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Cover Story

Games Made In Russia
100% pure juice: .EXE reports about
current projects by Russian game de-
velopers.

Positioned now as strategy with
RPG elements, Allods-3: Resur-
rection, by Nival Interactive, can
boast of a working engine, an inter-
active demo and a clear perception
what it is going to be by the end of
the year. Astonishingly beautiful. Re-
alistic in every detail. Allows to build
countless versions of your own
weapons and magic spells.

Scheduled for release in the Fall,
Corsairs/Sea Dogs, by Akella, will
be a picturesque first-person 3D ex-
ploration of the world of sea pirates
with all its typical attributes.

After a break up with a would-be
publisher, Awolde: Bestiary, by
MiSTland, didnít die at all and only
gained strength around its fascinating
and powerful 3D strategy engine. Sup-
porters and publishers wanted to com-
plete the project.

Despite its pretentious monstrous
name, the recently released
Gromada, by Gromada, Inc./Buka,
turns out a mere console-style arcade.
Nostalgic reminiscences of our child-
hood! Anyway, we attached a list of
home reading to study for Building an
8-Bit Arcade Game 101. Might be
helpful someday.

Tons of metal in a game with a ìhu-
man touchî is what Iron Strategy,
by Nikita Ltd., stands for. We tested it
and liked it. Learn more about the four
worlds of IS, its universal engine and
multiplayer features, and its online
incarnation in our interview with
Nikita Skripkin.

Originally promised for release in the
Fall of í97, Kniaz, by 1C, is still under
construction, now at the stage of beta-
testing. Totally redesigned over the past
year and to some extent simplified, it
maintains a balance between RPG and
strategy. A couple more months to go
and youíll be able to make your own
magic drink of roots and berries.

TS Group Entertainment continues
to make its own tactical combat sim,
Private Wars, with a powerful 3D
engine, lots of detail and interesting
ideas yet to be realized in the game.

The authors of Storm, by Madia/
Buka, say it is going to be a sim, we

believe it is an eye candy overkill.
Please, do not forget that action fans
love great detail and physical realism
too! Make it their day!

Finally, we can hardly add anything
new about Vseslav, by Snowball In-
teractive, after its producer Sergei
Klimov has already said a whole saga
over the past two years about this fabu-
lous project. Donít you know the name
of this game? When your car is stuck
and you keep pushing the accelera-
tor? Bald tires and a monster engine
donít go together well. Makes you feel
warm though. Or perhaps Snowball is
after something else.

Action
Neither weapons, nor graphics man-
aged to impress us in Quake 3:
Arena Test (Linux version), by id
Software/Activision. Those few inno-
vations, such as improved graphics,
brighter colors, and improved
multiplayer engine are enough for a
test but will be insufficient in a future
demo.

With its fascinating British accent,
Grand Theft Auto: London 1969,
by DMA Design/ASC Games, is a bril-
liant add-on to a classic game, our
Twisterí97. Who said that retro cannot
be great fun!

Midtown Madness, by Angel
Studios/Microsoft, offers quite a thrill-
ing experience and invites you to do it
over and over again. You are destined
to get to know every street corner and
every bridge in Chicago. A Chicago
Open Streets Race Sim ñ sounds
great! Our Choice!

Requiem: Avenging Angel, by
Cyclone Studios/3DO, came out a true
ìFPS of Biblical Proportionsî, just as
promised. Do away with prejudice and
start your deadly game - a FPS with
atmosphere and superb sound. A
Must-Play! Our Choice!

Wild Metal Country, by DMA
Games/Gremlin, made a long way
ahead from its demo. Now it is an all-
consuming time killer that makes ar-
cade metal heart go wild! Our
Choice!

Simulators
Sports Car GT, by Image Space In-
corporated/EA, is surely the best avail-
able sim of GT circuit racing. Thrill-
ing, exciting, cool! Our Choice!

Hardware
Who could dream of a 32 Meg of
RAM standard on board a video card
a year ago? Now it is pronounced
standard. We tested new 2D/3D cards
that meet this standard. 3dfx Voo-
doo 3 2000 received Best Buy!
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Об “отставании”
и не только
Óâàæàåìûé Íèêîëàé Ðàäîâñêèé, óâàæàåìàÿ
ðåäàêöèÿ.

Ñ ñåíòÿáðÿ 97 ãîäà ÿ ÿâëÿþñü ïîñòîÿííûì
÷èòàòåëåì Game.EXE, â ÷àñòíîñòè æåëåçíîãî îòäå-
ëà, è â öåëîì äîâîëåí êà÷åñòâîì ñòàòåé. Íåñêîëü-
êî ðàçäðàæàåò âàøå îòñòàâàíèå îò ïðîèçâîäèòåëåé
æåëåçà. Òàê, óæå äàâíî âûøëè íîâûå êàðòû ATI, à
ïóáëèêàöèé äî ñèõ ïîð íåò. Àíàëîãè÷íàÿ ñèòóà-
öèÿ ñ 3D-çâóêîì. Ñòàòüÿ âûøëà ñ áîëüøèì îïîç-
äàíèåì è, ê ñîæàëåíèþ, îñòàâëÿåò æåëàòü ëó÷øåãî.

Ðå÷ü èäåò î êàðòå MX300 è çàãðóçêå CPU. Íå
ñïîðþ, MX300 äåéñòâèòåëüíî ìîíñòð ïî ïîæèðà-
íèþ ðåñóðñîâ. Íî ìíå êàæåòñÿ, ÷òî âàøà îöåíêà
çàãðóçêè ïðîöåññîðà, ìÿãêî ãîâîðÿ, íåêîððåêòíà.
Ïîïûòàþñü îáúÿñíèòü, ïî÷åìó. Åñëè ÿ íå îøèáà-
þñü, òî ñêîðîñòü (fps) äåìî-ðîëèêà, îáðàòíî ïðî-
ïîðöèîíàëüíà âðåìåíè ïðîèãðûâàíèÿ. À çíà÷èò,
ñêîðîñòü çâóêîâûõ ýôôåêòîâ (àíàëîã fps) âîçðàñ-
òàåò ïðîïîðöèîíàëüíî ðîñòó fps. Åñëè ýòî íå òàê,
òîãäà îáúÿñíèòå ìíå, ïî÷åìó â Half-Life íà ÐII-450
ïàäåíèå ñîñòàâèëî 20,1 fps, à íà ÐII-300 âñåãî 12,8
(äàííûå âçÿòû èç íîìåðà 3’99). Ê ñîæàëåíèþ, âû
îãðàíè÷èëèñü ëèøü êîíñòàòàöèåé ýòîãî ôàêòà, à
âåäü èç íåãî âûòåêàåò îäèí î÷åíü èíòåðåñíûé ìî-
ìåíò, òàêæå óñêîëüçíóâøèé îò âàøåãî, â äàííîì
ñëó÷àå, ñëóõà.

Ó ìåíÿ Celeron 450, 3Dfx 2(12), 64, MX 300.
Êîãäà ÷àñòîòà Voodoo 2 áûëà 100 MÃö, â áîãàòûõ
çâóêîì ìåñòàõ Half-Life (800x600) ïðåâðàùàëñÿ â
ñëàéä-øîó, ïðè ýòîì âûïàäàëà ÷àñòü çâóêîâûõ ýô-
ôåêòîâ. Ñòîèëî ìíå ïîíèçèòü ÷àñòîòó äî 80, êàê
âñå âñòàëî íà ñâîè ìåñòà. È ÿ óâåðåí, ÷òî áîëü-
øèíñòâî ãåéìåðîâ ïðîñòî íå îòëè÷èò 45 fps îò
65, çàòî ïðîïàäàíèå çâóêà òðóäíî íå çàìåòèòü.
Äóìàþ, íå êàæäûé äîïðåò ïîíèçèòü ÷àñòîòó âè-
äåîêàðòû, à ïðîñòî, ïðî÷èòàâ âàøó ñòàòüþ, ïîé-
äåò ìåíÿòü MX 300 íà Live. Äàæå åñëè âû íå
îïóáëèêóåòå ìîå ïèñüìî, âàì âñå ðàâíî ïðèäåòñÿ
ïîäíèìàòü ýòîò âîïðîñ ïîñëå âûõîäà A3D ñî âòî-
ðè÷íûì îòðàæåíèåì.

×òî êàñàåòñÿ æåëåçíîãî îòäåëà âîîáùå, òî åñëè
âàì åùå íå íàäîåëè êðèêè ãåéìåðîâ î åãî áåñïî-
ëåçíîñòè â èãðîâîì æóðíàëå, òî âû ìîæåòå ïðî-
äîëæàòü òåñòèðîâàòü âèíòû, èìåþùèå ëèøü êîñ-
âåííîå îòíîøåíèå ê èãðàì, èëè ïèøóùèå CD-
ROM’û (ýòî âîîáùå íå â òåìó). Íó à åñëè âû

õîòèòå, ÷òîáû ñòðàíèöû âàøèõ ñòàòåé íå ïðîëèñ-
òûâàëèñü, êàê èãðà ñ 50-ïðîöåíòíûì ðåéòèíãîì,
íå òîëüêî ÷èòàëèñü, íî êñåðèëèñü (ñàì êñåðèë ñòà-
òüè î Voodoo), òî, íàâåðíî, ñòîèò ïîìåùàòü ïî-
áîëüøå àíàëèòè÷åñêîé èíôîðìàöèè, à íå èñêàòü
ðàçíèöó ìåæäó ðàçíûìè âåùàìè (A3D è EAX).
Ìíå, íàïðèìåð, õî÷åòñÿ çíàòü, áóäóò ëè èãðû, îï-
òèìèçèðîâàííûå ïîä 3DNow! èëè SSE, îáåñïå÷è-
âàòü (íà ñîîòâåòñòâóþùåì CPU) âûñîêèé óðîâåíü
fps, ïðè êàêîì áû òî íè áûëî ñòàíäàðòå 3D-çâóêà
(A3D 2.0 , 3.0 è ò.ä.), èñïîëüçóþùåì îáû÷íûå èí-
ñòðóêöèè CPU. Îòâåòû íà ïîäîáíûå âîïðîñû ÿ
áû è õîòåë ïîëó÷àòü èç âàøèõ ñòàòåé.

Ñ óâàæåíèåì,

СергейСергейСергейСергейСергей (prozaic@aha.ru).

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

Çäðàâñòâóéòå, Ñåðãåé.
Íå ñîãëàøóñü ñ âàøèìè óïðåêàìè â îòñòàâà-

íèè. Âî-ïåðâûõ, â ïîäàâëÿþùåì áîëüøèíñòâå ñëó-
÷àåâ ÿ òåñòèðóþ æåëåçî åùå ÄÎ åãî ïîÿâëåíèÿ â
øèðîêîé ïðîäàæå. Âî-âòîðûõ, ïå÷àòíûå èçäàíèÿ,
åæåìåñÿ÷íèêè òåì áîëåå, â ïðèíöèïå íå ìîãóò
ñîðåâíîâàòüñÿ â îïåðàòèâíîñòè ñ Web-ñàéòàìè (âû
æå î íèõ, âåðíî?). Â-òðåòüèõ, .EXE îáû÷íî îñâå-
ùàåò áîëüøèíñòâî ñâåæèõ æåëåçÿê îäíèì èç ïåð-
âûõ — ïðèìåíèòåëüíî ê îñòàëüíîé ðîññèéñêîé
êîìïüþòåðíîé ïðåññå. Íàêîíåö, åñòü è ÷åòâåð-
òûé àðãóìåíò. Äà, ÿ ìîã áû âûäàòü îáçîð Rage
Fury â ìàðòå, à íå â àïðåëå. Òîëüêî òåñòû ïðè-
øëîñü áû ïðîâîäèòü íà beta-äðàéâåðàõ ñ óðîäëè-
âûì 16-áèòíûì äèçåðèíãîì, íå÷åòêèì ìèï-ìý-
ïèíãîì è ëàãîì â OpenGL-èãðàõ. Ðåçóëüòàò òàêî-
ãî îáçîðà, äóìàþ, î÷åâèäåí. Äàëåå, íà ìîìåíò
ïîÿâëåíèÿ íîìåðà â ïðîäàæå ATI îïóáëèêîâàëà
áû íîâûå äðàéâåðû (òå, ñ êîòîðûìè ÿ è òåñòèðî-
âàë ïëàòó äëÿ àïðåëüñêîãî íîìåðà), ëèøåííûå
áîëüøèíñòâà îøèáîê. Ïðîèãðàëè áû â ïåðâóþ
î÷åðåäü ÷èòàòåëè, ïîëó÷èâøèå íåãàòèâíóþ ðåöåí-
çèþ íà äîáðîòíóþ æåëåçêó.

Ìàòåðèàë î 3D-çâóêå âûøåë ÷åðåç ìåñÿö ïîñ-
ëå ïîÿâëåíèÿ MX300 â ïðîäàæå. Íèêàê íå ìîãó
íàçâàòü ýòî îïîçäàíèå êàòàñòðîôè÷åñêèì.

À òåïåðü î âàøèõ îáâèíåíèÿõ â íåòî÷íîñòè.
Â ïðèíöèïå, äîñòàòî÷íî âàøåãî æå ïðèçíàíèÿ íå-
äåòñêèõ àïïåòèòîâ MX300. ß ñ÷èòàþ òðåáîâàíèÿ
ïëàòû íåïîìåðíî çàâûøåííûìè, âû — íåò. Äàâàé-
òå ðàçáåðåìñÿ.

Âû àáñîëþòíî ïðàâû: ñêîðîñòü (èçìåðÿåìàÿ
â fps) äåìî-ðîëèêà äåéñòâèòåëüíî îáðàòíî ïðîïîð-
öèîíàëüíà âðåìåíè ïðîèãðûâàíèÿ îíîãî. Õóæå
òîãî, àâòîðèòåòíûå èñòî÷íèêè (êóðñ ôèçèêè ñðåä-
íåé øêîëû) ãëàñÿò, ÷òî ÀÁÑÎËÞÒÍÎ ëþáàÿ ñêî-
ðîñòü îáðàòíî ïðîïîðöèîíàëüíà âðåìåíè. Îäíà-
êî äàëüíåéøèå âàøè âûâîäû íåêîððåêòíû. Äåëî â
òîì, ÷òî íåîáõîäèìûå äëÿ 3D-çâóêà ðàñ÷åòû íå
ñâÿçàíû íàïðÿìóþ íè ñ ãåîìåòðè÷åñêèìè âû÷èñ-
ëåíèÿìè êàäðîâ, íè ñ èõ (êàäðîâ) êîëè÷åñòâîì.

Ýòî äâà òèïà çàäà÷, ðàâíîïðàâíî áîðþùèõñÿ çà
ðåñóðñû ÖÏ. Â èòîãå êàæäàÿ ïîëó÷àåò íåêèé ÏÐÎ-
ÖÅÍÒ ïðîöåññîðíîãî âðåìåíè. Ïîýòîìó è ñâÿ-
çàííûå ñ 3D-çâóêîì ïàäåíèÿ fps íà ðàçëè÷íûõ ÖÏ
ñëåäóåò ñðàâíèâàòü íå â àáñîëþòíûõ âåëè÷èíàõ, à
â ïðîöåíòíîì îòíîøåíèè. Òàê, â òåñòå Half-Life
MX300 ñúåë 28,6% fps íà Pentium II 450 è 26,3%
fps íà Pentium II 300. Ñîãëàñèòåñü, öèôðû î÷åíü
áëèçêè (ðàçíèöà â 2,3% óêëàäûâàåòñÿ â ïîãðåø-
íîñòü èçìåðåíèé).

Ìíå òðóäíî îäíîçíà÷íî ñóäèòü î ïðè÷èíàõ
èçëîæåííûõ âàìè ïðîáëåì ñ Half-Life. Âî-ïåðâûõ,
è ÖÏ, è 3D-óñêîðèòåëü âàøåãî êîìïüþòåðà áûëè
ðàçîãíàíû. Íèêàêèõ ãàðàíòèé ñòàáèëüíîé ðàáîòû
ñèñòåìû â ýòîì ñëó÷àå íåò (õîòÿ ñèìïòîìû íå ïî-
õîæè íà ïîñëåäñòâèÿ ðàçãîíà). Ïðåäïîëîæèì, îâåð-
êëîêèíã çäåñü íè ïðè ÷åì. Òîãäà ýôôåêò ìîæíî
îáúÿñíèòü òàê: ñíèçèâ òàêòîâóþ ÷àñòîòó 3D-óñêî-
ðèòåëÿ, âû óìåíüøèëè çàãðóçêó ÖÏ, çàñòàâèâ åãî
äîëüøå îæèäàòü îêîí÷àíèÿ ðàñòåðèçàöèè êàæäîãî
êàäðà. Îñâîáîäèâøèåñÿ òàêèì îáðàçîì ðåñóðñû
öåíòðàëüíîãî ïðîöåññîðà è ñúåë MX300, ñïðàâèâ-
øèñü íàêîíåö ñ îáñ÷åòîì ïåðâè÷íûõ îòðàæåíèé
âñåõ èñòî÷íèêîâ çâóêà. Ôàêòè÷åñêè, ñíèçèâ ÷àñòî-
òó 3D-àêñåëåðàòîðà, âû âðó÷íóþ (íåñêîëüêî âàð-
âàðñêèì ìåòîäîì) ïåðåðàñïðåäåëèëè ðåñóðñû ÖÏ
ìåæäó íèì è çâóêîâîé ïëàòîé. Òåîðåòè÷åñêè, ñ
ýòîé çàäà÷åé îáÿçàíû ñïðàâëÿòüñÿ ÎÑ è ñàìà èãðà,
íî íèêàê íå ïîëüçîâàòåëü.

Äàëåå. Äîïóñòèì, çâóê â Half-Life âû ïîáîðî-
ëè, ïîæåðòâîâàâ ÷àñòüþ fps. Òåïåðü ïîäóìàéòå î
òîì, ÷òî áóäåò òâîðèòüñÿ â íîâûõ, ñèëüíåå çàãðó-
æàþùèõ ÖÏ 3D-èãðàõ. Ôîêóñ ñî ñíèæåíèåì ÷àñ-
òîòû 3D-óñêîðèòåëÿ ìîæåò òàì íå ïðîéòè: âî-ïåð-
âûõ, fps è òàê íåâåëèêè, à âî-âòîðûõ, äëÿ îñâîáîæ-
äåíèÿ íåîáõîäèìîãî êîëè÷åñòâà ðåñóðñîâ ÷àñòîòó
ïðèäåòñÿ ïîíèæàòü êóäà ðàäèêàëüíåå. Ìîæåò, ëó÷-
øå ñðàçó çàìåíèòü Voodoo 2 íà Voodoo Graphics,
äà è äåëî ñ êîíöîì?

Êñòàòè, A3D 2.0, ó÷èòûâàþùèé âòîðè÷íûå îò-
ðàæåíèÿ çâóêà, áóäåò äåëàòü ýòî òî÷íî òàê æå, êàê
Live! ñ÷èòàåò ïåðâè÷íûå: òî åñòü ÷åðåç ìåõàíèçì
ðåâåðáåðàöèè, èãíîðèðóÿ ðåàëüíóþ ãåîìåòðèþ ïî-
ìåùåíèé. Òàê çà ÷òî, ñîáñòâåííî, áîðîëèñü?

Êàê íè ñòðàííî, ìíå åùå íå íàäîåëè êðèêè
èãðîêîâ î áåñïîëåçíîñòè ìîåãî ðàçäåëà (òåì áîëåå
è êðèêîâ ýòèõ íåò). Çäåñü âîçìîæíû äâå ïðè÷èíû:
ëèáî ÿ ÷ðåçìåðíî òåðïåëèâ (÷èòàé: çàíóäåí), ëèáî
êðóã êðè÷àùèõ óçîê (ñî âñåìè âûòåêàþùèìè îòñþ-
äà ïîñëåäñòâèÿìè). À âîò ñîâåò íå èñêàòü ðàçíèöû
ìåæäó ðàçíûìè âåùàìè ìîæíî òðàêòîâàòü òîëüêî
åäèíñòâåííûì îáðàçîì: íà÷èíàÿ ñ ýòîãî íîìåðà ìíå
íåîáõîäèìî âñåöåëî ïîñâÿòèòü ñåáÿ ïîèñêó ðàçíè-
öû ìåæäó îäèíàêîâûìè âåùàìè. Çàäà÷à, áåçóñëîâ-
íî, óâëåêàòåëüíà. Ïðàâäà ñ òåìàòèêîé æåëåçíîãî
îòäåëà îíà ñîîòíîñèòñÿ ñëàáî, à ðàçäåëà ñõîëàñòèêè
â .EXE ïîêà, óâû, íå ïðåäâèäèòñÿ.

Êðàòêèé îòâåò íà âàø ïîñëåäíèé âîïðîñ:
äà, áóäóò. Êàê ÿ óæå ãîâîðèë, îïòèìèçàöèÿ êîí-
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âåéåðà ãåîìåòðè÷åñêèõ âû÷èñëåíèé ïîä îäèí
èç íàáîðîâ SIMD-èíñòðóêöèé ñ ïëàâàþùåé
òî÷êîé (SSE èëè 3DNow!) ïðèâåäåò è ê óâåëè-
÷åíèþ fps, è ðàçãðóçêå ÖÏ. Òàê ÷òî æàäíûé äî
ðåñóðñîâ A3D 2.0 îò ïîäîáíîé îïòèìèçàöèè
òîëüêî âûèãðàåò.

Èãîðü Èñóïîâ (garry@game-exe.ru):

Äâà ñëîâà íàñ÷åò ÿêîáû áåñïîëåçíîãî òåñòè-
ðîâàíèÿ âèí÷åñòåðîâ è ïðî÷èõ ïèøóùèõ CD-
ROM’îâ. Ïðîñòî ïåðâûé ðàç ñòàëêèâàþñü ñ òàêîé
òî÷êîé çðåíèÿ. Ñîãëàñèòåñü, Ñåðãåé, ïðî âèíòû
âû äëÿ êðàñíîãî ñëîâöà, à? Ïîòîìó ÷òî äîêàçàòü
ïðèíàäëåæíîñòü ýòîé êîìïüþòåðíîé äåòàëüêè ê
ìèðó èãð òàê æå ïðîñòî, êàê âàì áûëî íàáèòü ýòó
ñàìóþ ñòðàííóþ ôðàçó. Ñî âòîðûì àãðåãàòîì òîæå
âñå î÷åâèäíî: åñëè ãîñïîäèí ïðîãðåññ ïðåäëàãàåò
âàì íà âûáîð äâà CD-ROM-óñòðîéñòâà — îáû÷íîå
è òî÷íî òàêîå æå, íî ñ äîïîëíèòåëüíîé è î÷åíü
ïîëåçíîé ôóíêöèåé (÷òîáû, ñêàæåì, “äåìêè” èç
Èíòåðíåòà çàïèñûâàòü), âû ÷òî ïðåäïî÷òåòå? Âîò è
ÿ î òîì æå.

Как это у вас
получается?!
Çäðàâñòâóéòå, Íèêîëàé!

Õîòÿ ÿ è íå çàñòàë âðåìåíà “Ìàãàçèíà èãðó-
øåê”, îäíàêî ïðîöåññ ðîæäåíèÿ “æåëåçíûõ îáçî-
ðîâ” ïðîõîäèë íà ìîèõ ãëàçàõ. Äîëæåí ïðèçíàòü-
ñÿ, ÷òî æåëåçíûé îòäåë — ýòî òå ñòðàíèöû, êîòî-
ðûå õî÷åòñÿ èçó÷èòü â ïåðâóþ î÷åðåäü â ñâåæåì
íîìåðå .EXE. Êàê ýòî íè ñòðàííî äëÿ èãðîâîãî
æóðíàëà, íî ôàêò. Òî ëè íåò áîëüøå èíòåðåñíûõ
èãð (çíàêîìûå ëþäè òàê óòâåðæäàþò, è, ê ñîæàëå-
íèþ, ïðèõîäèòñÿ ñîãëàñèòüñÿ), òî ëè âîçðàñò óæå
íå òîò... À âîò ñòàòüè î æåëåçå — ñàìîå îíî! Çàõâà-
òûâàþùå (êàê ýòî ó âàñ ïîëó÷àåòñÿ?!) è èíòåðåñíî,
íåçàâèñèìî îò ïðåäìåòà ðàçãîâîðà! Òî, ÷òî ðàíü-
øå ìîæíî áûëî óçíàòü â ðàçíûõ ìåñòàõ èç íå-

ñêîëüêèõ èñòî÷íèêîâ, òåïåðü â îäíîì ìåñòå. Òàê
÷òî ïèøèòå, æäó ñëåäóþùèõ ýêñêóðñîâ â èñòîðèþ
è òåñòîâ (â êîíöå êîíöîâ, äëÿ ÷åãî íóæåí ëþáîé
æóðíàë? ×òîáû îòäîõíóòü è ïî÷åðïíóòü ÷òî-íèáóäü
ïîëåçíîå...).

Òåïåðü õîòåëîñü áû ñêàçàòü ïàðó ñëîâ î âà-
øèõ îáçîðàõ.

“...Äåëî íå â àíãàæèðîâàííîñòè îäíîãî èç íàñ
(ýòà ìûñëü ïî÷åìó-òî ïðèõîäèò â ãîëîâó áîëüøèí-
ñòâà ÷èòàòåëåé ïåðâîé)...” — .EXE #3’99. Íåò íè÷å-
ãî óäèâèòåëüíîãî! Ïîñìîòðèòå ñàìè:

ATI Rage Fury (“Íàø âûáîð”) — áëàãîäàðíî-
ñòè ôèðìå ATI; Creative SB Live! (“Íàø âûáîð”) —
ñïàñèáî Ïðåäñòàâèòåëüñòâó Creative... Êòî ïîìîã —
òîò è ïîáåäèë... Óâåðåí, ýòî ïðîñòîå ñîâïàäåíèå.

Åñëè ïðîòèâ ATI ÿ íè÷åãî íå èìåþ, òî ÿâ-
íîå  ïðåèìóùåñòâî L i v e !  íàä  ïðîäóêöèåé
Diamond, êîòîðîå îíà ïîëó÷èëà â èòîãå ñòàòüè,
— äîâîëüíî ñòðàííî. Íå íóæíî äóìàòü, ÷òî ÿ
ÿðûé ïðîòèâíèê Creative (ó ìåíÿ ó ñàìîãî â
ñâîå âðåìÿ áûëà Vibra, òî÷íåå, åå ìåíåå øóì-
íûé àíàëîã; çà ñâîþ öåíó — îòëè÷íàÿ êàðòà). Íó
êàê æå ìîæíî ðàñõâàëèâàòü êàðòó öåíîé â 180
ó.å., ó êîòîðîé ïðèñóòñòâóåò “...ïîñòîÿííûé íå-
âûñîêèé ôîí... íà ëèíåéíîì âûõîäå íà ôðîí-
òàëüíûå êîëîíêè...”! Êîëîíêè, áåðóùèå íà ñåáÿ
áÎëüøóþ ÷àñòü ðàáîòû! È ïîñëå âñåãî ýòîãî óñ-
ëûøàòü ìèëîå çìåèíîå øèïåíèå èç äèíàìèêîâ...
Ïðè ýòîì ñòîèò ó÷åñòü òîò ôàêò, ÷òî óæ åñëè
ëþäè ïîêóïàþò ñåáå äîðîãóþ êàðòó, òî îíè
èìåþò ïîëíîå ïðàâî ðàññ÷èòûâàòü íà êà÷åñòâåí-
íîå âîñïðîèçâåäåíèå çâóêà; êðîìå òîãî, â ýòîì
ñëó÷àå ñèãíàë íàâåðíÿêà âûâîäèòñÿ íå íà íèç-
êîêà÷åñòâåííûå “óøè” (õì-ì-ì...), à íà õîðîøèå
íàóøíèêè èëè êà÷åñòâåííûå êîëîíêè. Íà ìîé
âçãëÿä, èìåííî â èãðàõ íóæåí ÷èñòûé çâóê áåç
ôîíîâûõ øóìîâ, à îôèñíûå ïðèëîæåíèÿ ìîãóò
îáîéòèñü è áîëåå øóìíûìè ïëàòàìè — òàì æå
íèêòî íå áóäåò íàïðÿæåííî âñëóøèâàòüñÿ â êàæ-
äûé øîðîõ (êàê, íàïðèìåð, ôàíàòû FPS, ñèäÿ â
çàñàäå â îæèäàíèè ïðîòèâíèêà).

Äàëåå: ïî÷òè â êàæäîì íîìåðå ÿ ÷èòàþ ÷òî-
òî òèïà “...ëó÷øèé âûáîð — ýòî Voodoo 2 SLI, âîò
òîëüêî ýòî äîðîãî...” Õîðîøî, SLI äîðîãî, à Live!
+ 4 êîëîíêè íå ñàìîãî õóäøåãî êà÷åñòâà? Â êîíöå
êîíöîâ òå, ó êîãî êîìïüþòåð ñòîèò äîìà, ìîãóò
ïîäêëþ÷èòü åãî (è ïîäêëþ÷àþò) ê ìóçûêàëüíîìó
öåíòðó, íå òðàòÿñü íà êîëîíêè (êñòàòè, èìåííî
çäåñü íàèáîëåå “ÿðêî” ïðîÿâëÿþòñÿ øóìû ïëàòû),
òîãäà çà÷åì æå òðàòèòü äåíüãè íà Live!? Ìîæíî
ïðèîáðåñòè áîëåå äåøåâóþ èëè çà òó æå ñóììó
áîëåå êà÷åñòâåííóþ...

Ñóáúåêòèâíûå âïå÷àòëåíèÿ... Íå çíàþ, íå ñëó-
øàë! Îäíàêî ïîñëå íåêîòîðûõ èçûñêàíèé âûÿñíè-
ëîñü, ÷òî LIve! â êîìïüþòåðíûõ ôèðìàõ íàçûâà-
þò... ñêàæåì òàê, îòñòîåì, ïðåäïî÷èòàÿ ðóáèòüñÿ
íà “Ìîíñòðå”. Âîò òàê.

À øóìíîñòü... Âî âñåõ îáçîðàõ çâóêîâûõ êàðò
çà ïîñëåäíèå ëåò ïÿòü âñå îòìå÷àëè øóìíîñòü ïðî-
äóêöèè Creative, à òåïåðü ýòî ìîæíî ñêàçàòü è
ïðî Live!. Âîò è îñòàåòñÿ ó íåå ðåàëüíîå ïðåèìó-
ùåñòâî — íèçêàÿ çàãðóçêà ÖÏ, òóò óæ íå÷åãî ñêà-
çàòü. Ïîêà. Â îáùåì, 4 áàëëà êàæäîé êàðòå — îíè
ýòî çàñëóæèëè.

Åùå îäèí ìîìåíò — ðàç óæ âû óêàçûâàåòå
êîëè÷åñòâî ãîëîñîâ âîëíîâîãî ñèíòåçà òåñòèðóåìîé
ïëàòû, òî áûëî áû íåïëîõî óçíàòü è îáúåì
wavetable-ROM íà áîðòó.

À òåïåðü ÿ “ïåðåäàì ìèêðîôîí” äðóãîìó
÷åëîâåêó, ïîêëîííèêó .EXE è æåëåçíîãî îòäåëà
(òî÷íåå, æåëåçíîãî îòäåëà è .EXE), ëèøåííîãî (íåò,
íå íàñëåäñòâà) Èíòåðíåòà. Îí õîòåë áû çàäàòü
âàì ïàðî÷êó âîïðîñîâ, êîòîðûå ÿ è çàïèøó ïîä
åãî äèêòîâêó:

1) Ïîñëå âûõîäà íîâîé âåðñèè A3D êàðòû íà
îñíîâå Vortex 2 äåéñòâèòåëüíî (çàñëóæåííî!) ïîëó-
÷àò îùóòèìîå ïðåèìóùåñòâî íàä EAX. Â ñâÿçè ñ
ýòèì õîòåëîñü áû óâèäåòü â æóðíàëå òåñòèðîâàíèå
äðóãèõ çâóêîâûõ ïëàò íà îñíîâå Vortex 2, íàïðè-
ìåð Turtle Beach Montego 2 (îò ñåáÿ äîáàâëþ, ÷òî
â ñâîå âðåìÿ óæå ñòàðàÿ ïåðâàÿ Montego íåíàìíî-
ãî îòñòàëà îò íîâîé Live!), à òàêæå óçíàòü, ÷òî

Почтовый индекс ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Населенный пункт �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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Бланк заказаБланк заказаБланк заказа

КККККомплектностьомплектностьомплектностьомплектностьомплектность ❑ Журнал Game.EXE без диска ❑ Журнал Game.EXE с диском

Способ доставкиСпособ доставкиСпособ доставкиСпособ доставкиСпособ доставки ❑ Заказным письмом ❑ Курьерская**

Срок подпискиСрок подпискиСрок подпискиСрок подпискиСрок подписки ❑ Один месяц ❑ Три месяца

❑ Шесть месяцев ❑ Один год

По всем вопросам, связанным с подпиской, просьба обращаться по тел.: (095) 232�21�65 либо по e�mail: ishir@computerra.ru

NB. Во избежание недоразумений просим вас
отсылать бланк заказа только после оплаты!
Настоятельно просим вместе с бланком присылать
копию платежного поручения или квитанцию об
оплате.
* Для юридических лиц
**Только для юридических лиц в пределах Москвы
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

ñëó÷èëîñü ñ ïðîèçâîäèòåëåì ÖÀÏ/ÀÖÏ Crystal
Semiconductors, äåëàâøåãî ÷èïñåòû äëÿ ñòàðûõ ïëàò
Turtle Beach Troopez è Tropez+, à òàêæå äëÿ íå-
ñêîëüêèõ äðóãèõ ôèðì.

2) Èíòåðåñíî áóäåò âçãëÿíóòü íà ðåçóëüòàòû
òåñòèðîâàíèÿ Fury 2, TNT2 è Voodoo 3, êàê òîëüêî
áóäåò âîçìîæíî (îïÿòü-òàêè äîáàâëþ, ÷òî î÷åíü
ïîëåçíû ðåçóëüòàòû Winbench Business Graphics +
ýòàëîííàÿ êàðòà, ïîçâîëÿþùèå îöåíèòü, êàê áóäåò
ðàáîòàòü 2D-ÿäðî: èãðû èãðàìè, à íóæíî åùå è
äåëîì çàíèìàòüñÿ; ñïðàâèòñÿ ëè óñêîðèòåëü?).

Æäåì íîâûõ òåñòîâ!

СтаниславСтаниславСтаниславСтаниславСтанислав (deafstats@mtu-net.ru).

Íèêîëàé Ðàäîâñêèé:

Çäðàâñòâóéòå, Ñòàíèñëàâ.
Äàâíåíüêî íå ïîëó÷àë ñòîëü ïðîòèâîðå÷èâûõ

ïèñåì. Âñòóïëåíèå “çà çäðàâèå” ðàçâèòî íàìåêàìè
íà ïðîäàæíîñòü!

Ïîâòîðþñü, â äàííîì ñëó÷àå äîêàçûâàòü ñâîþ
“íåàíãàæèðîâàííîñòü” — âñå ðàâíî ÷òî ãîâîðèòü,
÷òî íå êðàäåøü. Î÷åâèäíî, ÷òî ýòî ÂÍÅ òåì îáùå-
íèÿ íîðìàëüíûõ ëþäåé. Âû æå âîëüíû ëèáî âå-
ðèòü æóðíàëó âîîáùå è ìíå êàê åãî àâòîðó â ÷àñ-
òíîñòè, ëèáî ñ÷èòàòü âñåõ íàñ êóïëåííûìè. Ñëî-
âîì, ïåðåõîæó ê îòâåòàì íà ðåàëüíûå ïðåòåíçèè ê
êà÷åñòâó ìîåãî îáçîðà.

