16,1

Venegeance ïîñòðîåí íà 3Dfx Banshee —
ïåðâîì ïîëíîöåííîì 2D/3D-÷èïå çíàìåíèòîé
êîðïîðàöèè. Ôàêòè÷åñêè, Banshee ïîëó÷åí ñëè-
ÿíèåì ëèøåííîãî îäíîãî òåêñòóðíîãî ïðîöåñ-
ñîðà (TMU) 3D-ÿäðà Voodoo 2 ñ äîâîëüíî ìîù-
íûì 2D-àêñåëåðàòîðîì. Âìåñòå ñ TMU ÷èï ïî-

òåðÿë ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå (âîçìîæíîñòü îä-
íîâðåìåííî íàêëàäûâàòü ïî äâå òåêñòóðû íà
îäèí ïèêñåëü). Â èãðàõ, íå èñïîëüçóþùèõ ýòó
ôóíêöèþ, Banshee îáãîíÿåò Voodoo 2 çà ñ÷åò
óâåëè÷åííîé òàêòîâîé ÷àñòîòû ÷èïà è áîëåå ñî-
âåðøåííîé ïàìÿòè. Â íîâûõ èãðàõ ñ ìóëüòè-

òåêñòóðèðîâàíèåì Voodoo 2 îáû÷íî âûõîäèò
ïîáåäèòåëåì. Òåîðåòè÷åñêè, Banshee ïîääåðæè-
â à å ò  3D - àêñ å ë åðàöèþ â âèäåîðåæèìàõ äî
1600õ1200, îäíàêî íèçêèå fps ñâåäóò íà íåò
ëþáîå æåëàíèå ïîèãðàòü â ðàçðåøåíèè ñâûøå
1024õ768. Êàê è âñå ïðîäóêòû 3Dfx, ýòîò ÷èï
íå ïîääåðæèâàåò ðåíäåðèíã â True Color. Ñòî-
èò òàêæå îòìåòèòü íåïîëíóþ ñîâìåñòèìîñòü
Banshee ñî ñòàðûìè Glide-èãðàìè (íåêîòîðûå
èç íèõ íóæäàþòñÿ â ïàò÷àõ).

Äðàéâåðû Venegeance îñíàùåíû âñåìè áî-
í ó ñ àìè  Me t a b y t e :  R e 2 F l e x ,  ï î ä ä å ðæê à
eyeSCREAM (ñòåðåîî÷êîâ). Íåò ëèøü ôóíêöèè
óäâîåíèÿ ñêàíëàéíîâ. Ñòàðàÿñü íå óòîìëÿòü
÷èòàòåëÿ ïîâòîðíûì ïåðå÷èñëåíèåì äîñòîèíñòâ
Re2Flex, ïåðåéäó ê àíàëèçó ïðîèçâîäèòåëüíîñ-
òè Venegeance.

Íà Pentium II 450 ýòîò óñêîðèòåëü îòñòà-
âàë îò êîíêóðåíòîâ íà TNT è Rage 128 ïðàê-
òè÷åñêè âî âñåõ 3D-òåñòàõ. Ïîýòîìó âëàäåëü-
öàì ìîùíûõ ñèñòåì, íå ñèëüíî ïåêóùèìñÿ î
ñîâìåñòèìîñòè ñ Glide, ñòîèò îáðàòèòü âíè-
ìàíèå íà ïðîòåñòèðîâàííûå âûøå 2D/3D-àê-
ñåëåðàòîðû.

Ñîâñåì èíûå ðåçóëüòàòû ìû ïîëó÷èëè íà ñëà-
áîì Celeron 266. Çäåñü Venegeance íå îñòàâèë øàí-
ñîâ TNT, íà ðàâíûõ êîíêóðèðóÿ ñ êóäà áîëåå äîðî-
ãîé ATI Rage Fury.

Èòîã. Metabyte Wicked3D Venegeance ñòàíåò
îòëè÷íûì âûáîðîì äëÿ íóæäàþùèõñÿ â íå î÷åíü
äîðîãîì 2D/3D-óñêîðèòåëå âëàäåëüöåâ ñèñòåì ñî
ñëàáûì ÖÏ (íå âûøå Pentium II 266).

Спасибо!
Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü ôèð-
ìàì, ïðåäîñòàâèâøèì äëÿ òåñòèðîâàíèÿ 3D-óñ-
êîðèòåëè:

F.K. Product 262-9156
“Íèàãàðà” 955-5550
“Èíòåðêîì” 956-3012
IPLabs 728-4101
“Áåëûé Âåòåð — ÄÂÌ” 928-7392
ATI www.atitech.com
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•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•
•Äìèòðèé ×åðíîâ•
•Ñåðãåé Õèëüêî•

Безусловно, всех, кто играет вБезусловно, всех, кто играет вБезусловно, всех, кто играет вБезусловно, всех, кто играет вБезусловно, всех, кто играет в
HoMM с младых ногтей, в третьихHoMM с младых ногтей, в третьихHoMM с младых ногтей, в третьихHoMM с младых ногтей, в третьихHoMM с младых ногтей, в третьих

“Героях” в первую очередь“Героях” в первую очередь“Героях” в первую очередь“Героях” в первую очередь“Героях” в первую очередь
приятно поразило количествоприятно поразило количествоприятно поразило количествоприятно поразило количествоприятно поразило количество

персонажей и мест их обитания —персонажей и мест их обитания —персонажей и мест их обитания —персонажей и мест их обитания —персонажей и мест их обитания —
целых восемь замков. Откровен�целых восемь замков. Откровен�целых восемь замков. Откровен�целых восемь замков. Откровен�целых восемь замков. Откровен�

ных лидеров, как и очевидныхных лидеров, как и очевидныхных лидеров, как и очевидныхных лидеров, как и очевидныхных лидеров, как и очевидных
аутсайдеров, вроде бы не видно, ааутсайдеров, вроде бы не видно, ааутсайдеров, вроде бы не видно, ааутсайдеров, вроде бы не видно, ааутсайдеров, вроде бы не видно, а

значит — для каждой картызначит — для каждой картызначит — для каждой картызначит — для каждой картызначит — для каждой карты
существует свой, оптимальный,существует свой, оптимальный,существует свой, оптимальный,существует свой, оптимальный,существует свой, оптимальный,

выбор. Наши эксперты только чтовыбор. Наши эксперты только чтовыбор. Наши эксперты только чтовыбор. Наши эксперты только чтовыбор. Наши эксперты только что
вернулись из дальних сказочныхвернулись из дальних сказочныхвернулись из дальних сказочныхвернулись из дальних сказочныхвернулись из дальних сказочных
стран, обойдя с инспекцией всестран, обойдя с инспекцией всестран, обойдя с инспекцией всестран, обойдя с инспекцией всестран, обойдя с инспекцией все

восемь Королевств. Возможно, ихвосемь Королевств. Возможно, ихвосемь Королевств. Возможно, ихвосемь Королевств. Возможно, ихвосемь Королевств. Возможно, их
путевые заметки помогут вампутевые заметки помогут вампутевые заметки помогут вампутевые заметки помогут вампутевые заметки помогут вам

сделать правильный выбор.сделать правильный выбор.сделать правильный выбор.сделать правильный выбор.сделать правильный выбор.

Искусство
побеждать
Fortress
Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî ýòîò çàìîê ìàëî êîìó íðàâèòñÿ, â
íåì ñîáðàíû òâàðè, îáëàäàþùèå ñàìûìè íåïðèÿòíûìè
äëÿ ïðîòèâíèêà ñâîéñòâàìè. Íàïðèìåð, ñèå æèëèùå î÷åíü
õîðîøî ïðè èãðå, ãäå ñ ñàìîãî íà÷àëà ìîæíî ïðèñìîò-
ðåòü ãåðîÿ. ×òî ìåøàåò âûáðàòü “ñïåöèàëèñòà” ïî ìåãå-
ðàì è ëèöåçðåòü æåíùèíó ñ êîñîé â êàæäîì áîþ? À ÷åì
ïëîõè âàñèëèñêè? Áåðåì ãåðîÿ ñ çàêîí÷åííûì âûñøèì
îáðàçîâàíèåì ïî ñïåöèàëüíîñòè “âàñèëèñêè” è ïðåâðà-
ùàåì àðìèþ âðàãà â âûñòàâêó êàìåííûõ ñêóëüïòóð. Èëè
ìóõè? Î÷åíü áûñòðûå è êðåïêèå äëÿ ñâîåãî òðåòüåãî óðîâ-
íÿ, îíè (íà òåõ êàðòàõ, ãäå ïðèõîäèòñÿ èãðàòü ñ ýòèì
çàìêîì) çäîðîâî âûðó÷àþò. Â êðàéíåì ñëó÷àå âñåãäà
ìîæíî ñìûòüñÿ. Äà è òî, ÷òî ìóõè ñíèìàþò âñå ÷àðû ñ
àòàêóåìîãî þíèòà, ñîâñåì íå ìåøàåò.