Ïîÿñíþ, ÷òî èìåëîñü â âèäó ïîä “íåâûñîêèì
ôîíîì íà ëèíåéíîì âûõîäå”. Ýòî ïîñòîÿííûé øóì
ñ ïèêîâûì óðîâíåì 88 äÁ â äèàïàçîíå 10-50 Ãö. Íè
îäíè êîëîíêè ïîïðîñòó íå â ñîñòîÿíèè âîñïðîèç-
âåñòè ñòîëü íèçêî÷àñòîòíûé ñèãíàë, à ó ñàáâóôåðîâ
äëÿ ýòîãî ïðîñòî íå õâàòèò ÷óâñòâèòåëüíîñòè. Ó
áîëüøèíñòâà óñèëèòåëåé òàêæå íå õâàòèò ÷óâñòâè-
òåëüíîñòè äëÿ ïåðåäà÷è ýòîãî ôîíà (òàê ïî êðàéíåé
ìåðå áûëî ïðè ïîäêëþ÷åíèè ìîåãî ìóçûêàëüíîãî
öåíòðà). Òàê ÷òî åäèíñòâåííûé ìåòîä óñëûøàòü ýòîò
ôîí — ïîäêëþ÷èòü âûñîêîêà÷åñòâåííûå (÷òî-íèáóäü
îêîëî $200, òî åñòü äîðîæå ñàìîãî Live!) íàóøíèêè
íåïîñðåäñòâåííî ê ôðîíòàëüíîìó âûõîäó ïëàòû.

Ïî âñåì îñòàëüíûì ïàðàìåòðàì Live! îùó-
òèìî ïðåâîñõîäèò MX300: è ïî ñîîòíîøåíèþ “ñèã-
íàë/øóì” è ïî êîýôôèöèåíòó íåëèíåéíûõ èñêà-
æåíèé. Êàòåãîðè÷åñêè íå ñîãëàñåí ñ âàøèì çàÿâ-
ëåíèåì î øóìíîñòè Live!. Íåñìîòðÿ íà íèçêî÷à-
ñòîòíûé ôîí, ýòî îäíà èç ñàìûõ òèõèõ íåäîðî-
ãèõ (äî $100, èìååòñÿ â âèäó Live! Value) çâóêî-
âûõ ïëàò. Live! øóìèò çíà÷èòåëüíî ìåíüøå, ÷åì
MX300, ëèøåí ïðîâàëîâ À×Õ è îáîðóäîâàí êóäà
áîëåå êà÷åñòâåííûì àíàëîãîâûì òðàêòîì. Íå âå-
ðèòå ìíå — ïîñìîòðèòå ëþáîå äðóãîå ñðàâíåíèå
MX300 è Live!, âêëþ÷àþùåå îöåíêè êà÷åñòâà
ÖÀÏ/ÀÖÏ (íàïðèìåð íà www.computerra.ru/
projects/retail/mxsb.html). Òàê ÷òî çâó÷èò Live!
ëó÷øå, ÷åì MX300, ôàêò.

Êîììåíòàðèé ê “Íå çíàþ, íå ñëóøàë”: ìî-
æåò, ëó÷øå ñíà÷àëà ïîñëóøàòü, à óæ ïîòîì ïèñàòü
åõèäíûå ïèñüìà “ïðîäàæíûì” æóðíàëèñòàì? Ó
Vortex 2 åñòü çàíÿòíîå ñâîéñòâî: “íà áóìàãå” ÷èï
âûãëÿäèò êóäà ëó÷øå, ÷åì â ðåàëüíîñòè. Òî åñòü,
ñðàâíèâ ñïåöèôèêàöèè Vortex 2 è EMU10K1, ìîæ-
íî ëåãêî óâåðîâàòü â òîòàëüíîå ïðåèìóùåñòâî ÷èïà
Aureal. Ïðèçíàòüñÿ, äî òåñòèðîâàíèÿ ÿ áûë ïî÷òè
óâåðåí â ïîáåäå MX300. Îäíàêî ðåàëüíûå ïðîñëó-
øèâàíèÿ ïðåïîäíåñëè íåìàëî ñþðïðèçîâ.

Îïèñûâàòü çâó÷àíèå — çàíÿòèå íåñêîëüêî èð-
ðàöèîíàëüíîå è, ÷àùå âñåãî, íåáëàãîäàðíîå. Èçó-
÷èòå ÷óæèå äîâîäû, ðàññìîòðèòå âñå “çà” è “ïðî-
òèâ”, à ïîòîì íàïðàâüòå ñòîïû â ìàãàçèí è ïîñëó-
øàéòå îáå ïëàòû.

Õàðàêòåðèñòèêè “îòñòîé” è “ðóëåç” íå àðãó-
ìåíòû. Íåêîòîðûå ìîè çíàêîìûå, íàïðèìåð, ïðè-
äåðæèâàþòñÿ íåâûñîêîãî ìíåíèÿ î MX300. Êñòà-
òè, ÿ ïåðåëîïàòèë óéìó îáçîðîâ Live! è íè îäèí
èç íèõ íå âûÿâèë äåéñòâèòåëüíî ñåðüåçíûõ íåäî-
ñòàòêîâ ïëàòû.

Íàñ÷åò Wavetable ROM: åãî ïðîñòî íåò. Âñå èç-
âåñòíûå ìíå çâóêîâûå ïëàòû PCI õðàíÿò òàáëèöû âîëí
â ñèñòåìíîì ÎÇÓ, à íå âî âíóòðåííåé ïàìÿòè. Ïîñå-
ìó îáúåì ñýìïëîâ ïî÷òè íåîãðàíè÷åí. ß íå ïðèâî-
äèë ýòè äàííûå ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî íå âèæó ñìûñëà

â ñåðüåçíîì èññëåäîâàíèè êà÷åñòâà âîëíîâîãî ñèíòå-
çà íà ñòðàíèöàõ èãðîâîãî èçäàíèÿ. Ðàçðàáîò÷èêè äàâíî
çàáðîñèëè MIDI-òðåêè, ïðåäïî÷òÿ CD-Audio.

Òåïåðü îòâåòû íà âîïðîñû âàøåãî òîâàðèùà.
1) ß íå ðàññóæäàþ î ïîñëåäñòâèÿõ âûõîäà

íîâûõ äðàéâåðîâ èç ïðèíöèïèàëüíûõ ñîîáðàæå-
íèé: ñëèøêîì ÷àñòî ðåàëüíîñòü íå îñòàâëÿëà êàì-
íÿ íà êàìíå îò ïîñóëîâ äåâåëîïåðîâ. Íåêîãäà Aureal
îáåùàëà íîâûå äðàéâåðû â ìàðòå/àïðåëå. Áîëåå
íèêàêèõ äàííûõ î ñðîêàõ âûïóñêà ó ìåíÿ íåò.

Îáçîð Montego II ïîÿâèòñÿ ó íàñ ñðàçó æå,
êàê òîëüêî Turtle Beach óäîñóæèòñÿ âûïóñòèòü ïîë-
íîöåííóþ âåðñèþ ïëàòû, îáîðóäîâàííóþ õîòÿ áû
âûõîäàìè íà ÷åòûðå êîëîíêè. Ïðîäàâàåìàÿ ñåé÷àñ
Montego II OEM — âñåãî ëèøü ñòàðàÿ Montego ñ
Vortex II íà áîðòó.

Ñ Crystal Semiconductor íè÷åãî íå ñëó÷èëîñü.
Ñåé÷àñ ýòî ïîäðàçäåëåíèå Cirrus Logic ïðîäîëæàåò
âûïóñêàòü ÀÏÖ/ÖÀÏ è íåäîðîãèå àóäèî÷èïñåòû.

2) Ðåçóëüòàòû òåñòîâ TNT2 è Voodoo 3 îïóá-
ëèêîâàíû â ýòîì íîìåðå. Íåñêîëüêî ñëîâ î ZD
Winbench Business Graphics Winmark. ß íàìåðåí-
íî íå ïóáëèêóþ äàííûå ýòèõ òåñòîâ, èáî íå âèæó
â ýòîì ñìûñëà. Graphics Winmark èçìåðÿåò ñêî-
ðîñòü íå âèäåîïëàòû, à öåíòðàëüíîãî ïðîöåññîðà.
Ðàçáðîñ ðåçóëüòàòîâ ñîâðåìåííûõ 2D-ïëàò â ýòîì
òåñòå — îò ñèëû 10%. Ïðîñòî ïðîèçâîäèòåëüíîñòü
2D-àêñåëåðàòîðîâ äàâíî ïåðåñòàëà áûòü óçêèì ìå-
ñòîì ñèñòåìû. Ãðàôè÷åñêèé èíòåðôåéñ Windows
çàãðóæàåò ëþáîé ÖÏ (äàæå Pentium III 500!) â êóäà
áîëüøåé ñòåïåíè, ÷åì âèäåîïëàòó.

Èãîðü Èñóïîâ:

Îïÿòü ÿ íå óäåðæàëñÿ. “Êòî ïîìîã — òîò è
ïîáåäèë...” Åðóíäà êàêàÿ, Ñòàíèñëàâ! Â ÷åì ïîìîã,
ïðîñòèòå? Â òîì, ÷òî äàë äëÿ òåñòèðîâàíèÿ æåëåçêó?
Ñëåäóÿ ýòîé ëîãèêå, ÂÑÅ, êòî äàë íàì ñâîè æåëåçêè
(à ìû èõ, æåëåçêè, ñàìè, óâû, åùå íå ïðîèçâîäèì),
ïðîñòî îáÿçàíû ïîáåäèòü. Ìåæäó òåì, Ñòàíèñëàâ,
ìû, åñëè âû çàìåòèëè, áëàãîäàðèì íå òîëüêî òåõ,
êòî âçÿë “Íàø âûáîð”. Çàìåòèëè, íåò?

Внимание!Внимание!Внимание!Внимание!Внимание!
Подписка на журнал Game.EXE через редакцию!!!

Получатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “Компьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”
Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217
в АК “Московский муниципальный банк � Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк � Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк � Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк � Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк � Банк Москвы”
К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219

ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216
БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219
КККККод по ОКод по ОКод по ОКод по ОКод по ОКОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100
КККККод по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312

NB Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет.

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием,
сумма будет автоматически засчитана за следующие номера журнала.

В виду того, что подписка на наш журнал по каталогу через отделения связи не предусматривает рассыл диска CD�ROM подписчикам
(поскольку каталог формировался еще в июне 1998 года), редакция решила исправить эту ситуацию с помощью прямой рассылки
журнала ценной бандеролью всем желающим, тем более что сейчас он поступает в розничную продажу далеко не во все регионы.
Редакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядкеРедакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядкеРедакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядкеРедакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядкеРедакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядке (например, вы можете
подписаться на март, июнь и сентябрь, о чем необходимо сделать пометку в произвольной форме на бланке заказа);
Чтобы подписаться на наши издания через редакцию необходимо:
1.1.1.1.1. Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа15 числа15 числа15 числа15 числа предподписного месяца по следующим реквизитам:

Срок Журнал без диска Журнал с диском
1 мес. 2 3
3 мес. 6 9
6 мес. 12 18
12 мес. 24 36

Стоимость подписки по России (в у.е.):

Стоимость подписки определена в у.е. Оплата производится в рублях по курсу ЦБ на день платежа.

2. Заполнить бланк заказа , размещенный на обратной стороне данного объяв�
ления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу:
117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “Компьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;
либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;

Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”Подпишитесь сейчас, пока курс “у.е.”
не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!не вырос еще больше!!!

Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (объемом не
более 500 kb) вы можете отправить по e�mail: ishir@computerrishir@computerrishir@computerrishir@computerrishir@computerra.rua.rua.rua.rua.ru
Кроме того, электронный бланк заказа можно найти на нашем сайте:
wwwwwwwwwwwwwww.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp

Среди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписав ш и хв ш и хв ш и хв ш и хв ш и х ся на журнал через редакцию будут
ся на журнал через редакцию будут
ся на журнал через редакцию будут
ся на журнал через редакцию будут
ся на журнал через редакцию будут

производиться розыгрыши  ценных призов и бесплатных
производиться розыгрыши  ценных призов и бесплатных
производиться розыгрыши  ценных призов и бесплатных
производиться розыгрыши  ценных призов и бесплатных
производиться розыгрыши  ценных призов и бесплатных

подписок на Game.EXEподписок на Game.EXEподписок на Game.EXEподписок на Game.EXEподписок на Game.EXE.....
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Ïðèâåò, .ÅÕÅ!

Äàâíåíüêî âàì íå ïèñàë. Òàê âåäü è ïîâîäà

íå áûëî... À òóò âîò Îëåã Õàæèíñêèé ñî ñâîèìè

âîñïîìèíàíèÿìè (#2, “Ëè÷íîå äåëî”). Íó è íà

ìåíÿ òîæå íîñòàëüãèÿ íàêàòèëà.

Ãîä 1990-é, êîìïüþòåð ZX Spectrum, èãðà

Elite, ïåðâàÿ â ñâîåì ðîäå, ïîëîæèâøàÿ íà÷àëî

öåëîìó æàíðó, òàêàÿ äðåâíÿÿ, íî äî ñèõ ïîð

íåïðåâçîéäåííàÿ. Ñêîëüêî óæ Origin ïûòàåòñÿ

“ïîáèòü” åå, íî âñå ýòè êëîíû, âðîäå Privateer’a,

íå èìåþò òîé ñàìîé âåùè, êîòîðàÿ íàâñåãäà

îòëîæèëà åå â ìîåé ïàìÿòè: óíèêàëüíîé ñâîáî-

äû âûáîðà è ïî÷òè áåñêîíå÷íîãî âðåìåíè ïðî-

õîæäåíèÿ.

Â “Ýëèòå” áûëî âîçìîæíî ÂÑÅ! Êàêèå áû

äèêèå áàéêè íè ðàññêàçûâàëè ëþäè, èì âåðèëè!

Âåðèëè ïîòîìó, ÷òî Elite ÍÅ ÈÌÅËÀ ÷åòêîé ñþ-

æåòíîé ëèíèè. Ñþæåò ñêàðìëèâàëñÿ ãåíåðàòîðîì

ñëó÷àéíûõ ÷èñåë ñ âåðîÿòíîñòüþ ïðèìåðíî 1/1000,

ìíîãèå äàæå íå çíàëè, ÷òî îí òàì åñòü... Âû ñòàð-

òîâàëè îáû÷íûì áåçäåëüíèêîì íà îðáèòàëüíîé

ñòàíöèè çàõóäàëîé ïëàíåòû Lave, 5-ãî óðîâíÿ ðàç-

âèòèÿ (ïðèìåðíî ñîîòâåòñòâóåò íàøåé ñ âàìè Çåì-

ëå), åé-áîãó, äî ñèõ ïîð ìîãó ïîêàçàòü, ãäå îíà

íàõîäèëàñü. Íà êîðàáëå Cobra MK3 ñ ïðîñòåé-

øèì ëàçåðîì íà áîðòó è ñîòíåé êðåäèòîâ â êàð-

ìàíå. Çàãëÿíóâ â òîðãîâóþ ìåíþøêó, ìîæíî áûëî

óáåäèòüñÿ, ÷òî ýòî äîâîëüíî âíóøèòåëüíàÿ ñóì-

ìà. À âîò ïðè âûõîäå â îòêðûòûé êîñìîñ è âñòðå÷å

ñ ïåðâûì “âðàãîì” (îáû÷íî èì áûë óãîëüíûé

àñòåðîèä) íàñòóïàëî äèêîå ðàçî÷àðîâàíèå — çà åãî

óíè÷òîæåíèå äàâàëè âñåãî 0,5 cr! È ñîòíÿ ñðàçó

ñòàíîâèëàñü ÎÃÐÎÌÍÎÉ ñóììîé.

Çäåñü ñòîèò îòâëå÷üñÿ è ðàññêàçàòü î âòîðîì

øîêå, íàñòóïàâøåì ñðàçó ïîñëå ïåðâîãî, — îá

óïðàâëåíèè. Íà êíîïêè, îòâå÷àþùèå çà ïîâîðî-

òû êîðàáëÿ âëåâî-âïðàâî (êàê íàì êàçàëîñü), îí

ðåàãèðîâàë ñîâåðøåííî ïî-äèêîìó — ÂÐÀÙÀË-

Ñß ïî/ïðîòèâ ÷àñîâîé ñòðåëêè (òàêîå óïðàâëå-

íèå áûëî ðåàëèçîâàíî òîëüêî â ïîñëåäíèõ Wing

Commander’ax, äà è òî òîëüêî ïî àëüòåðíàòèâ-

íîé êëàâèøå). Óïðàâëåíèå áûëî óíèêàëüíî ñëîæ-

íûì! Âîçâðàòèòüñÿ íàçàä íà îðáèòàëüíóþ ñòàí-

öèþ ñòàíîâèëîñü îãðîìíîé ïðîáëåìîé: øëþç ìè-

íèàòþðíûé, à ÷òîáû â íåãî ïîïàñòü, ê ïëîñêî-

ñòè, â êîòîðîé îí íàõîäèëñÿ, íàäî áûëî ðàçâåð-

íóòüñÿ òî÷íî ïîä ïðÿìûì óãëîì, ïëþñ-ìèíóñ

ÌÀÊÑÈÌÓÌ 2 ãðàäóñà. È âñå ýòî ñ “êëàâû”.

Ñîáñòâåííî ãîâîðÿ, ñïîñîáîâ çàðàáàòûâàíèÿ

äåíåã áûëî áåñêîíå÷íî ìíîãî. Ìîæíî áûëî ñáè-

âàòü ýòè ñàìûå àñòåðîèäû (2,5—5 cr â ÷àñ), çàíè-

ìàòüñÿ òîðãîâëåé, øëÿòüñÿ ïî îòñòàëûì ïëàíå-

òàì â ïîèñêàõ ïèðàòîâ (âåñüìà îïàñíîå çàíÿòèå).

Ïîëåòàâ ÷àñà äâà (è óñïåâ çà ýòî âðåìÿ ðàç 20

ðàçáèòüñÿ îá îðáèòàëüíóþ ñòàíöèþ), þçåð ïðè-

õîäèë ê âûâîäó, ÷òî åìó íàäî ñðî÷íî íàêîïèòü

900 cr íà Docking Computer. Íà ïîïûòêè ñêîëî-

òèòü ÒÀÊÓÞ ñóììó óõîäèëà íåäåëÿ. Ñëåäóþùàÿ

íåäåëÿ óõîäèëà íà ñáîð åùå áîëüøåé ñóììû —

ïîä êàêóþ-íèáóäü íîâóþ “æèçíåííî íåîáõîäè-

ìóþ” ïðèìî÷êó. Ñëåäóþùàÿ — øëà íà ïîêóïêó

íîâîãî ëàçåðà... Ïîñëå ÷åãî êîìïüþòåð âñå-òàêè

íå âûäåðæèâàë è reset’èëñÿ: øóòêà ëè — òðè íåäå-

ëè ïîñòîÿííîé ðàáîòû (ìàãíèòîôîíû, êîòîðûå

÷èòàëè ýëèòîâñêèå ñåéâû, ïîïàäàëèñü î÷åíü ðåä-

êî). ×òî? áëîê ïèòàíèÿ íå æåëåçíûé? Íè÷åãî

ïîòåðïèò, äî ëàçåðà 20 êðåäèòîâ îñòàëîñü. Ïîñëå

áëàãîïîëó÷íîãî reset (èëè íå î÷åíü áëàãîïîëó÷-

íîé çàìåíû áëîêà ïèòàíèÿ) äåëàëñÿ ãëóáîêèé âäîõ

— è èãðà íà÷èíàëàñü ñíà÷àëà...

Â èãðå áûëî íåñêîëüêî öåëåé, èãðîê ìîã âûá-

ðàòü ëþáóþ, êàêàÿ åãî äóøå áûëà óãîäíà: ìîæíî

áûëî äî ìàêñèìóìà àïãðåéäèòü êîðàáëü, äîñòè÷ü

òèòóëà Elite, ïîïûòàòüñÿ íàéòè ëåãåíäàðíóþ Ðàõ-

ñëó (îñíîâíóþ ïëàíåòó òàðãîíîâ — âðàæäåáíîé

ðàñû èíñåêòîèäîâ); ìîæíî áûëî ïðîñòî ïîèñêàòü

âî âñåé âñåëåííîé ÷òî-íèáóäü èíòåðåñíîå... ß

ïîñâÿòèë “Ýëèòå” øåñòü ìåñÿöåâ, íî òàê è íå

ñäåëàë ïîëíûé àïãðåéä, íå äîñòèã òèòóëà Elite...

À âû òóò ïðî êàêîé-òî Baldur’s Gate ñ åãî 120

÷àñàìè!.. Â “Ýëèòå” áûëî 8 ãàëàêòèê, â êàæäîé

ïðèìåðíî ïî 400 ïëàíåò! Çà ýòè ïîëãîäà ÿ óñïåë

ïåðåëîïàòèòü òîëüêî ïÿòü ãàëàêòèê, òðèæäû ïî-

ëó÷àë çàäàíèÿ îò ìåñòíûõ êîïîâ, ðàç 15 íàõîäèë

ïëàíåòû, ïîëíîñòüþ ïðèíàäëåæàùèå òàðãîíàì,

ñïàñàë ãðóçû ñ “óìèðàþùèõ” ïëàíåò, ðàç ïÿòü

íàõîäèë óñòàðåâøèå îðáèòàëüíûå ñòàíöèè (âëå-

òåòü â íèõ áåç ÷åðòîâà Docking Comp’à âîîáùå

íåðåàëüíî), äâàæäû îñòàâàëñÿ ÷óäîì æèâ, ñïàñà-

ÿñü â êàïñóëå...

Â îáùåì, ß ÒÀÌ ÆÈË!

Алексей “Strelec”Алексей “Strelec”Алексей “Strelec”Алексей “Strelec”Алексей “Strelec” СтрелецСтрелецСтрелецСтрелецСтрелец

(strelec@chat.ru).

P.S. ×åðåç ïîëãîäà, êîãäà ìîé îðãàíèçì ïî-

÷òè îñòûë îò “Ýëèòû”, ñîâåðøåííî ñëó÷àéíî ÿ

ïîçíàêîìèëñÿ íà ìîðå ñ êîëëåãîé “ïî íåñ÷àñòüþ”.

Ñåé èíäèâèäóóì âçÿë ñ ñîáîé, ïîä÷åðêíó — íà

îòäûõ, “Ñïåêòðóì”, ìàëåíüêèé òåëåâèçîð è ìàã-

íèòîôîí. Êîðî÷å ãîâîðÿ, êàêîå ìîðå, êàêîå ñîë-

íöå, êîãäà òóò “ÝËÈÒÀ”!

Îëåã Õàæèíñêèé (oleg@game-exe.ru):

Ðàñòðîãàëè âû ìåíÿ, òîâàðèù Ñòðåëåö. Ïî-

ìíèòñÿ, íà ìîåì Z80 ìàãíèòîôîí âîîáùå “ñåé-

âû” íå çàïèñûâàë, è íà÷èíàëè ìû ñ äðóãîì èã-

ðàòü, çíàÿ, ÷òî âîññòàíîâèòü èãðó áóäåò íåâîç-

ìîæíî. È äðóã ìîé, ñ÷àñòëèâûé îáëàäàòåëü 286-

ãî êîìïüþòåðà (ñòðàøíîé ñèëû ïî òåì âðåìåíàì

ìàøèíû!), õîäèë êî ìíå äîìîé è èãðàë â “Ýëè-

òó”, ïîòîìó ÷òî äîñòàòü åå äëÿ PC íå ìîã...

Òîëüêî âåäü ó “Ýëèòû” ïðîäîëæåíèÿ áûëè

— äâå øòóêè. Åùå áîëüøå, åùå ñëîæíåå è êóäà

ñèìïàòè÷íåå. À âû ïðî íèõ — íè ñëîâà. Âîò âûé-

äåò ñåé÷àñ ÷òî-íèáóäü ïîõîæåå ïîä Voodoo è ñî

âñåìè íàâîðîòàìè — è âû òûñÿ÷ó ïðè÷èí íàéäå-

òå, ïî êîòîðûì íîâàÿ èãðóøêà “Ýëèòå” â ïîä-

ìåòêè íå áóäåò ãîäèòüñÿ. Ïîòîìó ÷òî ïåðâûé ðàç

— ñàìûé ãëàâíûé. Ïîòîìó ÷òî íîñòàëüãèÿ è ïèî-

íåðñêîå äåòñòâî. Òàê âñåãäà áûâàåò — ó êàæäîãî

ïîêîëåíèÿ ÑÂÎß èãðà åñòü.

Íó à çà äîáðóþ ïàìÿòü î ïðîøëîì è ÑÂÎÞ

èãðó — ñ íàñ ïðè÷èòàåòñÿ. Çíàòíûé ìàéñêèé ïðèç

âàì, òîâ. Ñòðåëåö. Êîðîáêà Mankind ñ ãîäîì áåñ-

ïëàòíîé èãðû â online. Ðàñïèøèòåñü.

Я там жил
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GAME�ИНФОРМБЮРО

Я слышу, как вы говорите: “куль�
товая игра”, “продолжение
культовой игры”... А культ ли
это? Трудно представить себе
более концептуальное творе�
ние, нежели MDK, но вместе с
тем трудно представить себе и
другого представителя высоко�
го жанра 3D action, более сход�
ного по идеологии и простоте с
классическим платформенным
скроллером, плоской боковой
аркадой. Кстати, вершиной дан�
ной тупиковой ветви эволюци�
онного древа на консолях на�
всегда останется ОН, великий и
неповторимый, пусть и нещад�
но растиражированный “Чер�
вяк”, больше известный как
“Скользкий Джим”! Вот где на�
стоящий культ.

И кому еще, кроме Shiny
Entertainment, выпестовавшей
и выведшей в люди будущую
звезду короткометражных
мультфильмов про пятнистую
собачку, летающие пылесосы и
падающих коров, удалась бы
подобная выходка? Превратить
среднего пошиба сайд�скрол�
лер в новое слово Ветхого За�
вета, раздвинуть границы и до�
стигнуть новых высот жанра, то
есть сполна выполнить обеща�
ния, которыми направо и нале�
во сыплют нынешние разработ�
чики. Тогда, во время выхода
MDK, подобные заверения еще
не считались дурным тоном —
главным образом потому, что их
зачастую оправдывали.

Мы знаем, чего ждать от
MDK2MDK2MDK2MDK2MDK2, и эффект будет далеко не
тем... Но играл же я в Earthworm
Jim 2? Играл. Правда, уже нет
рядом Shiny, а есть задыхающа�
яся под весом наград в номина�
ции “RPG года” компания от�
ставных докторов BioWare.

Крутой
и смертоносный

MDK 2
www.bioware.com/mdk2/

BioWare
www.bioware.com

Interplay
www.interplay.com/mdk2/

1999 г.

О КУЛЬТАХ, БОМБАХ И ШЕСТИНОГИХ СОБАКАХ

ПРЕДЗНАМЕНОВАНИЕ
Чего уж точно не могло быть во
второй части саги о Червяке, так
это серьезных графических на�
воротов... в смысле, видоизме�
нений. Консольная специфика...
Неприятно, что MDK 2 докториш�
ки�расстриги считают игрой сугу�
бо приставочной и по этой при�
чине разрабатывают ее на кон�
соль, с последующей унизитель�
ной прилюдной портацией. Чего
скисли? Консоль эта зовется
Dreamcast и никак не является
мишенью для беззлобных попле�
вываний, подобно старушке
“Соне”. .. “Движок”, который
MDK2 использует, характеризу�
ется емким словом “мультиплат�
формный”, что в данном конк�
ретном случае не является экви�
валентом словосочетания “ко�
зел безрогий”. Сыночка балдур�
сгейтовой BioWare звать Omen
Engine — или просто Omen, в
связях с PlayStation или N64, по�
рочащих его, замечен не был,
родственников за границей не
имеет (то есть совершенно).

“Омен” — хороший кандидат на
непыльную работенку по выводу
фантастических красотищ чужих
планет, гигантских астероидов и
космических кораблей. Скриншо�
ты MDK 2 похожи на картинки из
волшебного калейдоскопа... Вро�
де бы знакомый стиль и дизайн —
и совершенно невиданное, незас�
веченное феерическое исполне�
ние. Шикарные открытые про�

странства — визитная карточка
MDK как такового, плюс еще не�
навязчиво шизофренические ха�
рактеристики окружения: упоми�
наются, к примеру, подпростран�
ственная выставка произведений
абстракционистов и сражение на
двух столкнувшихся бегемотопо�
добных космических крейсерах.

ЧЕЛОВЕК�КАРАБИН
Вторая часть банкета пройдет
под лозунгом “Возвращение
стримрайдеров”, которые стали
еще более мерзкими, ужасными
и подлыми и корчат еще более
уморительные (почище Дихлофо�
са) рожи, считая себя в безопас�
ности за пуленепробиваемым
стеклом. Ах вы гадюки, а ну дер�
житесь! — в арсенале прорези�
ненного человека�снайперской�
винтовки�Драгунова Курта воз�
никнут рикошетящие пули, спе�
циально для таких сволочей
предназначенные.

А еще стримрайдеры катастро�
фически растут в размерах —
Курт будет казаться жалким гно�
мом и хилым пещерным трогло�
дитом по сравнению с лучшими
их представителями. Уповать
придется лишь на верный черный
костюмчик (облегающий такой...
ох, Бивис!), верхом приспособ�
ленческих вывертов которого,
помимо старомодных шлема�
снайперки, ручного пулемета и
парашюта, будут устройство “ха�
мелеон” (что�то вроде деловой

E3...
GOTHIC
Piranha Bytes

www.piranha�bytes.com
Конец 1999 г.

...Время, когда даже полумертвые
разработчики потихоньку превра�
щаются в полуживых. А кое�кто из
них даже вспоминает, что непло�
хо бы продолжить работать над
играми. Так, например, давно не
подававшая признаков жизни
немецкая компания Piranha Bytes,

в пассиве которой значится до�
вольно интересный RPG�проект
GothicGothicGothicGothicGothic (см. .EXE #8’98), вознаме�
рилась направить в город Лос�Ан�
джелес свои стопы — чтобы по�
дыскать там достойного издателя.

PR�менеджер Tom Putzki поде�
лился с журналистами информа�
цией, что для обработки заокеан�
ских издателей уже готова солид�
ная демо�версия, содержащая
все последние достижения ко�
манды, коих, к слову, набралось
немало. Тут тебе и небо с солн�
цем, луной и звездами, гаранти�
рующими своевременную смену
дня и ночи; и динамическое му�
зыкальное сопровождение; и
цифровой синтез речи; и новая

Весна,

система анимации персонажей,
позволяющая им ухмыляться и
всячески гримасничать...

Учитывая предыдущие обеща�
ния разработчиков (упор на ви�
зуализацию, а также глубокую
проработку бытового поведения
всех обитателей игры и их обще�
ственных связей), получается
весьма симпатичная картина.
Возникает даже смутное подозре�
ние, что ребята и не спали вовсе,
а усиленно работали. Вкалывали.

Все может быть. Но проверить эти
подозрения мы сможем не рань�
ше возвращения наших с выстав�
ки. А в конце года, вероятно, смо�
жем пощупать игру лично — если,
конечно, у нее появится издатель.
Кстати, за пару месяцев до полной
версии немцы обещают выпустить
играбельную “демку”.

  Роман Косенко
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VEILED THREAT РАЗДВАИВАЕТСЯ
В одном из прошлых номеров мы писали о чрезвычайно интерес�
ном проекте Veiled Threat от Lupine Games. Для тех, кто не в курсе:
речь идет о тактическом симуляторе, который сами разработчики
определяют, как комбинацию Commandos и Rainbow Six. Причем
внешне он жутко напоминает Jagged Alliance 2. Более подробно о
Veiled Threat мы обязательно расскажем в наших следующих пере�
дачах, а сейчас, для разминки — очередная информашечка.

Разработчики объявили о своих планах по созданию еще од�
ной игры на движке VT. Какой именно — пока не разглашают.
Что очевидно — издатель этой, “второй”, игры уже определен (в
отличие от Veiled Threat), и труды займут “всего” пять месяцев.
По словам авторов, дополнительный проект только подстегнет
работы над Veiled Threat — и через четыре месяца у Lupine Games
будет в распоряжении коммерческая версия “движка”.

Что в действительности стоит за этим событием? Желание раз�
работчиков обкатать новые идеи на небольшой игре? Мир знает
несколько примеров, когда авторы вдруг оставляли наполеонов�
ские планы по созданию какой�нибудь навороченной strategy/RPG
и создавали простенький шутер, чтобы “опробовать engine”. Увы,
ничем хорошим это не заканчивалось. Впрочем, в Lupine Games,
похоже, далеки от таких настроений. На их сайте www.lupinegames.

com/ регулярно появ�
ляется новая инфор�
мация и ценнейшие
графические материа�
лы, к примеру, мульт�
фильм о том, как один
скелет бойца убивает
другого скелета скеле�
том ножа. Тут есть о
чем подумать...

“тройки” Хищника) и режим неви�
димости. Из прочих хороших шту�
ковин (бонусы! powerup’ы!) заяв�
лены “переносная черная дыра”,
вроде той, что использовал кро�
лик Роджер, дорогая сердцу The
Smallest Nuclear Bomb и (да! Ко�
нечно! И�ха!) The World’s Most
Interesting Bomb, то есть та самая
бомба типа “а теперь подойдите
поближе, бандерлоги”.

ЕЩЕ НЕ ВСЕ
Как пишут на флибустьерско�кор�
сарских “сидюках”: “Супергерой
Курт теперь не одинок!”. Помни�

те бравого пилота истребителя
авиаподдержки — многоногую
псину по имени Макс, прямо�таки
притягивающую к себе одну не�
приятность за другой? На этот раз
собаченция собирается снимать�
ся в одной из главных ролей. Ох�
ранникам, вовсю стремящимся
не допустить животное на съе�
мочную площадку, Макс может с
полным правом предъявить свой
наиглавнейший факт�аргумент —
даже не “усы�лапы�хвост”, а про�
сто лапы, в количестве шести
штук. Что это дает? Внимание,
цитирую: “...позволяет одновре�
менно держать до четырех пушек
(больших) и курить при этом си�
гару (кубинскую)”. То есть Максик
может палить из двух видов ору�
жия, волочь еще два и при этом
вовсю карабкаться по стене.

Да и безумный докторишка
Флюк не собирается больше
подвизаться в качестве статис�
та. Он не герой, он мастер по�

скрытничать и похимичить, боль�
шой любитель всего взрывчато�
го. К тому же способен “комби�
нировать” между собой встреч�
ные объекты. Звучит туманно, но
чем не очередной квест/РПГ?
Доктор Музика, вы ведь не ад�
дон к Baldur’s Gate ваяете в кон�
це�то концов, полегче на пово�
ротах, пожалуйста!

Этот мучительный стон “ког�
да?!!”... Скоро, дорогие мои, ско�
ро. Как только будет гото... ну, вы
знаете. Пока что BioWare завер�
шила работу над “окружениями”
(уровней, напомню, будет во�
семь — см. на этот счет нашу за�
меточку в #2’99. Надеюсь, хотя
бы того же размера, что и в MDK
от Shiny) и наводит глянец на
движениях и вообще поведении
Курта, этого тяжелого и неизле�
чимого персонажа TPS. Парень
должен быть послушным, чут�
ким, с весьма фотогеничной спи�
ной (и не только... хе�хе), лад�
ным, белым и пушистым.

Первый MDK был весьма и
весьма передовой вещью в пла�
не бренных системных — про�
клятая шкала быстродействия,
задвинувшая незнамо куда мой
P166 и подарившая картинку
размером с два спичечных ко�
робка, вечно жива в памяти.
Сейчас все куда спокойнее: 200�
й Pentium, трехмерный акселе�
ратор обязателен... Но это, на�
верное, минимум. MDK 2, кста�
ти, будет “OpenGl only”.