À âîò ñ ïåðñîíàæàìè äâóõ ïîñëåäíèõ è äâóõ ïåðâûõ
óðîâíåé â ýòîì çàìêå âñå êàê-òî íå ñëàâíî. Íåïðèÿòíîãî
âèäà äðàêîíû ñ êðèâîé øååé (âèâåðíû) íå âïå÷àòëÿþò. Èõ
“ÿä” ïîêà òîëêîì íå ïðèãîäèëñÿ íè â îäíîé áèòâå. Ãèäðû,
êîíå÷íî, êðóòû, íî ÷òî òîëêó îò òàêèõ òóãîäóìîâ? Õîðîøî,
åñëè â ìàãè÷åñêîé áàøíå åñòü òåëåïîðò èëè õîòÿ áû haste. À
åñëè íåò? Âîò ïî÷åìó íàðîä íå ëþáèò Fortress. Íå ñòîÿò ñòàð-
øèå ìîíñòðû çàòðàò, âïîëíå ìîæíî îáîéòèñü è èìåþùèìñÿ
äæåíòëüìåíñêèì íàáîðîì èç ìóõ, ìåãåð è âàñèëèñêîâ.

Åùå îäèí ìèíóñ “áîëîòíîãî” çàìêà â òîì, ÷òî îí äî-
âîëüíî òÿæåëî îòñòðàèâàåòñÿ èç-çà áîëüøîé ïðîáëåìû ñ äåðå-
âüÿìè íà áîëîòå. Äåñÿòü áðåâåí íà àïãðåéä êàêèõ-òî ãíîëëîâ
— ýòî óæå ñëèøêîì! È ñî ñïåöèàëüíûìè ïîñòðîéêàìè çäåñü
òîæå íàïðÿæåíêà. Òîëüêî âåðôü èíîãäà áûâàåò íóæíà, äà äëÿ
ïîâûøåíèÿ defense ìîæíî åùå Cage of Warlords ñîîðóäèòü.

Âûâîä: íå ñàìûé ëó÷øèé çàìîê â èãðå, íî è íå ñàìûé
ñëàáûé.

Castle
Íàäî ñðàçó çàìåòèòü, ÷òî ñ ïðîøëîé ÷àñòè èãðû “÷åëîâå÷åñ-
êèé” çàìîê î÷åíü ñåðüåçíî “ïîäíÿëñÿ”. Òåïåðü çà ëþäåé íå
òàê îáèäíî, êàê ðàíüøå: ó âñåõ ïåðâûé þíèò íîðìàëüíûé,
à ó ëþäåé êàêèå-òî íåñ÷àñòíûå ôåðìåðû, êîòîðûõ îòîðâàëè
îò ñâîèõ åñòåñòâåííûõ çàíÿòèé è äàæå íå óäîñóæèëèñü âîî-
ðóæèòü. Ìîë, ÷åì ðàáîòàåòå, òåì è âîåâàòü áóäåòå. ×òî æ,
òåïåðü âñå èíà÷å. Ïåðâûé “ëþäñêîé” þíèò íûí÷å î÷åíü
íåïëîõî êîíêóðèðóåò ñ “êîëëåãàìè” àíàëîãè÷íîãî óðîâíÿ.

Ñòðåëêè â îòëè÷íîì ñîñòîÿíèè, îñîáåííî çèëîòû, íàíî-
ñÿùèå â ðóêîïàøíîé ñõâàòêå ñòîëüêî æå ïîâðåæäåíèé, ñêîëüêî
è ïðè ñòðåëüáå. Íàêîíåö, õîòü êòî-òî ëåòàåò ó ëþäåé, à òî
êàêàÿ-òî ïðèçåìëåííàÿ ðàñà ðàíüøå áûëà. Íî ñàìîå áîëüøîå
âïå÷àòëåíèå ïðîèçâîäÿò íå ãðèôîíû, è íå êîïåéùèêè, è

äàæå íå àðõàíãåëû — êàâàëåðèÿ! Ïîæàëóé, åé
íåò ðàâíûõ â ñâîåé âåñîâîé êàòåãîðèè. È ÷òî
îñîáåííî ïðèÿòíî, âñàäíèêîâ ìîæíî ïðîàïã-
ðåéäèòü, ïðè÷åì ñîâåðøåííî áåñïëàòíî (!) —
ïðÿìî â êîíþøíÿõ, êîèõ íà êàæäîé êàðòå â
äîñòàòî÷íîì êîëè÷åñòâå. Ïðîòèâíèê òàê è ïî-
ñòóïàåò, äîñòàâëÿÿ âàì ìàññó ïðîáëåì ñî ñâî-
èìè ÷åìïèîíàìè. À ìû ÷åì õóæå?

Êóäà óõî íè íàïðàâèøü, âåçäå êðè÷àò, ÷òî
àðõàíãåëû — ñóïåð. À åñëè ðàçîáðàòüñÿ? Íå
òàê óæ îíè è õîðîøè. Äåíåã è ðåñóðñîâ íà èõ
âîñïèòàíèå óõîäèò óéìà, à ÷åì îíè ëó÷øå
ñâîèõ “êîíêóðåòîâ”? Åñëè è åñòü ïðåèìóùå-
ñòâî, òî ëèøü â “íåïðîäâèíóòîì” ñîñòîÿíèè.

Âîéñêà “÷åëîâåêîâ” ñòîÿò íåäîðîãî è,
êàê ýòî ïðèíÿòî ñåé÷àñ ãîâîðèòü, ëèäèðóþò
ïî ñîîòíîøåíèþ “öåíà/êà÷åñòâî”. Äà è ðàç-
âèâàåòñÿ çàìîê áûñòðî. Ïîýòîìó äóìàòü î
êàêîì-òî îñîáåííîì ñî÷åòàíèè âîéñê íå èìå-
åò ñìûñëà — èáî âñå, ÷òî ÍÅ äåëàåòñÿ, âñå ê
ëó÷øåìó. Â ïðîöåññå ñòðîèòåëüñòâà íå èìå-

[1]

[2]

[3]

[3] Специфика построек каждого замка
вносит свои коррективы в ход борьбы.

[1]�[2] Зловещий вид города и
монстров не отпугнет вражеские
войска, только умение и опыт
помогут вам в борьбе против
неприятеля.

ПУТЕВОДИТЕЛЬ
ПО ЗАМКАМ

Heroes of
Might and
Magic IIIMagic III
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åò ñìûñëà ñêóïèòüñÿ íà ìàÿê, åñëè âû èãðàåòå íà “âîäÿíè-
ñòûõ” óðîâíÿõ. Åùå îäèí ìàÿê ìîæíî íàéòè íà áåðåãó.
Âñåì õîðîøè ëþäè, íî âîéñêà ó íèõ ñëèøêîì “ïðåñíûå”...
Ñðàâíèòå õîòÿ áû ñî çâåðèíöåì Fortress!

Inferno
Çàìîê, ïîëüçóþùèéñÿ â íàðîäå íåîáúÿñíèìîé ïîïóëÿð-
íîñòüþ. Äà, äåéñòâèòåëüíî, î÷åíü èíòåðåñíîå è çàãàäî÷íîå
îáèòàëèùå, ïðàâäà, âîéñêà ñëàáîâàòû. Ïðî èìïîâ âîîáùå
íå ñòîèò ãîâîðèòü. Ýòî þíèò èç ðàçðÿäà “ìÿñî ïóøå÷íîå”,
äàðîì, ÷òî óìååò îòíèìàòü ìàíó ó ïðîòèâíèêà.

Áîëüøå âñåõ â çàìêå ðàññòðàèâàþò ãîãè/ìàãîãè è äå-
ìîíû. Ïåðâûå â “íåàïãðåéæåííîì” ñîñòîÿíèè — ñàìûé
ñëàáûé âèä ñòðåëÿþùèõ âîéñê â èãðå. Äà è îò “íàêà÷àí-
íûõ” ñ èõ âîçìîæíîñòüþ çàäåâàòü ñîñåäíèå âîéñêà òîëêó
íå òàê óæ ìíîãî. Ïðîñòî ïëàêàòü õî÷åòñÿ, êîãäà ñòàäî èç
70-òè ìàãîãîâ ïðèõîäèòñÿ “ðàçìåíèâàòü” íà ñàìûå ñëà-
áûå þíèòû âðàãà. Â çàìêå ÿâíî íå õâàòàåò õîðîøèõ ñòðåë-
êîâ. Äåìîíû? ×åòâåðòûé óðîâåíü, à òÿíåò íå áîëüøå,
÷åì íà âòîðîé. Õîòü áû “ôèøêó” èì êàêóþ äàëè. Æàëêî
ðîãàòåíüêèõ...

Çàòî ñêîëüêî áèòâ áûëî âûèãðàíî ïðè ïîìîùè ýòèõ
êðàñíûõ ïåêàðåé ñ êíóòàìè (àêà “Ëîðäû èç øàõòû”)! Äîñ-
òîéíûé þíèò. Õîðîø â ñî÷åòàíèè ñ öåðáåðàìè: ó îáîèõ
âåñüìà ñèëüíàÿ îáîðîíà, è äâèãàþòñÿ îäèíàêîâî — ñòåíîé.

À âîò èôðèòû íå ñòîÿò òîãî, ÷òîáû äåëàòü íà íèõ
ñòàâêó. Äîðîãîâàòû, îò÷åãî ëèøàòüñÿ èõ îñîáåííî æàëêî.
À ïîòåðÿòü èõ ìîæíî âñåãî-òî èç-çà õèëåíüêîãî çäîðîâüÿ,
äàæå çàùèòà îãíåííûì ùèòîì íå ïîìîæåò, ïîòîìó ÷òî
ñîáàêà AI’øíèê, ïîñêîëüêó îíè ëåòàþùèå, ïîñëå ñòðåëÿþ-
ùèõ áóäåò ãàñèòü ïåðâûìè. Ñî÷åòàíèå öåðáåðîâ, ëîðäîâ è
ìàãîãîâ ñ èìïàìè â êà÷åñòâå ïóøå÷íîãî ìÿñà äåëàåò ñâîå
äåëî. Ïðè óìåëîé òàêòèêå òàêîé àðìèåé ìîæíî âûèãðàòü
ïðàêòè÷åñêè ëþáóþ áèòâó. È ïëîäÿòñÿ îíè âåñüìà óñïåø-
íî è â áîëüøîì êîëè÷åñòâå...

À óæ åñëè îáñòîÿòåëüñòâà ñëîæèëèñü òàê, ÷òî ó âàñ äâà
çàìêà — ëþäñêîé è äüÿâîëüñêèé, òî ëó÷øåé ïàðû, ÷åì àðõàíãå-
ëû è àðõäüÿâîëû, íå íàéòè! Äâà ñàìûõ áûñòðûõ þíèòà â èãðå
ïëþñ èõ ñïîñîáíîñòè (îäíè âîñêðåøàþò, à äðóãèì íå îòâå÷à-
þò) äåëàþò ýòó ñëàäêóþ ïàðî÷êó ïðàêòè÷åñêè íåïîáåäèìîé. Äà
è, ñîãëàñèòåñü, ñî÷åòàíèå óæ áîëüíî ìåòàôèçè÷åñêîå.

Â ñàìîì çàìêå õîòåëîñü áû âû-
äåëèòü Castle Gate — êàê, âîçìîæ-
íî, ñàìóþ ïîëåçíóþ âñïîìîãàòåëü-
íóþ èãðîâóþ ïîñòðîéêó. Ïðè èãðå
ñ áîëüøèì êîëè÷åñòâîì äüÿâîëüñ-
êèõ çàìêîâ “âîðîòà” ïîìîãàþò, êàê
íè÷òî äðóãîå. Âàì íå íàäî ñêàêàòü
îëåíåì â òóíäðå èç îäíîãî çàìêà
â äðóãîé — ïðîñòî çàõîäèòå â îäèí
çàìîê è èçÿùíî òàê òåëåïîðòèðóå-
òåñü â äðóãîé, â òîò, êîòîðîìó ãðî-
çèò îïàñíîñòü. Àòàêóþùèå áåçóì-
íî ðàäû!

Rampart
Íàâåðíîå, âñå óæå óñïåëè çàìåòèòü,
÷òî ýòîò çàìîê ïîëó÷åí ïóòåì êëî-
íèðîâàíèÿ çàìêà ñ ôåíèêñàìè èç
ïðåäûäóùåé âåðñèè èãðû. Êîíå÷-
íî, èçìåíåíèé ìíîãî (ê ïðèìåðó, ðòóòü êàê îñíîâíîé
ðåñóðñ çàìåíèëè íà êðèñòàëëû — ïîòðÿñàþùàÿ íîâàöèÿ!),
íî ðåñóðñîåìêîñòü ïîñòðîéêè ýòîãî äîìèøêè îñòàëàñü
áåç èçìåíåíèé. Äëÿ èãðû íà óðîâíå ñëîæíîñòè
“impossible” ýòîò çàìîê ïîäõîäèò ïëîõî. Êó÷à äåðåâà,
êîòîðàÿ íóæíà äëÿ ïîñòðîéêè þíèòîâ ïåðâûõ óðîâíåé,
ïîñëåäóþùèå “èíâåñòèöèè” â âèäå íåìàëîãî êîëè÷åñòâà
êðèñòàëëîâ è äðàãîöåííûõ êàìíåé íà ñîîðóæåíèå ïåãà-
ñîâ, åäèíîðîãîâ è äðàêîíîâ — âñå ýòî ïî-ïðåæíåìó îñ-
òàâëÿåò  Rampart â ðÿäó íàèìåíåå ïîïóëÿðíûõ. Íî è
äîñòîèíñòâà ó “òâåðäûíè” òîæå åñòü. Ñêàæåì, ïðîòèâ
âîéñê ýòîãî çàìêà õóæå âñåãî äåéñòâóåò ìàãèÿ.

Âîëøåáíûå ýëüôû — ýòî òî, ÷òî íàäî ïðîèçâîäèòü â
ïåðâóþ î÷åðåäü, “ñêóïàÿ” âñåõ ïîä÷èñòóþ. Êàðëèêè, êîíå÷-
íî, âíå êîíêóðåíöèè, íî îíè ñëèøêîì ìåäëèòåëüíû è âñòó-
ïàþò â áîé êðàéíå ðåäêî (çàòî èõ ñïîñîáíîñòü ãàñèòü ìà-
ãèþ ïðîòèâíèêà èíîãäà áûâàåò ÷ðåçâû÷àéíî ïîëåçíà). Áðàòü
èõ öåëåñîîáðàçíî òîëüêî äëÿ çàùèòû ëó÷íèêîâ. Â êà÷åñòâå
æå àòàêóþùåé ñèëû ëó÷øå âñåãî ïîäõîäÿò åäèíîðîãè è
ïåãàñû, íå ñ÷èòàÿ, êîíå÷íî, äðàêîíîâ — þíèòà ïîñëåäíåãî
óðîâíÿ. Ïåðâûå ÷ðåçâû÷àéíî êðåïêè è âäîáàâîê óìåþò îñ-
ëåïëÿòü (õîòÿ è î÷åíü ðåäêî), à âòîðûå çà ñ÷åò ñâîåé ñêîðîñòè

è íåáîëüøîé öåíû î÷åíü
ýôôåêòèâíû â áèòâàõ. Òàê,
ïðè çàùèòå çàìêà, åñëè ó
àòàêóþùåãî íåò áàëëèñòû
è êàòàïóëüòû èëè âû ïî-
ðóøèëè ýòó òåõíèêó â ïðî-
öåññå, ïåãàñàìè ìîæíî ëå-
òàòü ïî âñåé êàðòå, îòâëå-
êàÿ âíèìàíèå, ïîêà ëó÷íè-

êè ãàðíèçîíà íå ðàçáåðóòñÿ ñ îñòàâøèìñÿ âðàæüèì âîéñêîì.
Âñå ýòî ñïðàâåäëèâî, ðàçóìååòñÿ, ïðè óñëîâèè, ÷òî ó âðàãà íåò
áîëåå ñêîðîñòíûõ þíèòîâ. Õîðîøèé, íî ìåäëåííûé þíèò —
äåíäðîèäû — îáÿçàòåëüíî äîëæåí ïðèñóòñòâîâàòü â âàøåé
àðìèè. Îíè ñèëüíû è ïëþñ ê òîìó ìîãóò çàâëåêàòü âðàãà â
ëîâóøêó èç ñâîèõ âåòâåé.

Â öåëîì æå çàìîê ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé äîâîëüíî æàë-
êîå çðåëèùå. Ïîëåçíûõ ïîñòðîåê íåò, âîéñêà — òàê ñåáå
(äàæå çîëîòûå äðàêîíû). Íà îäíèõ åäèíîðîãàõ äàëåêî íå
óåäåøü, íåñìîòðÿ íà èõ íåîñïîðèìûå äîñòîèíñòâà. Êñòà-
òè, ôåíèêñîâ ìîæíî áûëî áû è îñòàâèòü. Çîëîòûå äðà-

êîíû — êàê-òî áàíàëüíî. Äðàêîíû âî-
äÿòñÿ â äâóõ äðóãèõ çàìêàõ. Íåóæåëè
ôàíòàçèÿ îòêàçàëà ñîçäàòåëÿì?

Íî åñëè âû âñå æå ðåøèòå èãðàòü çà
Rampart, ãëàâíîå âîò ÷òî: â ñàìîì íà÷àëå
âûáåðèòå ãåðîÿ-äåíäðîëîãà, ïîòîìó êàê
(õîòÿ ñàìè ïî ñåáå äåðåâüÿ î÷åíü íåïëîõè)
áåç ñîîòâåòñòâóþùåãî ãåðîÿ îáùàòüñÿ ñ
íèìè òÿæêî (ïðîâåðåíî!). Ê òîìó æå äåðå-
âüÿ “îòñòðàèâàþòñÿ” âîîáùå áåç âñÿêèõ
çàòðàò (!). Íóæíû ëèøü äåíüãè è òî — â
î÷åíü óìåðåííûõ êîëè÷åñòâàõ. È ïëîäÿòñÿ
âåñüìà íåïëîõî. Âèäèìî, èìåííî íà íèõ
è ñäåëàíà ñòàâêà, à íå íà êàêèõ-òî íåäîêîð-
ìëåíûõ êåíòàâðîâ, êîòîðûå ê òðåòüåé ÷àñ-
òè èãðû áëàãîïîëó÷íî ðàçó÷èëèñü ñòðåëÿòü.

[6]

[7]

[6] При прохождении кампаний вам
предложат большое количество бонусов, но не
каждый раз придется надевать на голову
героя вот такой “чайник”.
[7] Все пространство НоММ3 заполнено
различного вида строениями и препятствиями.
В таком многообразии зачастую забываешь,
куда собирался зайти, либо проскочишь мимо
притаившегося противника.

[4]

[5]

[4] Логическое развитие сюжета подкреплено яркими роликами.
[5] Количество кампаний заметно расширено, скучать не придется.



GAME.EXE #4’1999104

В П Р О К СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ

[8]

[8] В одном и том же окне можно проводить
детальный обзор своей армии и ресурсов.
[9] Чтобы заполучить хороший реликтовый
артефакт, придется изрядно попотеть.