  Фраг Сибирский

Про новый продукт NovaLogic под
названием Maximum OverkillMaximum OverkillMaximum OverkillMaximum OverkillMaximum Overkill
(благозвучность этого словосоче�
тания, как можно помнить, была
доказана еще первым “Коман�
чем”) говорят, что это — first
person action. Определение до�
вольно странное, и вот почему.

Сценарий этого дела (борьба за
природные ресурсы в богом про�
клятом двадцать первом столетии,
лет этак через пятьдесят от настоя�
щего момента; борьба ведется не�
кими New Reforms Coalition (NRC)
и Alliance of Independent Republics
(AIR) — чисто стратегический; речь
идет о крупномасштабных сраже�
ниях. Да тут еще и некие базы со
строениями; упомянутые строения
занимаются производством вся�
ких штуковин.

Кстати, несмотря на сходство
названия последней тусовки с
названием СНГ, AIR как раз яв�
ляется “небольшой горсткой
борцов за свободу”.

Есть и еще один момент. Хотя
интерфейс МО полностью поза�
имствован из Delta Force, вы вряд
ли увидите жлоба с реактивным
гранатометом, который некото�
рые любят называть “ракетни�
цей”. Вообще пехотинцы будут,
но, видимо, исключительно под
контролем AI. А помимо них в
игре принимают участие десять
летучих и ползучих образцов бо�
евой техники. Технические дан�
ные этих монстров требуют выра�
ботки уникальной тактики для
каждого. Мало того, от миссии к
миссии их можно будет довоору�
жать по своему желанию; оружие
весьма футуристическое — элек�
тромагнитные пушки (более изве�
стные как railgun), плазменные
эжекторы и прочая.

Что касается графики. Но�
вое поколение “Воксела” —
тридцатидвухбитный цвет, уси�
ленная “сглаженность”, новые
приемы отрисовки таких ве�

Все разом
MAXIMUM
OVERKILL

NovaLogic
(разработчик/издатель)

www.novalogic.com
Лето 1999 г.

щей, как туман... Детальность
выйдет на новый уровень: раз�
работчики говорят об отрисов�
ке отдельных травинок (!). И,
наконец, теперь “Воксел” тоже
будет поддерживать 3D�уско�
рители. Нюанс: наличие ММХ
обязательно.

Наконец, самое главное. Хотя
игра и будет включать в себя 40

одиночных миссий, все это вели�
колепие создается с сильной ог�
лядкой на NovaWorld. Упомяну�
тая служба будет поддерживать
до 32 человек одновременно,
Voice�over�Net, всякое такое...

А выйдет игра довольно ско�
ро. В Америке — уже летом.

  Андрей Ламтюгов
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ДИЗАЙНЕР TIBERIAN SUN ПОКИДАЕТ WESTWOOD
Главная сенсация середины апреля: ведущий дизайнер Command &
Conquer: Tiberian Sun Эрик Ео (Erik Yeo) уволился из Westwood. И это
за месяц с небольшим до выхода игры в свет! Ситуация, что и гово�
рить, щекотливая. Разумеется, перед фотокамерами и микрофонами
обе стороны долго жали друг другу руки на прощание, да и сейчас
продолжают улыбаться во все 64 зуба. Эрик заверяет всех, что
Tiberian Sun находится в отличной форме и его участие уже не требу�

ется. Боссы Westwood считают точно так же, добавляя между про�
чим, что над игрой работало пять “криэйтеров” и “хотя Эрик был глав�
ным, в группе царила весьма демократичная атмосфера”. Tiberian
Sun, внучатый племянник самой первой <выхолощенный Цензурным
комитетом РФ малый матерный загиб. — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE> стратегии в реаль�
ном времени Dune 2, уже несколько раз не являлся на свидание с
полками магазинов. Очередная дата выхода — июнь этого года —
выглядит правдоподобно, учитывая обилие рекламы в Интернете и
активную подготовку Westwood к выставке в Лос�Анджелесе.

Как уход ведущего дизайнера в действительности  повлияет на
судьбу игры? Мне кажется, что Tiberian Sun уже ничего не спасет.
Ну, купят ее миллион раз, и все начнут ждать следующую часть —
Twilight. Несмотря на потерю главного идеолога C&C, в Westwood
собираются продолжать съемки сериала. Место Эрика занял Адам
Исгрин (Adam Isgreen), в прошлом ведущий дизайнер C&C: Red
Alert. А что же сам Эрик? О, это отдельная песня...

КАК И ЗАКАЗЫВАЛИ: ОТДЕЛЬНАЯ ПЕСНЯ!
Бывший дизайнер Command & Conquer и Tiberian Sun Эрик Ео (Erik
Yeo) оставил теплое и уже порядком насиженное место сеньор�ди�
зайнера в Westwood ради поста директора по дизайну никому не�
ведомой (естественно, только�только образована!) компании 7
Studios. Выше него в этой конторе только один человек — исполни�
тельный директор Льюис Петерсон (Lewis Peterson), который смыл�
ся из Westwood годом раньше. Льюис в свое время продюсировал

всю линейку игр серии Command
& Conquer и, по его словам, здо�
рово сработался с Эриком. А те�
перь вот выманил его из
Westwood.

Своим необычным названием
студия обязана основателям, коих
у конторы ровно семь. Двоих мы

знаем, а имена пятерых оставшихся пока держатся в тайне. Известно,
впрочем, что все они — люди в индустрии известные и приложили руки,
головы и прочие части тела к хитам самых различных жанров. Планы
компании пока также остаются секретом, известно только, что сейчас
у Льюиса и Эрика в разработке два независимых проекта, а 7 Studios в
целом всерьез планирует заняться освоением рынка для Sony
PlayStation 2. Что ж, флаг им в руки!

  Олег Хажинский

В небесах надо жить на всю катуш�
ку... или умереть. Если бы у FlyingFlyingFlyingFlyingFlying
HerHerHerHerHeroesoesoesoesoes, домашнего задания чеш�
ской Illusion Softworks (классной
работой на настоящий момент яв�
ляется Hidden & Dangerous, если
кто не помнит) совместно с неко�
ей Pterodon, был лозунг�слоган�
надпись�на�борту�бронепоезда, то
это был бы он.

FH гордится жесткой общей
фэнтези�направленностью. Средь
эпических небесных пейзажей
подсвеченных солнцем аквариум�
ных облаков парят безбашенные
герои верхом на гигантских пти�
цах, драконах�ящерицах и таких
безобразных механических агре�
гатах, что их мог выпустить в воз�
дух лишь вдребезги упившийся
авиадиспетчер. Цель их — побе�
дить в большом турнире, где нет
особых правил, помимо общеиз�
вестного, и потому то и дело оче�
редной горящий птеродактиль
низвергается на заснеженные
горные вершины, удачно поймав
выстрел из катапульты или маги�
ческий разряд...

ЕМУ НЕ СКАЖЕШЬ
“ПРОЩАЙ”
Да, перед нами серия сказочных
воздушных дуэлей, очень даже
редкое явление. Что мне вспоми�
нается в этом духе, так это та ле�
талочка на драконах по мотивам
“Саги о Копье”, как ее там... — сто�
процентный хит начала девянос�
тых. Но теперь с копьями напере�
вес нас летать не заставишь, и в
ход идут, помимо магии и драконь�
его дыхания, стрелы, дротики, ар�
балеты и катапульты, пчелиные
ульи... Мало? Как начет машин для
метания топоров или огнеметов?
Всего разновидностей 24 (по
шесть для каждой из четырех бе�
зобразничающих сторон), да еще
по девять апгрейдов, ставящих це�

лью разнообразить и расширить
оружейный потенциал. И как все
эти ковры�самолеты не рухнут под
таким грузом?

ВЛАСТЬ И МАГИЯ
Кем вы мечтали стать в детстве —
Небесным Рыцарем (верхом на
птичках, на птичках... Огнем, как
драконы, те не дышат, зато, навер�
ное, могут отбомбиться по прика�
зу), Наездником Рептилий (на боль�
ших ящерицах с крылышками — и
дайте им копья!), шибко башкови�
тым Умельцем�Хаммеркрафтом
(имеют в активе странные, очень
странные приспособления, скрипя�
щие деревянными крыльями) или

просто Магом (летающие острова
и тому подобные штучки из арсена�
ла Копперфильда)? Ах, мелким дик�
татором... Ну извините.

В любом случае то, что держит
вас в воздухе, надо беречь всеми
фибрами души, любить, холить и
лелеять, тратить сумасшедшие
суммы, вырученные за победу, не
на гулянки в местных тавернах, а
на содержание вашего любимого
монстрика в чистоте и заботе. Или
на тюнинг летающего острова...
Все изменения и апгрейды будут
заметны невооруженным глазом
как внешне, так и по общему по�
ведению витающей в облаках фи�
говины. Кроме того, на эти самые
деньги: а) приобретаются арте�
факты, способные принести побе�
ду путем подлого жульничества
(которое, разумеется, именуется
Высокой Магией) и б) нанимают�

ся NPC�напарники, своенравные
и капризные, зачастую пекущие�
ся куда больше о собственной
шкуре, чем о ваших “шести часах”.

Кстати, главный герой, кем бы
он ни был, тяжело болен всякими
там характеристиками, “экспири�
енсами” и “левелами”, неуклонно
растущими и крутеющими. Ради
лишнего очка опыта придется на�
рушать все армейские заповеди и
лезть в добровольцы — браться за
дурно попахивающие необязатель�
ные задания по ходу Карьеры (есть
еще и Лига — обычный чемпионат
без особого менеджмента), но оно
того стоит — по крайней мере маги
точно в обиде не останутся. Хоть

есть и всем доступные РПГ�тради�
ционные одноразовые свитки, но
куда приятнее и полезнее для здо�
ровья овладеть всем арсеналом:
“магическое маневрирование” ле�
тательным аппаратом, разруши�
тельная пальба тяжеловесными
заклятьями, мгновенная починка/
лечение/восстановление... ясно
все, в общем.

О красотах: уровней для боев
десять штук, и там есть летающие
острова, горные вершины и вулка�
ны, туман и дымка, чистый снег и
неспешно текущие реки... Но все
это внизу, и оно — не для нас. По�
тому что, как любил повторять ста�
рина Дункан Маклауд, выживет
только один, лучший, тот, кто вою�
ет вовсю, а не рассматривает про�
плывающие ландшафты.

  Фраг Сибирский

Серафимы
далеких небес

FLYING HEROES
www.illusionsoftworks.com/

fh.htm
Illusion Softworks/Pterodon
Дата выхода не объявлена

ИСТОРИЯ НЛО В СРЕДНЕВЕКОВЫХ ИНТЕРЬЕРАХ
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Мальчик закричал диким голо�
сом — и Кайл бросился его ис�
кать. В глухом и страшном отеле,
где 13 лет назад лишились жиз�
ни их родители — в ходе загадоч�
ного массового убийства, навсег�
да испортившего доброе имя на�
следственного заведения. Но он
приехал сюда вновь — и тут же
лишился последнего родствен�
ничка. И отправился на его поис�
ки, как уже было сказано...

Так начинается новая игруш�
ка фирмы Eclipse Software (пуб�
ликатор — компания Head

Леденящая
низкобюджетность

INHERITED EVIL
Eclipse Software

www.eclipsoft.com
Head Games Entertainment
Дата выхода не объявлена

Games, прославившая свое имя
парой симуляторов охоты на
оленей и прочую безответную
дичь и даже спевшаяся на этой
почве с самой Activision), леде�
нящая душу история в жанре
“квест” под названием
InherInherInherInherInherent Evilent Evilent Evilent Evilent Evil (“Наследственное
зло”). Дыхание смерти из�за
каждого угла, волоски, подни�

мающиеся дыбом на всех от�
крытых участках тела, кровь и
смертоносные бытовые пред�
меты — вот что ждет нас, наря�
ду с хитрейшими головоломка�
ми и десятками географических
локаций.

И все было бы хорошо, не
будь призванные вдохновить
нас скриншоты такими несимпа�

тичными на вид, а
информация о техни�
ческих аспектах
игры — такой скуд�
ной. Вернее, она
вовсе отсутствует,
что очень и очень по�
дозрительно: если
есть чем прихваст�
нуть, публикатор
всегда прихвастнет,

Ах, как быстро летит время! Ка�
жется, еще вчера держал я в ру�
ках затейливо разукрашенную
коробку с игрой Imperium
Galactica и отчаянно боролся с
желанием выбросить ее прямо в
форточку. И вот опять. Не совсем
еще коробка и даже не ясно, ког�

да ждать, но вторая часть не
слишком удачной космической
стратегии Imperium Galactica
приближается к нам с неотвра�
тимостью двухтысячного года.

На этот раз, кажется, все бу�
дет по�другому. Взгляните для
порядка на окружающие кар�
тинки. Что вы видите? Вы види�
те трехмерные поверхности
круглых планет, много дыма и
много огня, космический флот
на орбите планеты и убийствен�
ные крупные планы, которые

так красивы, что кажутся час�
тью интро. Что вы не видите? Вы
не видите, что ImperiumImperiumImperiumImperiumImperium
Galactica 2Galactica 2Galactica 2Galactica 2Galactica 2 оснащена генера�
тором сюжета, который приду�
мывает новую историю каждый
раз, когда вы нажимаете кноп�
ку “New Game”. Вам не понять,
что корабли можно составлять
из доступных запчастей по сво�
ему разумению. Вам не доступ�
но знание о том, что в IG2 це�
лых три “совершенно различ�
ные” расы и три типа построе�
ния игры: человеческий, бру�
тальный и политический.

“Человеческий” сценарий
заставит вас путем хитрости,
обмана и прочих шпионских
штучек получить контроль над
некими кристаллами, числом
четыре. В “брутальном” случае

те же самые кристаллы добыва�
ются более агрессивным спосо�
бом, и, кроме того, необходимо
охранять собственный кристалл
и родную планету от нашествия
столь же брутальных соседей.
Способ игры, почему�то назван�
ный “политическим”, заключа�
ется в выполнении всяческих
заданий в качестве наемника.
Незаконная торговля, полити�
ческий и промышленный шпио�
наж, акции саботажа и прочие
милые занятия.

Генератор
брутального

IMPERIUM
GALACTICA 2

GT Interactive
www.gtinteractive.com

Осень 1999 г.

даже если предмет гордости —
не более чем прожиточный ми�
нимум вроде 65 с нулями цветов
или кругового обзора.

Здесь же — тишина. Зато
скриншоты, по техническому
совершенству и выразительно�
сти напоминающие, пожалуй,
сам великий “Призрак старого
парка”, имеют место быть и
весьма пугают — тем более что
“о дьявольских головоломках”,
“потусторонних звуках” и про�

чих неземных радостях пред�
ставления пока тоже составить
нельзя.

Есть, конечно, шанс, что иг�
рушка возьмет свое живостью
и весельем — если делают ее
настоящие энтузиасты, знаю�
щие толк в хорошем квесте.
Но... вероятность, какова ве�
роятность этого события, кто
бы ответил...

  Наталия Дубровская

Скорее всего, игра будет раз�
бита на две части — походовую
и просто “неторопливую” страте�
гическую, или стремительную
тактическую: битвы на поверх�
ности планет, коих (поверхнос�
тей) обещается 80 уникальных,
сражения в космосе (его будет
очень, очень много). Оптимизм,
просочившийся сквозь строчки
этой маленькой новости, выз�
ван, чего скрывать, качествен�
ными картинками. Что покажет
вскрытие, сейчас не знает ник�
то, даже сами создатели. Извес�
тно только, что операция состо�
ится осенью этого года. Точим
скальпель.

  Олег Хажинский
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Детали проекта Rogue SpearRogue SpearRogue SpearRogue SpearRogue Spear
стали известны сравнительно
недавно — даже само название
(если помните, прежде он фигу�
рировал как Rainbow Six: The
Sequel). Но и сейчас фирмен�
ные пресс�релизы до боли крат�
ки и содержат лишь общую об�
рисовку сюжетной канвы и ску�
пой список “features” (см. мини�
новость в прошлом УЧУ�номе�
ре). В шутейном первоапрельс�
ком сообщении Red Storm (Tom
Clansy’s Nucklear Weasel — там,
к примеру, широко рекламиро�
вались возможности слетать на
орбиту на шаттле “Буран” и об�
мениваться ракетно�ядерными
ударами в мультиплейере) и то
было больше информации, чес�
тное слово!

Мириться с подобным безоб�
разием, конечно, не представ�
лялось возможным. Снарядив
двустволки нитропатронами
для охоты на крупного разра�
ботчика, спецгруппа .EXE по от�
лову гейммейкеров, способная
живьем брать хорошо воору�
женного и оказывающего ак�
тивное сопротивление против�
ника, вышла на дело и в самом

скором времени вернулась с
неким Карлом ШНУРРОМКарлом ШНУРРОМКарлом ШНУРРОМКарлом ШНУРРОМКарлом ШНУРРОМ (Carl
Schnurr). Личностью господин
оказался весьма известной,
уличенной в продюсерской де�
ятельности на пользу первой
Rainbow Six, уже отбывавшей
свой срок на УЧУ�страницах во
время понятно какой темы но�
мера. То и дело оглядываясь на
нашего корреспондента (с хру�
стом разминающего пальцы и
бормочущего: “Сейчас он мне
все�е�е расскажет... И про RS,
и про Quake 3, и про “Мехосо�
му�2”, и про Daikatana’у. . .”),
господин Шнурр благоразу... то
есть любезно согласился отве�
тить на наши вопросы. За что
ему, конечно, группа УЧУ�зах�
вата выражает большое “спа�
сиба!” и приносит глубочайшие
извинения за причиненные не�
удобства.

Да, мы предупредили, что г�
н Шнурр вновь продюсерству�
ет  — на этот  раз на ниве
Rogue Spear? Нет? Предуп�
реждаем.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE:  Первый воп�
рос, Карл, извините, традици�
онен. Чем Rogue Spear оправ�
дывает высокое звание “сик�
вела”? Является ли история
второй части непосредствен�
ным продолжением нежно лю�
бимой сюжетной линии орде�
ноносной R6 или просто па�
раллельным проектом на том

Балет
на курках

RAINBOW SIX 2:
ROGUE SPEAR

www.redstorm.com/
rogue_spear/

Red Storm Entertainment
www.redstorm.com

Конец 1999 г.

“НАДО БЫЛО ВЗЯТЬ ДРОБОВИКИ...”

Важнейшим из сиквелов для нас является... Нет, неВажнейшим из сиквелов для нас является... Нет, неВажнейшим из сиквелов для нас является... Нет, неВажнейшим из сиквелов для нас является... Нет, неВажнейшим из сиквелов для нас является... Нет, не
“Ку�3”. Нет, я сказал! Т“Ку�3”. Нет, я сказал! Т“Ку�3”. Нет, я сказал! Т“Ку�3”. Нет, я сказал! Т“Ку�3”. Нет, я сказал! Товарищ секьюрити, пожалуйста,оварищ секьюрити, пожалуйста,оварищ секьюрити, пожалуйста,оварищ секьюрити, пожалуйста,оварищ секьюрити, пожалуйста,

проводите господина до автобуса. Спасибо. Тпроводите господина до автобуса. Спасибо. Тпроводите господина до автобуса. Спасибо. Тпроводите господина до автобуса. Спасибо. Тпроводите господина до автобуса. Спасибо. Так вот,ак вот,ак вот,ак вот,ак вот,
важнейшим из искусств является искусство сиквела, аважнейшим из искусств является искусство сиквела, аважнейшим из искусств является искусство сиквела, аважнейшим из искусств является искусство сиквела, аважнейшим из искусств является искусство сиквела, а

важнейшим из сиквелов для нас является сиквелважнейшим из сиквелов для нас является сиквелважнейшим из сиквелов для нас является сиквелважнейшим из сиквелов для нас является сиквелважнейшим из сиквелов для нас является сиквел
Rainbow Six... нет, умоляю, не надо оваций... называю�Rainbow Six... нет, умоляю, не надо оваций... называю�Rainbow Six... нет, умоляю, не надо оваций... называю�Rainbow Six... нет, умоляю, не надо оваций... называю�Rainbow Six... нет, умоляю, не надо оваций... называю�

щийся сегодня Rogue Spearщийся сегодня Rogue Spearщийся сегодня Rogue Spearщийся сегодня Rogue Spearщийся сегодня Rogue Spear.....

же “движке” и в том же окру�
жении?

Карл ШнуррКарл ШнуррКарл ШнуррКарл ШнуррКарл Шнурр: Сюжетная ли�
ния Rogue Spear ни в коем слу�
чае не является пережевыва�
нием прежней истории, это
всецело новый мир, развора�
чивающийся перед игроком
через некоторое время после
событий “Радуги�6”. Совершен�
но иным будет и окружение —
так, большая часть действия
разворачивается в Восточной
Европе и России, включая Си�
бирь (но�но! Зачем же трогать
Свободную Республику?! —
.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE). Да, мы используем тот
же самый базовый “движок”,
но полностью переработали
режим программного ренде�
ринга и по�настоящему подня�
ли общий уровень графики.
Надеюсь, игроки получат удо�
вольствие уже только от созер�
цания того, что мы сделали.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Увидим ли мы знако�
мые лица? Как там поживает
Эдди Прайс из Eagle Watch
(здесь он всеобщий любимец,
мудрый наставник и признан�
ный авторитет, и все благода�

ря своему британскому акцен�
ту и замашкам Шона Конерри
из “Скалы”)? Оставите ли вы
что�то из надежного, прове�
ренного в боях оружия?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Все то оружие, что вы
использовали в R6 и Eagle
Watch, будет и в Rogue Spear.
Как и персонажи из предыду�
щих частей. Мы думаем, что ве�
тераны R6 в должной мере оце�
нят наличие знакомых физионо�
мий и видов оружия. Я прав?

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Несомненно. Но раз
уж мы заговорили об оружии
— не приоткроете ли немного
завесу секретности? Если не
вдаваться в детали, будет ли
по�прежнему соблюден ба�
ланс между пистолетами�пуле�
метами и штурмовыми винтов�
ками? Не появится ли компа�
ния у ружья Бенелли?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Да, в RS действитель�
но будут новые виды оружия,
включая кое�какое специали�
зированное оборудование для
снайперов. Одной из самых ин�
тересных вещей будут различ�
ные виды боеприпасов, вклю�
чая как пули в цельнометалли�

ческой оболочке (то есть с осо�
бо прочным, стальным, сердеч�
ником. — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE), так и пустоте�
лые (легкие, с незаполненной
головной частью. — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE). Это
должно стать причиной некото�
рых интересных вариаций в
выборе снаряжения бойцов.

Также будут добавлены кое�
какие эффекты при работе с
дробовиком. Когда наши поле�
вые эксперты сказали нам: “А
мы�то все время используем
дробовики в ситуациях по спа�
сению заложников!”, мы со�
чли необходимым внести соот�
ветствующие изменения.  К
примеру, полностью перера�
ботали прицельные сетки, так
что отношения между различ�
ными видами вооружения ста�
ли куда более сложными. В
Rogue Spear появятся желез�
ные причины для выбора
именно того или иного ствола.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE:  Эти разновидности
были довольно�таки полно
представлены в R6 (за исклю�
чением разве что так заманчи�
во�недоступных родных АКМ,
АК�74 и АКС�74 калибра 5,45
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мм... Кажется, что�то из этого
использовали плохие ребята?
Не будет ли сей недостаток ис�
правлен?), а вот с пистолетами
дело обстояло чуть хуже.. . Я
понимаю, вы стараетесь ис�
пользовать лучшие, классичес�
кие и признанные модели, вро�
де 9�миллиметровой “Беретты�
92”, но не появятся ли в RS, к
примеру, “Глок�21” или “Смит�
и�Вессон 5906”?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Все верно, мы стре�
мимся включать в арсенал то
оружие, которое наши много�
опытные консультанты и совет�
ники используют в жизни. И
хотя выбор популярных и клас�
сических моделей по всему
свету очень широк, мы стара�
емся не использовать экземп�
ляр в игре, если профи спецо�
пераций его не применяют. Что
касается разных видов писто�
летов, то мы считаем куда важ�
нее исчерпывающего списка
наименований грамотную —
представительную — выборку.
Очевидно, что нам никогда не
удовлетворить чаяний всех пи�
столетных фанатиков и манья�
ков в мире (г�р�р�р! — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE),
так что мы оставляем сравни�
тельно небольшое число моде�
лей, которые действительно
влияют на геймплей.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Не появится ли в но�
вой игре полноценного режи�
ма снайперской стрельбы? И
как вы относитесь к подобным
режимам в других играх на
“спецназовскую” тематику —
Delta Force или Spec Ops, к при�
меру? Ведь функция “snipers
only” делает мультиплейер
очень даже жизнеспособным и
жизнеподобным, по нашему
мнению. И как будут влиять на
меткость стрельбы заявлен�
ные погодные эффекты?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: В Rogue Spear будут
снайперы, особое оружие для
снайперов и специальные ко�
манды для контроля снайпе�
ров. Вы сможете легко добить�
ся режима “snipers only”  в
многопользовательском ре�
жиме, используя новую систе�
му ограничений на сервере.
Погодные эффекты, вероятно,
не будут влиять на меткость
стрельбы (мы еще посмотрим,
как это отразится на итоговой
силе удара пули), но сделают
более легким или более слож�
ным выполнение необходи�
мых операций, зависящих от
характера миссии.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Решение проблемы
“толпы” в командном мульти�
плейере и сингле — это к доб�
ру, но будет ли улучшен AI напар�
ников? Не смогут ли они менять,
скажем, режимы стрельбы в за�
висимости от ситуации?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Уровень интеллекта
членов отряда ДЕЙСТВИТЕЛЬ�
НО возрос, они могут изме�
нять  режим действия “на
лету”,  если довелось где�то
застрять, и игроку будет легче
приспосабливаться к изме�
нившейся ситуации. Также мы
используем систему приказов
ROE в совершенно новом на�
правлении: они теперь конт�
ролируют такие вещи, как вы�
бор оружия и режима стрель�
бы членами группы в дополне�
ние к стандартным скорости
передвижения и видам пост�
роения.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А теперь, если не воз�
ражаете,  несколько слов о
миссиях. В R6, мягко говоря,
преобладали ситуации с за�
ложниками... Не будет ли сме�
щен акцент в Rogue Spear? Не
появятся ли полноценные
“миссии выживания”?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Мы постарались со�
брать хорошую смесь разно�
родных миссий в RS, и хотя,
конечно, задания по спасе�
нию заложников присутству�
ют, мы создали множество до�
полнительных сценариев, ко�
торые, как мы надеемся, игро�
ки найдут  очень привлека�
тельными. На самом деле, не�
которые миссии используют
одную и ту же карту различны�
ми способами и в разные вре�
мена года (вот где действи�
тельно проявятся погодные
эффекты). К примеру, вы мо�
жете выполнить задание по
выживанию и установке под�
слушивающих устройств, а по�
том вернуться на это же мес�
то  несколькими миссиями
позже, чтобы совершить пол�
ноценный штурм или освобо�
дить заложников.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: И последний вопрос...
Полноценный “replay” — это
то,  что нам не хватало всю
жизнь! Пытались даже присо�
единить  видеомагнитофон,
чтобы не дать сгинуть в неиз�
вестности особо крупной бата�
лии. . .  Возможны ли будут
“операторские изыски”  —
свободное управление каме�
рой, замедленное воспроиз�
ведение?

К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.К.Ш.: Увы, мы так и не мо�
жем добиться замедленного
воспроизведения, но в RS бу�
дет новый режим камеры —
“от третьего лица, отслежива�
ющего бойцов от углов комна�
ты, через которую они прохо�
дят”. Полагаю, что игрокам он
действительно понравится:
эта камера позволит наблю�
дать за действием с точки зре�
ния любого члена группы и,
если некуда девать время, с
точки зрения террористов или
заложников. Записанные ро�
лики легко могут распростра�
няться через Интернет.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE:  Спасибо,  Карл!  Вы
сняли с души уйму тяжеленных
каменюк. И до встречи. На E3!

  Допро.Допро.Допро.Допро.Допро. ..... . интервью вел. интервью вел. интервью вел. интервью вел. интервью вел
Фраг СибирскийФраг СибирскийФраг СибирскийФраг СибирскийФраг Сибирский

PPPPP.S..S..S..S..S. Особое спасибо Wendy
Beasley  (Red Storm Enter �
tainment) за организацию ин�
тервью.

ЧИСТО ФИЛОСОФСКИЙ КАЗУС...
Помнится, около года назад ваш покорный слуга рассказывал
об игре Akolyte, создававшейся в недрах компании Revenant
(см. #5’98). Ее разработчиков отличал нездоровый оптимизм
и высказывания в духе: “Лучше уж выбиться из графика, зато
игру выпустить хорошую”. Так вот, о качестве игры ничего ска�

зать не могу, но из графика ребята выбились основательно. К
тому же у издателя оказалось иное мнение о философии раз�
работки, и финансирование проекта было прекращено. А раз
нет денег, нет и стульев.

Но какие же  симпатичные были картинки...

...И ЧИСТО ИДЕОЛОГИЧЕСКИЙ РЕЗОН
Печально, но столь ожидаемый Half�Life: Team Fortress, или
просто Team Fortress 2 (после выхода Team Fortress Classic —
см. наш диск в разделе “Патчи” — этот круг должен значи�
тельно расшириться), похоже, появится в продаже не раньше
октября, а никак не во второй половине лета, как планирова�
лось ранее. Народ попробовал возмутиться по этому поводу,
но официалы из Sierra заявили, что, придерживаясь идеоло�
гии “when it’s done”, точной даты выхода игры они не называ�
ли и, следовательно, совершенно не расположены чувство�
вать себя виноватыми. Одновременно всех желающих “хоть�
чуть�чуть” и “самым�краешком�глаза” взглянуть на TF2 по�
раньше пригласили на Electronic Entertainment Expo (E3). На
этом месте я вынужден еще раз отстукать магическое “см.”
— см. июньский номер .EXE с отчетом о выставке и расска�
зом о Team Fortress 2.

“НЕПОТОПЛЯЕМЫЕ”
Не успела Electronic Arts “умертвить” Rebel Boat Rocker Team на
пару с их проектом Prax War, как последняя Фениксом взлетела
из пепла и, сменив название на Gearbox Software, принялась за
старое. Вернее, за новое. Или за старое по�новому? Впрочем,
это неважно. Важно, что старушка Sierra сразу же доверила “но�
вичкам” такое ответственное дело, как создание официального
продолжения (expansion pack’а) Half�Life. Между тем напомню,
что EA прекратила финансирование Prax War из�за того, что “ра�
боты продвигались слишком медленно, да и технически игра не
соответствовала современным требованиям”. Ни Sierra, ни Valve
этим, однако, ничуть не смущены, кроме того, выяснилось, что
последнюю с командой RBR связывают давние дружеские отно�
шения и даже взаимные перебежки персонала.

В общем, продолжение выйдет осенью этого года и будет на�
зываться Half�Life: Opposing Forces. Традиционно add�on пред�
ложит нам новое оружие, монстров и прочую свежатинку. Одна�
ко на этот раз нам придется взглянуть на события, происходя�
щие в Black Mesa, с другой стороны баррикад, приняв в них уча�
стие на стороне вояк, то есть в шкуре одного из тех “жмуриков” в
форме, коих мы так бодро отстреливали в первой части игры.
Занятный поворот...



GAME.EXE #5’199914

GAME�ИНФОРМБЮРО

ГЕРЦОГ ТЕХНОЛОГИЧНЫЙ
Похоже, что Duke Nukem Forever превращается в долгострой
века, по дороге обрастая массой “революционных” features.

Недавно 3D Realms сообщила, что в игру будет встроена уни�
кальная технология от компании Sven Technologies под назва�
нием Multi�Resolution Geometry, благодаря которой “движок” на�
учится динамически изменять детализацию игровых моделей,
подгоняя количество полигонов в сцене к вычислительным спо�
собностям компьютера. Идея не нова, но, говорят, наконец�то
достойно реализована. Sven Technologies потратила на разра�
ботку целых 18 месяцев и теперь усиленно проталкивает ее на
рынок (помимо 3D Realms на нее пока покусилась только
Accolade — для своей игры Slave Zero). Любопытно, до недавних
пор продавались лишь цельные “движки”, теперь же в ход по�
шли запчасти. Что�то будет дальше?

32 ГОДА СПУСТЯ
Descent, Descent 2, Descent Freespace... Надеюсь, никто не рас�
считывал, что славная серия вдруг возьмет и оборвется? Ло�
гичнее было ожидать, что компания Volition, возглавляемая
Майком Каласом (Mike Kulas), продолжит окучивать столь до�
ходную грядку.

Недавно стало известно, что так оно и есть. При поддержке,
содействии, а главное, финансировании неутомимой Interplay
уже создается Freespace 2. Если все пойдет по плану, а с подоб�
ными проектами так обычно и бывает, то к концу года мы, осед�
лав любимый летающий утюг, сможем посетить далекий и негос�
теприимный 2367 год (аккурат спустя 32 года после событий
первого Freespace). Красочность разборок гарантирована наи�
свежайшими эффектами, различными погодными условиями,
новыми кораблями (в количестве 70 штук) — все по рекоменда�
циям лучших сиквеловодов.

F.A.K.K. НЕ ГРЕХ
“Арены” (Quake 3) практически еще нет, а народ уже рванул ли�
цензировать новый engine. В первых рядах оказались наши ста�
рые знакомые — Ritual Entertainment. Новый “движок” понадо�
бился им для странно звучащего по�русски проекта F.A.K.K.2, дав�
но объявленного, но до сих пор остающегося темной лошадкой.

Известно лишь, что игра
создается по мотивам
вселенной Heavy Metal
(куча комиксов, ежеме�
сячный журнал, в авгус�
те выйдет фильм) в тес�
ном сотрудничестве с та�
кими личностями, как
Kevin Eastman (Teenage
Mutant Ninja Turtles) и
Simon Beasley (Melting
Pot, Judge Dredd,
Slaine). Прочие подроб�
ности будут раскрыты
лишь на E3. Не графья,
потерпим.

ОСЕННИЙ ХАОС
В очередной раз передвину�
та дата выхода игры Urban
Chaos, разработкой которой
занимается  британская
компания с занятным имеч�
ком Mucky Foot Production

Французская Cryo Interactive
Entertainment, которой мы тра�
диционно благоволим, но осно�
вополагающую слабость кото�
рой — странную страсть к кра�
соте без геймплея — непрес�
танно с поддевкой и некоторой,
от долгого употребления обра�
зовавшейся, тупизной фиксиру�
ем, — вне всякого сомнения,
хорошая компания. Старатель�
ная, грамотная, крепкая, масте�
ровитая, отзывчивая опять же
(в журналистах души не чает).
Только вот... да, да, да (испытан�
ная УЧУ�шарманка опять идет в
дело)!.. игры у нее почему�то не
получаются. Будем предельно
откровенны. Вернее, получают�
ся, но какие�то не такие. Не иг�
ровые, что ли... Может быть,
дело в излишней основательно�
сти (порция лечебно�профилак�
тического морализаторства,
мадам) или пресловутом
“French touch” (нет, мадам, я не
расист, ей�ей)?

Мадам, я не голословен! Да�
вайте возьмем тот же Atlantis
(вы читали наше сдержанно�бла�
госклонное ревью в .EXE
#7’97?). Так вот, будучи переве�
денной аж на 23 языка, игра

гении
ATLANTIS 2

Конец 1999 г.

АСТЕНИЯ КАК ПОВОД ДЛЯ ИГРЫ

Среднестатистические

Ноябрь 1999 г.
Cryo Interactive

www.cryo�interactive.com

TIME MACHINE

(между нами — прилежный клон
Myst’а) так и “не пожелала” (да,
я чертовски галантен, мадам)
встать на одну ступеньку со сво�
им прародителем. И, получив
довольно высокие оценки, тихо
покинула сцену, мгновенно об�
ратившись в историю (надеюсь,
мадам, вы понимаете, что это
тоже добродетель?). Что? Нео�
тразимые внешние данные? Да,
не спорю, но мы же не на подиу�
ме, мадам. Этого мало. Ма�ло.