Necropolis
Õâàòèò î ãðóñòíîì! Äàâàé-
òå î ìðà÷íîì. Âåñüìà êèñ-
ëûé çàìîê “íàðêîìàíà”
(íåêðîìàíòà, êîíå÷íî)
ïðåâðàòèëñÿ â äîñòîéíîå
òâîðåíèå ðóê ÷åëîâå÷åñ-
êèõ... ìåðòâûõ, ïðàâäà. Èç
þíèòîâ 6-ãî óðîâíÿ íå-
äðóãîâ áîëåå âñåãî ðàñ-
ñòðàèâàþò ÷åðíûå ðûöà-
ðè, ÷åðåç ðàç (à òî è êàæ-
äûé ðàç) îñóùåñòâëÿþ-
ùèå double damage.

Çîìáè è ïðèçðàêè íå
ñòîÿò îñîáåííîãî âíèìà-
íèÿ, à âîò ëè÷è ñ ïîñîõà-
ìè ðàäóþò — íå çàáûâà-
åì âçÿòü ñîîòâåòñòâóþùåãî ãåðîÿ-ñïåöèàëèñòà è íàáëþäà-
åì, êàê ñëàâíûé çåëåíûé ÷åðåïîê óíîñèò âñå áîëüøå è
áîëüøå íàðîäó â “öàðñòâî ìðà÷íîãî Àèäà”. Ëîðäû-âàìïè-
ðû, âîññòàíàâëèâàþùèå ñâîþ ñèëó çà ñ÷åò óáèåííûõ, ïðàê-
òè÷åñêè áåññìåðòíû. Íàêîíåö, íåñ÷àñòíûå êîñòÿíûå äðà-
êîíû, êîòîðûå â äåòñòâå íåäîåäàëè è íåäîñûïàëè íàñòîëü-
êî ñèëüíî, ÷òî ê ñàìîé ñòàðîñòè (áóäó÷è íàêà÷àííûìè)
ïðåâðàùàþòñÿ â ïðèçðà÷íûõ è ñâîåé ñòàðîñòüþ “çàðàæà-
þò” âñåõ, äàæå ìîëîäûõ è öâåòóùèõ ýëüôîâ.

Î÷åðåäíàÿ ôèøêà íåêðîìàíòîâ: èõ çàìîê ïðåâðàòèëñÿ
â íàñòîÿùèé èíêóáàòîð ïî ïðîèçâîäñòâó ñêåëåòîâ. Òåïåðü
ãåðîé-íàðêîìàí ìîæåò íàïÿëèòü íà ñåáÿ êó÷ó àðòåôàêòîâ,
ïîâûøàþùèõ necromancy, ïîñòðîèòü óñèëèòåëü necromancy
è ÷åðåç äåñÿòîê-äðóãîé áîåâ ïðåâðàòèòüñÿ â õîäÿ÷åå êëàäáè-
ùå. Èòàê, áåãàåì, ñîáèðàåì âñÿêîå äîáðî â âèäå êåíòàâðîâ
è ïèêåéùèêîâ, íåñåì íà ðîäíîå êëàäáèùå è óêîðà÷èâàåì
èõ ñðîê æèçíè, ïîëó÷àÿ êó÷ó ñêåëåòîâ. Ïîëàãàåì, íåò ñìûñ-

[9]

ëà ãîâîðèòü, ÷òî ãåðîé
ñî ñïåöèàëèçàöèåé “ñêå-
ëåòû” î÷åíü ïîëåçåí, ïî-
òîìó êàê ýòî ëó÷øèé
þíèò ïåðâîãî óðîâíÿ.

Èç ïîñòðîåê çàìêà ñòîèò âûäåëèòü, êîíå÷íî æå, “ïîêðîâ
òüìû”. Âîò óæ ñëàâíîå ïðèîáðåòåíèå! Ïðîòèâ íåëþáèìîãî âñå-
ìè êîìïüþòåðíîãî ïðîòèâíèêà ñîîðóæåíèå ïîìîãàåò íå ñèëü-
íî, ïîòîìó ÷òî îí (AI) è òàê âñþ êàðòó âèäèò êàê íà ëàäîíè, à
âîò ïðè èãðå ïî ñåòè — íåçàìåíèìàÿ âåùü. Ïîñòðîèë òàêóþ
øòóêó, ñóíóëñÿ ê òåáå òâîé ëó÷øèé äðóã, à òû ñìîòàëñÿ êóäà-
íèáóäü, è íà ñëåäóþùèé õîä äðóã ñòîèò ïîñðåäè ñîâåðøåííî
íåèçâåäàííîé êàê áû ìåñòíîñòè (äà åùå òàê ñëàâíî — â êðóãó,
êàê íà àðåíå öèðêà) è êóäà èäòè, ñîâñåì íå ïîìíèò. Òàêèì
ìàêàðîì ìîæíî ïàðó õîäîâ âûèãðàòü, à òàì, ãëÿäèøü, è íà÷à-
ëî íîâîé íåäåëè. Â îáùåì, òåïåðü ñòî ðàç ñòîèò ïîäóìàòü,
ïðåæäå ÷åì èäòè íî÷üþ íà êëàäáèùå.

Tower
Âîò óæ ïðî êàêîé çàìîê ïî÷òè íå÷åãî ñêàçàòü, òàê ýòî ïðî
Tower. Èáî çäåñü âñå ïî-ïðåæíåìó — òî åñòü íà âûñîêîì
óðîâíå. Òèòàíû — îíè è â Àôðèêå òèòàíû, òîëüêî ÷åðíûå.
Íà âûñîòå è ãîðãóëüè. Ìàãè è ãîëåìû — àíàëîãè÷íî. Ïðè-
ÿòíûì ñþðïðèçîì îêàçàëîñü çíàêîìñòâî ñ íàãàìè. Äî ÷åãî
ïðèâëåêàòåëüíûå âî âñåõ îòíîøåíèÿõ æåíùèíû! Ðóê ìíî-
ãî (îäíîé ïàðîé êàñòðþëè ÷èñòèòü, äðóãîé áåëüå ñòèðàòü,
òðåòüåé ãîòîâèòü), â êàæäîé — íóæíûé ïðèáîð, à óæ êðåï-
êèå! Íó íå íàðàäîâàòüñÿ íà íèõ! Æàëü òîëüêî, äîðîãîâà-
òû. Òèòàíû, ê ñîæàëåíèþ, óòðàòèëè áûëóþ öåííîñòü, ñòàâ
íåâûíîñèìî äîðîãèìè è ìåäëèòåëüíûìè.

Äà è âåñü çàìîê îòñòðàèâàåòñÿ î÷åíü òÿæêî. Ïîêà äî

[10] [11]

[10] Привлечение на свою сторону “крутых” монстров связано с определенными трудностями. Необычная расстановка перед боем
вынуждает пересматривать стратегию битвы.  [11]�[12] Количество изучаемых заклинаний заметно расширено. Но разделение их
на четыре основные школы позволяет легко ориентироваться в бою.

[12]
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ìàãîâ äîáåðåøüñÿ, ó ïðîòèâíèêà óæå âñå âîçâåäåíî óðîâíÿ
äî 6-ãî, à òî è ïîñëåäíåãî. È ýòî ïîíÿòíî — òàêóþ àðìèþ
êîðìèòü íàäî è õîðîøî êîðìèòü (íå êàøàìè íà âîäå, êàê ó
âàðâàðà, ÷òîá òîëüêî áåçäàðè, êàê òàðàêàíû, ïëîäèëèñü).

Îäèí èç ñþðïðèçîâ Tower — çàìèíèðîâàííûå ïîäñòó-
ïû. Íàïàäàþùèé ìèí íå âèäèò, çíà÷èò, åñòü ïîâîä íå-
ìíîãî ïîäîæäàòü ñ âûëàçêîé, ïóñêàé âðàã ñàì êàðàáêàåòñÿ
÷åðåç ïðîëîìû.

Stronghold
Êîëü óæ ìû çàòðîíóëè äî áîëè çíàêîìóþ òåìó íåäîêîðì-
ëåííîé àðìèè, äàâàéòå îáðàòèì âíèìàíèå íà çàìîê âàðâà-
ðîâ. Îñîáûõ èçìåíåíèé âû çäåñü íå íàéäåòå. Áûñòðî ñòðî-
èòñÿ, òå æå äåøåâûå è ñðåäíèå ïî ñèëå âîéñêà, íî åñòü, åñòü
ïàðî÷êà èíòåðåñíûõ íîâîââåäåíèé. È ýòî îòíîñèòñÿ êàê ê
âîéñêàì, òàê è ïîñòðîéêàì. Ê ïîñëåäíèì äàæå áîëüøå.

Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî ïóáëèêà â Stronghold’å çàìåòíî
èçìåëü÷àëà (â ñìûñëå ðîñòà), â âîéñêàõ íàêîíåö-òî ïî-
ÿâèëñÿ õîòü êòî-òî ëåòàþùèé. Ïðàâäà, “ëåòóí” íå ñëèø-
êîì õîðîøî âïèñûâàåòñÿ â “òåìó” çàìêà, íî ýòî ìåëî÷è.
Çàòî äåðåòñÿ — ïðåêðàñíî. Êîíå÷íî æå, ìû ãîâîðèì î
ãðîìîâûõ ïòè÷êàõ. Î÷åíü ïîëåçíûé þíèò õîòÿ áû ïîòî-
ìó, ÷òî “äîáðàòüñÿ” äî íåãî ìîæíî âåñüìà áûñòðî è, â
îòëè÷èå îò âñåõ îñòàëüíûõ, åãî ìîæíî èñïîëüçîâàòü ïðè
àòàêå. Íàåçäíèêè è îãðû — ýòî ðåáÿòà, êîòîðûì ëó÷øå
ñèäåòü â îáîðîíå. Ïåðâûì èç-çà ñâîåé ÷àõëîé çàùèòû, à
âòîðûì èç-çà èçëèøíåé ìåäëèòåëüíîñòè. Ãîáëèíîâ, êàê è
âñåõ ñóùåñòâ àíàëîãè÷íîãî óðîâíÿ, ìîæíî ñìåëî, íå æà-
ëåÿ, äâèãàòü âïåðåä. Èõ ìíîãî, è
îíè â òåëüíÿøêàõ. Êîíå÷íî, äðó-
çüÿì äîñòàíåòñÿ íà îðåõè, íî çàòî
ìû ñáåðåæåì ñòðåëÿþùèõ îðêîâ
— èõ âñå-òàêè æàëêî. Ýòî, êñòàòè,
îòíîñèòñÿ êî âñåì çàìêàì, ãäå ïåð-
âûé þíèò “õîäÿ÷èé”, à íå ñòðåëÿ-
þùèé. Êîìïüþòåðíûé ãåíèé âñå-
ãäà âûáèðàåò ñëåäóþùóþ òàêòèêó:
ïåðâûì áüåò òåõ, êòî ñàìûé ïëî-
äîâèòûé (òî åñòü ñàìûõ ñëàáûõ), è
ýòî ïîíÿòíî, ïîñêîëüêó ïÿòü-øåñòü
ñîòåí ãîáëèíîâ — ñèëà è íåìàëàÿ
(ñàìè, íàâåðíÿêà, ëè÷íî óáåæäà-
ëèñü). À ïîòîì òîâàðèù AI äîé-
äåò è äî ñòðåëÿþùèõ. Ïîýòîìó â
HoMM3 âïîëíå ðåçîííî ïðèíè-
ìàòü â àðìèþ ñàìûõ ìàëåíüêèõ.

Êàê “ìÿñî” îíè âîèñòèíó áåñöåííû.
Íåëüçÿ íå îòìåòèòü (èáî ñúåäÿò) è ïðè-

áàâëåíèå â ñåìüå âàðâàðîâ â âèäå ïàðíåé ñ
êðåïêèìè çàòûëêàìè — áåãåìîòîâ. Ìíîãèå
èõ íå ëþáÿò, à çðÿ. Âåäü ýòèõ ðåáÿò íå ñèëü-
íî âîëíóåò, ÷òî ó âðàæåñêîãî þíèòà defense
skill, ê ïðèìåðó, 10. Äëÿ íèõ îí ðàâåí 2! Äà
çà òàêóþ ñìåøíóþ öåíó ïðîñòî ãëóïî íå âçÿòü
ñ ïÿòîê áåãåìîòèêîâ.

Ïîñòðîéêè òîæå âåñüìà èíòåðåñíû. Îäèí
òîëüêî ðûíîê ðàáîâ ÷åãî ñòîèò. Çàõîòåë ïàðó
äåðåâÿøåê — ïîæàëóéñòà. Áåðåì ñ äåñÿòîê
ãîáëèíîâ è íåñåì íà ðûíîê — ÷òîáû ïîëó-
÷èòü âçàìåí æåëàííîå äåðåâî. Âåñüìà ñïðà-
âåäëèâûé îáìåí! Âîò òîëüêî ÷òî òàì çà “ïàïà
Êàðëî” íà ðûíêå ñèäèò è èç ãîáëèíîâ ïîëå-
íüÿ ñòðóãàåò, íåïîíÿòíî...

Êîíå÷íî æå, âñåì èçâåñòíî, ÷åãî áîÿò-
ñÿ äàæå ñàìûå ñìåëûå è ñàìûå âàðâàðñ-
êèå. Îòòîãî è òóííåëü â çàìêå èìååòñÿ —

ïî êîòîðîìó â ñëó÷àå ÷åãî ìîæíî ñáåæàòü, ïîëèâàÿ
âðàãà öåíçóðíîé è íåöåíçóðíîé áðàíüþ è îáäóìûâàÿ
ïëàíû ìåñòè. Äàæå åñëè áèòâà èäåò â âàøåé êðåïîñòè è
øàíñîâ íåò íèêàêèõ, ãåðîé ìîæåò ñïàñòèñü — ïðîñòî
äàâ äåðó â äðóãîé çàìîê.

Dungeon
Íàøå ïóòåøåñòâèå ïîäõîäèò ê êîíöó, ïîñìîòðèòå íà ìî-
íèòîð — ïåðåä íàìè çàìîê, ñîäåðæàùèé îáîæàåìûõ ðà-
íåå ÷åðíûõ äðàêîíîâ. Ïî÷åìó ðàíåå? Êîíêóðåöèÿ, äðóçüÿ,
êîíêóðåíöèÿ. Ñóäèòå ñàìè...

Çàìîê î÷åíü íåïëîõîé: ïî óðîâíþ è ñáàëàíñèðîâàí-
íîñòè âïîëíå ñðàâíèì ñ Tower. Õîðîøèå, êðåïêèå âîéñêà.
Óæå âòîðîé þíèò ðàäóåò ñâîèìè âîçìîæíîñòÿìè. Ïðè
íåêîòîðîì îïûòå ðàáîòû ñ ãàðïèÿìè ìîæíî íàéòè î÷åíü
õîðîøóþ òàêòèêó áîÿ. Íàïðèìåð, åñëè çàêîí÷èëàñü ìàãèÿ
è ó âðàãà îñòàëèñü ìåäëåííî õîäÿùèå è íåò ñòðåëÿþùèõ,
îäíà “àïãðåéæåííàÿ” ãàðïèÿ ñìîæåò çàáèòü ïàðó ñîòåí
îãðîâ. Îòëåòåë ñëåãêà, à ïîòîì — ðððàç! — â áàøíþ êëþ-
âîì. Ëåò ÷åðåç ïÿòüäåñÿò íè îäíîãî îãðà íå îñòàíåòñÿ.

Ãðåþò äóøó “äüÿâîëüñêèå ãëàçà”. Ñòðåëÿþò, äà è â áëèæ-
íåì áîþ ñâîèìè ùó-
ïàëüöàìè ìîãóò îãðåòü
íåñëàáî. Çàïîëó÷èòü èõ
â àðìèþ, îñîáåííî â ñî-
÷åòàíèè ñ ýëüôàìè èç
Rampàrt’à, ïðîñòî íåîá-
õîäèìî. Ýòî, ïîæàëóé,

[16]

[16] Теперь герой может получить
независимый от сценария квест, при
решении которого имеет шанс разжиться
артефактом, деньгами или ресурсами.

[15]

ñàìûé ïðàêòè÷íûé âèä ñòðåëÿþùèõ âîéñê.
Åñëè âàì ïðèõîäèòñÿ âîåâàòü ñ âëàäåëüöåì Dungeon,

ñòàðàéòåñü ïåðâûì äåëîì ëèøèòü åãî òðîãëîäèòîâ, èíà÷å
íå âèäàòü âàì ñïîêîéíîé æèçíè. Îäíàæäû 600 òàêèõ òâà-
ðåé âñòàëè íà îõðàíó “ãëàçîê”, è îñòàíîâèòü ýòèõ ñëåïûõ
óðîäöåâ îêàçàëîñü íåâîçìîæíûì.

Íà ìèíîòàâðàõ è ìàíòèêîðàõ/ñêîðïèêîðàõ äàæå îñòà-
íàâëèâàòüñÿ íå ñòîèò. Òå, êòî óæå óñïåë ïîèãðàòü, îöåíèëè
è òåõ, è äðóãèõ. Ìèíîòàâðû åùå â ïðåäûäóùåé ÷àñòè èãðû
áûëè íà âûñîòå, à ìàíòèêîðû ïî ñîîòíîøåíèþ “öåíà/
êà÷åñòâî” ñòîÿò íà ïåðâîì ìåñòå ñðåäè ñåáå ïîäîáíûõ —
ñðàâíèòåëüíî äåøåâûå, áûñòðûå, äà åùå ïàðàëè÷ “íàâî-
äèòü” óìåþò. Âîò è ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî ÷åðíûå äðàêîíû íà
ôîíå ïðî÷èõ îáèòàòåëåé ñâîåãî çàìêà óæå íå ñìîòðÿòñÿ
òàê âûèãðûøíî, êàê ðàíüøå.

Ïîñòðîéêè: Mana Vortex — áåñöåííàÿ âåùü. Portal of
Summoning ÷ðåçâû÷àéíî ïîëåçåí, åñëè âû çàõâàòèëè ïåùå-
ðó ñ äðàêîíàìè — äîïîëíèòåëüíûé äðàêîí â íåäåëþ íèêîã-
äà íå ïîìåøàåò. À åñëè ó÷åñòü åùå è òî, ÷òî ñàì çàìîê
ðàçâèâàåòñÿ áûñòðî è áåç îñîáûõ õëîïîò ñ ðåñóðñàìè (â
îòëè÷èå îò òîãî æå Tower), ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî Dungeon — îïòè-
ìàëüíûé âûáîð. Èìåííî çà íåãî, êàê ïîêàçûâàåò îïûò, ñòî-
èò èãðàòü íà XL-êàðòàõ.

[14]�[15] Большинство воинов сами умеют колдовать и помогают вам в бою не
только силой, но и знаниями.