Впрочем, кому я это говорю?

Cryo, кажется, большего и не
ожидала — во всяком случае
пресс�релизы уважаемой ком�
пании до сих пор уверенно при�
числяют Atlantis к бестселлерам
(цифры, к сожалению, не назы�
ваются... хотя, постойте, что нам
цифры? — “Убивец олешек” —
тоже неплохо продается...). А где
деньги — там и продолжения
стаями. В общем, в конце 1999�

го г�да французы собираются
выпустить AAAAAtlantis 2tlantis 2tlantis 2tlantis 2tlantis 2.

Упрямство не относится к чис�
лу достоинств вашей нации, а,
мадам?

СВОИМИ РУКАМИ
Внимание: а теперь только го�
лые факты (какие, увы, есть) и ни
грамма сарказма. Это приказ.
Итак, в лучших традициях “при�
ключенческого” жанра (я серь�
езно, такие уж здесь традиции и
не мне их развенчивать),

Atlantis 2 нежной наманикюрен�
ной дланью заталкивает нас
между молотом и наковальней,
заставляя в очередной раз при�
нимать посильное участие во
вселенской борьбе Света и
Тьмы, Добра и Зла, Жизни и
Смерти, а также прочих высоких
философо�идеалистических суб�
станций. Для выполнения судь�
боносной миссии нас в добро�
вольно�принудительном поряд�
ке отправляют в путешествие по
всему миру — от Кушки с Ирлан�
дией до Магадана с Древним
Китаем (у Cryo давний роман с
последним). Попутный процесс
разгадывания бесчисленных не�
запамятных загадок и выслуши�
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(www.muckyfoot.com), основанная несколькими экс�
Bullfrog’овцами, приложившими руки к таким вещам, как Magic
Carpet и Theme Park. Теперь нам обещают, что игра появится осе�
нью этого года.

ПОБЕГ ИЗ РАЯ?
В то время как многие разработчики с удовольствием забрались
бы под теплое крылышко Microsoft Atomic Games отличилась тем,
что... сбежала оттуда. Однако без приличной “крыши” скромно�
му разработчику нынче никак не прожить, и вскоре беглецы при�
бились к игровому подразделению The Learning Company. Теперь
последующие игры из серии Close Combat будет издавать небе�
зызвестная Mindscape Entertainment.

ЧЕРЕЗ SOF К ЗВЕЗДАМ
Raven Software, похоже, окончательно отошла от средневековья.
Первым шагом в этом направлении стал проект Soldier of Fortune,
а недавно Джон Скотт (John Skott) проговорился, что они начали
работу над шутером от первого лица, действие которого будет
происходить во вселенной Star Trek’а. Не нами сказано: звезд�
ный путь, затоптанный в корягу...

АМИНЬ
Из источников, близких к неофициальным, стало известно, что
старик Prey покинул нас окончательно. По крайней мере GT уже
прекратила финансирование проекта, а в 3D Realms над ним
работают... никто не работает, и планов по его реинкарнации,
кажется, нет даже в заводе.

(Через день после появления этой информации из 3D Realms
пришло очередное опровержение, но знающие люди продолжа�
ют утверждать, что компания просто не хочет купаться в грязи
незадолго до выхода Duke Nukem Forever.)

  Роман Косенко

КОЗЮЛЬСК, ЧИКАГО, ДАЛЕЕ ВЕЗДЕ?
Приятно, когда люди умеют смотреть в будущее с оптимизмом —
это по нынешним временам не просто не модно, но даже стран�
но. Стиль судорожной борьбы за выживание, к сожалению, уко�
ренился в нашей деловой эстетике раз и навсегда, и поведение
ярославской команды GershWin, только�только выпустившей
бильярдную забаву “Провинциальный игрок”, на этом фоне выг�
лядит почти неприлично.

Поясню: выстрелив после долгой мороки, смен паблишера и
проволочек свою игрушку на рынок, GershWin не начал пускать
пузыри восторга, а сразу взялся за продолжение — условно на�
зовем его “Игроком�2”. Теперь все в “Игроке” будет всерьез: со�
чтя, что эстетика американского комикса, на всю катушку исполь�
зованная в игре, требует и соответствующего сюжета, авторы
решили перенести действие в некое подобие Чикаго тридцатых,
и все ее “бильярдирующие” герои будут теперь самыми настоя�
щими гангстерами — с сигарами в зубах, золотыми перстнями и
автоматами “Томми” наперевес.

Еще нам обещано, что в игре будет “расширена квестовая
часть” и возможности “вспомогательных” развлечений — дартс,
игральные автоматы, покер, рулетка... И это хорошо: пусть иг�
рушка будет еще забавнее.

СТУДИЯ ПОТЕРЯННЫХ ИГРУШЕК
Три видных сотрудника Bullfrog — программисты Глен Корпс
(Glenn Corpes) и Джереми Лонгли (Jeremy Longley) и художник
Даррен Томас (Darren Thomas) — покинули эту славную фирму с
тем, чтобы основать свою, новую и свободную — и назвали ее
забавно и с намеком: Lost Toys Studio.

Глен Корпс, отдавший Bullfrog’у больше десяти лет ударной

вания советов словоохотливых
аборигенов�доброжелателей
прилагается. Чернокнижники,
алхимики и прочие просто кудес�
ники со всей планеты будут чрез�
вычайно рады поделиться с
нами сведениями относительно
того, что и когда нужно предпри�
нять, однако не выкажут никако�
го желания лично поучаствовать
в спасении мира. Относительно
качества и сложности головоло�
мок авторы предпочитают пока
не распространяться, полагая,
очевидно, что игроку будет инте�
ресней увидеть все своими гла�
зами. В конце этого года.

Полагаю, что и в остальном
игра вряд ли будет чем�то отли�
чаться от первой части. Исполь�
зуется не единожды проверен�
ная технология, состоящая из
невероятно красивых преренде�
ренных сцен и наложенных по�
верх них 3D�персонажей. Реше�

ние незатейливое, но идеально
подходящее для подобного  игру�
шечного жанра.

Короче говоря, любители
шикарных задников, фанаты
зубодробительных загадок, по�
читатели пафосных сюжетов,
все будет. Верно я формули�
рую, мадам?

ИСПРАВЛЯЯ ОШИБКИ
Чуть раньше, в пасмурном ме�
сяце ноябре, должен появиться
другой проект этой компании,
поименованный TTTTTime Machiime Machiime Machiime Machiime Machi�����
nenenenene. Сказанное выше в полном
объеме, включая неизбежное
спасение матушки Вселенной в
конце игрового действа, в рав�
ной степени относится и к нему.
Отличается лишь сюжет — гор�
дость любого мало�мальски
уважающего себя квеста. На
этот раз “мы” — это некий “пу�
тешественник во времени” (сю�

жетные ниточки ведут к бес�
смертному творению това�
рища Г.Уэллса), своими переме�
щениями вызвавший серию
“времетрясений”, в результате
которых возникло множество
временнЫх же парадоксов. К
примеру, родились миры, у ко�
торых нет ни прошлого, ни буду�
щего, ни горечи смерти, ни ра�
дости зачатия и появления на
свет, где линия времени замк�
нута в петлю. Естественно, вам,
единственному виновнику про�
исшедшего, придется спасать
ситуацию. Для чего нужно будет
найти дорогу к Вратам Вечнос�
ти, пройдя через которые, вы
сможете вернуть все на свои
места. Пальчики�оближешь�
оформление и надлежащие го�
ловоломки по дороге к победе
гарантированы производите�
лем, лозунг которого “Традиции
незыблемы!”.

За последний — свой же —
выпад отвечу: помнится, древ�
ние арабы говорили: “Время бу�
дет хозяином того, у кого нет хо�
зяина”. А Cryo продолжает де�
лать игры.

  Роман Косенко
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работы (стоит упомянуть участие в проектах Dungeon Keeper и
Syndicate Wars и работу над “движками” для всех остальных
игрушек Bullfrog), заявил буквально следующее: “Наша цель
— вновь сделать игровое начало и оригинальность замысла
основной идеей разработки. Сейчас все в отрасли делают одно
и то же, высшая цель — чтобы у тебя получилось процентов
на пять лучше, чем у конкурента. А ведь возможность созда�
вать что�то действительно новое, подходить к работе творчес�
ки по�прежнему существует! И мы это докажем!”

А почему бы и нет? Здорово, если новая фирма найдет для
нас хотя бы одну игрушку, потерянную в этой безумной и уже
давно лишившейся смысла гонке технологий.

KASPAROV FOR PC
Фирма Titus подписала четырехлетнее лицензионное соглаше�
ние на издание компьютерных шахмат от Гарри Кимовича Кас�
парова. Теперь она увлеченно займется разработкой “шахмат�
ных симуляторов” для PC, Sony PlayStation и N64. Учитывая, как
позорно Гарри продул в свое время айбиэмовскому компьюте�
ру, остается радоваться упорству и изобретательности его по�
пыток покорить злобных силиконовых монстров.

“КАРМАГЕДДОН” В ОНЛАЙНЕ
SCI готовится к переводу своей дикой игрушки, прежде всего зна�
менитой тем, что в ней кровь местами (кое�где в Европе) зеле�
ная, в онлайновый режим — теперь давить друг друга будет куда

веселей! К тому же, судя по всему, мы сможем насладиться игрой
Carmageddon 3: Death Race 2000 уже в этом ноябре.

СИД И АКАДЕМИЯ
Наш любимый дедушка Мейер, один из основателей MicroProse
и просто отец Firaxis, автор Civilization, Civilization II, Gettysburg!
и Alpha Centauri, человек, ставший в свое время новатором
почти во всех жанрах, получил замечательную награду — пре�
мию Академии интерактивных искусств и наук (AIAS) — и попал
в Зал славы упомянутого учреждения.

Удивляться здесь, ясное дело, нечему — найди еще кого�ни�
будь заслуженнее! Сид, конечно, такому подарку обрадовался,
но и был слегка задет. “Не намек ли это, — спросил дедушка
всех стратегий, — что мне пора на пенсию?” И тут же сам отве�
тил: “Не дождетесь! Хотя у нас сейчас легкая передышка после
“Альфы”, на покой я не собираюсь”.

Охотно верим. Сида не остановить. Вручать премию Акаде�
мия будет в Лос�Анджелесе, на закрытом награждении вечером
первого выставочного дня Е3. Ура Залу славы интерактивной
Академии!

  Наталия Дубровская

Удержаться и не процитировать
любимого Станислава Лема в
данном конкретном случае не
было абсолютно никакой воз�
можности. Уж больно хороша
тема, амбициозны планы моло�
дой компании Blue Fang Games,
в поте лица работающей над
проектом DrDrDrDrDragon Hoaragon Hoaragon Hoaragon Hoaragon Hoarddddd.

В последнее время авторы
компьютерных игр вновь обре�
ли интерес к мифическим фэн�
тези�cуществам, драконам. Мы
уже рассказывали об онлайно�
вой РПГ, в которой пользовате�
ли будут иметь шанс почувство�
вать себя в шкуре дракона, а
также об action/adventure, где
дракон является полноправным
партнером девушки�воина.
Приготовьтесь удивляться, сей�
час мы поговорим о стратеги�
ческой ролевой игре, главными
героями которой станут именно
драконы.

Вы — дракон. Ваша задача —
стать толстым и довольным. На�
копить побольше золота, отнять
стадо девственниц. Что там еще
обожают делать драконы? Ах, да:
убивать, грабить, насиловать,
обманывать. Вести себя по�
свински. Быть чванливым, мер�
зким, злопамятным. Искоренять
себе подобных и долго спать.
Коллекционировать магические
артефакты. Все упомянутые де�
яния, за исключением здорово�
го сна, вершить одновременно.
Потянете?

С ВЫСОТЫ ПТИЧЬЕГО
Dragon Hoard полна решимости
совместить фэнтезийный мир,
God�стретегию в реальном вре�
мени, ролевую систему формиро�
вания персонажа, комплексную
систему магии и action�бои с ви�
дом от третьего лица. Остается
лишь определиться, какой имен�
но дракон из пяти предоставлен�
ных вам наиболее симпатичен, и
начать жить. Долгое бытие драко�
на делится на достаточно корот�
кое время бодрствования (мис�
сии а�ля strategy) и полезный вся�
кому дракону продолжительный
сон (перерывы между задания�
ми), во время которого он растет,
набирается новых сил, а заодно
и разучивает, с вашей скромной
помощью, новые заклинания, на�
ращивает броню, развивает все�
возможные полезные навыки.

Стратегическая часть игры
потребует проявить властность.
Вы большой когтисто�чешуйча�
той игуаной снуете по небу. Вни�
зу пытаются жить разные мел�
кие твари: людишки, эльфики и
другие яства (девственницы!!!).
Они проживают свои короткие
жизни, воюют, строят, изобрета�
ют. В принципе, их можно было
бы полностью уничтожить, но
подобный радикализм имеет
одно очень страшное для насто�
ящего дракона побочное дей�
ствие. Большому актеру всегда
требуется публи�
ка. Если на пла�
нете останутся
одни драконы,
некому будет бо�
яться этих лету�
чих крепостей,

драконы
DRAGON HOARD

Blue Fang Games
www.bluefang.com
Весна�лето 2000 г.

ВЫШЕ ТОЛЬКО БОГИ

Вероятностные

никто не будет завидовать дра�
коньим богатствам и не будет
приятно докучать покушениями
на жизнь рептилии. Словом, че�
ловечки пригодятся.

ХОЗЯЕВА НЕБА
Ваша задача: максимально раз�
вить свое тело и магические спо�
собности за ограниченное коли�
чество миссий. Устранить всех ос�
тальных драконов и воцариться
над миром, восседая на большой
куче золота. По задумке авторов,
каждый дракон может быть ис�
черпывающе описан четырьмя
основными характеристиками.
Вот они: Престиж, Золото, Тщес�
лавие, Ум. Первый пункт, есте�
ственно, является самым важ�
ным. Каждый поступок, любое
движение игрока�дракона повы�
шает или понижает его Престиж.

Для получения богатств и из�
вестности драконы должны конт�
ролировать поселения: деревни,
крепости, города. Чем больше
населенный пункт, тем богаче
подать, тем больше раздувается
от самодовольства сказочно�ис�
копаемая гнусь. К обитателям
приходится подбирать ключик.
Одних терроризировать, убивать
и укрощать, с другими дружить,
оказывать посильную помощь.
Как видите, стандартный подход
“кнута и пряника” знаком даже
летающим динозаврам. Умный
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дракон дорожит угодьями, стере�
жет их, охраняет от жадных со�
братьев. Ведь если деревня будет
разрушена или восстанет, вы пе�
рестанете получать доход!

С параметром Knowledge все
понятно. Драконы не зря обла�
дают магией и боевыми приема�
ми. Умная бестия помнит боль�
ше хитростей, может особо из�
ловчиться в рукопашной или по�
догреть исключительно неприят�
ным заклинанием не обреме�
ненные разумом холодные моз�
ги соперника.

Единственной неординарной
характеристикой будет Тщесла�
вие. Разработчики описывают
Vanity как разновидность Хариз�
мы: дракон может хвастаться,
гнать байки и кидать пальцы, из�
лагая окружающим истории о сво�
их подвигах. Чем больше “паль�
цев”, тем больше Престиж. Сосе�
ди начинают бояться, даже дела�
ют добровольные пожертвования
на ваш любимый пещерный счет.
К сожалению, прослышав о ва�
шем богатстве, издалека может
прилететь большой недобрый дра�
кон, дабы на деле проверить вашу
отвагу. А ведь мама говорила, “ду�
май, что делаешь”!

ДОЖИТЬ ДО СТАРОСТИ
Так и живут драконы. Пасут дву�
ногих овец, дерутся между собой
за сферы влияния, уничтожают
подопечных оппонента. Каждая
выигранная миссия завершает�
ся погружением вашего подо�
печного в глубокий сон — быть
может, даже на несколько десят�
ков лет. Проснувшись, вы обна�
ружите за пределами своего ло�
гова изменившийся мир. Дерев�
ни превращаются в города, раз�
рушаются и снова отстраивают�
ся. Расы воюют друг с другом,
мирятся и объединяются друг
против друга. А драконов стано�
вится все меньше. У горцев про�
стые законы — останется в жи�
вых только один. Желательно,
чтобы счастливчиком оказался
именно ваш дракончик.

  Александр Вершинин

...Жуть, то есть, простите велико�
душно, Суть, Суть Бесконечная.
Ну, та, которая будет продолжать�
ся — всегда и везде. Честно го�
воря, я равнодушен как к роману
Майкла Энда (одноименному с
названием данного проекта), так
и к белому и пушистому летающе�
му киночудовищу Вольфганга Пе�
терсена (тоже, естественно, одно�
именному). А потому могу быть

суров и беспристрастен, словно
судья Морган�вешатель или за�
меститель генпрокурора Томми
Ли Джонс. И умилительная вы�
веска “Real�time 3D adventure” в
уголке сайта Discreet Monsters
(это, кстати, вовсе не новый хит в
мире Advanced Dungeons &
Dragons, а название компании�
разработчика) отнюдь не способ�
ствует скорому размягчению
твердокаменного сердца — даже
не потому, что я не знаю значе�
ние слова “адвенчура” (а, вот,
подсказывает господин с шотга�
ном: “этот, как его... квест, во!
Когда�то люди играли”). Просто
время реальное, оно, обычно
того... боком выходит, точнее —
экшеном, тупым всевыносящим
экшеном, когда, если ты настоль�
ко юн и неопытен, не просто
“квест”, но “квест в три дэ”.

Мы против любого геноцида
(кроме разве что строгговского),
и потому любое творение со сло�
вами “квест” и “адвенчура” без
труда отобьет пару�тройку драго�
ценных строк свеженького УЧУ�
номера — пользуйтесь добротой
нашей, игроделы! Так как речугу
на тему “спасем жанр, поднимем
Титаник” только что толкнул, то
можно и о TRNS поговорить.

ПРОСМОТР СЛАЙДОВ
Дорожка “иконок” с ладошками,
книжками магии и сумочками
инвентаря внизу представлен�
ных скриншотов The RealThe RealThe RealThe RealThe Real
NeverNeverNeverNeverNeverending Storyending Storyending Storyending Storyending Story (вспомина�

ется древнее, полузабытое сло�
вечко “пиктограммы”) спасает
“Историю” от немедленного за�
числения в ряды “экшенов с эле�
ментами” и позорного изгнания
в горы. Можно ехидно припом�
нить последнюю конвульсию
“Королевского квеста” и срав�
нить с коварно сокрытой задней
мыслью. Но кое�какие из вели�
кого множества картинок при
рассмотрении под лупой оказы�
ваются просто маленькими ше�
деврами. Настойчиво разрекла�
мированный MonsterEngine 1.0
внешне пригож и пригляден,
задники временами настолько
хороши, что кажутся 3D “ненас�
тоящим”, хладнокровно и рас�
четливо пререндеренным. Взять
хотя бы ту секретную зеленова�
тую купальню на верхотуре Баш�
ни�Из�Слоновой�Кости, с окна�

История Б
THE REAL

NEVERENDING
STORY

Discreet Monsters
www.discreetmonsters.com

1999 г.

ФИНАЛ НЕ ДЛЯ НАС

ми, прорезанными выше обла�
ков. Тем не менее все “движко�
вое” и “динамически риалтаймо�
вое”. А от воды бассейна на сте�
нах пляшут отраженные свето�
вые пятна. Engine умеет рас�
правляться и с открытыми про�
странствами — голубенькое
небо и холмистый, в меру зали�
занный ландшафт.

Симпатичные персонажи —
от бездушной нечисти из коро�
левства принцессы тьмы Гайи
(очень миленький у нее особня�
чок — весьма скелетоподобный,
со входом в форме черепа, а
сама Гайя немного не в моем
вкусе — многоногая и со скор�
пионьим хвостом) и хищных де�
ревьев Леса до миролюбивых
Аристотов из Башни и кривой на
один глаз Амалии Мерзкой из ее
катакомб. Из сверхмиролюби�
вых — сопутешественничек,
трусливый ушастик Фан (вот
кому не везет так не везет, гоня�
ют его все, от чудовищного ярко�
красного и рогатого Гхорма до
летающих Кровавых Псов обезу�
мевшего доктора�кентавра Кей�
рона) и усатый дракон Фалькор.

ИСКУССТВО ВЕСТИ
ПЕРЕГОВОРЫ
С положительными персонажа�
ми следует общаться, и отнюдь
не шуршанием двадцатидолла�
ровой купюрой со словами
“Shake it, baby!” (вдруг всплыло
из моего испорченного подсоз�
нания), а в поте лица, не жалея

языка, гортани, голосовых свя�
зок и вообще ротовой полости.
“Монстры” (те, что как раз сей�
час во множестве плодят своих
виртуальных собратьев на зали�
занных полях TRNS) до жути гор�
дятся “динамической” (и риал�
таймовой!) системой общения:
вместо того чтобы, как все нор�
мальные люди, в спокойной об�
становке перебирать варианты
диалога, наслаждаясь колорит�
ным воспроизведением речи и
стилистикой, теперь придется
орать в уши разбегающимся в
разные стороны персонажам.
Или пытаться договорится по�
хорошему, отбиваясь от пяти на�
седающих скелетонов — что
дает им полное право вас закол�
басить и замариновать, как со�
леные огурчики, а потом встать
в позу и проронить коронную
фразочку Корбина Уиллиса.

Но, знаете, я верю, что TRNS
будет настоящим квестом (хотя
спорить бы не стал... Разве что на
ту же двадцатку... А? Кто сме�
лый?). Уж очень типичны фантас�
тически разнообразный подбор
локаций (хоть декорации и трех�
мерные, динамические и риал�
таймовые) — от спальни танцов�
щиц и алхимической лаборато�
рии до таинственного храма с тя�
желой парчой на стенах, и прущая
на поверхность сюжетная линия,
которую ну никак не удается зас�
тавить замолчать.

  Фраг Сибирский
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...Кстати! На сайте нью�йоркской
компании Sylum Entertainment,
разработчика Сurly’s Adventu�Сurly’s Adventu�Сurly’s Adventu�Сurly’s Adventu�Сurly’s Adventu�
rrrrreeeee, некую ларку крофт обозвали
не иначе как “big�boobed bimbo
in hot pants”, за что человеку, ре�
шившемуся на этот отважный
шаг, мой персональный поклон
в пояс... Надеюсь, дорогие ларо�
филы, вы уже скачали новую
“дему” Tomb Raider 2: Gold? Там
у этой телки типа... хе�хе... есть...
Простите, увлекся.

КТО Я?
Да, затурканный TR тут особо ни
при чем. Просто ТАК обозвать
честную гробокопательницу мог�
ли лишь люди, причастные к вы�
сокому искусству. Например, к
созданию плоской рисованной
адвенчуры в стиле настолько
классическом, что с успехом мо�
жет выдаваться за новаторство.
Curly’s Adventure не просто стро�
ится на благородных и достойных
уважения традициях, нет, этот
квест — прямо�таки пришелец из
прошлого, из того времени, ког�
да люди только�только научились
рисовать классные двухмерные
задники и прилично анимирован�
ных персонажей, не уступающих
без боя своих позиций мультяш�
кам. Это молочный брат Sam &
Max Hit the Road и Day of the
Tentacle, и вообще, идолопоклон�
ничество перед тенью великого
прошлого LucasArts проявляется
очевидно и остро, как складная
коса Мани Калаверы.

У жанра квестов, по моему
спецназовскому мнению, два
недостатка — вопиющее отсут�
ствие шотгана и такое же вопи�
ющее наличие мерзкой серой
массы, именуемой сюжетом. И
никуда не денешься, чаще все�
го его, сюжет, приходится пере�
сказывать...

Керли — имя новоявленного
пациента психиатрической кли�

ники (yes! эта благословенная
тема становится�таки штам�
пом!). Звучит магически, правда,
фанаты “Санитариумов” и “Ди�
лириумов”? В этой клинике
Plantor’s Asylum вовсю исполь�
зуется Гидропонический Завора�
чиватель Мозгов — он с успехом
заменяет электрошоковую тера�
пию, резиновые дубинки санита�
ров, войлочные стены, смири�
тельные рубашки и тому подоб�
ные неаппетитные штучки. Это,
понимаете ли, такой вид элект�
ронного наркотика, который не
только полностью погружает
“улетевшего” пациентика в его
дикие фантазии, но и делает их
весьма осязаемой реальностью.

ПУТЕВОДИТЕЛЬ
ПО ПСИХИЧЕСКИМ
ОТКЛОНЕНИЯМ
Как мы прекрасно понимаем, Кер�
ли не собирается засиживаться в
своей палате и мотать от звонка
до звонка срок излечения. Cлово
“приключения” в названии иг�
рульки не может быть не оправда�
но, и герой с полоумными вылуп�
ленными глазищами, развязав�
шимся шнурком на кроссовке и
вставшими дыбом волосами идет
напролом — через всю добрую
сотню локаций, серию наибезум�
нейших видений наибезумнейших
обитателей желтого дома. На его
первом этаже все более или ме�
нее пристойно, здесь располага�
ются лаборатория с ехидными док�
торишками (естественно, все в
белом), столовая и кухня (с шутни�
ком�поваром, развлекающимся
метанием в стену разделочных
ножей), подсобные помещения (с
бездействующим унитазом (еще
одна типическая “сакральная” де�
таль современных квестов) в угол�
ке), раздевалка и вестибюль со
стойкой секьюрити. Похоже на
новую серию похождений Ларри
Лафера, угодившего в дурдом за
домогательства в особо крупных
размерах, верно?

А выше... Выше начинаются
видения, увечные миры увечных
грез и фантазий многочисленных
психопатов. Как только они не

Психо
CURLY’S

ADVENTURE

СЧИТАЙТЕ МЕНЯ АДВЕНЧУРОЙ

Sylum Entertainment
www.sylum.com/

Дата выхода не объявлена

развлекаются с могучей помо�
щью Гидропонического Завора�
чивателя! Кто�то воображает
себя режиссером фильмов кате�
гории “Б” — а потому вовсю сни�
мает ужастики с зелеными дра�
кончиками в бумажных костю�
мах; кто�то мнит себя крестным
отцом мафии — крутые подруч�
ные, которые ждут не дождутся
возможности поставить кого�ни�
будь в тазик с цементом и отвез�
ти “на рыбалку”, рядом и в нуж�
ном изобилии; а еще один паци�
ент всегда мечтал быть частным
сыщиком, и теперь в его распо�
ряжении обшарпанный офис и
черно�белый образ мыслей.

Поднимемся еще выше? У
парня серьезные проблемы с
инсектоидами, следовательно,
он является владельцем забе�
галовки типа “Только для гиган�
тских тараканов!”. Хотите по�
знакомиться с тамошним выши�
балой?.. А другой малость пере�
борщил с комиксами и на раз
оказался мелким продавцом
уцененных суперкостюмов в
Мегагороде Героев. На улицах
там хозяйничают хищные расте�
ния в горшках, а над крышами
возвышается статуя некоей уса�
той личности с высоко возде�
тым факелом в шипастом об�
рамлении... Хм, парень�то ро�
дом из Нью�Йорка! Грезящий
ковбоями — да получит в соб�
ственность пыльный пустынный
городишко, вздыхающий по ро�
бин�гудам, — целехонькое не�
тронутое средневековье с ры�
царями и замками. Убивающе�
муся по пиратам с буканирами
— флагманский фрегат в нату�
ральную величину, сохнущему
по безвременно ушедшим дино�
заврикам — соответствующий
временной период...

Вот так и вояжируем — из
средневековья на подводную
лодку, затем из времен доистори�
ческого материализма в город
героев комиксов (он же, разуме�
ется, город�герой), и все это — ни
на шаг не покидая пределов уют�
ной больнички. Вы уже верите,
что локации БУДУТ разнообраз�

ны? Или необходимы еще два
десятка примеров? И что они бу�
дут густо заселены товарищами,
у которых слова “ПСИХОПАТ ПА�
ТЕНТОВАННЫЙ” аршинными бук�
вами выведены на лбу? Сколько
же их там красуется! — от тысяча
первого воплощения Элвиса до
злобных клоунов. А головоломки,
мы же про них даже не сказали!
Наши люди из Sylum, как один,
клянутся сделать их не тупыми, а
“максимально логичными и инте�
ресными”, вовсю бросаясь таки�
ми именами, как Monkey I. и Grim
F. На святое, да?

Тем не менее с подобным буй�
ством несдержанного воображе�
ния что�то да должно получиться
— просто обязано. Ведь адвенчу�
ра будет изящной, ироничной,
красивой, богатой и разнообраз�
ной, и кому как не ей стать тем —
очередным — спасательным кру�
гом, что удержит рисованные
квесты на плаву? Строительные
работы завершены процентов на
75%, и тем более обидно, что СS
— завидная невеста на выдание,
причем из тех, что давно на том
свете днем с огнем ищут, — до сих
пор не имеет такого же богатень�
кого и красивого, уверенного в
себе издателя. Но, может, совсем

никакого паблишера — это все
же лучше, чем какой�нибудь убо�
генький и кривоватый... В конце�
то концов у “Керли” все впереди.

  Фраг Сибирский

PPPPP.S..S..S..S..S. Кстати... не хотел смущать
вас раньше времени... Дело в том,
что впервые мы написали об этом
проекте аж... во 2�м номере бы�
линного 97�го. Компания только�
только образовалась и поспеши�
ла выставить на всеобщее обо�
зрение свои наработки — в част�
ности Curly’s Adventure. У игры, по�
мнится, даже был издатель — тог�
да это называлось “Epic
MegaGames”. Что случилось с
Sylum Entertainment, почему она
была в подполье целых два года,
почему потеряла жирного издате�
ля — одному богу известно. Одна�
ко нынче, кажется, дела у нее по�
шли в гору, и я верю, второе рож�
дение игры и компании будет бо�
лее успешным. Во всяком случае,
скорее всего, на следующем УЧУ�
диске уже будет лежать демо�вер�
сия Curly’s Adventure, которая вот�
вот. К тому же в следующий раз
мы, вероятно, расскажем вам о
другом проекте компании. Читай�
те наших сообщений!
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Кажется, совсем недавно мы писа�
ли про новый проект GT Interactive
и Simis под названием Ka�52Ka�52Ka�52Ka�52Ka�52
TTTTTeam Alligatoream Alligatoream Alligatoream Alligatoream Alligator, симулятор россий�
ского ударного вертолета Ка�52
(более продвинутого варианта
“Черной акулы” — Ка�50), логичес�
кое развитие темы Team Apache...
Но случилось неизбежное: упомя�
нутые фирмы выдали на�гора пер�
вые скриншоты. В честь такого
праздника мы снова возвращаем�
ся к уже затронутой теме...

СЮЖЕТ?
Кампаний будет две, обе — вос�
точноевропейские. Первая за�
варушка — оцените — русско�
белорусская война (!). Похоже,
что разработчики попали паль�
цем в небо... хотя... лично я уже
никаким раскладам не удивля�
юсь. Второй вариант — война
русско�таджикская. Если мне не
изменяет память, в Таджикиста�
не растут кактусы...

Появилась такая “фича”, как
взаимодействие с наземными
силами — вплоть до отдачи при�
казов. Кроме того, по уверениям
разработчиков, взаимодействие
вертолетов в воздухе подверг�
нется дальнейшей проработке.
Хорошо бы — а то ведь в Team

Apache, несмотря на общее пози�
тивное впечатление, полная не�
подконтрольность, к примеру,
объекта эскортирования, сильно
действовала на нервы.

Виртуальный пилот сможет
командовать в общей сложности
десятком вертолетов и аж шес�
тью десятками единиц наземной
техники. Приказы будут трех ти�
пов: по таймеру, по триггеру (ин�
тересно, что это может значить?
инструкции, как действовать в

определенной ситуации?) и при�
казы�”прерывания” (вероятно,
это то, что было раньше).

DAEDALUS —
О ЧЕМ И РЕЧЬ
О трехмерных моделях, состоя�
щих этак из десятка тысяч поли�
гонов, равно как и о том, что при
таких величинах отдельные по�
лигоны становятся уже неразли�
чимы, мы уже писали. А между
прочим ситуация с ландшафтом

скриншоты...
KAB52 TEAM
ALLIGATOR

Simis
www.simic.co.uk

GT Interactive
www.gtinteractive.com

Осень 1999 г.

И ВПРЯМЬ “АЛЛИГАТОР”!

А вот и

ничуть не менее интересна.
Simis разработала технологию
“динамического изменения сет�
ки”. Попросту говоря, земля по
ходу дела будет покрываться во�
ронками и перепахиваться пада�
ющими обломками. Кроме того,
в игре будут задействованы “ди�
намические текстуры”. Вам ни�
когда не хотелось увидеть, как
по воде или траве пробегают
волны, поднятые вихрем от не�
сущего винта?

Утверждается, что Ka�52 Team
Alligator будет игрой, наиболее
полно использующей самые пос�
ледние интеловские технологии.
Это, конечно, хорошо. Единствен�
ное сомнение — на данный мо�
мент еще не все успели этими тех�
нологиями затовариться...

И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ
А вот насчет всего остального мы
продолжаем оставаться в некото�
ром неведении. “Психологичес�
кий менеджмент” вроде бы будет
улучшен — но о деталях ничего
неизвестно. Сама кампания, ка�
жется, будет более динамической
— речь идет уже о моделирова�
нии “большого столкновения”,
некоторую роль в котором сыгра�
ют и ваши вертолеты. Но тут тоже
полно неясностей...

Дополнительные сведения та�
кие: изделие выходит осенью. Есть
смысл к этому моменту затоварить�
ся вышеназванной продвинутой
вычислительной машинерией...

  Андрей Ламтюгов

Как знает любой образованный
человек, бои в Северной Афри�
ке были неизмеримо важнее,
чем Сталинград, Курск и прочее,
прочее, прочее, и вообще они
решили судьбу второй мировой
войны.

Вооружившись этим знани�
ем, мы можем с радостью вос�
принять такую новость: фирма
Dynamix (которая, как известно,
part of Sierra family) анонсирова�
ла новый авиасимулятор эпохи
второй мировой. Он называется
Desert FDesert FDesert FDesert FDesert Fighterighterighterighterightersssss.

Временные рамки этого дела
довольно ограниченны. С марта
1941�го по декабрь 1943�го. Все
вращается вокруг конвоев с бо�
еприпасами, которые периоди�
чески отправляются обеими во�
юющими сторонами для поддер�
жки своих войск. Следователь�
но, ваша задача — либо прикры�
вать эти конвои, либо смеши�
вать их с землей (в данном слу�
чае с песком), либо молотить
вражеские самолеты, которые
намереваются осуществить что�
то из вышеуказанного.

Кампании могут быть (по вы�
бору) разной длины. Примерно
от пятидесяти до двухсот миссий
(насколько можно судить, это
зависит от того, в какой именно

период вы выйдете на арену).
Вам также представится воз�
можность изменить ход истории
(что, кстати, является весьма и
весьма нестандартным финтом
для Dynamix). В отличие от сло�
жившегося стандарта здесь сто�
рон не три, а четыре: к амери�
канцам, англичанам и немцам
добавились еще и итальянцы.

Об уровне реализма симуля�
тора (летная модель, модель по�
вреждений, оружие) неизвестно
пока ни�че�го. Но в игре будут
присутствовать в общей сложно�
сти около тридцати различных
аппаратов, 18 из которых будут
“летабельными”. Dynamix также
сообщает, что в самолетах, чей
экипаж превышает по количе�
ству одного человека, геймер
сможет занять любое место на
выбор. Так, в немецком Ju�87 он
сможет быть как пилотом, так и
стрелком.

Набор режимов multiplayer
стандартен — лишь за одним
исключением. Имеется вещь под
названием Hot Seat Competition,
которая реализуется на одном
отдельно взятом компьютере —
что бы это могло означать?

Поживем — увидим. Desert
Fighters будут демонстрировать�
ся на нынешней E3, а в продажу
поступят в октябре сего года.
Для Dynamix это неплохой шанс
сломить уже сложившуюся тра�
дицию, согласно которой каж�
дый следующий продукт получа�
ется у них хуже предыдущего...

  Андрей Ламтюгов

Dynamix
в Африке

DESERT
FIGHTERS

Dynamix
www.sierra.com/dynamix/

Sierra
www.sierra.com
Октябрь 1999 г.
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Что такое “козар”? Мой люби�
мый “Лингво” знает только “ко�
замкнутый” и “козел”. Это грубо.
На английском слово также не
имеет смысла, хотя команда ка�
надских разработчиков из
Developpements Kozaar считает,
что KozaarKozaarKozaarKozaarKozaar — это чрезвычайно

редкий минерал, “а может
быть... что�то русское (!)”. Впро�
чем, какая разница? В одном из
прошлых “Личных стратегичес�
ких дел” говорили мы о несбыв�
шейся мечте онлайновых страте�
гоманов Mankind. Kozaar — не�
что очень похожее. Галактика
без конца и края, сотни планет,
сотня игроков. Издателя на гори�
зонте пока не видно, а значит, и
о сроках выхода говорить не
приходится, зато бета�тестиро�
вание идет полным ходом, а куда
более скромные масштабы игры
заставляют поверить в благопо�
лучный исход предприятия.

Итак, о чем спич? Спич об ис�
ключительно сетевой игре, “гло�
бальной космической” человек на
сто. Это не ролевая игра, партия в
Kozaar может продолжаться не�
сколько недель или месяцев, но
все же имеет свой логический
финал. Игра сделана по техноло�
гии “клиент�сервер”, и на машинах
игроков устанавливаются по сути
лишь мощные графические терми�
налы, а все данные хранятся на
сервере. Такой, весьма разумный,
подход здорово поднимает интел�
лектуальный ценз среди желаю�
щих покопаться в “сейвах”.

Начинает каждый игрок весь�
ма скромно — с одной планеты.

Смерти не существует, отсидев в
“мертвой зоне” после гибели ко�
рабля�матки 24 часа, бедолага
приходит в себя на орбите родной
планеты. Системный оператор
нового мира может задать любые
его размеры, но для сотни игро�
ков авторы рекомендуют игровое
поле в пять галактик размером
2000х2000 секторов каждая —
это около тысячи планет. Процесс
более всего напоминает Master
of Orion с той только разницей,
что здесь основной акцент сде�
лан на управление флотами. При�
мерно на этом этапе повествова�
ния заканчиваются совпадения,
начинаются отличия.

ПРОТРИ ОЧКИ ХОДА
Игра идет в реальном времени,
но... не совсем. Во�первых, это ни
в коем случае не RTS. Вот что го�
ворят сами девелоперы: “Это
стратегическая игра, хотя в пос�
ледние годы слово “стратегия”
потеряло свой изначальный
смысл. Для нас “стратегия” — это
игра, в которой ваши рефлексы
и объем грудной клетки не будут
играть решающего значения”.
Во�вторых, весьма оригинально
реализована система ходов.
Каждые, скажем, три часа, игро�
кам выдается некоторое количе�
ство “сегментов”, определяющих
“свободу действий”, а по�русски
— количество ходов. Если вы эти
самые сегменты не расходуете
(заснули, отошли чай попить или
просто играете по часу в день),
они начинают накапливаться. Та�
ким образом, маньяк, проводя�
щий в Kozaar 24 часа в день, и
скромный корпоративный служа�
щий, который посвящает игре
только обеденный перерыв,
уравниваются в правах! Правда,
“кумулятивный эффект” работает
только на протяжении двух суток.

КОМАНДА
Еще одна интересная штука в
Kozaar — командная игра. Нет, это
не один из режимов, это целая
философия. В одиночку игрок вряд

Рай
для сотни

KOZAAR
www.kozaar.com

Developpements Kozaar
Дата выхода не объявлена

ПРИКЛЮЧЕНИЯ КОЗАМКНУТЫХ КОЗЛОВ В КОСМОСЕ

ли добьется большого успеха, если
только он не является обладате�
лем каких�то безумных “скилов”.
Выжить, а тем более преуспеть в
игре гораздо проще в составе ко�
манды. У любой команды есть ли�
дер, который принимает решения.
Все остальные члены группы на�
ходятся “на службе” и за свои тру�
ды получают у босса некие “при�
вилегии”. Наградой может быть
информация о только что откры�
тых планетных системах или пос�
ледних изобретениях, право при�
нимать в команду новых членов
или статус “дипломата”, позволя�
ющий заключать мирные догово�
ры или объявлять войны другим
командам�союзам. Отношения
между начальником и подчинен�
ным связаны “контрактом”, ра�
зорвать который может любая из

сторон. Приобретя достаточный
вес в сообществе игроков, вы
вполне можете покинуть своего
“господина” и организовать соб�
ственную команду.

Дипломаты, объявление вой�
ны... неужели нельзя обойтись
без всех этих телячьих нежнос�
тей? Конечно, можно. Атаковать
разрешается когда угодно и кого
угодно. Только не обижайтесь,
если вскоре о вас станут гово�
рить, как о “пирате” и каждый
встречный корабль сможет на�
пасть вас в любой момент без
всяких предисловий.

ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ
Записаться в бета�тестеры еще
не поздно, но я бы не торопил�
ся. Проект явно любительский,
хотя и зашел очень далеко. Дав�
но пора сделать что�нибудь на�
столько же культовое, космичес�
кое и народное, VGA Planets кон�
ца 90�х. Станет ли Kozaar такой
игрой или отправится в корзину
забвения вместе с Mankind? Кто
знает... Давайте не будем пока
заводить фанатских страничек,
а просто подождем.

  Олег Хажинский

В одной прекрасной стране
случилось несчастье: на нее
напал злой волшебник, испор�
тил всем настроение и поста�
вил нацию на грань вымира�
ния. Храбрый герой нашел вол�
шебный гриб, убил с его помо�
щью мага и сделал свой народ
счастливым навеки.

Гриб поставили на главной
площади и с тех пор почитали
его пристально и умело — дол�
гие�долгие годы.  Каждую
осень в стране проходил фес�
тиваль Гриба, где избирался
ответственный Хранитель, ко�
торому и надлежало отвечать

О грибах
и счастье

GILBERT
GOODMATE

AND THE MUSHROOM
OF PHUNGORIA

Prelusion/Crystal Software
http://hem1.passagen.se/

central/story.htm
Дата выхода не объявлена

за здоровье и безопасность
заветного символа в течение
всего года — до следующего
фестиваля.  В текущем году
Хранителем был дедушка на�
шего главного героя Гилберта
— пока по его недогляду гриб
не умыкнули и в стране не на�
чалась по этому поводу Вели�
кая депрессия.

Король швырнул дедушку в
заточение и, несомненно, от�
чекрыжит ему голову, если про�
блема не будет решена до кон�
ца недели. Решать ее, само со�
бой, будет Гилберт — и придет�
ся ему найти священный гри�
бок любой ценой, а не то не
видать ему больше дедушки,
как своих ушей без зеркала!

По жанру Gilbert GoodmateGilbert GoodmateGilbert GoodmateGilbert GoodmateGilbert Goodmate
and the Mushrand the Mushrand the Mushrand the Mushrand the Mushr oom ofoom ofoom ofoom ofoom of
PhungoriaPhungoriaPhungoriaPhungoriaPhungoria, это удивительное
произведение шведской фир�
мы Prelusion, представляет со�
бой мультяшный забавный

квесток в стиле Monkey Island
и разрабатывается прежде
всего для экзотической плат�
формы под названием Amiga
(!!!). Видимо, пробудившийся в
ее создателях во время поис�
ка волшебного гриба энтузи�
азм дал им силы на отчаянный
бросок через линию фронта —
в мир скучных PC и CD�ROM.
Будем надеяться, что за это
время никто не покусится на их
покой и здоровье, с грибочка�
ми в Швеции все будет как
надо и игрушка выйдет в свет
без особых проблем.

  Наталия Дубровская
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ли к плюющемуся фисташковыми
скорлупками Фокси Малдеру.

Главного охотника за паранор�
мальной активностью и искателя
истин в окрестностях зовут Стрэн�
джер, и больше всего он похож на
парня по имени Калеб или Тень
из одноименного фильма. Есть у
него и напарница с научным ук�
лоном по имени Ска... Ска... ой,
простите, гляжу в другой сцена�
рий, Холлидей ее зовут. Другие
агенты конторы являются типич�
нейшими NPC, то есть приходят и
уходят, пока главные герои сери�
ала остаются. Guest Stars типа.

Ни одну из этих сомнительных
личностей Дж. Эдгар Гувер на пу�
шечный выстрел не подпустил бы
к своей конторе — они вполне
способны встать в кружок и хором
спеть “Интернационал”. Вот всего
лишь парочка типажей: старый
ямаец, специалист по культам
Вуду, умеющий проходить сквозь
стены, и римский охотник на вур�
далаков, сам вампир — как мини�
мум, на половину. Есть еще отстав�
ной боксер�тяжеловес, вне ринга
предпочитающий ножи...

ЛЮДИ
В ДЛИННЫХ ПЛАЩАХ
Профессиональные истребители
монстров хорошо знают свои охот�
ничьи угодья и самые злачные и
богатые на добычу места, где во�
дится крупный оборотень и жир�
ный откормленный зомби. Готи�
ческие замки, старые кладбища

— все в этом духе. Подручными ог�
нестрельными средствами пер�
вых из тварей разрывает попо�
лам, а вторым сносит головы, ко�
торые “падают со звуком выдолб�
ленной тыквы”. Скелетная анима�
ция, знаете ли... “Зомби двигают�
ся, словно люди”, как говорится.
Нападают они непристойно огром�
ными толпами и вовсю использу�
ют в качестве метательных снаря�

дов головы своих товарищей. Ну
а их конечности — для ближнего
боя. В лучших традициях “Живой
мертвечины” RE2 — никакой спа�
сительный “Гаме Овер” в случае
позорного поражения не придет,
оставив нас и наши кишки наеди�
не с ордой изрядно проголодав�
шихся зверюг.

В качестве орудия мести вы�
ступит арбалет — единственный
предъявленный на сегодня эк�
земплярчик, — снаряженный
стрелами с разрывными зажига�
тельными наконечниками. Сна�
чала она в зомбика втыкается.
Потом взрывается. Потом заго�
рается. Еще одна отмщенная
душа возликовала! Если и этого
мало, то к вашим услугам гиган�
тские лезвия�маятники — все�
гда готовы принять очередную
жертву, если кончились патроны.
Эдгару это понравилось бы.

Вот что действительно здорово
— независимая отрисовка деталей
одежды героев. То есть длинные
плащи будут натуральнейшим обра�
зом развиваться, капюшон — на�
дуваться от ветра, длинные полы —
захлестываться вокруг ног... Може�
те смеяться, но этого не было рань�
ше нигде и никогда. А штука эта
между прочим очень даже атмос�
ферна. Призрак большого кино...

  Фраг Сибирский

Nocturne — это TPS, из тех TPS,
где зомби забивают главного ге�
роя до смерти собственными ото�
рванными руками, откусывают
ему голову и ужинают внутренно�
стями. Ужастик, короче говоря. С
нагловатой претензией на сюжет,
который разработчики Terminal
Reality изо всех сил пытаются сде�
лать стильным. Лично мне кое�
что из этого сборища комиксои�
дов и ультрамодных штампов по
нраву, потому... потому, слушайте.

ITS KIND OF... SPOOKY!
Речь там пойдет о противостоянии
некого бюро, занимающегося
расследованием случаев пара�
нормальных рецидивов, и этих
самых сверхъестественных прояв�
лений. Между собой сотруднички
зовут данную контору
SpookHouse. Создана она была
еще при Теодоре Рузвельте, но
действие имеет место быть где�то
в районе сороковых годов наше�
го столетия — то есть агенты
Странноватого Отдела (ага! проня�
ло?) носят длинные плащи и над�
винутые на глаза шляпы, и по мо�
ральному и внешнему облику бли�
же к героям Дэвида Линча, неже�

ПсиB
файлы

NOCTURNE
www.nocturnegame.com/

Terminal Reality
www.terminalreality.com

Take 2 Interactive
www.take2games.com
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...ГДЕ"ТО ТАМ

Фирме Sierra все�таки удалось по�
разить воображение .EXE, когда
она объявила о новом гибриде,
лихорадочно собирающемся на ее
верфях. Можете представить себе
action/fighting/RPG/strategy — да
еще и в мире имени господина
Толкиена? Вот и журналисты не
могут. Один известный новостной
сайт дает анонс СТРАТЕГИЧЕСКОЙ
игры OrOrOrOrOrcs: Revenge of thecs: Revenge of thecs: Revenge of thecs: Revenge of thecs: Revenge of the
AncientAncientAncientAncientAncient. Другой объявляет action.
Скромный пресс�релиз самой
Sierra для начала называет игру
“фэнтези�стратегией”, затем
“fighting с RPG�элементами”.

Кстати, о падших ангелах. Orcs,
как и онлайновая РПГ Middle Earth,
основывается на сюжете Толкие�
новской сказки “Властелин Колец”.
История с орками происходит во
время War of the Rings, когда пло�
хой дядька Sauron собирает армию
нечисти, дабы разнести своих про�
тивников в клочья. Подобное скоп�
ление отчаянных парней обычно
заканчивается пьяными драками,
разбоем и кровопролитием. Чтобы
восстановить порядок в армейс�
ком лагере, Sauron вверяет игроку
командование над черным спецна�
зом, специально натренированны�
ми орками, которые имеют право

применять любую силу для восста�
новления относительного порядка.

Вы сможете выбрать команду
из четырех крутых орочьих паца�
нов. И сразу в бой? Не угадали.
Каждую зеленокожую звезду не�
обходимо специально подгото�
вить к предстоящей миротворчес�
кой миссии. Вы можете научить
своих ребят любым ударам, выб�
рать наиболее удачные комбина�
ции и защитные приемы. В истин�
но�ролевом стиле организована
система экипировки каждого во�
ина. Правильно, одеваем клыка�
сто�когтистую “куколку” в разные
красивые кольчуги и снабжаем
цепкие лапки большими уродли�
выми топорами и ятаганами. В
процессе успешного избиения
противника орки даже смогут по�
высить силу, выносливость и, как
это ни удивительно, интеллект.

Orcs очень выигрышна в мар�
кетинговом плане. Кто же отка�
жется сыграть за плохих (evil is
good), награждая слюнявых почи�
тателей эльфов ударами типа
Double Kick Ass, Ear Bite, уж не го�
воря о Super Wacko? Или есть на
свете люди, которым не нравится
стопроцентно пацанский орочий
язык? Сомнительно. Так что как
только добрая, но нерешительная
Sierra определится с жанровой
ориентацией, мы немедленно со�
общим об этом благостном дея�
нии. А пока наслаждайтесь на сай�
те шотами “братвы”, отправляю�
щей в мир иной бравого морячка.

  Александр Вершинин

Вперед,
пацаны!

ORCS:
REVENGE OF
THE ANCIENT

www.sierrastudios.com/
games/orcs

Berkley Systems
Sierra Studios

www.sierrastudios.com
Ноябрь 1999 г.
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Лавры Final Fantasy определен�
но не дают покоя разработчикам
всех стран и народов. А в осо�
бенности американцам. Какую
ролевую игру могут делать экс�
сотрудники звездной LucasArts,
объединившиеся в команду под
названием Ronin? Правильно,
только аркадно�ориентирован�
ную аниме�РПГ LLLLLegend of theegend of theegend of theegend of theegend of the
BlademasterBlademasterBlademasterBlademasterBlademastersssss. Ronin уже подпи�

сала контракт об издании LotB с
фирмой RipCord. Релиз намечен
на сентябрь этого года. За не�
сколько месяцев до выхода игры
мы, скорее всего, сможем изве�
дать игру на ощупь в лаконичном
демонстрационном варианте.

ПОДЛЕЖАТ
УНИЧТОЖЕНИЮ
Как доверительно сообщают
сами авторы, источниками их
вдохновения всегда были япон�
ские фильмы, книги и даже ко�
миксы о самураях. Так что удив�
ляться восточной внешности ге�
роев не приходится — равно
как и их пристрастию к холодно�
му оружию. А именно древним
волшебным мечам, попадаю�
щим в руки к самым неожидан�
ным персонажам. Наш главный
герой, все еще носящий гордое
имя тинейджера (очень хочу на�
деяться, что он не болельщик
“Спартака”), “совершенно слу�
чайно” находит в лесу заколдо�
ванный клинок, спасающий

мальчику жизнь. Факт прокля�
тья, наложенного на меч,
всплывает чуть позже. В ре�
зультате молодому человеку
приходится отправиться на по�
иски приключений, соратников,
драконов и плохих боссов.

По уверениям разработчиков
игры, эта история началась за�
долго до появления на сцене
нашего юного рыцаря. Некогда
могущественный король страны
поссорился со своим магом.
Обиженный чародей скрылся в
глубине гор и принялся с особым
цинизмом издеваться над ни в
чем не повинным королевством.
Сторожившие границы драконы
ушли в другое измерение, а им
на смену пришли пятеро При�
вратников. Упомянутая пятерка
с тех пор путешествует по зем�
лям королевства в поисках толь�
ко им ведомого артефакта (а ну�
ка догадаемся, что же они
ищут?), оставляя за собой лишь
огонь и трупы. В общем, в стра�
не стало особенно весело, и
только уткнувшийся в дисплей
пользователь может спасти си�
туацию.

РЯДОМ С SILVER
Вы спросите, имеет ли Legend of
the Blademasters еще какие�ни�
будь черты РПГ, кроме штампо�
ванного сюжета? Ответ неуве�
ренно утвердительный. Команда
Ronin полна решимости еще
больше переплести жанры

Самурайские
дороги

LEGEND OF
THE BLADEMASTERS

www.blademaster.com
Ronin

www.roningames.com
RipCord

www.ripcordgames.com
Осень 1999 г.

ЕЩЕ ЧУТЬ"ЧУТЬ АНИМЕ... НЕУЖЕЛИ ОТРЫЖКА?

Action и RPG. Для этой благород�
ной цели они создали быстрый
полигональный “движок”, дина�
мическую камеру, то прыгающую
за спину героев, то поднимаю�
щуюся ввысь, к изометрическим
стандартам. Вы сможете одно�
временно контролировать от
одного до трех персонажей, каж�
дый из которых обладает уни�
кальными умениями, обожает
определенный тип оружия и во�
обще является вполне сформи�
ровавшейся личностью. Бои бу�
дут проходить в реальном време�
ни, впрочем, позволяя пользо�
вателю найти применение есте�
ственной тяге к тактическим ма�
неврам и стремлению просчиты�
вать ситуацию на несколько “хо�
дов” вперед.

Достоверно неизвестно, как
именно Ronin собирается воп�
лотить в жизнь все вышеска�
занное — пока что игра готова
лишь на 75%, и авторы только�
только взялись за балансиров�
ку gameplay. Несколько сыро�
ваты и другие РПГ�элементы,
магическая система, алгоритм
повышения персонажей в
классе, inventory. Желающим
конкретики советуется терпе�
ливо ожидать демо�версии...
или попробовать поиграть в
Silver. Судя по описаниям, LotB
имеет хорошие шансы войти в
одну лигу с этой RPG.

  Александр Вершинин

Археолог сэр Джил Джеффрис
сделал потрясающее открытие:
нашел секретную камеру в од�
ной из пирамид долины Гиза.

Более того, в этой камере обна�
ружился таинственный свиток,
раскрывающий великую и
страшную тайну Сфинкса.

Естественно, его энтузиазм
не остался безнаказанным: про�
читав свиток, он выпустил на
волю страшное проклятие, кото�
рое не долго думая на него и об�
рушилось. Последнее, что успел
сделать сэр Джеффрис перед
смертью, — позвать нас (своего
ближайшего друга) на помощь.

Как заведено в Египте еще со
времен Агаты Кристи, мы немно�
го опоздали: ученый мертв, сви�
ток исчез. Остается одно: объеди�
нить усилия с уцелевшими члена�
ми экспедиции и пуститься на по�
иски пропавшего манускрипта в
надежде спасти его нынешнего
обладателя и прервать цепь не�
минуемых смертей.

Авторы игры Джефф и Карен
Тоблер (Jeff and Karen Tobler)
потратили три года на то, чтобы
с идеальной точностью воспро�
извести виды и интерьеры архе�
ологического Египта — это и
было их главной целью. Ужасные
западни и сногсшибательные
головоломки, придуманные час�
тью древними египтянами, час�
тью современными дизайнера�
ми, мистика и пошлое преда�
тельство — все это будет в
Riddle of the SphinxRiddle of the SphinxRiddle of the SphinxRiddle of the SphinxRiddle of the Sphinx, новой иг�
рушке в стиле Myst.

Не торопитесь морщиться: в
отличие от классического образ�
ца здесь нам будет обеспечен
прекрасный обзор и перемеще�

ния — проект делается с исполь�
зованием технологии VR, 16�
битной графики и трехмерного
рендеринга.

И все�таки игра наверняка
будет рассчитана на любителя!
Особенно на любителя истори�
ческих красот, скрупулезного
воспроизведения реальности и
набивших оскомину “вечных
тайн”. Давайте надеяться, что на
этот раз решать их будет весело
и интересно.

  Наталия Дубровская

Сфинкс
на любителя

RIDDLE OF
THE SPHINX

www.riddleofthesphinx.com
Omni Creative Group

www.omnicreative.com
2 квартал 1999 г.

© 1997�99 Omni Creative Group, Int’l. Riddle of the
Sphinx is a trademark of Omni Creative Group, Int’l.

© 1997�99 Omni Creative Group, Int’l. Riddle of the
Sphinx is a trademark of Omni Creative Group, Int’l.
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Ребята из New World Computing
решили поделиться с миром еще
несколькими забавными факта�
ми о Might & Magic VII: FMight & Magic VII: FMight & Magic VII: FMight & Magic VII: FMight & Magic VII: Fororororor
Blood & HonorBlood & HonorBlood & HonorBlood & HonorBlood & Honor. Собственно, у
них нет другого выбора. Выходя�
щая спустя всего год после пре�
дыдущей части, седьмая M&M

минимально отличается от сво�
его прототипа. Тот же “движок”,
прежний интерфейс, старая кон�
цепция. Герои Might & Magic все�
гда предпочитали хорошую дра�
ку, равно как и полную свободу
передвижения. Несколько при�
митивный по нынешним стан�
дартам engine шестой части ус�
пешно обеспечивал и то и дру�
гое. А значит, вполне послужит
для For Blood & Honor. Использо�
вание 3D�ускорителей не только
увеличивает на несколько еди�
ниц средние fps, но обеспечива�
ет новый уровень спецэффектов
магическим заклинаниям.

Изрядно поигравшие в Heroes
of Might & Magic будут довольны:
некоторые регионы M&M7 ока�
жутся хорошо знакомыми. Равно
как и монстры, многие из которых
вышли прямиком с полей брани
HoMM. Возвращаются даже хо�
рошо знакомые нам NPC. К при�

меру, горячо любимый брат Ро�
ланда, бывшая статуя Арчибальд,
гарантированно приложит руку к
событиям, происходящим в For
Blood & Honor.

Так что же нового стало изве�
стно со времени публикации пос�
ледней новости два месяца на�
зад? Во�первых, вы не сможете
начать игру half�orc’ом. Просто
потому, что его заменил goblin.
Помимо четвертого ранга владе�
ния ремеслом Grand Master авто�
ры решили добавить в M&M7 тре�
тий вариант классового апгрей�
да персонажей. Ранее, выполняя
специальный квест, knight мог
стать cavalier’ом, а затем

champion’ом. В этой РПГ после
выполнения второго задания вы
окажетесь перед выбором: при�
нять сторону добра или зла. Так,
новой инкарнацией knight’а ста�
нет black knight. Еще примеры?
Недобрый вариант sorcerer’а
превращается в lich (мечта!), а
прежде богобоязненный monk

M&M7:
последние штрихи перед релизом

MIGHT
& MAGIC VII:

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

mm7/
New World Computing

3DO
www.3do.com

Май�июнь 1999 г.

мутирует в ninja. Последний вари�
ант, кстати, тоже звучит соблаз�
нительно. Как, вы ничего не слы�
шали о монахе?

For Blood & Honor представля�
ет три новых класса персонажей:

Monk, Ranger, Thief. Как обычно,
монах специализируется в руко�
пашном бое, а также обладает
некоторыми заклинаниями
cleric’а. Ranger способен излечи�
вать раны и реализовывать неко�
торые нападающие заклятья, не�
смотря на свои исключительные
боевые качества, не уступающие
самому fighter’у. Качества Thief’а
очевидны: обнаружение лову�
шек, способность воровать вещи,
а также возможность использо�
вать атакующую магию. Кстати,
одновременно выучить Light� и
Dark�магию будет невозможно.
Выбрав сторону, приготовьтесь
пожинать плоды своего решения.
Некоторые монстры нападают ис�
ключительно на плохих персона�
жей. Или только на хороших —
дело вкуса.

На этом стоит остановиться.
Игра близка как никогда, а рас�
крыв все секреты можно, как
минимум, испортить себе удо�
вольствие от первого просмотра.

  Александр Вершинин

Похоже, нас ждет новая страте�
гическая игра от Cryo... Откуда
этот неуверенный тон? А разве
можно быть хотя бы в чем�то
уверенным, говоря об играх
Cryo? Будучи в Web’е, взгляните
на предложенные компанией
картинки из игры. Вы что�ни�
будь понимаете? Я тоже. А все
потому, что перед нами вовсе не
“картинки из игры”, а фрагмен�
ты какой�нибудь заставки, на
создание которой у Cryo, как
известно, мастеров хватает.

Текст, окружающий эти самые
картинки, столь же невнятен.
Сначала что�то чрезвычайно
возвышенное про элитные отря�
ды на защите долины Lhynn, Чер�
ную Луну и Четыре Мира, а за�
тем, как поленом по голове, про
60 уникальных миссий и 120 не�
повторимых зданий. Квинтэс�
сенция всего этого трепа заклю�
чается в следующем.

Black Moon ChrBlack Moon ChrBlack Moon ChrBlack Moon ChrBlack Moon Chroniclesoniclesoniclesoniclesonicles —
это нечто из области action/
strategy. В лучшем случае уров�
ня “Сегун” или BraveHeart, то
есть с элементом стратегии, в
худшем — уровня Myth или
Warhammer. Нет, в худшем слу�
чае мы получим С&C�клон с
фэнтези�уклоном, хотя вряд ли
Cryo опустится до прямого ко�
пирования.

Myth, несторожно выбранный
мной для сравнения, не совсем
годится — в Black Moon заявле�
но значительно большее количе�
ство участников — более 4000
юнитов на поле боя одновремен�
но. Известно, что полководец
сможет поделить эту огромную
массу людей на группы и управ�
лять по отдельности — за что
разработчикам большое челове�
ческое спасибо.

В сказочном действе участву�
ют четыре стороны, каждая из
которых может похвастаться
уникальными юнитами и здани�
ями, боевой парк весьма разно�
образен, 80 юнитов — от Пала�
динов до Боевых Слонов. Кроме
нас, людей, в игре живут и дру�
гие существа: Дварфы, Эльфы,
Гиганты, Орки, Умертвии и Демо�
ны. Армии этих созданий также
принимают участие в битве, а на
чьей стороне — будет зависеть
от того, насколько хорошо вы
разбираетесь в дипломатии.

Многопользовательский ре�
жим до 8 участников одновре�
менно, редактор уровней и
Pentium 200/32 Мбайта RAM в
качестве минимальных систем�
ных требований — это после�
днее, чем успевает похвастать�
ся игра на прощание. Заметьте,
ни слова о 3D�акселераторе...
Неужели в Cryo решили сделать
еще один WarCraft? На 4000
юнитов? Надеюсь не дожить до
релиза — благо, сроки выхода
игры пока не определены.

  Олег Хажинский

миф
BLACK MOON
CHRONICLES

Cryo Interactive
www.cryo�interactive.fr/V1.0/

english/frames/frame.htm
Дата выхода не объявлена

Невнятный
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Парад маленьких приятных фак�
тов, выцеживаемых в Интернет
ребятами из Irrational Games,
продолжается. Если кто�то умуд�
рился, несмотря на постоянное
внимание .EXE, забыть, что
именно делают IG, поясним.
System Shock 2System Shock 2System Shock 2System Shock 2System Shock 2, продолжение
датированного 94�м годом ки�
берпанк�триллера.

Партнер Irrational Games, ком�
пания Looking Glass, любезно со�
гласилась поделиться со своими
бывшими коллегами эксклюзив�
ным Dark engine’ом. Так что ожи�
дайте тех же чудесных переливов
одной мелодии в другую, что и в
Thief: The Dark Project. И если
жанровая принадлежность про�
шлой игры была сомнительной,
находясь где�то на стыке между
action и RPG, то в случае SS2 ав�
торы не оставляют жанру экшен
ни одного шанса.

Судите сами: в самом начале
игры вы сможете выбрать про�
фессию своего героя. Борец с
плохой девочкой Shodan может
оказаться талантливым хакером,
морпехом или даже агентом OSA,
обладающим солидным арсена�
лом пси�сил. Кстати, Psi представ�
лены в System Shock впервые.

Предыдущий персонаж обходил�
ся без сверхъестественных сил,
предпочитая путешествовать по
киберпространству и улучшать
свое тело и разум различными
электронными добавками. В де�
вяносто девятом году его лишают
киберпространства. Этот вариант
взлома сети показался нынеш�
ним создателям игры слишком
утомительным — равно как и уже

позабытая почти всеми система
головоломок. Больше никаких
мучений со сращиванием про�
водков! На смену приходят дру�
гие развлечения. Как вам понра�
вится идея починки собственно�
го оружия? А возможность его
модернизации? Все виды оружия
в SS2 не только абсолютно неиз�
вестны ветеранам, но и могут
быть сломаны/отремонтирова�
ны/улучшены. Поклонникам
классических РПГ адресована
сложная система характеристик
героя: шесть физических пара�
метров, пять технических skill’ов,

четыре боевых и, наконец, 35 (!)
пси�заклинаний.

Также разработчики обещают
максимально нелинейный сюжет
— насколько это возможно сде�
лать, не нарушая поуровневую схе�
му этапов. Вы сможете раскручи�
вать сразу несколько сюжетных
ниточек одновременно, выполнять
массу побочных квестов. Вдобавок
каждая проблема может быть ре�

шена специфическими методами,
используя уникальные возможно�
сти той или иной профессии. Одним
из важных слагаемых успеха ста�
нет осторожность. Пока местные
компьютеры продолжают функци�
онировать, а камеры слежения ра�
ботают, игроку придется вспомнить
все уроки, преподанные ему в
Thief. Дело в том, что как только
секьюрити�камера замечает по�
стороннего на охраняемой терри�
тории, к месту происшествия при�
бывает наряд местной милиции,
роботов. Авторы SS2 очень доволь�
ны своей задумкой, объясняя эту
подлость “идеальным решением
проблемы respawn’а”. Слишком са�
моуверен — получи лекарство.
Подкрепления будут подтягивать�
ся, пока цела камера и работают
заводы по воспроизводству бое�
вых роботов.

Тем временем уверенная в ус�
пехе команда System Shock 2 уже
подумывает о третьей части. Ко�
нечно, в чем�то они правы. Один
раз запустив конвейер, можно
эксплуатировать его почти до
бесконечности. Правда, Лара?

  Александр Вершинин

Человек
против компьютера

SYSTEM SHOCK 2
www.lglass.com/p_info/shock2/

index.html
Irrational Games/Looking Glass

www.irrational�games.com/
www.lglass.com
Electronic Arts
www.ea.com

Осень 1999 г.

Новые
викинги

SAGA: RAGE
OF THE VIKINGS

Cryo Interactive
www.cryo�interactive.fr/V1.0/

english/frames/frame.htm
Дата выхода не объявлена

Мы вновь с Сryo, столь попу�
лярной в этом новостном вы�
пуске УЧУ! И, вы знаете, кажет�
ся, в Сryo стали осторожнее от�
носиться к стратегическому
жанру. После выхода таких “хи�
тов”,  как Third Mil lenium и
Riverworld, каждый из которых
в отдельности способен свести
с ума самого прожженного иг�
романа, новая стратегия в ре�
альном времени Saga: RageSaga: RageSaga: RageSaga: RageSaga: Rage
of the Vof the Vof the Vof the Vof the Vikingsikingsikingsikingsikings должна пока�
заться вам легкой забавой.
Впрочем, будьте осторожны и
не примите “Сагу” за ремейк
Age of Empires. Гении европей�
ской мысли имеют что сказать
игроманам без всяких подска�
зок. Новый девиз Сryo знаете?
“Cryo’s mission: to bring the
best in French creativity to the
world”. Так что держитесь...

Графика, конечно же, вне вся�
ких похвал. Никаких полигонов,
изометрия, 3D�модели выписа�
ны до последней детальки, и
если все это перемещается так
же хорошо, как и нарисовано,
пресловутые Age of Empires,
пусть даже и “два”, могут отды�
хать. Что интересно, в игре будет
три уровня детализации — для
боевых маневров крупнее, для
“экономической деятельности”
помельче. Любопытно, у авторов

хватило терпения отрендерить
всю эту красоту три раза?

Мир, в котором все происхо�
дит, списан явно не с учебника
истории. Помимо викингов,
вдоль и поперек разделенных на
враждующие кланы (в кол�ве 60
шт.), в игре принимают участие
Тролли, Эльфы, Центавры и про�
чие мифические существа. Все�
го в “Саге” действует семь раз�
личных “наций”, со своим оружи�
ем, зданиями, культурой, наукой,
философией, внешним видом,
привычками, национальными
обрядами, музыкальными при�
страстиями и объемом бицепса.
Понятно объяснил?

Так как мы викинги, придет�
ся вдоволь поплавать. Но толь�
ко летом — зимой вода замер�
зает. Кроме того, в игре посто�
янно дует ветер, и его направле�
ние приходится учитывать при
навигации. Влияет ли ветер на
действие магических заклина�
ний, пока неясно. Известно толь�
ко, что магических школ будет
четыре — по числу Элементов.
Для гурманов — кельтская музы�
ка. Для тех, кому нечего делать,
— многопользовательский ре�
жим до 8 человек. Срок выхода
игры пока не назван, но зуб даю
— в течение года они обязатель�
но успеют. Потому что на сайте
уже есть реальные картинки.
Когда только фрагменты 3D�ро�
ликов — тогда в течение 5 лет. А
если только арт с коробки —
может вообще не выйти. Cryo...

  Олег Хажинский
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Сказать, что в последнее время
“очень многие игровые компании
занимаются разработкой онлай�
новых РПГ” — значит, не сказать
ничего. Создавать онлайновые
фэнтезийные пастбища ринулись
все. Даже изготовители настоль�

ных ролевых игр потянулись в
виртуальные края. Проектов не�
вероятно много, и пока лишь не�
которые могут похвастаться хотя
бы “альфой” игры или наличием
издателя. Нам остается нетороп�
ливо просматривать информа�
цию о будущих играх по мере их
взросления. За примерами дале�
ко ходить не надо — возьмем
хотя бы создателя настольной
серии Worlds of FWorlds of FWorlds of FWorlds of FWorlds of Fantasyantasyantasyantasyantasy и его
одноименную онлайновую РПГ.