[14]

[13]

[13] На вооружении героя появилась боевая
техника. Это катапульта, баллиста, повозка с
боеприпасами и палатка первой помощи.
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Район 4
Íà÷íåì ñ òîãî ñàìîãî ìàãà
Ragefast (2000 XP). Îí ñèëîé
óäåðæèâàåò íèìôó Abela è íàïà-
äàåò íà âàñ, êîãäà âû ïûòàåòåñü 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
ìàãàçèíå Sorcerous Sundries (ðàé-
îí 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 ïî-
îáåùàéòå 500 çîëîòûõ.

Æðåö Tremain Belde’ar ïî-
ïðîñèò ãåðîåâ âåðíóòü òåëî åãî
ñûíà, êîòîðûé ïîïàëñÿ íà âîðîâñòâå â Water Queen è áûë
áåçæàëîñòíî óáèò. Çà áëàãîïîëó÷íîå âîçâðàùåíèå î÷åðåä-

íîãî òðóïà âû ïîëó÷èòå 5000 experience-î÷êîâ è
2000 çîëîòîì.

Â Hall of Wonders ê âàì ìîæåò ïðèñîåäèíèòüñÿ
Alora.

Район 5
Èìåííî çäåñü âàñ íàñòèãàåò àññàñèí Lothander. Îí
îáúÿâëÿåò, ÷òî âàøè ïåðñîíàæè ïîëó÷èëè ñìåð-
òåëüíûé ÿä è óìðóò â òå÷åíèå ïàðû äíåé. Êðîìå
òîãî, ïàðåíü òðåáóåò ñíÿòü ñ íåãî çàêëÿòüå, íàëî-
æåííîå 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 îñâî-
áîæäåíèå Lothander’à îò çàêëÿòüÿ, âû ïîëó÷èòå ïåð-
âóþ ÷àñòü ïðîòèâîÿäèÿ â ãîñòèíèöå Blade and Stars

•Àëåêñàíäð Âåðøèíèí•

Напомним всем отсутствовавшим,Напомним всем отсутствовавшим,Напомним всем отсутствовавшим,Напомним всем отсутствовавшим,Напомним всем отсутствовавшим,
что мы таки добрались до славногочто мы таки добрались до славногочто мы таки добрались до славногочто мы таки добрались до славногочто мы таки добрались до славного

города Baldur’s Gate, где намгорода Baldur’s Gate, где намгорода Baldur’s Gate, где намгорода Baldur’s Gate, где намгорода Baldur’s Gate, где нам
осталось исследовать всего�то с 4�осталось исследовать всего�то с 4�осталось исследовать всего�то с 4�осталось исследовать всего�то с 4�осталось исследовать всего�то с 4�

го по 9�й район, после чего перейтиго по 9�й район, после чего перейтиго по 9�й район, после чего перейтиго по 9�й район, после чего перейтиго по 9�й район, после чего перейти
к важнейшим из подземелий,к важнейшим из подземелий,к важнейшим из подземелий,к важнейшим из подземелий,к важнейшим из подземелий,

которые необходимы для прохож�которые необходимы для прохож�которые необходимы для прохож�которые необходимы для прохож�которые необходимы для прохож�
дения основного квеста и успешно�дения основного квеста и успешно�дения основного квеста и успешно�дения основного квеста и успешно�дения основного квеста и успешно�
го продвижения по главам игры...го продвижения по главам игры...го продвижения по главам игры...го продвижения по главам игры...го продвижения по главам игры...

ИЛЛЮСТРИРОВАННОЕ
ПРОХОЖДЕНИЕ

ИГРЫ

Baldur’s
Gate

Веселые
картинки

Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99

ЧАСТЬ 3

(ðàéîí 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 óïî-
ìÿíóòü Poultry Store, ïîëíûé áåøåíûõ êóðèö, è äîì
Delorna, íà âåðõíåì ýòàæå êîòîðîãî ïîä ñåðüåçíûì ïðè-
ñìîòðîì ñòðàæíèêîâ õðàíèòñÿ Delorna’s statue (è, ðàçó-
ìååòñÿ, 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 òîðîïè-
òåñü çàêóïàòü íîâûå çàêëèíàíèÿ, ïîäíèìèòåñü íà âòîðîé ýòàæ.

Òàì íåñêîëüêî evil-ìàãîâ ïîä ðóêîâîäñòâîì
Nieman’à (1200 XP) ïûòàþòñÿ ïðîâåðíóòü êàêîå-
òî ñëîæíîå çàêëèíàíèå. Ïîìåøàâ èì, âû îêàçû-
âàåòåñü ïîä íàïàäåíèåì åùå è òðåõ ïîìîùíè-
êîâ Nieman’à: Oulam (1200 XP), Wheber Ott (1500
XP) è William Garst (1500 XP).

Ïðÿìî íàä ìàãàçèí÷èêîì äëÿ ìàãîâ íà-
õîäèòñÿ Thieves Guild. Ïîïàñòü âíóòðü è, ñëå-
äîâàòåëüíî, ïîäðóæèòüñÿ ñ ìåñòíûìè âîðàìè
ìîæíî, íàçâàâ ïàðîëü “Fafhrd”. Çäåñü âû ñìî-
æåòå 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 íàçâà-

[6]

[4]

[5]
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íèå, òîðãóåò cursed scroll’àìè. È ãäå îíè ïðÿ÷óò “Êíè-
ãó æàëîá 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
çà âàìè îõîòó, Duke Eltan áóäåò íàõîäèòüñÿ íà âòîðîì
ýòàæå çäàíèÿ ïîä ïðèñìîòðîì doppleganger’à.

Îêîëî öèòàäåëè íàåìíèêîâ ñïîêîéíî îæèäàåò ñâî-
åãî ÷àñà Tiax . Îí ñ ðàäîñòüþ ïðèñîåäèíèòñÿ ê âàøåé
êîìïàíèè.

Â äîìå ìàãà ïî èìåíè Sunin (2000 XP) õðàíèòñÿ áåñ-
öåííîå ñîêðîâèùå Ring of Wizardry, óäâàèâàþùåå êîëè÷å-
ñòâî çàêëèíàíèé 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 çäà-
íèÿ è ïîêàæèòå èçâëå÷åííûå äîêóìåíòû íà÷àëü-
íèêó îõðàíû. Îñòàåòñÿ ëèøü èñòðåáèòü âñåõ
dopplegangers è ïîëó÷èòü ñâîè 100 çîëîòûõ è 5000
experience-î÷êîâ.

Çäàíèå òîðãîâîãî äîìà Seven Suns òàêæå çàõ-
âà÷åíî îáîðîòíÿìè. Óçíàâ îá ýòîì, âîçâðàùàé-
òåñü 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 äåëåãàöèÿ 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) è Alai (1800
XP). Ñïðàâèòüñÿ ñ ïîäîáíîé òîëïîé îäàðåííûõ
âîÿê íåïðîñòî. Ïîïûòàéòåñü âîñïîëüçîâàòüñÿ âû-
õîäîì íà êðûøó çäàíèÿ, ãäå ïàðòèÿ ìîæåò ïî-
ñïàòü è âîññòàíîâèòü ñèëû. Êñòàòè, ýòî åäèí-
ñòâåííîå ìåñòî â Baldur’s Gate, ãäå çà íî÷ëåã íå
áåðóò äåíåã è âàñ íå áåñïîêîèò ñòðàæà.

Â äîìå ðÿäîì ñ Iron Throne ðàñïîëîæèëàñü
ãðóïïà ogre-mage (ogres). Ïÿòü çâåðþã æäóò âàøå-
ãî ïîÿâëåíèÿ è ãîòîâû ïðåäëîæèòü ïî 650 ÕÐ çà
ñâîè øêóðû.

Â Warehouse âûðâàëñÿ íà âîëþ greater basilisk.
Ïî÷åìó 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 îæè-
äàåò âàøåãî ïîÿâëåíèÿ Lothander.

Ìåñòíûé General Store òîðãóåò â îñíîâíîì
potion’àìè.

Подземелья
Ïîâòîðþñü: íàø “àòëàñ” ñîäåðæèò ëèøü êàðòû “îáÿçàòåëü-
íûõ” dungeon’îâ, òî åñòü òåõ, êîòîðûå âàì ïðèäåòñÿ ïîêî-
ðèòü, âûïîëíÿÿ îñíîâíîé êâåñò èãðû è ïðîäâèãàÿñü ïî
ãëàâàì. Ýòî ÷åòûðå óðîâíÿ Dwarven Mines â Cloakwood
(êàðòà 9), òðè óðîâíÿ Secret Library ïîä çäàíèåì áèáëèîòå-
êè â Candlekeep, ïîäçåìíûé ëàáèðèíò ïîä Thieves Guild,
ïî êîòîðîìó âû ïðåñëåäóåòå óáåãàþùåãî Sarevok’à, è ôè-
íàëüíûé óðîâåíü, ïîäçåìíûé ãîðîä ïðÿìî ïîä Baldur’s
Gate. Nashkel mines áûëè äîâîëüíî ïîëíî îïèñàíû ðàíåå.

Dwarven Mines 1 (1)
Â àññîðòèìåíòå: guard.
Up — âûõîä íàðóæó. Down — ñïóñê íà âòîðîé óðîâåíü.
Ïîãîâîðèòå ñ ðàáîì îêîëî çàïëàòû, çàêðûâàþùåé ïîñòóï-
ëåíèå âîäû â ðóäíèêè (Flood). Îí ðàññêàæåò, ÷òî äëÿ çà-
òîïëåíèÿ øàõòû íåîáõîäèì êëþ÷ îò “çàòû÷êè”. Êëþ÷ íà-
õîäèòñÿ íà ÷åòâåðòîì óðîâíå, ó ìàãà Davaeorn.