Место действия: аналог зем�
ного средневековья 1200�1600
гг. (заведомо исключая огне�
стрельное оружие), феодальная
страна, населенная не только
людьми. Из прочих рас пока на�
зывались только эльфы и орки.
Волшебство возможно и поощ�
ряется. Предполагается исполь�
зование нескольких серверов,
содержащих один и тот же игро�
вой мир. Каждый сервер сможет
удерживать от 1500 до 3000
пользователей. Извечная про�
блема PK активно обсуждается,

принимаются все предосторож�
ности против взлома. Как види�
те, самые обычные проблемы и
решения для конца 20 века.

О графике, интерфейсе и об�
щем виде игры говорить пока
рано. Разработчик WoF, компа�
ния Games Galore, купила лицен�
зию на использование “движка”
Twilight 3D (www.twilight3d.com),
но никаких игровых скриншотов
пока представлено не было.
Сама система правил, генерации
персонажа и поддержания игро�
вого мира обкатывается с сере�

дины 1993 года. Авторам нужно
лишь позаботиться о правильной
трансляции правил. Поэтому, не�
смотря на несуществующую гра�
фику, Games Galore готова выпу�
стить Worlds of Fantasy уже к се�
редине 2000 года — естествен�
но, при наличии издателя.

Игрок сможет полностью со�
здавать свой персонаж даже не
подключаясь к игровому серверу.
Клиент�программа сформирует

Онлайновый
неMUD

WORLDS
OF FANTASY

www.gamesgalore.ca/wof/
Games Galore

www.gamesgalore.ca
Дата выхода (как и издатель)

не объявлена

нового героя и лишь тогда подсо�
единится к игровому серверу для
проверки характеристик и офи�
циального оформления свежеис�
печенного искателя приключе�
ний. Откуда такой либерализм?
WoF содержит 40 различных рас,
10 физических характеристик ге�
роя, 115 умений, более 15 школ
магии. Классов нет, игрок лишь
совершенствует любые skill’ы пу�
тем распределения получаемых
experience�очков. Планируется
также система формирования
характерного боевого AI — в це�
лях борьбы с лагом и независи�
мости исхода сражения от каче�
ства соединения с сервером. Ин�
тересно, что воинский скрипт
формируется путем ответа на ряд
специфических вопросов, напо�
добие формирования героя в
Ultima.

Worlds of Fantasy уделяет осо�
бое внимание социальной жиз�
ни игрока. Конечно, любой жела�
ющий сможет путешествовать в
одиночку. Не Everquest, не смер�
тельно. Напротив, одиночные
вылазки будут очень эффектив�
ными. С другой стороны, вы смо�
жете участвовать в политичес�
кой (!) жизни лишь тогда, когда
создадите свою группу, фракцию
или гильдию. Дума�онлайн!

И последнее, странное. Авто�
ры Worlds of Fantasy отказывают�
ся сравнивать свое детище с UO
или EQ. Обоснование интересно:
“Это MUD’ы, а мы делаем настоя�
щую RPG”. Что они имели в виду?

  Александр Вершинин

и собака
SABOTEUR

Eidos Interactive
www.eidos.com

Дата выхода не объявлена

Если серьезно, то для меня са�
ботаж — это когда мужик, от�
работав полный день на атом�
ной электростанции, вечерком
для личных нужд свинчивает
пару деталей с действующего
реактора. Когда же “некто”,
прорвавшись через многочис�

ленную охрану с “колюще�ре�
жуще�рубящими” во влажных
руках, крошит в капусту важ�
ную персону, то происходящее
больше похоже на пошлый тер�
роризм. Однако Eidos
Interactive решила, что если
всем этим занимается совре�
менный ниндзя вместе с люби�
мой собакой, к тому же мстя�
щий за убитых некогда родите�
лей, то называть его надо не
иначе как саботажник, а игру
— SaboteurSaboteurSaboteurSaboteurSaboteur.

По старой традиции, дей�
ство демонстрируется со сто�
роны, то есть от третьего лица.
Оправдания банальны: глав�
ный персонаж, которого, кста�
ти, зовут Широ (Shiro), с дет�
ства обучен (с помощью motion
capture) зрелищно размахи�
вать руками, ногами, а также
всевозможными острыми
предметами, и, следовательно,
наблюдать за его выкрутасами
со стороны гораздо интерес�

ней. Собственно, больше ника�
кой информации об этой игре
нет (сюжет, над которым в та�
ком случае можно вдоволь по�
издеваться, также отсутствует).
Вскользь упоминаются “две�
надцать массивных уровней”
(от здания офиса до лунной
базы) и возможность исполь�
зовать различные транспорт�
ные средства (в том числе мо�
тоцикл). Это все.

  Роман Косенко

Один саботажник
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“Fenris Wolf”? Говорит ли вам
что�нибудь это глубоко импорт�
ное сочетание слов? Нет? Ну
как же, это словосочетание еще
работало над игрой RebelRebelRebelRebelRebel
Moon RevolutionMoon RevolutionMoon RevolutionMoon RevolutionMoon Revolution, сиквелом к

нетленке Rebel Moon Rising
(“разработанной по случаю”
появления одного нового про�
цессора, не скажу какого), ко�
торая, нетеленка, в свою оче�
редь, была продолжением про�
сто Rebel Moon.

Сначала Rebel Moon�проект
выглядел довольно привлека�
тельно, авторов холили и лелея�
ли (Intel — ну вот, таки прогово�
рился! — с помпой показывал
демо одной из “Бунтующих Лун”
всем и вся, демонстрируя воз�
можности вновь изобретенной
MMX), но разработка, мягко гово�
ря, затянулась, и в ноябре про�
шлого года GT Interactive прекра�
тила его финансирование, разор�
вала контракт с Fenris Wolf и во�
обще тщательно умыла руки.

Разработчиков такой рас�
клад не устроил и они затеяли
тяжбу с GT, требуя с ответчика

ни много ни мало 1 млн. 775
тыс. зеленых рублей. В каче�
стве возмещения всяческих
ущербов. Однако судиться с од�
ним из китов индустрии оказа�
лось занятием неблагодарным,

процесс заглох, и Императору
компании (не шучу! это его офи�
циальный титул!!!) не осталось
ничего другого, как просто жа�
ловаться на жизнь, рассказы�
вая, как их “кинули”. Основной
постулат, простите, Императора
звучит так: “Разработчики дела�
ют игры, в которые можно иг�
рать, а издателям нужны игры,
которые можно продать. Иног�
да два этих желания совпадают,
а иногда — нет”. Надо полагать,
в случае с Rebel Moon
Revolution сработал последний
вариант, и “волки” не без удо�

вольствия облачились в одеж�
ды непризнанных гениев. О ба�
нальном отставании от графика
никто почему�то не вспоминает.

Сегодня Fenris Wolf почти мер�
тва, большинство “непризнан�
ных” перебежало в дочернюю
компанию Eternal Warrior, о кото�
рой лучше рассказать отдельно.
Попав на их веб�сайт, трудно по�
нять, что он принадлежит компа�
нии, создающей игры. На этот
прискорбный факт указывает
лишь маленький полупустой раз�
дел “Games”. Все остальное —
цитаты из Библии и христианской
литературы, ответы на вопросы
“что будет через минуту после
того как я умру?” и т.п.

Оказалось, что одновременно
с играми EW выпускает одноимен�
ные книжки. В ближайшее время
появится томик The War inThe War inThe War inThe War inThe War in
HeavenHeavenHeavenHeavenHeaven, а в октябре — “a christian
action game” (!!!) с тем же воин�
ственно�небесным названием.
Если верить пространным расска�
зам разрабатывающей ее братии,
слово “christian” попало в назва�
ние только из�за околобиблейско�
го сюжета. Сама же игра будет от�
носиться к линейному action, что...
ну да, что не очень�то вяжется с
“христианской моралью”. Един�
ственная заявленная особен�
ность: сюжетная линия каждого
уровня каким�то (для меня пока
непонятным) образом будет дово�
дить до слабого умишки играюще�
го индивидуума смысл слов
“вера”, “послушание”, “ложь”,
“предательство” и т.д.

(Послушайте, у вас крыша
еще не едет?)

Возвращаясь к Fenris Wolf,
напоследок отмечу громадье
планов ее Императора. В спис�
ке “К разработке!” числятся: иг�
рушка на тему второй мировой
— на базе бесхозного ныне
“движка” от Rebel Moon
Revolution, научно�фантастичес�
кий “ролевик” Traveller, а также
нечто пока безымянное (будет
объявлено в августе). Силен Им�
ператор, нет слов...

  Роман Косенко

Если мания,
то величия

REBEL MOON
REVOLUTION

Fenris Wolf
www.fenriswolf.com

(Увы/ура) Игра не выйдет

THE WAR IN
HEAVEN
Eternal Warrior

www.eternalwarriors.com
Октябрь 1999 г. Лара

и Рама
GALLEON
Confounding Factor

www.confounding�factor.com
Interplay

www.interplay.com
Осень 1999 г.

Бывают в жизни удивительные
вещи: к примеру, два серьезных
разработчика, очень и очень
близко знакомых с небезызве�
стной и весьма популярной да�
мой по имени Лара, вдруг взяли
да и променяли ее — на кого? На
пирата, трехмерного бандита, о
котором еще никто и слыхом�то
не слыхивал.

Скажете, так не бывает? Бы�
вает, и еще как. Ведущий про�
граммист Core Design Пол Даглас
(Paul Douglas) и ведущий дизай�
нер Тоби Гард (Toby Gard) вдруг
взяли и покинули и Eidos, и Лару
— чтобы организовать собствен�
ную студию под названием
Confounding Factor и заняться
собственной игрушкой, пиратски�
ми приключениями “про корабли
и драки” — проектом GalleonGalleonGalleonGalleonGalleon.
Приятно отметить, что с публика�
тором у молодой фирмы проблем
не возникло: за проект сразу
схватилась сама Interplay.

В портовом городе Акба жи�
вет знаменитый ученый и цели�
тель, любитель покопаться в не�
изведанном. Однажды ему круп�
но повезло: он наткнулся на та�
инственный корабль, полный
всякой интересной и совершен�
но непонятной всячины. Ни то,
откуда прибыл корабль, ни куда
он направлялся, — неизвестно,

даже команда пропала. Как во�
дится, ученый, попав в тупик,
призывает на помощь бандита
— капитана Раму Сабрира.

Храброму пирату (то есть, как
вы уже догадались — нашему
игровому “я”) предстоит бороз�
дить неизведанные моря в поис�
ках страны, откуда пришел ко�
рабль, раскрывая секреты, сра�
жаясь и грабя.

Конечно, игра будет трехмер�
ной (и от третьего лица — привет,
Ларунчик!). Самая главная “техни�
ческая” забота команды на теку�
щий момент — добиться “живой”
анимации и управления. Ваши
собственные движения и реакции
во время рукопашных схваток,
фехтования и любых перемеще�
ний станут максимально есте�
ственными. Если все получится
как обещано, то мы будем играть
не в кривые, дерганые прыжки и
быстро пикселизирующиеся уда�
ры, так потрясавшие нас прежде,
а в нечто глубоко реалистичное и
интуитивное. Пока могу отметить,
что, судя по экранам, игра будет
здорово напоминать отнюдь не
“Лару”, а Redguard, недавнюю (и
очень симпатичную!) игрушку от
Bethesda — правда, и темы ведь
сходные, моря да пираты!

По заверениям Interplay, “Га�
леон” должен выйти уже осенью
(охотно верим!) — и, возможно,
нам предстоит увидеть и попро�
бовать все, что не сумели вопло�
тить в Tomb Raider двое основ�
ных его создателей.

  Наталия Дубровская
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Total Conversion, а, Total
Conversion... Ну чего застесня�
лась�то? Не ты одна такая, о,
блудная дочь Catalityc! Правда,
кажется, первая TC Unreal, по�
явившаяся на сем древе, —  в
последнее время все больше TC
Half�Life’ы прут, да еще застаре�
лые TC Quake 2 пробиваются.

Пусть умные мысли о нали�
чии сюжета в Unreal:
Tournament, наделяющие его
подобием одиночной игры, пе�
риодически извлекаются на
свет божий и прибиваются кус�

ком свинцовой трубы —  у
Catalityc таких проблем нет.
“Unreal Multipleyer Conversion”
—  и этим все сказано. Светлый
идеал —  изобрести новый вид
сетевого побоища, который
вберет в себя немного CTF
(чего�то там захапать и принес�
ти), немного TF (чего�то там
удерживать, как новый Сталин�
град) и даже малость от Rocket
Arena (о, кощунство!) и будет
благополучно выдан за соб�
ственное изобретение.

Правила InfInfInfInfInfiltriltriltriltriltrationationationationation просты,
как законы дефматча: желаю�
щие поучаствовать делятся на
две массовки, красных Атакую�
щих и синих Защитников, и на�
чинается месиловка. Завязана

Красного
поймали, батько!

INFILTRATION
www.planetunreal.com/infiltration/

Catalityc Conversions
1999 г.

она вокруг компакт�диска, ко�
торый Атакующие пытаются от�
глаголить по реке Тибр, а Зи�
щитники, как ни удивительно
это звучит, защитить (да�да!).
Цель никчемных жизней крас�
ных —  дотащить диск до лэпто�
па и сгрузить его туда, увеличив
таким образом командный счет
на одно (1) очко. Ну и еще, ко�
нечно, крикнуть “Йес! Опять мы
их натянули! И�ха!”

Каждый донесенный “сидюк”
знаменует выигранный раунд,
таймер обнуляется, и все начи�
нается по новой. Количество ра�
ундов зависит от карты. Соб�
ственно карты —  не морские и
не игральные,  и  это единствен�
ное, что имеет в активе
Infiltration. Прилежно изменен�
ное оружие (все такое реальное�
конкретное, “хеклер�унд�коховс�
кое”. Пистолет�пулемет MP�5 10
A3 (то есть со складным плече�
вым упором.. . Очень ценно.
Пользоваться все равно не при�
дется) —  принесите мне, пожа�

луйста, подушку... Гранатомет
H&K 69, снайперка PSG 1 и ар�
тефакты (читай: “руны”) вроде
ускорения, щита и невидимости
(последняя нужна для того, что�
бы исчезнуть с экрана мерзкого
радара) —  не в счет.

Так вот, карты... Самое радо�
стное из того, что к этому вре�
мени (началу бета�тестинга)
представлено, это SubBase.
Всегда мечтал узнать, как на
“движке” Unreal’а будет выгля�
деть подводная лодка! Уровень
—  это доки субмарин, а значит,
лихие развлечения под/над/
внутри/вокруг стальных геро�
инь станут основным времяп�
репровождением. Оценить ар�
хитектуру и дизайн еще одного

предъявленного уровня —  для
ночных боев — не дает густой
мрак. Правильно!

Еще есть Hootshack —  уют�
ная готика, небольшой и симпа�
тичный уровень, и HillBase —
очень “полураспадный” военный
лагерь с торчащими в потолок
боеголовками, да пара пока что
безымянных карт.

На рынке TC Unreal пока про�
сторно. Так что даже у такой са�
моделки есть шансы просла�
виться. Однако все больше бога�
теньких дяденек, поигрывая
“мобильниками”, покупают ли�
цензии в неограниченных коли�
чествах... Надо спешить.

  Фраг Сибирский

Медвежатина
поBвенециански

VENICE UNDER
GLASS:

A BASIL BAKER MYSTERY
ADVENTURE GAME

http://www.megamedia.com/
basilbaker/basil1/index2.html

MegaMedia
www.megamedia.com

1 декабря 1999 г.

AdventurAdventurAdventurAdventurAdventure Gamee Gamee Gamee Gamee Game... как бы это
сказать помягче.. .  люди не�
стандартные.  То  есть  и  не
люди даже... Нет, лучше пря�
мо, по�солдатски: все они —
плюшевые мишки, медведи,
набитые опилками, и что они
делают в Венеции в таких ко�
личествах и зачем известным
своей серостью и прожорли�
востью Винни�Пухам венеци�
анское стекло — знает только
фирма MegaMedia!..

...по уверениям которой, игра

чанка�искусствовед — все
они, а также остальные герои
игрушки VVVVVenice Under Glass:enice Under Glass:enice Under Glass:enice Under Glass:enice Under Glass:
A  Basi l  Baker  MysteryA  Basi l  Baker  MysteryA  Basi l  Baker  MysteryA  Basi l  Baker  MysteryA  Basi l  Baker  Mystery

Венецию, прекрасный и древний
город, потрясла серия дерзких
преступлений: из музеев и част�
ных коллекций пропадают бес�
ценные шедевры, произведения
из знаменитого венецианского
стекла. Полиция в растеряннос�
ти, старший инспектор Лоредан
Марселло рвет на себе волосы,
пресса готова его сожрать за
бездействие...

И тут прибываем МЫ! Сыщик�
любитель Бэзил Бейкер, краса�
вец и умница. Раз�два�три — и

загадка будет решена! Трепещи,
Венеция!

Полное 3D, исторические под�
робности, каналы и дворцы, весе�
лый гондольер и эксперт�искусст�
вовед, головоломки, загадки, тай�
ны... Уф, кажется, все рассказала!
Еще один историко�детективный
квест в красивом антураже и с
легким музейным уклоном...

Нет! Забыла!
Наш Бэзил, его дядя, при�

гласивший сыщика в Вене�
цию, гондольер и даже англи�

предназначена “детям и тем взрос�
лым, которые не равнодушны к
плюшевым медведям, а таких, судя
по рынку, огромное количество”.

Не знаю как насчет “рынка”
в целом, но мистеру Бину повез�
ло, это точно! Наконец�то на на�
шем горизонте замаячила игра,
в которую он сможет играть — и
не один, а вместе со своим един�
ственным другом! Не все же ему
кораблики склеивать...

  Наталия Дубровская
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Никак мне не удается выгово�
рить название компании�разра�
ботчика — Immersion Techno�
logy, Immersion Technology,
Imme... Разрабатывают они ли�
хую и неистовую, как ковбой
Билл, аркадную гонку RaceAgeRaceAgeRaceAgeRaceAgeRaceAge,
шоты из которой умудряются од�
новременно напоминать и о рет�
ро Speed Busters (ну просто одно
лицо! Как на дагерротипе!), и об
урбанистической спортивной со�
временности в духе... э�э�э. ..
Screamer’а или “ненашего” Rave
Racer’а, и о футуристических ки�
берпанковских сновидениях
Wipeout XL.

Так оно, кстати, и задумано: в
процессе мучительных поисков
свежих идей и в погоне за разно�
образием Иммершен... Иммер�

шион... разработчики останови�
лись на принципе “Три гоночки в
одной, дети! И бесплатный “кин�
дер�сюрприз” с Тамагочей внут�
ри!” Короче говоря, RaceAge бу�
дет представлять собой три никак
не связанных друг с другом чем�
пионата, каждый со своим транс�
портом, окружением и... време�
нем — эрой, эпохой, историчес�
ким периодом, как вам угодно.
Выиграй один из них — и станешь
Героем. Два — и станешь Леген�
дой. А все три принесут Мифоло�

гический статус. Подкупило. Слаб
я до громких титулов... Всю жизнь
хотел стать Героическим Леген�
дарным Мифом или, на худой ко�
нец, Мифологическим Легендар�
ным Героем!

Времена
и годы

RACEAGE
Immersion Technology

www.immersion�
technology.com/www/

games.htm
Дата выхода не объявлена

Так о чем бишь я... А, да, о
временах. Датируются гоночные
периоды 1958, 1998 и 2038 го�
дами, что говорит о пристрастии
создателей к восьмерке на кон�
це и наличии в RaceAge
Championship светлого прошло�
го, светлого настоящего и не
менее светлого будущего миро�
вого автомобилестроения. В
каждом чемпионате передвиж�
ные средства подвержены тю�
нингу и апгрейду, но только зап�
частями нынешнего историчес�
кого отрезка. Жалко, хотел бы я
посмотреть, как смотрится анти�
гравитационная присадка на
“шестидесятнике” GTO.

58 — повод попыхтеть о
“заре автомобильного спорта”,
рискованных парнях�камикадзе
и “великих автомобильных ле�
гендах”. Нет, детишки, раньше
все было не так, все было луч�
ше, чище и благороднее. “Вот
помню, внушек, не вошел я как�
то раз в поворот, тормошу, тор�
мошу, сношит меня...” Ну и анту�

раж — оглушительно размале�
ванные авто, такие широчен�
ные, как будто их кто�то кувал�
дой расплющил, на буколичес�
ких “кантри”�треках.

98 — оставим без комментари�
ев, ок? Уличные треки, раскален�
ный асфальт со следами сорванной
резины, небоскребы в синем
небе... Выключите телевизор.

2038 год. Время инопланет�
ных вторжений, гибели цивили�
зации, четвертой или пятой ми�
ровой в., колонизации чего�то
там, мрачного формационного
тоталитаризма и господства обе�
зумевших процессоров “Пенти�
ум�18”. Ничего этого в RaceAge,
разумеется, нет. Есть летатель�

ные аппараты на антигравитаци�
онной подушке, оснащенные ре�
активными ускорителями и во�
обще похожие на истребители.
Отличия черт знает где повисших
трасс и флайеров от
Wipeout’ских вооруженным гла�
зом не заметны. “Походит” — не
то слово.

Всего же Race Age насчитыва�
ет 12 треков и 24 этих самых, на
которых ездят и летают, — как не
трудно заметить, и то, и другое
без особого труда делится на
число “три”. Хорошо, что раско�
пал где�то свою старенькую таб�
лицу умножения!

  Фраг Сибирский

Некоторые надеялись, что ки�
берпанк�культура уже преста�
вилась,  так и не достигнув
пика своей популярности. Ни
в коем случае!  Компания
Nevolution, например, полага�
ет, что между квестами и он�
лайновыми ролевыми играми
есть место для особого мира
— Shadows of RealityShadows of RealityShadows of RealityShadows of RealityShadows of Reality.

Далее следует выжимка из
классического боевика. Через
80+ лет Земля сильно изме�

нится. Причиной тому — миро�
вая информационная сеть,
объединившая все и  вся  в
электронное существо по име�
ни The Grid. Соответствующим
образом изменился и полити�
ческий расклад: Штаты нако�
нец�то испустили дух, Европа
объединилась в одну большую
страну, а планетой, кстати го�
воря, правят могущественные
корпорации. Посредством все
того же перекаченного Интер�

нета компании�гиганты мани�
пулируют людскими массами,
ошивающимися в едином ин�
формационном пространстве.
Мало кому известно, что у это�
го  виртуального мира есть
свой рай и свой ад. На “верх�
нем” этаже встречаются и ту�
суются сильные мира сего.
“Внизу” обитают последние
настоящие хакеры, некоторые
из которых еще помнят, как
пользоваться FTP�клиентом и
ICQ. “Ад” описывается с любо�
вью отнюдь неслучайно: нет
ни неба, ни земли. В беско�
нечном чистом пространстве
парят вооруженные до зубов
крепости, последние оплоты
крутых интернетчиков. Инте�
ресна история возникновения

этого уютного подземелья:
пространство появилось пос�
ле виртуальных разборок
между Китаем и Тайванем.
Очень смешно, правда?

Ну так вот,  последние из
могикан борются против прес�
синга корпораций — и посте�
пенно проигрывают. Оказыва�
ется, Black Operations (именно
под этим именем широким
массам стало известно хакер�
ское содружество) не хватало
одного человека. Угадали. Вы
сможете начать с самых низов
и, пользуясь сложной систе�
мой ролевых характеристик
персонажа, вырастить соб�
ственного Интернет�бойца.
Вариантов возможных про�
фессий очень много, а в он�

лайне, как известно, нужны
всякие герои.  Shadows of
Reality использует популярный
в наши тяжелые времена “дви�
жок” LithTech. Быть может, вы
слышали о SoR и раньше, ког�
да она называлась “BlackOps”.
Онлайновая РПГ находится в
начальной стадии развития,
так что серьезные новости от
Nevolution еще только грядут.
По крайней мере у уставших от
фэнтези может появиться своя
онлайновая ниша.

  Александр Вершинин

Бегущий
по проводу с бритвой

SHADOWS OF
REALITY

Nevolution
www.nevolution.net/

index.html
Дата выхода (как и издатель)

не объявлена
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The Operational Art of War, детище
Норма Когера (Norm Koger), счита�
ется образцом и лучшим предста�
вителем бескомпромиссных “клас�
сических” варгеймов. В отличие от
слегка попсового Panzer General,
разработчики которого, по глазам
видно, рассчитывали на коммер�
ческий успех, The Operational Art of
War слишком велик, чтобы задумы�
ваться о таких мелочах.

Норм Когер, “Сид Мейер” жан�
ра wargame, посвятил разработке
универсальной боевой системы
много лет. Объединив усилия с дру�
гим “титаном хекса”, Talonsoft, он
довел дело до победного, по оцен�
кам специалистов, конца. Игра
стала культовой в узких кругах лю�
бителей военных игр. Недавно
“сладкая парочка” объявила о на�
чале работ над следующей частью
игры. Разумеется, ни графика, ни
интерфейс серьезно не изменят�
ся —  все это дрыгоножество и ру�
комашество. Дело в том, что пер�
вая часть игры прекрасно справ�
ляется с моделированием совер�
шено любых сражений, имевших
место с 1939 по 1955 гг. Пришло
время раздвинуть временные
рамки —  ведь после 55�го года
на Земле произошло столько ин�
тересных конфликтов. А сколько
еще произойдет...

База данных по военной тех�
нике The OperThe OperThe OperThe OperThe Operational Art ofational Art ofational Art ofational Art ofational Art of
War IIWar IIWar IIWar IIWar II удвоится —  в нее войдут
системы вооружения, которые
до 55�го существовали лишь на
чертежах или не существовали
вовсе. Вертолеты, как боевые,
так и транспортные, самонаво�
дящиеся ракеты, новые типы
брони, вроде композитной, ра�
кетные системы противовоздуш�
ной обороны и даже... спутники
—  все это и многое другое по�
явится в новой игре.

Сами понимаете, что способы
ведения современной войны в
корне отличаются от тактик второй
мировой. А потому вместе с содер�
жимым базы данных поменяется
и сама игровая система. Что имен�
но изменится и как все будет во
второй части —  не знают пока
даже сами разработчики. Игры
такого масштаба никогда не уда�
ется полностью отладить к момен�
ту релиза, и череда патчей здесь
—  обычное дело. Список будущих
сценариев, как самых что ни на
есть реальных, так и гипотетичес�
ких, заставит истечь слюной люби�
телей военной истории. Средний
Восток�1956, Куба�1962, НАТО
против стран Варшавского пакта�
1965, Вьетнам�1965, СССР про�
тив Китая�1969, Иран против Ира�
ка�1984, “Буря в пустыне”�1990,
коммунистический Китай против
Тайваня�1999, Пакистан против
Индии�1999 и так далее. Короче,
будет весело.

  Олег Хажинский

Если отбросить разглагольство�
вания на смежные темы и, стис�
нув зубы, сказать вам все сра�
зу, то эта новость уместится в

одной фразе: “Novalogic делает
Delta FDelta FDelta FDelta FDelta Forororororce 2ce 2ce 2ce 2ce 2, я все сказал”.

Звучит заманчиво, но в дан�
ном конкретном случае аван�
гард, замешанный на лаконизме,
вряд ли уместен. Ибо расчетливо,
задолго до засланный казачок
доложил, что главное существо
одевается в форму цвета хаки и
большую часть времени занима�
ется уничтожением плохих пар�
ней, списками которых его снаб�
жает американское правитель�
ство. Этот почетный процесс гор�
до именуется “служба в лучшей
из армий” (да, сэр, это так), и
иногда, в зависимости от достиг�
нутых результатов, за него даже
награждают. Посмертно — чаще.
Кроме того, народ ласково зовет
его (процесс) Delta Force 2...

После явного, хоть и с некото�
рыми оговорками, успеха первой
части игры было бы глупо не сесть

за продолжение. Попутно, зани�
маясь сиквеловоспроизвод�
ством, всегда можно заштопать
обнаружившиеся дырки, обойти
знакомые грабли, с наслаждени�
ем наступить на новые и, обновив
тем самым физиономию (и свою,
и игры), продать “часть вторую”
жаждущим ветеранам и охочим
новообращенным.

Это, так сказать, общая канва,
а вот подробности. На что преж�

де всего обращают свои взоры
авторы продолжений модных бо�
евиков? На нее, на графику. Не�
смотря на все свои достоинства,
Voxel Space 3, на основе которо�
го был сделан Delta Force, уже,
мягко говоря, неактуален. Несом�
ненно, иметь возможность обо�
зревать окружающее простран�
ство в радиусе, как минимум,
мили приятно, но вот замечать
под ногами вокселы размером с
булыжник как�то не хочется. На�
род требовал компромисса. В
итоге игра обзавелась новым
“движком”. Как не трудно дога�
даться, им стал “Voxel Space сле�
дующего поколения”. Столь люби�
мых моей мелочной душой цифр
приводить не стали, а обнародо�
вали лишь сравнительные выска�
зывания, живописующие, что
типа “графика будет лучше, окру�
жение детализированней, земля

Легкий
тюнинг

DELTA FORCE 2
www.deltaforce2.com
www.novalogic.com/

deltaforce2/index.html
Novalogic

www.novalogic.com
Осень 1999 г.

сглаженней”. Охотно верю! Ибо
теперь можно спокойно спря�
таться (нервные, примите элени�
ум) посреди поля, заросшего вы�
сокой травой, просто плюхнув�
шись на пузо. Потом, не поднима�
ясь, подползти вплотную к ниче�
го не подозревающему противни�
ку и... выполнить миссию.

Далее, если опустить голосло�
вье разработчиков о непрелож�
ном появлении в игре нового

оружия и наличии “увлекатель�
ных и разнообразных миссий”,
внимание привлекает техноло�
гия Voice�Over�Net. Идея, новиз�
ной не блещущая, но до сих пор,
как это ни печально, широкого
распространения не получив�
шая. Суть ее в том, что игрок,
забыв о клавиатуре, сможет пря�
мо во время игры разговари�
вать с врагами и союзниками
посредством обычного микро�
фона. Красиво и удобно, а глав�
ное — экономит кучу бесценно�
го игрового времени. Однако
работать VON собирается только
через NovaWorld, собственную
игровую службу компании
Novalogic, а мою домашнюю T1
недавно перегрызли крысы...

Следите за новостями и бере�
гитесь крыс!

  Роман Косенко

Титаны
хекса разжигают войну

THE OPERATIONAL
ART OF WAR II

Talonsoft
(разработчик и издатель)

www.talonsoft.com
Середина 1999 г.
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Даты в названии игры печально
повествуют о многом — о стиле,
о внешнем виде, о музыкальном
сопровождении, об одежде зри�
телей на трибунах... Опять ретро,

будь оно неладно! GT Interactive
уже довольно давно стала еще
одной утомленной современно�
стью жертвой — представлен�
ный на последней E3 TTTTTrrrrrans Amans Amans Amans Amans Am
Racing ’68�’72Racing ’68�’72Racing ’68�’72Racing ’68�’72Racing ’68�’72 намечался к
выпуску еще в сентябре прошло�
го года. Но...

Выбор “Формулы” для вос�
производства — занятие небла�
годарное и опасное, того и гля�

Элвис жив
TRANS AM

RACING ’68B’72
GT Interactive

www.gtinteractive.com
“Sometime this fall”

ди, подвернется под руку какой�
нибудь NASCAR, сиди потом, как
последний пингвин, со своими
лицензированными овалами...
Обращение к прошлому в поис�
ках оригинальности — дело
обычное, параллели между тво�
рением GT Interactive и Grand
Prix Legends от Sierra Sports так
и напрашиваются и без стесне�
ния проводятся.

Серия гонок SCCA Trans Am
— вполне пристойный объект
пламенной страсти, пусть и не
обросший легендами и доку�
ментальными черно�белыми
фильмами до такой степени,
как пресловутый заезженный
Grand Prix. Вход, разумеется,
только для “симулянтов”, пото�
му как за руль заветной полу�
мифической автомобилины пу�
стят лишь после длительного и
утомительного тюнинга со все�
ми очевидными предгоночными
действиями вроде возни с под�
веской, коробкой передач и

выбора шин. Список этих вот
автомобилин весьма и весьма
могуч и обширен, давайте�ка я
упомяну лишь по одному кару за
каждый год выпуска: “Понтиак
Темпест” — GTO, конечно, — за
64�й (немного вне графика, но
машинка того стоит), “Форд Му�
станг” 67�го, “Шевроле Кама�
ро” образца 68�го и 69�го, за
семидесятый, пожалуй, “Файер�
берд” (и еще “Босс Мустанг”!),
и “Явелин” за 72�й (есть и
“Javelin AMC” семидесятого).

Впрочем, если какой аркад�
ник и прокрадется стыдливо по
халявной контрамарке, то с
криком не убежит:  режим
“Relaxed Realism” с заранее
отконфигурированными авто и
облегченной динамикой гонки
будет спасательным кругом. А
динамическая физическая мо�
дель, кажется, будет не шуточ�
ной и не анекдотичной: обсчет
повреждений в чистейшем ре�
альном времени, все степени
свободы для кульбитов и поле�
тов. Запомнился скриншот со
взлетающей кормой к небесам
“Огненной птицей” — в нем
прямо�таки живет движение.
Скольжения, заносы, перево�

роты через борта — непосред�
ственно без отрыва от асфаль�
та и производственного про�
цесса. Как апофеоз — потеря
всех четырех колес и езда на
брюхе.

Треки TAR безрадостно сред�
неамериканские, в духе скорее
Interstate ’76, хоть и лицензиро�
ванные: Лайм Рок, Брайар,
Бриджхэмптон, срединное
Огайо и так далее. Меня лично
больше всего заинтересовало
упоминание о режиме “внутри�
кокпитной” камеры, которая
автоматически опасливо пово�
рачивается в сторону близяще�
гося поворота. Это ж здорово,
товарищи! Помните Superbikes?
Впрочем, если даже при такой
качке ваша морская болезнь
прогрессирует, то можно при�
мочку сию и отключить.

  Фраг Сибирский

Штыком
коли

WORLD WAR II:
RECON

www.clanplaid.net/misc/recon/
Santa’s Head Studios

Bungie Software
www.bungie.com
Игра уже вышла

Новость эта, по всем понятиям,
неправильная. Во�первых, потому,
что не новость вовсе — игра уже
вышла и доступна всем желаю�
щим. Во�вторых, это не игра, а
очень даже Total Conversion Myth
II: Soulblighter. Если четыре после�
дних слова в предыдущем предло�
жении не вызвали у вас никаких

ассоциаций, поясняю. Группа за�
матеревших фанатов компьютер�
ной игры Myth, воспользовавшись
предоставленным Bungie редакто�
ром карт и юнитов, создала свой
вариант игры. Творение называ�
ется World War II: ReconWorld War II: ReconWorld War II: ReconWorld War II: ReconWorld War II: Recon.

Любители одиночной игры
могут прекращать радоваться —
Recon создан исключительно
для многопользовательских ба�
талий. Авторы отрендерили не�
сколько огромных и, по их заве�
рениям, потрясающей красоты и
детализации карт, придумали
новых действующих лиц и не�
множко изменили спецэффекты.

Почему банальной, вообще го�
воря, самоделке, уделяется
столько внимания? Ответ прост:
это очень качественная работа.
Recon — это минималистическая
модель Myth времен второй миро�
вой войны. Здесь всего два юни�
та — солдат и пушка. Солдаты
стреляют из автоматических вин�
товок очередями по три, бьют
очень далеко и отнюдь не наве�
сом. В ближнем бою, посредством
двойного щелчка мыши, орудуют
штыком. Порой неловко, но смер�
тельно эффективно. Кроме того, в
Recon солдаты умеют переносить
вещи. Вещи бывают трех типов —
аптечки, гранаты разрывные и
гранаты зажигательные. Стоп,
чуть не забыл. Есть еще ракетни�
цы — страшное дело, есть попасть
куда надо.