Dwarven Mines 2 (2)
Â àññîðòèìåíòå: ghast, guard, balck talon elite.
Up — âûõîä íà ïåðâûé óðîâåíü øàõòû. Down — ñïóñê íà òðåòèé.

[7]

[9]

[8]

[1]

[2]

[3]

[4]

Çäåñü Iron Throne îðãàíèçîâàë èìïðîâèçèðîâàííóþ
òþðüìó. Â íåé ïðåáûâàåò ãíîì Yeslick , ñ ðàäîñòüþ
ãîòîâûé ïðèñîåäèíèòüñÿ ê âàøåé ïàðòèè. Òóò æå âû
íàéäåòå íåîôèöèàëüíîãî ãëàâó ðàáîâ. Äàéòå åìó 100
çîëîòûõ íà ïîäêóï ñòðàæè — è ïðè çàòîïëåíèè ðóä-
íèêîâ ðàáû áóäóò ñïàñåíû.

Ïîäõîä ê òþðüìå îõðàíÿþò ìàã Hareishan (1200 XP) è
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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 êîìíàò
ñêðûâàåòñÿ ìàã Natasha (1200 XP), à â äðóãîé ìó÷àåò ðà-
áîâ Ogre-mage (650 XP).

Dwarven Mines 4 (4)
Â àññîðòèìåíòå: guard, mustard jelly.
Ïîäñòóïû ê áîññó ðóäíèêîâ îõðàíÿåò íå òîëüêî ñòðà-

æà, íî è ðîâíî ÷åòûðå ëîâóøêè, ðàñïîëîæåííûå
ïîäðÿä (trap) .
Äîâîëüíî ñèëüíûé ìàã Davaeorn (6000 ÕÐ) áóäåò ñðàæàòü-
ñÿ â îäèíî÷êó. Íå çàáóäüòå çàáðàòü ó íåãî êëþ÷!

Âìåñòî òîãî ÷òîáû ïîäíèìàòüñÿ ïî âñåì óðîâíÿì íàâåðõ,
ïðîñòî èñïîëüçóéòå ýëåâàòîð exit. Îí äîñòàâèò âàñ íà ïåðâûé
ýòàæ ðóäíèêà. Çà óñïåøíîå çàòîïëåíèå ðóäíèêà ãðóïïà íàãðàæ-
äàåòñÿ 2000 ÕÐ è óëó÷øåíèåì 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, àêòèâèðóÿ “êàïêàíû”.
Äëÿ íàäåæíîñòè íàëîæèòå íà âîðà çàêëèíàíèå invisibility, è
îí ñìîæåò èñêàòü è îáåçâðåæèâàòü ëîâóøêè, íå íàðóøàÿ
ñâîåé íåâèäèìîñòè. Òàê âû ñìîæåòå ïðåîäîëåòü âñå ïðåïÿò-
ñòâèÿ, 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, ïåð-
ìàíåíòíî ïîäíèìàþùèé Strength ïåð-
ñîíàæà íà îäíî î÷êî.

Ghasts òàêæå îõðàíÿþò êîå-êàêèå ïî-
ëåçíûå 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 êîëîííà-
äû âîäÿòñÿ ëó÷íèêè skeleton.

Íåñêîëüêî greater doppleganger âåñü-
ìà óáåäèòåëüíî ïðèêèäûâàþòñÿ
Elminster’îì (ôàêò, âûçâàâøèé íåîäîá-
ðåíèå øèðîêèõ ìàññ), Gorion’îì è äðó-
ãèìè âàæíûìè ïåðñîíàæàìè.

[6]

[9]

[7]

[5]

[8]

Secret Library 3 (7)
Â àññîðòèìåíòå: phase spider, wraith spider,
sword spider, greater basilisk.
Up åñòü íå ÷òî èíîå, êàê äîëãîæäàííûé âû-
õîä íà âîëþ, â îêðåñòíîñòè Candlekeep. Down
âîçâðàùàåò íà âòîðîé óðîâåíü.
Íåïîñðåäñòâåííî îêîëî âõîäà âàñ ïîäæèäàåò
Prat party. Ýòà ÷åòâåðêà — Prat (1400 ÕÐ, ìàã,
îáîæàåò lightning), Bor (650 ÕÐ, ìåòàòåëü íî-
æåé), Sakul (1600 ÕÐ, ìàã) è Tam (1300 XP,
ëó÷íèê, îòðàâëåííûå è “áðîíåáîéíûå” piercing-
ñòðåëû) — ïîïûòàåòñÿ âîñïðåïÿòñòâîâàòü âà-
øåìó 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 ïîä-
çåìåëüå. Òðóäíåå âñåãî ñïðàâèòüñÿ ñî 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.

Up ïîäíèìàåò ïàðòèþ îáðàòíî â Thieves Guild, Down
ïðèâîäèò ê ïîñëåäíåé êàðòå, ïîäçåìíîìó ãîðîäó, â åäèí-
ñòâåííîì óöåëåâøåì çäàíèè êîòîðîãî ïðÿ÷åòñÿ Sarevok.

Final level (9)
Â àññîðòèìåíòå: skeleton, zombie, ghoul, ghast.
Íà ïóòè ê âîññòàíîâëåííîìó Sarevok’îì õðàìó âàì ïî-
âñòðå÷àåòñÿ Iron Throne party. Ýòó êîìàíäó íàíÿëà ãðóïïà
Iron Throne, ÷òîáû îòîìñòèòü è âàì, è Sarevok’ó. Øåñòü
âåëèêîëåïíûõ âîèíîâ.

Íåïîñðåäñòâåííî ïåðåä âõîäîì â õðàì ãåðîÿì ïðè-
äåòñÿ óáèòü Tamoko. Îíà ïðåâîñõîäíûé âîèí è ìàã, à
òàêæå íîñèò plate of the dark è îòëè÷íûé âîëøåáíûé ùèò.

Íàêîíåö, â ôèíàëüíîé ñõâàòêå âíóòðè õðàìà âàñ ñ
íåòåðïåíèåì îæèäàåò Sarevok party: Sarevok (âîèí), Semaj
(ìàã), Tazok (âîèí) è Angelo (ìàã/ëó÷íèê).
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•Ãîñïîäèí ÏýÆý•

Не знаю, говорил ли на этот счетНе знаю, говорил ли на этот счетНе знаю, говорил ли на этот счетНе знаю, говорил ли на этот счетНе знаю, говорил ли на этот счет
что�либо мой любимый классикчто�либо мой любимый классикчто�либо мой любимый классикчто�либо мой любимый классикчто�либо мой любимый классик

Карлсон На’Крышин, но мыКарлсон На’Крышин, но мыКарлсон На’Крышин, но мыКарлсон На’Крышин, но мыКарлсон На’Крышин, но мы
сегодня заканчиваем. Без дура�сегодня заканчиваем. Без дура�сегодня заканчиваем. Без дура�сегодня заканчиваем. Без дура�сегодня заканчиваем. Без дура�
ков. Честно. Солюшен ков. Честно. Солюшен ков. Честно. Солюшен ков. Честно. Солюшен ков. Честно. Солюшен ккккк “Вор “Вор “Вор “Вор “Ворууууу”””””

весь вышел, извините.весь вышел, извините.весь вышел, извините.весь вышел, извините.весь вышел, извините.

ЧАСТЬ 3

ПРОХОЖДЕНИЕ
ИГРЫ

Thief:
The Dark
ProjectProject

Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99Окончание. Начало см. в ##2�3’99

Миссия 9: Возвращение
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. Íà-
ïðàâî, â äâåðü, íàëåâî, ïðÿìî, îòîìêíóòü çàìîê íà äâåðè
ñïðàâà, âçÿòü çîëîòî è çàïèñêó. Âûõîäèì, íàëåâî, êî âõî-
äó, 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 çàõî-
äèì â äâåðü ïðÿìî âïåðåäè, ê Ñâÿòîìó Äæåíåëó. Íàëå-
âî, â äâåðü íà ñåâåð, áåðåì äåíüãè, íàçàä, áåðåì äåíüãè
ó ñêåëåòà. Âïåðåä, âíèç, íà çàïàä, îòìû÷êîé îòêðûâàåì
äâåðü ñëåâà è ââåðõ. Áåðåì ñòðåëû. Ââåðõ. ×èòàåì êíè-
ãó. 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, âûõî-
äèì íàðóæó.

Воровское
ремесло

[1]

[2]

[1] Взрываем ворота.
[2] Ребята, вам не повезло — не надо
было ходить парами.

ТТТТТруп брата Рено — в  винномруп брата Рено — в  винномруп брата Рено — в  винномруп брата Рено — в  винномруп брата Рено — в  винном
п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е л л о  —п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е л л о  —п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е л л о  —п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е л л о  —п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е л л о  —

в  с е в е р о � в о с т о ч н о й  ч а с т ив  с е в е р о � в о с т о ч н о й  ч а с т ив  с е в е р о � в о с т о ч н о й  ч а с т ив  с е в е р о � в о с т о ч н о й  ч а с т ив  с е в е р о � в о с т о ч н о й  ч а с т и
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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 ðè-
ñóíêå 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, çàáèðà-
åì ñòðåëû, âûõîäèì â áëèæàéøóþ äâåðü, íàëåâî, âî äâîð.