Персонаж номер два, пушка,
существо крайне тупое и медли�
тельное. Стреляет чуть ли не че�

рез всю карту, а “мертвая” зона
— целый экран. Суть игры край�
не проста: солдаты осуществляют
разведку (recon по�нашему), на�
ходят врага, пушки по нему — ба�
бах! Игра закончена. Проблема в
том, что соперник действует с
аналогичными намерениями и
тоже владеет артиллерией. Recon
совместим со всеми “мифически�
ми” Интернет�игрищами вроде
CTF и Body Count, и привычные и,
чего скрывать, уже поднадоев�
шие поединки с новыми участни�
ками обретут вторую молодость.

Внешний вид WWII: Recon
порядком отличается от ориги�
нального Myth 2, разработчи�
ки поменяли не только звуки,
но форму кусков мяса, на ко�
торые разрываются действую�
щие лица.

Оценить красоту полета отруб�
ленной штыком головы вы смо�
жете, переместив 6 Мбайт ноли�
ков и единичек к себе домой вот
отсюда: www.clanplaid.net/misc/
recon/download.html.

  Олег Хажинский
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Nokia, Philips, Hewlett Packard, CTX
— они уже потешили вечно воз�
бужденное геймерское воображе�
ние своими новыми моделями
мониторов, о которых мы расска�
зали в новостях прошлого номера
.EXE. Прошел месяц, и, вполне
возможно, кто�то особенно впе�
чатлительный уже “затарился”, а
кто�то, не привыкший спешить или
просто не успевший набрать нуж�
ную сумму, все еще выбирает —
“CTX EX960 — это, конечно, рулез,
но ведь и Nokia традиционно силь�
на...” Погодите, погодите “затари�
ваться” и примеряться! Нашего
полку прибыло: две новых моде�
ли от мощных мониторостроитель�
ных фирм, и вновь 15�ти дюймам
решительно указано на дверь!
Слышите, россияне?..

Итак, наши “гонки по диаго�
нали” пополнились новыми иг�
роками — ViewSonic и LG
Electronics Inc.

2048Х1536/85,
И ЭТОГО МАЛО
ViewSonic, вероятно, самый попу�
лярный в России мониторный
брэнд. Во всяком случае — чисто
субъективно — это имя не вызы�
вает никаких эмоций, кроме по�
ложительных. Что, несомненно,
дорогого стоит. Уйма потреби�
тельских, полу� и просто профес�
сиональных моделей — и ни од�
ного явного провала. Конечно, не
видя новой модели “в живую”,
вряд ли стоит переходить на пре�
восходные степени, но, согласи�
тесь, что есть — то есть.

Р817 XtremeMonitor, 21�дюй�
мовый (видимая область — 20")

дисплей т.н. “профессиональной
серии”, последнее творение ува�
жаемой корпорации. Что есть?
Доступен (правда, “по максиму�
му”) нехилый видеорежим
2048х1536 при 85 герцах. Ну а
работать (или играть — если, ко�
нечно, ваш порыв будет поддер�
жан игрописателями. Или нали�
чествующим в вашей системе
видеоадаптером) вы, скорее все�
го, будете в разрешении
1800х1440 с гарантированной
кадровой частотой 90 Гц. Не дур�
но, а? Как бы на рекорд тянет,
вам не кажется? Плюс на борту
обнаружен многопортовый USB�
хаб (один порт на вход, четыре на
выход), что облегчит жизнь люби�
телям множественной перифе�
рии, особенно тем, что так и но�
ровят подключить к системе
принтер/сканер/дигитайзер, не
выключая компьютера. Плюс
возможность программной на�
стройки монитора — при помощи
поставляемой в комплекте про�
граммы OnView Host On Screen,
отвечающей за настройку цвета
и некоторые другие визуальные
характеристики. Плюс сертифи�
кат “энергосберегающего” стан�
дарта TCO’99 (что, вообще гово�
ря, для профи�монитора теперь
обыденность). Плюс совмести�
мость с “Маками”. Плюс доволь�
но продвинутое экранное меню
OnView, могущее и муар к ответу
призвать, и с бочками/подушка�
ми побороться, и еще кучу всяких
управляющих функций совер�
шить. Плюс возможность автома�
тической “plug&play”�настройки
(стандарты DDC1 и DDC2B; впро�
чем, профессиональный же аппа�
рат! иного и быть не могло). Плюс
три года гарантии... Что есть — то
есть, верно?
Из вещей, мало чего говорящих
рядовому игроману, но тем не
менее могущих сохранить его
зрение в целости и сохранности,
отметим 360�мегагерцовую по�
лосу (и это в “номинале”, госпо�
да) пропускания и, по всей веро�
ятности, весьма мощное антибли�
ковое покрытие по имени ARAG

(защитные экраны, разумеется,
отдыхают).

Минусы, вам нужны минусы,
не уверены, что все так безоблач�
но? Э�эээ, не стоит так спешить,
это же обычная информация, и
ничего более. Вот защитит гуру
Радовский диплом, вот возьмет
ViewSonicР817 на тестирование
(30 кило для атлета — семечки)
— тогда и посмотрим.

А пока — давайте ознакомим�
ся с еще одним участником наше�
го “ралли”.

ФИЗИЧЕСКАЯ ПЛОСКОСТЬ,
ИЛИ СЧЕТ НА МИЛЛИОНЫ
795FT Plus LG Electronics Inc. С
этим 17�дюймовым (видимая ди�
агональ 16") монитором нового
поколения серии Flatron мы по�
знакомились едва ли не лично —
на ежегодной выставке COMTEK,
которая на этот раз проходила с
19 по 24 апреля. “На пощупать”
нам его, конечно, не дали, но по�
лезной информацией загрузили
исправно.

Итак.. . Что есть серия
“Flatron”, о которой многие из
вас уже слышали? Правильный
ответ: серия, долженствующая
добиться от мониторов идеаль�
но (физически) плоских экранов,
чтобы (далее идет фирменное
“идеологическое” обоснование
данной линейки): а) максималь�
но снизить утомляемость глаз, б)
свести на нет искажения изоб�
ражения, в) победить горизон�
тальные теневые полосы (обыч�

ная, увы, вещь для “плоских”
мониторов, к примеру, с ЭЛТ
Trinitron, Diamondtron или
Natural Flat). Так вот, Flatron
795FT Plus, похоже, в этой час�
ти преуспел. Во многом потому,
что в этой модели применена
плоская панель с (внимание!)
плоской внутренней маской
(чего нет в других плоских дисп�
леях), или маской плоского натя�
жения. Маска противостоит на�
греванию и располагается близ�
ко к экрану — на константном

Без пятнадцати
два

В “ГОНКИ ПО ДИАГОНАЛИ” ВСТУПАЮТ НОВЫЕ УЧАСТНИКИ

Фильм “Дикий, Дикий Запад”
(Wild, Wild West) почти наверняка
будет очень Хорошим, Хорошим
Фильмом — его снимает Барри
Зонненфельд (Barry Sonnenfeld),
постановщик “Семейки Адамс” и
“Людей в черном”. Фильм будет
смешным, умным и ярким — во

Игрушка
для Дикого Запада

WILD, WILD WEST
SouthPeak Interactive
www.southpeak.com

4 квартал 1999г.

всяком случае у нас есть все ос�
нования на это надеяться.

Фильм выйдет в начале июля, а
в конце года фирма SouthPeak
Interactive порадует нас игрой в
жанре action/adventure — на ту же
“дикозападную” тему и под тем же
названием. Наша задача (“мы” —
это два крутых суперагента) — ра�
зобраться с убийством Линкольна
и спасти второго невинно убиенно�
го в грустной и древней реальнос�
ти президента — Улисса Гранта.

Пока детали проекта не раз�
глашаются. Известно только, что
в игре будет множество “голово�
ломок” и еще больше стрельбы
навскидку и что сюжет ее ни в
коем случае не будет повторять
сюжет самого фильма.

Пока оснований ждать этой
игры с тем же нетерпением, что
и картины, нет, но надеяться на
успех предприятия вполне мож�
но. Чем черт не шутит?

  Наталия Дубровская

расстоянии. Отсюда и минималь�
ные искажения, и повышенная
яркость унд контраст изображе�
ния. А также отсутствие смуща�
ющих многих пользователей
темных горизонтальных линий.
Ну и здоровые глаза, конечно.

Это суть, изюминка монитора
и обновленной серии, теперь нам
осталось скупо, но уважительно
назвать некоторые цифры и осо�
бенности 795FT Plus. Их есть у
нас: максимальное разрешение
экрана — 1600х1200 при 75 Гц;
шаг точки — 0,24 мм; USB�кон�
центратор (один вход, четыре вы�
хода); полный “plug&play”; три
года гарантии; некое наворочен�
ное покрытие W�ARAS, позволя�
ющее достичь минимального зна�
чения коэффициента светопере�
дачи — менее 40% (производите�
ли монитора утверждают, что
“глаза практически не устают”);
удобное и умелое меню настрой�
ки; совместимость с Mac�диспле�
ями; сертификат TCO’99.

Осенью этого года на рынок,
скорее всего, будет предложен
еще один новый Flatron — 19�
дюймовый. А всего LG
Electronics собирается довести
выпуск мониторов (от 17" и
выше) с физически плоскими
экранами до трех миллионов
штук в год.
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HalfBLife?
Только лично!

КОРОТЕНЬКИЙ ФОТОРЕПОРТАЖ С НАГРАЖДЕНИЯ ПОБЕДИТЕЛЕЙ
ОДНОГО КОНКУРСА

Очевидцы уверяют, что он ничуть не волновался. Разве

что�то чуть�чуть. Когда в немереном битком забитом зале

Московского Дворца молодежи вдруг прозвучало: “Сер�

гей “Мастер Татанка” Яровой”, Минск, Белоруссия, обла�

датель главного приза конкурса “Half�Life? — Своими ру�

ками!”, организованного журналом Game.EXE, компани�

ей Sierra и фирмой “КИТ”... Отчего же он был спокоен? Те

же очевидцы свидетельствуют, что студент Сергей Яровой

был уверен в своем успехе, если не на все сто, то на 95

процентов точно, что в минских кругах “хаф�лайфистов”

он ходит едва ли не в гуру, что им воспитана целая тусов�

ка местных “самодельщиков” (Женя Сможевский, обла�

датель спецприза конкурса — из той же команды). Впро�

чем, почему “местных”? Сдается нам, что ребята уже пе�

решагнули не только белорусские, российские и прочие

эсэнговые рамки, но и вполне готовы тягаться с некото�

рыми уровнями самой ИГРЫ. “Сьерра”! Не проходи мимо!

Такие кадры простаивают!

Да, справа от Сережи — главный КИТ Владислав Раки�

тин, а слева — Михаил Новиков. Дело было 18 апреля,

в последний день Компьютерной Ярмарки имени ком�

пании Intel.

Женя Сможевский (он слева от главлауреата, сразу после

девушки, пожалуйста), Минск, Белоруссия — обладатель

спецприза конкурса, мультимедийных колонок, предостав�

ленных компанией “КИТ”. Помните, что писал о его уровне

старик ПэЖэ? “Очень приятный кошмар... не уровень вов�

се, а интерактивный фильм...” Говорят, что Альфред Хичкок

тоже по молодости любил компьютерные игры...

“Черт возьми! — сказал немного расстроенный Vondur.

— Черт возьми! Я даже и предположить не мог, что уро�

вень конкурса будет столь высоким, а потому подошел к

нему несколько спустя рукава...” Черт возьми! — скажем

мы вслед за раздосадованным третьим призером, отхва�

тившим шикарный Half�Life�комплектик (бейсболка, фут�

болка, зажигалка — “Сьерра”, спасибо), черт возьми, что

же он мог сотворить, если б взялся за дело всерьез?! Гос�

подин ПэЖэ, у вас слюнки не текут?.. Кстати, загляните

на Димин сайт — www.elbrus.ru/~vondur. Интересно, за�

чем ЭТО нужно специалисту по компьютерам Sun?

География нынешнего

конкурса, особенно гео"

графия победителей, это

песня: чужеземный Минск

— родная столица — нако�

нец, знаменитый Пяти�

горск, откуда наш второй

лауреат — Константин Ма�

лышев, он же McFly.

“...Вышел Half�Life и — сра�

зил наповал. А тут и

WorldCraft подоспел с оче�

редным .EXE. Взялся без

особого интузязизма, но —

дело ПОШЛО! То ли я на ста�

рости лет поумнел, то ли ре�

дактор уровней толковый

попался. Короче, с января и

аж до 15 марта с утра до ве�

чера воевал со своими и

Valve�глюками...” — это из

письма Константина в доро�

гую р., полученного почти

перед самой отправкой но�

мера в печать. Характер�

ный штрих: как и Татанка с

Vondur’ом, McFly созданием

уровней для компьютерных

игр занялся, разумеется, не

вчера (этим делом Костя ув�

лекся еще на ДВК). “Мо�

раль” очевидна, не так ли?..
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орогой Василий! У нас сегодня нео�
бычная тема. Вместо того чтобы, за�
кутавшись в одеяла, тянуть шеи и выс�
матривать что�то в далеком где�то
(вот�вот должен прийти телефонный

мастер), мы просто оглянулись по сторонам. Никог�
да особенно не страдавший от излишнего/показно�
го патриотизма (на самом деле мы только притво�
ряемся безродными космополитами, в душе мы
все... ух!) .EXE решил рассказать о... российских иг�
рах. То есть играх, сделанных у нас.

На внеочередной еженедельной тянучке, ближе
к концу вторых суток заседания, Босс сформулиро�
вал Тему. Сформулированная тема повисла посреди
комнаты в абсолютной тишине, пугая сотрудников
журнала своей масштабностью. “Конечно, не всех”,
— быстро добавил ББ, и обстановка несколько раз�
рядилась — это стахановец Скар, уже взявший на
себя повышенные обязательства, с облегчением
упал в обморок.

Конечно, рассказать обо всех российских играх,
проанализировать передовой опыт, выявить отста�
ющих, наметить маяки и тенденции — задача колос�
сальная (даром что кризис и все нормальные люди
торгуют и челночат), хотя все еще подъемная. Но в
прожекторе давно не меняли лампочки, и что�то про�
сто осталось в тени. Поэтому предупреждаем: “ос�
вещено” не все. И даже не все хорошее. Кто�то из
разработчиков задолго до уехал на заработки в соб�
ственные деревни (без картошки зимой, сами знае�
те как...), про кого�то совсем недавно писали, кто�то
из авторов пошло отлынивает, защищая последний
в жизни диплом.

К примеру, во временном забвении остался си�
мулятор самого массового бомбардировщика вто�
рой мировой Ил�2, от которого вся мировая авиа�
ционная общественность уже давно стоит на ушах
— читайте интервью с разработчиками в одном из
прошлых номеров .EXE. Или, плачьте, виртуальные
любители дальнего боя, не пишем про “Дальнобой�
щиков�2”! Ждали, до последнего ждали демо�вер�
сию, которую новосибирские разработчики готови�
ли на Е3, и... не дождались. Ничего, все еще будет...

Играть в игры ушли не все. Кто знает, о чем при�

дется писать, а у многих — семьи, дети. Уходя в люди,
корреспонденты тепло прощались друг с другом,
сжимая в руках одинаковые бумажки с заготовлен�
ными вопросами. Именно эти бумажки, истертые,
исписанные мелким почерком, сейчас лежат на
моем столе. Увы, не все. Господин Мирошников из
“1С” ответил так многоречиво и образно, что жур�
нал оказался просто не в состоянии вместить его
захватывающие рассуждения о реалиях девелопер�
ской жизни в стране. Ничего, когда�нибудь мы изда�
дим эти ответы в виде отдельного приложения. Гос�
подин Орловский из Nival, напротив, совсем о нас
забыл и не удосужился написать ни строчки. Интел�
лигентный человек, знает, что такое “аллод”, и вдруг
— такое. Впрочем, с лишним временем у него дей�
ствительно проблемы.

Люди, которые делают игры
Василий, не волнуйся, остальные ответы здесь. Оз�
накомившись с ними, понимаешь — надежда на из�
лечение людей, именуемых “российскими разработ�
чиками”, еще есть. Так, большинство из них призна�
ет, что работает для себя, иногда ненавидит игры и
хочет завоевать всемирную славу со всеми полага�
ющимися бонусами. Вполне земные, реальные же�
лания. Странно было бы услышать, что игры делают�
ся для того, “чтобы сделать этот мир чуточку прекрас�
нее, и если хотя бы один ребенок улыбнется при виде
минимальных системных требований к нашей пос�
ледней игре, значит, цель жизни выполнена и ника�
ких денег нам уже не надо”.

Игры, которые делают люди
Василий! Наши игры всегда вызывали у меня осо�
бую, непонятно чем питаемую надежду. Надежда не
умерла и сейчас, даже после двух часов, проведен�
ных с игрой “Третий Рим” за одним компьютером. Сто
лет назад, когда только ходили слухи о Total Control,
я подумал: вот круто, сейчас наши ребята всем по�
кажут! Они сделают игру нашей мечты, ведь кто, если
не мы, знает, как она должна выглядеть! А, Василий?!
С нашим, блин, менталитетом, с нашим�то игровым
опытом и увлеченностью! А потом Total Control вы�
шел, и... как�то... потихоньку стало понятно, что толь�

ко опыта и только фана�
тизма мало. Нужно что�то
еще. Может быть — день�
ги. Может быть — организа�
ция. Мы разберемся, чего не
хватает, и добавим. Потому что,
все еще кажется мне — если игра бу�
дущего и появится, то только у нас. И, вы знае�
те, наши разработчики тоже так думают.

Только 2% опрошенных не собираются потрясти
мир своим новым проектом (мы не будем прилюдно
называть этих людей! пока — не будем). Восемнад�
цать девятнадцатых делают и не игру вовсе, а целый
мир, в котором предлагают поселиться всем купив�
шим легальную копию. Отдельные индивидуумы так
вообще занялись созданием новой религии. Почем
опиум, господа хорошие?

На жанры наши разработчики особенного вни�
мания не обращают, предпочитая делать игру сра�
зу во всех. При этом каждый без исключения же�
лает выгодно издать ее за рубежом. Здесь, кажет�
ся, лежит некоторое противоречие — на Западе
“миры” и “религии” продаются крайне неохотно.
Гораздо лучше разбираются “StarCraft” и симуля�
торы натуралистов. Разработчики это понимают,
но принципами поступаться не хотят, хотя бы в
глазах местных фанатов, сидящих без горячей
воды. Что, кстати, очень благородно, потому что
местные фанаты в нынешних финансовых услови�
ях не смогут окупить разработку игры средней
руки, не говоря уж о “мире” или “религии”. Даже
если перестанут возвращать сдачу родителям пос�
ле похода за хлебом.

Болтовню пора заканчивать, предоставляя слово
героям сегодняшней вечеринки и затем — их тво�
рениям. Сочинение игр никогда не было надежным
источником дохода. Заниматься этим сейчас в на�
шей стране могут только очень увлеченные своим
делом люди. Обратите внимание — никто из круп�
ных разработчиков не ушел из “дела” после кризи�
са, а игры, над которыми они сейчас работают, если
и не потрясут мир, то как следует его расшатают —
чтобы через два�три года расправиться с ним окон�
чательно. Удачи! Честно.

“Громада:
Отмщение”
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еревушка посреди
дикого леса, вокруг —
высокий забор, на пло�
щади горит костер. Камера
стремительно проносится над кры�
шами домов, но глаз успевает схва�

тить детали — трещину в одной из досок, шляпку гвоз�
дя, отбрасывающие длиннющие тени фигуры вокруг
огня. Нет, это не “движок”. Мы�то знаем, как делают�
ся все эти демо�ролики. А может?..

Буквально через час — звонок. Сергей Орловский,
директор “Нивала” (www.nival.com).

Добрый вечер, все в порядке, только что посмот�
рел ролик третьих “Аллодов”... В каком смысле “уже
доложили”? Как, прямо по Интернету? А как же...
впрочем, не важно. Конечно, интересно. Стратегия?
Да, очень. Отлично. Еду.

Вы не помните, куда я убрал свой зонт?

ВЕЛИКАЯ МАРТОВСКАЯ РЕВОЛЮЦИЯ
Третьи “Аллоды” потихонечку выползают из подполья.
Игра еще далеко не закончена, но уже обрела фор�

му. Прошлым
летом проект

представлял из себя обширный комплекс
благих намерений и весьма смелых идей, плюс чис�
тое 3D�поле и одинокого мага по пояс в пока еще от�
сутствующей воде. Сегодня у разработчиков есть от�
лаженный engine, интерактивная демо�версия и от�
носительно четкое представление о том, какой игра
будет в конце этого года. Не удивляйтесь, но пред�
ставление это окончательно сформировалось лишь
в начале марта, и если раньше “Аллоды�3” позицио�
нировались исключительно как “ролевая игра”, то
сегодня мы почти твердо говорим о “стратегии с эле�
ментами RPG”.

Что произошло? Версий несколько. Первая: страш�
ная эпидемия авитаминоза, вызванная повышени�
ем цен на кормовые бананы, что подкосила верных
делу ролевого движения бойцов из “Нивала”. Вторая:
местные жители, в отличие от нашего ролевого отде�
ла, испугались грядущего вала РПГ с элементом
action, эпидемии, которую эксперты уже сейчас на�
зывают “чумой на оба ваших дома”. Третья: тайные
поклонники X�COM, Warhammer и Commandos, вне�
дрившиеся в компанию, постепенно перевербовали
остальных сотрудников и соответствующим
образом запрограммировали люби�
мый Palm Pilot г�на Орловского.

Я не уверен ни в одной из них, но
игре, которая уже существует, нет
дела ни до версий, ни до моей неуве�
ренности. Все, или почти все, о чем меч�
талось долгими полярными, все, о чем го�
ворилось в интервью и даже то, что осталось

за их рамками, — в игре. Самая серьезная потеря —
тот самый persistent world, который живет сам по себе
и не делит жизнь игрока на миссии. Спи спокойно, до�
рогой товарищ, твое время еще не пришло.

ЗРЕНИЕ И СЛУХ
“Движок”, все�таки это был “движок”. Как бы обой�
тись без лишних эмоций... В живую такой красоты и
детализации я пока не встречал ни в одной стратеги�
ческой или ролевой игре. Конечно, к моменту выхо�
да новых “Аллодов” в мире появится немало страте�
гий с качественным 3D, но в любом случае краснеть
за свое детище ниваловцам не придется. Конечно,

красота стоит денег. Минимальные систем�
ные требования, Pentium II 233 и 3D�ак�

селератор с 8 мегабайтами RAM, мно�
гим могут показаться чрезмерны�
ми. Впрочем, если к концу года вы
не сможете позволить себе Celeron

средней руки, о новых играх вооб�
ще придется забыть. Сконцентрируйтесь

на старой классике, проверенных временем

“Аллоды#3:
Возрождение”

ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ

На улице серая жидкость, самое
время играть в игры. “Аллоды$2” —
неплохой способ развеять осеннюю
тоску начала мая. Впрочем, на диске
неожиданно обнаруживается кое$что

еще — демо$ролик “Аллодов$3”,
маленькое окошко в будущее.

Красиво, убедительно и
профессионально —

как всегда. Жить
становится чуточку

интереснее.

Д
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хитах вроде Kings Bounty, Captain Comic и Wolf3D.
Анимация персонажей — она первой обращает на

себя внимание. В игре используются модели квей�
ковского качества, и двигаются они превосходно.
Некоторые хороши настолько, что о полигонах про�
сто забываешь — остается искусство. Фигурки оди�
наково эффектно смотрятся и при максимальном
увеличении, и с высоты птичьего полета — несомнен�
ное достоинство 3D�моделирования.

Еще одно — весьма необычного свойства. Пред�
ставьте, идет отряд. По берегу. Идет издалека. Знаме�
ни нет, но голова все�таки прострелена, а на рукаве
кровь. Вы смотрите на все это безобразие чуть свы�
сока, как и принято в уважающих себя стратегических
играх. Окружающие ландшафты красивы, но любо�
ваться ими некогда — глаз привычным движением
сканирует окрестность в поисках недругов. И тут вы —
р�р�раз — увеличиваете изображение и уже смотрите
на происходящее глазами своих героев.

То, о чем мы грезили, играя в X�COM или
Warhammer, то, что нам так нравится в Rainbow Six,
— это есть в “Аллодах”, причем безо всяких компро�
миссов с качеством.

Игрушечные деревца вдруг начинают загоражи�
вать небо. Едва заметные сверху бугорки превраща�
ются в крутые холмы, а казавшиеся карликовыми
горы высятся теперь неприступными кручами. Выпол�
зший из леса тролль становится действительно
страшным, а тот, кто хотя бы раз увидит дракона в

масштабе 1:1, обречен допекать внуков бесконечны�
ми рассказами. Пусть игра теперь не называется
RPG. Но она остается ролевой, ибо ничто так сильно
не привязывает игрока к происходящему, как воз�
можность хотя бы на минуту ощутить себя на месте
своих героев. С этой задачей “Аллоды�3” справляют�

ся блестяще.
Герои, как и было
обещано, не стес�
няются переоде�
ваться прямо на
наших глазах. По�
менять меч на то�

пор? Одно нажатие мыши. Девушка�магичка щеголя�
ет в самых разных нарядах и даже... без них. Поскром�
нее, чем Лара Крофт на третьей итерации.

О степени “израненности” бойцов в “Аллодах�3”
можно будет судить не только по уровню столбика
“здоровье”, но и по... внешнему виду. Порванные
кожаные доспехи, кровоточащие раны, появляющи�
еся прямо во время боя, — это только малая часть
возможностей, предоставляемых технологией “про�
цедурного текстурирования”. Впрочем, все эти рос�
кошества блекнут в сравнении с еще одной “фишкой”.

Любой объект в игре можно масштабировать, плав�
но “вытягивая” за определенные точки. Так искусст�
венное насаждение из пяти стандартных деревьев
превращается в буйные джунгли, дома в деревне при�
обретают неповторимые очертания, а самое главное
— все действующие лица выглядят совершенно по�
разному и, более того, меняются по ходу игры!

Стройная девушка и ее приятель с топором бегут
вдоль берега лесной речки в поисках очередной жер�
твы. Сергей Орловский дотрагивается до клавиатуры,
и на моих глазах тонкая магичка, не останавливая свой
бег, превращается в отвратительную толстуху. Ноги�
колонны движутся неуклюже и по�черепашьи медли�
тельно, “жиртрест�промсосиска” явно не в состоянии
поддерживать выбранный ранее темп. Следом за ней
наступает очередь атлетически сложенного молодого
человека. Через секунду от его бицепсов не остается
и следа — на слабом ветру колышется типичный сту�
дент мехмата на физкультурной барщине.

К чему все это? Визуализация — основополагаю�
щий принцип третьих “Аллодов”. Меньше сухих цифр,
абстрактных формул. Живые вещи, которые можно по�
трогать и использовать в деле, живые люди, которые
изменяются на наших глазах. Давайте оставим обсуж�
дение количества полигонов в кадре, смакование пи�
ротехнических и прочих эффектов, а также рассказ о
тонкостях общения с “мягкими” 3D�объектами для сле�
дующей публикации. Поговорим о самой игре.

САМА ИГРА
Главный герой на поверку оказывается совсем не
героем. Борьба со злом его занимает значительно

меньше, чем обеспечение собственной безопасно�
сти. По словам авторов, “его высказывания, поступ�
ки и решения не всегда соответствуют представле�
ниям о положительном герое, но в то же время он не
опускается до откровенной подлости и предательства”.
И в самом деле, жанр уже изнемогает от обилия поло�
жительных героев, творящих добро с приклеенной
улыбкой на белом лице. Лично мне куда ближе вор
Кугель с Фирсом в печени из “Глаз чужого мира”...

Короче, такой вот беспринципный герой оказыва�
ется в полном одиночестве на со�
вершенно диком аллоде, вок�
руг в произвольном порядке
валяются трупы друзей, това�
рищей и врагов (читай: куча
халявного шмотья). Что де�
лать — не совсем понятно,
впрочем, думать особо и не�
когда, потому что буквально
каждый встречный с завид�
ным упорством пытается
лишить нас жизни.

Игра проходит под
знаком “выжива�
ния”. Нас, в луч�
шем случае, всего
пятеро. Враги все�
гда сильнее, и,
чтобы добиться
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цели, приходится (именно “приходится”, а не “мож�
но”) действовать хитростью.

Тема номер раз — Commandos. Каждая зона в “Ал�
лодах�3” — это не столько цех по мясопереработке,
сколько сложная система головоломок. NPC в новой

игре потеряют глаза на затылке, зато обретут
слух и даже... обоняние. Разумеется, зона ви�

димости каждого персонажа
просчитывается с учетом много�
численных препятствий. Если

ваш отряд засекли, в лагере под�
нимется тревога. Патрули начнут про�

чесывать лес с удвоенным вниманием, оби�
татели лагеря сбегутся на крики и, возмож�
но, отправят гонца за подмогой в соседнюю
деревню. Убейте гонца — и проблем ста�

нет меньше. Упустите его — и о вашем присутствии
узнает весь уровень.

Впрочем, пределы уровня можно покинуть в лю�
бой момент — в этом случае вы попадаете на гло�
бальную карту, как в Baldur’s Gate или “Аллодах�2”.
Это большой плюс — игра не заставляет вас прохо�
дить миссию с одного раза. Вы можете вернуться
сюда еще и еще раз.

БАЗА МОЯ
Тема номер два — X�COM. Хотя бы потому, что в
свободное от подвигов время герой и его команда
проводят на “базе”, а точнее — в небольшой дере�

вушке посреди дикого леса, обнесенной высочен�
ным забором. Постепенно приобретая влияние
среди местных жителей, наш герой становится кем�
то вроде старейшины и начинает эту деревню раз�
вивать. Конечно, рубить лес и выделять место для
пашни нам не дадут. А вот поговорить с местными
жителями придется вдоволь. С великим трудом до�
бытое в вылазках добро мы “вкладываем” в стро�
ительство и (не упадите!) науку. Пусть оружейник
разрабатывает прототипы смертоносных дубин и
палиц, а местный колдун разбирается с горой по�
дозрительных артефактов.

Мы же пока займемся отбором кандидатов для
очередного похода. В игре не будет разбиения геро�
ев по классам, все люди — братья. А вот сложная
система “умений”, а точнее — “перков”, как в GURPS,

— обязательно. Опыт, начисляемый бойцу после каж�
дой миссии, распределяется между различными ха�
рактеристиками персонажа исключительно по наше�
му разумению. А уж engine “Аллодов” позаботится,
чтобы вы заметили положительную (или не очень)
динамику развития ваших людей.

О конструкторе оружия и магических заклинаний
разработчики пока рассказывать не хотят — это их
“know how”, один из самых интересных и самобыт�
ных элементов игры. Если в первых и вторых “Алло�
дах” мы занимались исключительно коллекциониро�
ванием предметов, долгие часы проводя в различ�
ных магазинах и лавках, то в третьих нам наконец
дадут возможность сотворить нечто самостоятельно.
Количество комбинаций, как и раньше, с трудом под�
дается математическому анализу.

То же самое относится и к системе магии. С по�
мощью хитроумного конструктора (Magic & Mayhem
— просто детские кубики по сравнению с ним) маги
смогут подобрать линейку заклинаний “под себя”.
Боевая система также пока хранится “под замком”.
Одно известно совершен�
но точно: приказы
можно отдавать во
время паузы. А
пауза — это
кнопка “про�
бел”. Как в
Baldur’s Gate, X�
COM 3, а еще раньше — Dark Land,
старики помнят.

...Рассказывать об игре дальше
становится сложнее. Некоторые
вещи разработчики пока еще представляют себе
нечетко. Некоторые представляют четко, но не хо�
тят разглашать. Некоторые разглашают, но запре�
щают о них писать. Приходится балансировать на
грани того, что знаешь, того, что можешь, и того,
что хочется. Увы, находиться в таком состоянии
придется еще немало — до осени этого года.
Именно к осени “Нивал” обещает изготовить
демо�версию “Возрождения”. Долгий срок. Но
мы привыкли ждать.
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“Железная
стратегия”

АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН

“Сейчас посмотрим, сколько он
продержится!”

Усадить за игру, не объяснив сути
происходящего и не сделав ни

одного намека на схему управления,
— поступок бесконечно подлый. Но
разве можно смутить этим ветерана

всех мехворов, старсиджей и хэвиге$
аров? Ответ отрицательный, умыться

мне собачьим шампунем!

В
ид изнутри — типичная кабина шагаю�
щего двуногого робота. Мышь крутит
башней�турелью и разворачивает маши�
ну, кнопки отвечают за газ. Я так и ду�
мал, что справлюсь! Вот только эта
странная способность к strafe’у. Она сму�

щает. “Кончай топтаться. Что делать будешь?”

ОДИН В ПОЛЕ РОБОТ
А что обычно делает нормальный человек, когда попадает
за руль боевого робота и чувствует гашетки подушечками
пальцев? Правильно, начинает бегать по округе и пробо�
вать на зуб все, что не является землей, небом и солнцем.
“Как ты думаешь, где стратегия?” Стратегия, как известно,
у воинствующего клана велосипедистов, коих среди нас не
наблюдается. По этой самой причине движущиеся полиго�
нальные объекты в эпсилон�окрестности стали бодро уми�
рать. Слинкованный на одну гашетку арсенал робота был
опробован на червячке, прах его миру. То есть сначала за�
шевелился песок, сработал инстинкт человека с пушкой в
руках, и лишь затем был обнаружен труп червя. “Эти полза�
ющие — так, для антуража. Ты на радар смотри”.

Пока я рассматривал необычный гребень червячка,
деятельные красные точки явно задумали Сталинград. Го�
род�герой, впрочем, был зарублен на корню путем быст�
рого, глубоко стратегического по своей сути отступления.
И к чему этот дружный смех публики? Из всего почетно�
го эскорта гонку выдержала лишь нелепая летающая кон�
струкция. Столь чудаковатая, что устоять перед соблаз�
ном отыграться на ней за все издевательства было не�
возможно. На отчаянное тявканье моих пушек пепелац
стал что�то скидывать вниз, одновременно отплевыва�
ясь из пушек. “Тебе его не сбить. Он слишком крутой, вот
если ты догадаешься...” Ничего подобного! Через не�
сколько минут ожесточенных перебранок класса “зем�
ля�воздух” тельце летательного аппарата на мониторе
покраснело (поджаривается, фашист!) и наконец расста�
лось с жизнью.

Радар показывает следующую ближайшую цель —
разворачиваемся и оказываемся прямо перед слонопо�
тамом, титанических пропорций танкеткой, во много раз
превосходящей моего утлого железного дровосека сво�
ими размерами. Есть ли хоть один шанс убежать? “По�
смотри на рамку прицела. Эта штука твоя! Может, исполь�
зуешь ее по назначению?”. Хе�хе. Единственное, что при�
ходит в голову, — забраться на нее сверху и подгонять
ударами лазеров — чтобы шла галопом. Элементарная
воспитанность все�таки не позволяет совершать такие
шалости на глазах у отцов исследуемого объекта. Ниче�
го другого не остается, жму попавшийся под руку Enter
и... попадаю внутрь.

Здесь высоко, тепло и уютно. Воинственно торчащая
пушка внушает уверенность в своих силах. Как оказыва�
ется, зря. Три или четыре доселе безучастных к моей пер�
соне объекта в красных рамках начинают активно пере�
бирать ходулями в направлении нашего с бронтозавром
тандема. Еще несколько секунд, и по броне уже стучат вы�
стрелы. “Катапультируйся!” Здравая мысль всегда нахо�

дит отклик — вываливаемся из местного БелАЗа, уклоня�
ясь от опасно свистящих ракет, рвем к ближайшему чуда�
коватому зданию. Их здесь вообще много. Для хорошо
знакомого с action/strategy человека это намек, но для
меня лишь славное укрытие. Ведь постройки не только
берут удары на себя. Невидимое силовое поле нейтрали�
зует любые атаки извне, в то же самое время не задержи�
вая ответные выстрелы наружу... Вдруг освещение начи�
нает стремительно угасать, я внезапно становлюсь сви�
детелем самого красивого заката, когда�либо виденного
в компьютерной игре. Затем монитор затемняется окон�
чательно, так как не обладающий чувством прекрасного
управляемый AI робот всаживает в спину двойное сальво
ракет. “Наконец�то! Ты неплохо держался. Для первого
раза. Но в одиночку тебе их не одолеть”.