Ïîõîðîíû áðàòà Ìàðòåëëî
Íàçàä — êàê çà áðàòîì Ðåíî. Â ñîáîð, íàïðàâî, ïî ëåñòíè-
öå íà ñàìûé âåðõ, ïðÿìî äî òðóïà. Íåñåì, õîðîíèì, áå-
ðåì 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, íà-
ëåâî, âíèç, îïÿòü âíèç — íà
áàëêîí. Â íóæíûé ìîìåíò
áûñòðî ñáåãàåì âíèç íàä
ñòðåëîé èç îãíÿ íà ïåðèëàõ
è âîçâðàùàåìñÿ íàçàä. Ïðÿ-
ìî ïðîòèâ öåíòðà áàëêîíà
— êîìíàòêà. Ñòðåëó ñ âåðåâ-
êîé — â ïîòîëîê ïîáëèçîñ-
òè îò íåå. Øóìîâóþ ñòðåëó
— íàëåâî, â íèøó ñ ôàêå-
ëîì, è òóò æå âòîðóþ íà-
ïðàâî, êàê ìîæíî äàëüøå.
Ïðûãàåì íà âåðåâêó è â
êîìíàòó. Áåðåì êó÷ó ïîäàð-
êîâ, øâûðÿåì ãàçîâóþ ìèíó
ïîä ïðàâûé óãîë áàëêîíà,
äâóõ ïàòðóëèðóþùèõ ñòðàæ-

íèêîâ ïðèêàí÷èâàåì òîæå ìèíàìè.
Ïðûãàåì íà âåðåâêó, âûòàñêèâàåì ñòðåëó, íàïðàâî,

íàïðàâî, ñïðàâà âõîä â ïåùåðó, â åå öåíòðå — ôðóêò,
áåðåì è èäåì â êðóãëûé òóííåëü íàëåâî. Â êðàñíûé òóí-
íåëü. Â âåðòèêàëüíîì áàññåéíå ñòðåëû. Íàçàä è â ñåðûé
òóííåëü. Çîëîòî ó âòîðîãî ñêåëåòà. Íà âîñòîê, ñòðåëà îêî-

ëî ôàêåëà, áåðåì ñòðåëû ó ïàóêîâ, íàçàä, íàëåâî â êîìíàòó
ñ ìèãàþùèì 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-
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,
ïîñëå áàññåéíà óáèâàåì ïà-
óêà è äî êîìíàòû. Óáèâàåì
äóõà îãíÿ, âíèç, áåðåì ñòðå-
ëó. Ñòðåëó ñ âåðåâêîé — â
ïîòîëîê, íà ïëàòôîðìó íà
ñåâåðå, áåðåì ñòðåëû. Âûòàñ-
êèâàåì ñòðåëó. Òàêæå áåðåì
ãàçîâóþ ñòðåëó ó ïîòîëêà.

Èäåì íà þã, íàëåâî,
íàïðàâî, ñòðåëà íà ïîëó,
çîëîòî, íàçàä ê äîìó-äåðåâó.
Ïåðåä âõîäîì â ïåùåðó ïîä-
ñòðåëèâàåì ïàòðóëüíîãî,
ïîäîáðàòü òåëî, íàëåâî, îá-
õîäèì ñëåâà äîì-äåðåâî è
êèäàåì òåëî â òåìíûé óãîë.
Àíàëîãè÷íî ïîñòóïàåì è ñî
âòîðûì. Âîêðóã — ïàðà
ôðóêòîâ. Îêîëî ôîíàðÿ-ãðè-
áà åñòü ñòðåëà. Ïî ñòðåëå ñ

âåðåâêîé ëåçåì íàâåðõ, 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

[3]

[3] Тот самый дом8дерево.
[4] Оскверненный монастырь.

[4]

В  д о м е � д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ьВ  д о м е � д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ьВ  д о м е � д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ьВ  д о м е � д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ьВ  д о м е � д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ь
в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,

м о ж н о  н а й т и  к н и г у .м о ж н о  н а й т и  к н и г у .м о ж н о  н а й т и  к н и г у .м о ж н о  н а й т и  к н и г у .м о ж н о  н а й т и  к н и г у .

[5] Точка доставки.

[5]
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äðóãîé ñòîðîíû — âòîðîé, òîæå ãà-
ñèì. Îòñòðåëèâàåì òðåòüåãî âðàãà.
Ïðÿ÷åì òåëî. Ââåðõ, íàïðàâî, âòîðîé
ïîâîðîò íàëåâî, äâàæäû íàïðàâî, â
äâåðü, íàâåðõ.

Ïåðâûé ýòàæ
Íàïðàâî, íàëåâî, ïðÿìî, íàëåâî â îò-
êðûòóþ äâåðü. Íàïðàâî, çà ñòîéêó, åñëè
ïðèñêà÷åò çëîáíàÿ áëîõà — îòñòðåëè-
âàåì, îõðàííèê ïîèùåò è óéäåò. Ñî-
áèðàåì ðàäîñòè (7 øòóê). Íà þã, ê
ñòåíå, íàïðàâî, òèõî äîæèäàåìñÿ ïðè-
õîäà îõðàííèêà, ñòðåëÿåì îáû÷íîé
ñòðåëîé â óãîë çà âðàãàìè, à êîãäà 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 ìîëî-
òîì — åùå ñòðåëû, â ñåâåðî-çàïàäíûé óãîë, îòìû÷êîé îò-
êðûâàåì 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 ñ òð å ëîé ,  à
Bugman’à — ãàçîâîé. Èäåì
âîêðóã ÿìû, ïåðåä òðóïîì
— íàëåâî è âíèç. Â êîìíà-
òàõ áåðåì ñòðåëû, óìåðùâëÿåì êðûñîîáðàçíîãî (èëè
ñòàâèì ìèíó ïåðåä âûõîäîì è ïðèâëåêàåì åãî âíèìà-
íèå ñòðåëîé). Áüåìñÿ ñ áëîõàìè, ðåæåì íà êóñî÷êè
Bugman’à, èäåì âíèç, â âîäó, â öåíòð, áåðåì ñòðåëû,
íàçàä, íàëåâî ïî íåâèäèìîìó ïîëó — åùå ñòðåëà. 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 ïðî-
ïàñòü. 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 âîçìîæíîñ-
òè ïûòàåìñÿ èäòè íàçàä, ÷òîáû íå êàòèòüñÿ ñëèøêîì
áûñòðî. Ïî äîðîãå áåðåì âîäÿíûå ñòðåëû — ñëåâà, çà-
òåì ñïðàâà è îïÿòü ñëåâà. Åñëè óäàñòñÿ ïîïàñòü â áëîõó
îáû÷íîé ñòðåëîé — îòëè÷íî.
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Âíèç, ðàçáèðàåìñÿ ñ áëîõàìè, òîðìîçèì âñå âðåìÿ,
ïàäàåì â áåçîïàñíîå ìåñòî è ðàçäåëûâàåìñÿ ñ òðåìÿ
äóõàìè îãíÿ (âîò äëÿ ÷åãî òå ñòðåëû). Íà äðóãîé ñòîðî-
íå 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, ðàçâîðà÷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 öèëèíäð è â âîäó. Âûïëûâàåì íà ïîâåðõ-
íîñòü è ââåðõ ïî ñêëîíó.

Äåðåâî Mondo
Â êîìíàòó ñ ãèãàíòñêèì äåðåâîì. Ïî ïðàâîé ñòîðîíå â
òåìíîòó. Óáèâàåì èëè îãëóøàåì ñòðàæíèêà, âõîäèì â äå-
ðåâî. Óáèâàåì òðåõ ïàóêîâ, ñëåâà — ôðóêò. Íàïðàâî, ê
êîëîííå ñâåòëÿ÷êîâ. Åùå ôðóêò. Îòòóäà íàïðàâî, ó îãîíü-
êîâ — åùå ôðóêò. Ïî êîëîííå ëåçåì, êàê ïî ëåñòíèöå,
íàâåðõ. Íàëåâî, íà óñòóï, ñîáèðàåì ñòðåëû, ââåðõ â äûðêó.
Ïî âåòâè ââåðõ, ìåæäó êðèñòàëëàìè, óáèâàåì ïàóêà, èäåì
â áîëüøóþ êîìíàòó ñ ïàóêàìè.

Çàêðûòü ïîðòàë
Áåæèì ïî ëåâîé ñòîðîíå, çàëåçàåì ïîâûøå, âûõîäèì â
äâåðü, âïåðåä, óáèâàåì îõðàííèêà, â êîìíàòó ñ ëàâîé, íà-
ëåâî, íàñêâîçü, îïÿòü îáõîäèì ñëåâà è ïðûãàåì. Äî ïåðå-
êðåñòêà. Íàïðàâî, ñòðåëÿåì â ñèíèé ñâåòÿùèéñÿ øàð îã-
íåííîé ñòðåëîé, â îðàíæåâûé è æåëòûé — âîäÿíîé, â
áåëûé — ëèøàéíèêîâîé. Âïåðåä äî óïîðà. Ââåðõ ïî îäíîé
èç ëèàí, íà óñòóï, ïðûæêîì íà äðóãóþ ëèàíó, âíèç íà
äðóãóþ ñòîðîíó.

Îáìàí îáìàíùèêà
Ïî âîçìîæíîñòè ïîäñòèëàÿ ñåáå ëèøàéíèê, èäåì ê òîìó
ìåñòó, ãäå ëåæèò Ãëàç, ïîäìåíÿåì åãî è ïðÿ÷åìñÿ â òåíè
(êàæåòñÿ, â çàäíåé ÷àñòè êîìíàòû òåíè ïîãóùå). Îõ è
ñþðïðèçåö æäåò íàøåãî Òðþêà÷à...

[6] Темные планы Шутника. [7] И их позорный конец.
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