ЖЕЛЕЗНАЯ ВСЕЛЕННАЯ
Испытание УЧУ�журналиста “Железной стратегией” закон�
чилось победой последней. Мой несчастный робот еще до�
горал, а Никита Скрипкин и Евгений Ломко из фирмы “Ни�
кита” (надо ли представлять авторов “Паркана” и “Твигге�
ра”?) уже хохотали над осторожным вопросом, была ли
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ростанции, призванные передавать телепортеру необхо�
димую для переноса энергию. Беда нашего конкретного
человека заключалась в избыточном количестве его
врагов. Скиталец даже не успел толком изучить откры�
тый им артефакт, как его одиночество было нарушено
посадочными модулями соперников. В следующий раз он
будет более расторопным, а сейчас... Единственный вы�
ход — использовать драгоценный “набор колонизатора”,
чтобы создать на планете собственную базу, бункер, от�
куда человек сможет управлять войсками. Вы спросите,
какими такими войсками? Отвечу: железными. Потому

что там, где есть человек, бункер, энергостанция и вра�
ги, есть все условия для “Железной стратегии”.

Надо признать, догадаться, как именно ведется стра�
тегическое управление боем, с первого раза и без под�
сказки практически нереально. А делается это просто —
нужно лишь занять бункер. С высоты укрепленного ко�
мандного пункта вам откроется чудесный вид на окрест�
ности. А также скромная возможность отдавать коман�
ды любому юниту. Конечно, сначала их надо построить,
для чего потребуется фабрика. И на то и на другое дей�
ствие затрачиваются ресурсы. Их всего два вида: руда и
энергия. Ископаемые ищет специальный рабочий дрон,
энергостанциями же вам придется заниматься лично.
Лучше всего отнимать их у неприятеля. “Железную стра�
тегию” вообще отличает большой гуманизм по отноше�
нию к врагам игрока — зачастую здания противника
можно приватизировать — разумеется, поставив пару
тяжеловооруженных ваучеров при входе.

Развлечений хватит надолго. Авторы “Железной стра�
тегии” намереваются сделать как минимум четыре пла�
неты. То есть четыре части большой кампании, конец
каждой из которых знаменуется активацией телепорте�
ра, а начало следующей появлением одинокого игрока с
единственной колонизаторской аптечкой в руках. Что
важно: быть тренированным. Ребята из “Никиты” отнюдь
не зря делают возможной посадку в любой построенный
вами юнит. Человеческий фактор, считают они, крайне
важен. Самолично возглавив атаку, вы можете спасти
даже безнадежную кампанию. Кроме того, это должно
быть безумно весело — кататься на созданном собствен�
ными руками роботе. Хотите узнать, какой из них лучше,
как правильно строить базу и чего ожидать от железно�
стратегических врагов? Читайте далее интервью с гла�
вой разработчиков “ЖС”.

PPPPP.S..S..S..S..S. Так вас до сих пор мучает вопрос, где жена? Ви�
дите во�он ту точку на радаре? Зеленую от злости? Так
вот, это не она. Совсем не похожа.

продемонстрирован�
ная версия игры “аль�

фой” или все�таки “бе�
той”. Оказалось, ни тем и

не другим. Всего лишь пара
собранных на скорую руку

миссий. Тем не менее engine смот�
релся восхитительно (лишь однажды на

солнце набежала ну очень квадратная тень), все
игровые объекты на месте, безошибочно функционирую�
щий AI (разумеется, с поправкой на “остроту зрения” сто�
роннего наблюдателя).

На первый взгляд, “Железная стратегия” сильно сма�
хивает на action/strategy�воплощение “Дюны”. Да, той
самой, которая породила монстра C&C. Палящее солнце,
неразумные нагромождения песка, гряды красных скал.
А главное, червяки�переростки, характерная архитектура
строений и стиль юнитов. Самые безумные из них — лета�
ющие. Смесь дельтаплана из “Mad Max 2” и одного из изоб�
ретений великого Леонардо. Во все стороны торчат пуш�
ки, крылья, лопасти и просто палки. Торжественно напле�
вав на все законы аэродинамики, оно летает. Не менее
колоритен и двуногий робот с огромной пушкой на крыше
кабины. Скорее всего, это гаубица, но похожа на слона.
Особое веселье наступает когда кто�нибудь ловкий умуд�
ряется отстрелить это огромное дуло. Жертва обиженно
разворачивается и семенит приклеивать хобот на место.

Обитатели “Стратегии” вообще ведут себя очень осмыс�
ленно. Так, только после пяти минут просмотра демонстра�
ционного ролика появился вопрос, а что, собственно, про�
исходит. Поясняют: два компьютерных клана сражаются
друг с другом в реальном времени, а камера лишь показы�
вает сражения из различных случайных точек. А ведь все
это время юниты активно сшибались организованно, целы�
ми группами, атаковали определенные цели, отступали для
подзарядки или починки и даже вели огонь непосредствен�
но из ремонтного ангара! Последний из только что пере�
численных поступков считается читерским и всегда исполь�
зовался исключительно человеком. В равной степени впе�
чатляет умение поврежденных вояк вовремя выходить из
боя для проведения плановых ремонтных работ.

Битва смотрится тем более живописно, когда в ней уча�
ствует такое количество самых разнообразных инженер�

ных конструкций. Базовые модели варьируются от прими�
тивных четырехколесных или двуногих решений до много�
ногих, на манер сороконожки, или просто летающих. На
основание водружается оружие, что тут же сказывается не
только на “внешности” юнита, но и виде из виртуального
кокпита. Разумеется, ракеты дымят, пушки конвульсивно
дергаются — жизнь и смерть идут своими дорогами. На
специальных damage�мониторах роботов отображается
характер повреждений — ваш и вашего соперника. В от�
личие от Mechwarrior 3, где подраненные в ногу железяки
сразу же взрываются (весьма гуманно, но до ужаса скуч�
но), “Железная стратегия” продол�
жает еще долго, смачно оттягивать�
ся. Сердце теплеет, когда видишь
нарезающий на одной гусенице кру�
ги танк. Он пытается раскрутиться
до ангара. Но почетное первое ме�
сто в деле развлечения масс более
чем заслуженно занимают двуно�
гие. Они прыгают домой на одной на
ноге! Аплодисменты, пожалуйста.

СНАЧАЛА БЫЛ ЧЕЛОВЕК
До этого момента мы видели лишь
бесшабашные аркадные побоища
в классическом духе племени
Mechwarrior. Привыкшие к God�иг�
рам стратеги, верно, уже пытают�
ся куда�нибудь кликнуть мышью,
чтобы наконец промотать прими�
тивный экшен в изложении РПГ�
Скара. Вопросов остается действи�
тельно много. Среди них: “что происходит?”, “где день�
ги?”, “как управлять?” и, самый важный, “где жена?”.

Как водится, все началось с человека. Он трудолюби�
во покорял просторы космоса, колонизировал планеты.
Ну, вы наверняка об этом где�то уже читали. Одному та�
кому человеку несказанно повезло. На только что иссле�
дованной планете он обнаружил странное сооружение,
произведение инопланетной цивилизации. Как выясни�
лось позже, это был телепортер, способный переносить
материю на гигантские расстояния. По всей планете были
раскиданы сооружения поменьше, своеобразные элект�
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АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН

Возможно, самые пытливые читате$
ли заметили некоторую нестыковку в

предыдущем материале о новом
творении компании “Никита”.
Главного шпиона (Александра

“Скара” Вершинина, если кто забыл)
в самом начале цинично расстрели$
вает в спину железный сторожевой

пес — а связное повествование
продолжается как ни в чем не

бывало. Хотя всем хорошо известно,
что память журналиста, даже легко$

раненого, в аварийном порядке
обнуляется — в целях его собствен$
ной безопасности. Чтобы не пытали.

Game.EXE оттягивается на своих мучителях

ак как же, спросите вы, .EXE смог получить
столь ценные сведения о “Железной стра�
тегии”? Очень просто. Враги не знали, что
редакторы ролевых отделов не умирают, а
лишь отключаются, чтобы затем проснуть�
ся с девственно чистой памятью — но жи�

вым и здоровым. Прислушавшись к своему сердцу, я заб�
рался в тот самый динозавр на гусеницах, откуда еще не�
давно катапультировался. Сердце, конечно, хотело крови.
После недолгих прений с этим важным для редакторской
жизнедеятельности органом было вынесено устраивающее
обе стороны решение. Никиту СКРИПКИНАНикиту СКРИПКИНАНикиту СКРИПКИНАНикиту СКРИПКИНАНикиту СКРИПКИНА (главного в
“Никите”, если кто не догадался) строго допросить, но отпу�
стить. Вот лишь некоторые выдержки из состоявшегося раз�
говора. Читайте на здоровье.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: После этого подлого выстрела не могу приду�
мать ничего умнее: Никита�сан, а почему “Железная страте�

Т
гия”? Вы должны согласиться, что не каждый разработчик
называет свою стратегию “Стратегией”, да еще и “Железной”.

Никита СкрипкинНикита СкрипкинНикита СкрипкинНикита СкрипкинНикита Скрипкин: Все просто: во�первых, название
сразу же говорит пользователю, во что он будет играть, не
тратя лишних сомнений на осмысление жанра и драгоцен�
ного времени на рассматривание скриншотов на обратной
стороне коробки. Во�вторых, слово “Железная” может го�
ворить о многом, в том числе не только о предстоящей кор�
розии металла... Ну а вообще, с самого начала это назва�
ние считалось лишь рабочим, но когда “Iron Strategy” было
принято иноземной публикой, а логотип будущей игры по�
лучился не самым плохим пятном на нашем сайте, мы ре�
шили оставить все как есть.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Тогда вопрос вдогонку: почему в названии нет упо�
минания об “экшене”? Вы ведь не будете отрицать, что “ЖС”
идеально подходит под категорию action/strategy? Может,
переманиваете стратегических игроков? Хажинского будет

рвать и метать.
Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Ни за что. Мы хотим достиг�

нуть в игре тонкого равновесия меж�
ду жанрами — чтобы стратеги легко
могли играть в стратегию, а симуля�
торщики — в симулятор. Все осталь�
ные могут совмещать преимущества
того или иного жанра по вкусу — игра
тем и интересна, что в нее можно бу�
дет играть совершенно различными
способами, достигая превосходства
над противником лишь в зависимос�
ти от мастерства играющего. Более
того, в “ЖС” можно будет играть и
“Quake�подобным” образом — просто
бегая по ландшафту или зданиям и
стреляя во все, что шевелится. Самым
крутым Quaker’ам в нашей команде
удается продержаться довольно дол�

го, пока на них не наступит что�нибудь большое и тяжелое.
Но ведь можно построить себе такого же помощника и бе�
гать вместе с ним, рядом, показывая на свои цели и отда�
вая приказ — “слушай, поговори, пожалуйста, вон с тем —
у тебя удар слабее”...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Да, мы это уже видели. И грустим... Ну хорошо, есть
ли какая�нибудь связь между “ЖС” и другими проектами “Ни�
киты”? Неважно, уже существующими или только находящи�
мися в разработке. Сюжетная? Логическая? Может, все это
проделки разбившего свой корабль пилота “Паркана”?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Ну да, проделки. По крайней мере игра сделана
для ТОЙ ЖЕ аудитории. Той же командой, усиленной мо�
лодыми талантами�аспирантами. Если говорить о сюже�
те, то он, скорее, ближе к “Паркану�II”, хотя и переклика�
ется с первым. Действие в “ЖС” происходит на цепи зага�
дочных планет, между которыми пилот перемещается с
помощью неизвестной технологии чужих телепортов. В
“Паркане�II” стратегия, симулятор и action расширяются в
космическое пространство...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Винегрет. Любимое блюдо БиБэ. Нам, сторонним
наблюдателям, всегда было ужасно интересно, как рожда�
ются такие смеси. Почему берутся те или иные части и в ка�
ких пропорциях? Как вы вообще пришли к достаточно аван�
гардной по нынешним временам action/strategy?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Да потому что ни один из жанров не обеспечивает
в полной мере свободу действий игрока и адекватное вос�
приятие мира одновременно. В компьютерных играх очень
много условностей, которых мы и стараемся избежать в
каждом своем проекте. Мы пытаемся выбрать в каждом
жанре его самую сильную сторону и попробовать дополнить
ее сильными сторонами других жанров. При этом, в случае
успеха, мы можем расширить аудиторию игроков или
изобрести нечто новое, более совершенное. И то, и дру�
гое нам очень интересно.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Лично мне в “ЖС” видится прежде всего
Mechwarrior. Со стратегической частью сложнее — лучше
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помолчу. Так какие же
проекты вдохновили вас

на создание “ЖС”? Может
ли вообще быть такое, что�

бы у игры не было каких�то
праобразов?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Конечно, можно и без
прообразов, однако в нашем случае

это не так. Безусловно, самыми яркими вдох�
новителями в то время, когда мы начинали проект, для
нас явились Mechwarrior (II) и C&C с WarCraft (II). Кроме
того, не давало покоя отсутствие у всех ландшафтных
игр возможности заходить в здания, а в “лабиринтных”
— наоборот...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Так или иначе, мы окунаемся в будущее. В одном
из интервью вы сказали, что большинство идей в ваших
играх являются, скажем так, “научно предсказанными”.
Неужели военная машина когда�нибудь сможет бегать на
двух ногах (а тем более на 8�10)? Зубры военных техноло�

гий обожают подчеркивать бессмысленность подобных со�
оружений. Так как же вы подводите научную основу под
теорию конструирования роботов?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Если вы заметили, наши двуногие роботы не яв�
ляются чем�то доминирующим, наоборот — основные во�
енные машины имеют гусеничные, колесные или летаю�
щие шасси. Дань шагающим отдана исключительно в силу
полноты вариаций на тему способа передвижения и как
веление времени. На самом деле, наши ученые и дизай�
неры признают идею шагающего шасси “вопиющим бре�
дом сивой кобылы в пустыне”... Однако мода есть мода —
мы долго били Олега Костина и его команду бейсбольной
битой, прежде чем нам все�таки удалось “уговорить” их
на такого нетипичного представителя военной техники.
Кроме того, где�то глубоко в душе мы все же лелеем на�
дежду, что будущие технологии позволят строить подобные
машины — хотя бы для использования в целях устраше�
ния противника. И последний аргумент: а человека�то вы
видали? Он между прочим на ногах ходит. И притом на
двух... А его�то ведь не дураки придумали... Вот и мы —
типа умные, и все такое...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Человека давно не видели, точно. У нас в зверин�
це одни журналюги. Так не могли бы вы рассказать поболь�
ше о типах роботов? Сколько вариаций может построить
игрок (без учета оружия)? Чем отличаются боевые платфор�
мы? Какая ваша любимая?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Платформ, то есть шасси — штук 20, башен — при�
мерно столько же, различных орудий, пушек, лазеров, ла�
унчеров и прочего металлолома... Ну, очень много. Думаю,
что не совру (или совру несильно), если скажу — порядка
50�ти. Далее. У нас есть несколько модификаций двигате�
лей, брони, батарей, генераторов, дефлекторов, радаров и
прочей внутренней “требухи”... Если все это теперь пере�
множить, то можно получить примерное количество разно�
образных моделей роботов. Мы сильно старались, чтобы
игроку было приятно...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Спасибо. Мы им так и скажем. (Интересно, игроки
— человеки?) Как известно, игры типа Mechwarrior были
весьма щедры на тюнинг разных частей роботов. Насколь�
ко хороша кастомизация в “ЖС”? Из чего состоит боевой
робот и что можно будет менять, доводить “до ума”?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Если честно, то болты нельзя будет закручивать са�
мому... А все остальное — не возбраняется. От шасси, ба�
шен и мозгов до снарядов, ракет и брони. “Детский” конст�
руктор, короче.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: В игре многое зависит от правильного развития
базы. Не могли бы вы описать самые интересные строения,
их функции?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Самое интересное здание, на мой взгляд, Бункер.
Если туда зайти, то можно, добравшись до компьютера, по�
лучить стратегический контроль и управлять всеми робота�
ми и сооружениями с высоты птичьего полета, через спе�
циально установленную телекамеру. Оттуда же можно “заб�
раться” в любого робота по телеуправлению и принимать
непосредственное участие в сражениях...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Сидеть в бомбоубежище не слишком сложно. А вот
воевать! Насколько хорош будет AI? Сможет ли компьютер
в финальном варианте “ЖС” успешно подменить за штур�
валом человека? Чем ваш AI отличается от шаблонных ва�
риантов в современных стратегических играх? Есть ли у
вашего AI какие�нибудь нестандартные повадки?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: AI двухуровневый, первый уровень отвечает за не�
посредственное поведение объектов, второй — компьютер�
ный игрок, отдающий приказы и управляющий группами ро�
ботов. Насколько он будет хорош — придется судить по игре,
фразы типа “наш AI — самый лучший AI среди всех AI” дав�
но уже не вышибают ни у кого слезу... Нестандартные по�
вадки пытаемся воплотить в жизнь. Могу заметить, что по
идее наш AI может вести себя по�разному — агрессивно,
осторожно, непредсказуемо...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Особо симпатичен “непредсказуемый” вариант. Ка�

ковы же основные цели и тактические приемы боя в “ЖС”?
Насколько разнообразны сюжеты миссий и собираетесь ли
вы предлагать игроку нелинейную схему построения кам�
пании? Мы все вызубрим и будем тренироваться.

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Цели в каждой миссии различны, служат они в ос�
новном изучению геймером (это кто, игрок? — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE) новых
особенностей игры и продвижению по дереву открытий к
более совершенным технологиям. Замечу только, что гло�
бальная цель каждой кампании (состоящей из нескольких
миссий) — захватить все генераторы энергии на планете,
найти телепорт и, переключив на него всю энергию, прыг�
нуть на следующую планету в погоне за неведомыми Чужи�
ми... Этого же, кстати, добиваются и ваши соперники, так
что вместе шагать к одной цели веселее.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Веселье... Его больше в онлайне. Будет ли в “ЖС”
сетевой режим? А онлайновый сервер? Как вы вообще от�
носитесь к онлайновым стратегическим побоищам
(StarCraft, например) и насколько они, на ваш взгляд, перс�
пективны?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Будет. Как раз сетевая игра — это “опофигей” всей
большой кампании сингл�миссий. Когда игрок добирается
до последней миссии, он уже все умеет и обладает наивыс�
шей технологией. Для начала ему будет предложено сразить�
ся сразу с несколькими враждебными кланами злобных со�
седей, прилетевших за ним на эту же планету. Эта миссия и
будет полигоном для отработки мастерства. В сетевой игре
можно будет играть как с компьютерными соперниками, так
и с “живыми”. Для онлайна будем делать все что возмож�
но, “побоища”, на наш взгляд, очень перспективны. Един�
ственное ощутимое сопротивление — пропускная способ�
ность Интернета для action�игр.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А конкуренция? В жанре action/strategy уже вышло
несколько успешных игр, а еще больше проектов ожидают
релиза. Что нового предлагаете игроку вы и какие западные,
сходные по жанру проекты наиболее вам интересны?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Наиболее интересным, как это ни странно, пока�
зался Battlezone, хотя эта игра, похоже, была одной из са�
мых скромных... Честно говоря, крупных успехов в этом —
смешанном — жанре пока не наблюдалось. Речь идет, ра�
зумеется, об играбельности. Будем надеяться, все еще впе�
реди — ведь за такими жанрами, где совмещаются новые
технологии и уже ставшие эталоном игровые традиции, на
мой взгляд, будущее. По крайней мере обозримое. Потому
как далекое будущее — за новым, неизведанным.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: В каких еще жанрах вы хотели бы себя попробо�
вать? Увидим ли мы все�таки “Паркан�II” или, это я уже меч�
таю, “Твиггер 3D”?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: “Движок” получился у нас довольно универсальный
— с его помощью можно разрабатывать игры практически
любых жанров и сюжетов. “Твиггер 3D” и “Паркан�II” будут
обязательно. Причем “Твиггер” уже готов наполовину. Ду�
маю, мы сейчас могли бы взяться за разработку проекта
любой сложности и технологии.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Мы все записали. Теперь у .EXE есть еще один
повод для допроса с пристрастием. Вопрос напоследок:
будет ли демонстрационная версия “Железной страте�
гии”? Какова предполагаемая дата релиза игры и насколь�
ко мощный компьютер должны подготовить алчущие по�
пробовать “Железа”?

Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.Н.С.: Сейчас ведется непримиримая борьба за “удешев�
ление” компьютера пользователя. В игре много опций, ко�
торые влияют на качество проработки реальности воспри�
ятия (во сказал...), с другой стороны — на минимальные тре�
бования к железу для “Железной стратегии”. Сейчас для
полного счастья достаточно PII�300 c акселератором. Если
достаточно неполного счастья (или не очень блестящего
железа), то P200 (опять же с акселератором). Памяти, луч�
ше всего, мегов эдак 128, но можно и 64, а вообще — мы
сейчас конкретно над этим работаем, так что будет лучше
(то есть меньше).

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Спасибо! Готовьтесь к следующей интервьюшечке!..



�43�

Private
Wars

РОМАН КОСЕНКО

Хорошая игра подобна красивому
дереву. Напротив моего окна как раз
стоит одно такое. Высокий стройный

ствол$технология поддерживает
аккуратные ряды ветвей$решений,
каждая из которых усыпана множе$

ством зеленых листьев$идей. Срубите
ветви, и останется лишь холодный
уродливый столб. Уберите ствол —
вся конструкция обратится в безоб$
разную кучу веток. Без листьев же
дерево и вовсе мертво. Дерево, в
Private Wars так много деревьев...

Л
огичнее всего было бы разделить рассказ
о Private Wars (www.privatewars.com) на две
неравные части. С одной стороны — у мос�
ковской компании TS Group Entertainment
(www.tsgroup�inc.com) уже есть приличный
3D engine собственной разработки, с дру�

гой — уйма симпатичных идей, которые только�только на�
чинают находить свое место в игре. Да, так и поступим.

МОЗАИКА ИГР
Собственно идея родилась почти год назад, когда Сергей
Титов (CEO и отец�основатель TS Group), попробовав на
зуб только что появившиеся Spec Ops, не без удовольствия
обнаружил, что игра ему в целом нравится, но вот кое�
чего... да, кое�чего в ней явно не достает. Восполнить не�
достающее были призваны Private Wars, поначалу заду�
мывавшиеся как улучшенный в графическом плане вари�
ант “Спецопераций”, но — с наемниками в качестве ос�
новных действующих лиц. (Почему наемники? Об этом чуть
позже, потерпите.)

Однако прежде чем сесть и начать делать игру, прошло
еще полгода, в течение которых не связанная никакими
официальными обязательствами, а значит, и ограничения�
ми по времени, команда TS просто смотрела по сторонам,
играла во все, что выходило и представляло хоть малейший
интерес, и вспоминала любимые вещи прошлых лет. Про�
ект постепенно обрастал подробностями, обретал форму,
все больше и больше отдаляясь от первоначальной идеи.

Сегодня, помимо ставших классикой Spec Ops, в Private
Wars можно заметить яркие следы Delta Force, Rainbow
Six и даже Jagged Alliance. Игра не собирается перевора�
чивать индустрию с ног на голову (или наоборот, если хо�
тите), она просто объединяет несколько удачных решений,
добавляя при этом немного своего. Сергей Титов: “Мы хо�
тели бы сделать с жанром то, что так хорошо получилось,
скажем, у авторов StarCraft. Игру не революционную, но

эволюционную. Суммировать все плюсы того, что уже
было, оставив, разумеется, в проекте пространство для
собственного маневра”.

На “эволюционность” игры работает и бешеная мода
на военные симуляторы, и то, что не витающие в облаках
разработчики в значительной степени ориентируются на
потребности рынка (“западного”, конечно же), стараясь
дать игрокам именно то, что им более всего сейчас нра�
вится. Сергей: “Лично мне надоели примитивные шутеры,
хочется реалистичности (нормального оружия и т.д.), но в
то же время увлекательности и хорошей сюжетной линии
(именно этого мы планируем добиться в PW). Отсюда и

combat simulation; кстати, один из множества вариантов.
Просто наши вкусы счастливо совпали и со вкусами игро�
ков, и с рыночной тенденцией”.

КОГДА НЕТ ДЕНЕГ...
...а единственное, что ты умеешь делать — это убивать, по�
править положение можно, став наемником. При этом, если
у тебя есть некоторые связи и нужные знакомства, можно
создать агентство по трудоустройству своих же коллег и впол�
не прилично жить на комиссионные. Последнее и выгодней,

и безопасней. Именно так поступил после отставки главный
герой Private Wars, бывший special service executive.

Сегодня я почти убежден в том, что эта “замечатель�
ная” профессия, “наемник”, была создана специально для
игровой индустрии. Настолько удобна. Поставьте игрока
во главе целого отряда “солдат удачи” — и это разом ре�
шит уймищу сюжетных проблем. Не нужно придумывать ни
очередной истории о неминуемой мировой Катастрофе, ни
высокой Цели, ни коварного и подлого Врага. Необходи�
мость выполнения очередной миссии диктуется волей за�
казчика и элементарной “жаждой наживы”. Игрок спаса�
ет не мир и не собственную шкуру, он просто зарабатыва�
ет деньги, как может, участвует в товарно�денежных отно�
шениях. Впрочем, в PW и это не является основной целью.
Деньги там присутствуют “факультативно”, лишь в каче�
стве одного из элементов игры. Нет смысла усиленно их
копить, нет смысла просаживать все до цента. “Конечно
же, если задаться целью и проваливать миссию за мисси�
ей, теряя людей, — говорит Сергей, — то в конечном сче�
те останешься у разбитого корыта, однако у среднего иг�
рока, нормально проходящего игру, всегда будет достаточ�
но средств для выполнения очередной операции. Мы не
претендуем на лавры авторов Capitalism или SimCity, наша
игра — в первую очередь тактический военный симуля�
тор”. Впрочем, до самого симулятора еще придется доб�
раться — через последовательный выбор задания, людей,
оружия, снаряжения...

CHOOSE LIFE?
Сюжет игры “линейно нелинеен”, если можно так выра�
зиться. В каждый момент времени доступно несколько
параллельных веточек древа миссий, плюс иногда встре�
чаются разветвления и пересечения. В итоге, хотя игрок и
сам выбирает порядок следования заданий, он все равно
рано или поздно пройдет их все. Возможно, даже и не один
раз, так как в любой момент можно вернуться к уже осу�
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ществленной операции
и переиграть ее заново.

Не ради денег (их уже, ес�
тественно, не дадут), а из

спортивного интереса. Кро�
ме того, на карте есть трени�

ровочные лагеря, где за опреде�
ленный взнос, пробуя пройти модель

миссии, можно проверить оружие и людей.
Однозначно определить место действия игры нельзя. С

одной стороны, и мир, кажется, наш, и время нынешнее. С
другой, несмотря на реалистичность игровых событий, утвер�
ждать, что они действительно имели место, нельзя. Могли
быть, но были ли — черт его знает. Спасение пассажиров
самолета, рухнувшего посреди погрязшего в гражданской
войне Конго; убийство международного террориста, остано�
вившегося в отеле в центре города; “прогулка” с оружием в
руках по ночной Вене... Часть миссий будет происходить в
закрытых помещениях, часть — на местности. “Движок” игры
прекрасно справляется и с тем и с другим, так что реалистич�
ность моделирования на совести дизайнеров миссий. В слу�
чае с Веной, кстати, планируется, что несколько человек це�
лую неделю проведут в этом городе, чтобы проникнуться ат�
мосферой и сделать необходимые зарисовки.

Следующее по списку — выбор людей, с которыми вы
будете выполнять задание. Всего в миссии могут участво�

вать до восьми человек, из, примерно, шестидесяти дос�
тупных в базе данных. Все они, как и положено, отличают�
ся друг от друга чередой характеристик: силой, выносли�
востью, реакцией, точностью стрельбы из различного ору�
жия, моралью и т.д. Кроме этих, вполне типовых, вещей,
разработчики надеются внедрить в игру некоторые соци�
альные отношения. Один из наемников имеет личные сче�
ты с другим, в силу чего не захочет работать с ним в одной
группе; кого�то, напротив, связывает дружба, и в случае
смерти или ранения одного, его приятель может начать
паниковать, отказываясь выполнять приказы.

Столь же аккуратно, как и людей, придется выбирать
оружие. Естественно, с учетом и поставленной задачи, и
личных предпочтений подопечных, и того, простите, что
люди не лошади и таскать на себе целый арсенал не в
состоянии (устают, ухудшается реакция и все такое). Спи�
сок средств уничтожения довольно внушительный, око�
ло 70 единиц, причем каждое точно повторяет свой ре�
альный прототип (за правильностью имитации следят
специально приглашенные консультанты, как русские,
так и американские).

Ну а если вас не привлекает вышеупомянутый процесс,
можно воспользоваться “автоматической настройкой” —
и сразу же начать игру.

ЧТО#ТО НАДО ДЕЛАТЬ
Все, о чем говорилось выше, — прелюдия. Игра начина�
ется только сейчас. В зависимости от сделанного выбора
перед вами окажется некое задание и несколько человек
для его выполнения. Есть два режима игры: Arcade и
Simulation. Первый отличается наличием “полоски здоро�
вья” у каждого наемника и возможностью использовать
аптечки для ее восстановления, во втором же каждое ра�
нение может стать фатальным. Есть еще “планировщик
миссии” (mission planer), при переходе в который игра
останавливается, позволяя оценить ситуацию и отдать
нужные приказы. Кроме того, игрок может выбрать вид:
от первого лица или со стороны (несколько версий).

Дальше опять многовариантность. Во�первых, в любой
момент можно вселиться в одного из своих подчиненных

(в принципе, так можно будет выполнить некоторые, но
далеко не все миссии). Во�вторых, при этом можно одно�
временно управлять остальными членами отряда, исполь�
зуя простые команды: “стой”, “следуй за мной” и т.д. В�тре�
тьих, можно задать каждому бойцу маршрут движения и
программу действий, применяя навигационные точки и
развитую систему триггеров и команд. Опять же всегда
можно остановить игру и поправить какой�нибудь марш�
рут. Сдается мне, игра предоставляет достаточно свободы
и для желающих подумать, и для сугубых стрелков.

ОБЪЯСНИТЕЛЬНАЯ
Подводить итоги и даже пытаться высказывать свое мне�
ние, по�моему, еще рановато. Многие “фишки” еще не ре�
ализованы, или реализованы не до конца. Да, игровой
“движок” почти готов, да, есть пара тестовых миссий, да,
заявлена сетевая поддержка (несколько занятных режи�
мов), да, забиты базы оружия и наемников, но игры — нет.
Пока — нет.

Что есть? Есть весьма любопытный проект (издатель
игры, кстати, будет объявлен на нынешней E3), оценить
итоговые шансы которого, полагаю, пока не возьмется ни
один журналист. Даже если проект ему симпатичен (мой
случай). Однако надеяться, что у TS Group все выйдет, и
мы получим в конце года достойную игру, я могу себе по�
зволить. Чего и вам желаю.

“Шторм”

ГОСПОДИН ПЭЖЭ

Народ всегда прав. В древности этот
народ звался “демос” и постоянно

требовал у императора двух вещей:
хлеба и зрелищ. В наши дни хлеб

каждый зарабатывает сам, а заняв$
шие трон императоров человеческих

душ разработчики игр в меру сил
пытаются обеспечить вторую, не

менее насущную, потребность каждо$
го демоса.

вторам “Шторма” это удалось. Зрелище
налицо, и такого мы не видели уже дав�
но. Гм�м... по сути, вообще не видели. Бе�
зотносительно к стране разработки. Гор�
дые слова “у нас в каждом кадре пятнад�
цать тысяч треугольников, а в каждой

модели их по две тысячи” звучат, как песня для уха каж�
дого образованного фаната 3D�игр. Для остальных на�

помню: типичные модели вчерашнего дня имели этих
самых треугольников штук по 300�400, сегодняшние —
по 500�700, а завтрашние — около 1000. А наземные
сооружения, особенно крупные, будут еще в десять раз
масштабнее — до 20000 треугольников. Да и сами эти
модели выглядят очень сильно. Плюс тени, спецэффек�
ты и прочие красоты.

Динамическое освещение, пыль, поднимаемая дюза�
ми гравилета, вода и отражения в ней. А к моменту ре�
лиза... Я боюсь даже подумать, насколько мощно это
будет смотреться. С чем сравнивать — не знаю, ничего
похожего не видел.

DESCENT СО СНЯТОЙ КРЫШКОЙ
Разработчики (теперь их компания называется Madia, а
вообще это питерская команда) относят “Шторм” к... си�
муляторам, а не к стрелялкам (хотя, конечно же, это ско�
рее коктейль из аркады и симулятора). Насколько они
правы с рыночной точки зрения — разговор отдельный
и повести его придется чуть ниже, но с точки зрения впе�
чатления от игры такой “уклон”, безусловно, не убавля�
ет, а добавляет что�то важное. Чувствуешь себя не со�

А
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бачкой из анекдота, “вышедшей пописать”, а участником
чего�то важного, отвечающим за свои действия.

По определению одного из авторов, “Шторм” — это, с
некоторой долей условности, “Descent со снятой крышкой”
— и основные события не должны происходить в открытом
воздушном пространстве, игрока надо обязательно заин�
тересовать в красивых и интересных полетах по каньонам
и оврагам. Чует мое сердце, что пепел DeathStar стучит в их
сердцах, и в каждом гравилете где�то спрятан R2D2...

Впрочем, ограничиться таким определением, разуме�
ется, тоже нельзя — все�таки Descent в симуляторы не
запишешь ни под каким видом, а что будет делать люби�
тель action, попав в кабину гравилета, — вопрос непрос�
той. Запутается, бедняга, в управлении, не сможет пост�
роить мудрый стратегический план битвы и умрет, сэконо�
мив пенсионные фонды...

Да, для него будет предусмотрен специальный режим с
упрощенным управлением (каковое по умолчанию напоми�
нает аккордеон с сотней кнопок), но поможет ли это? Как
Rainbow Six, несмотря на продуманность замысла, чистоту
реализации и мощное имя Тома Клэнси, не смогла тягаться
с Half�Life, так и Storm рискует отрезать себя от народных
масс, ограничившись умными игроками, каковых не так уж
много... Впрочем, среди “похожих” игр фигурируют еще
Comanche, Wing Commander и тому подобные, так что круг
поклонников может быть довольно широким.

Зато тем, кто преодолеет сложности, разработчики обе�
щают много хорошего. Генераторы подавляющего поля,
гигантские торпеды для их разрушения (кстати, подвеска
ракеты на одной стороне влияет на летные качества гра�
вилета) и великолепные visuals, они же eye candy (что по�
русски пришлось бы опять перевести как “зрелище”, и это
звучало бы занудливо). И, конечно, deathmatch — очень
многообещающая штука может получиться.

СВОБОДА ИЛИ БАЛАНС?
Все тот же вопрос, что и в “Корсарах” (см. где�то рядыш�
ком), занимает и умы авторов “Шторма”: что выбрать?
Свободу или сюжет? Возможность умереть свободным или
возможность выжить пленником сценария? А вот реше�
ние отличается, хотя и довольно необычным образом.

Сюжет уже сейчас продуман практически полностью.
Не буду раскрывать секретов, скажу только, что “генераль�

ная линия” может (забавная тенденция, однако) спокой�
но протекать и без вмешательства игрока. Более того,
проигрыш миссии не такая уж большая проблема, вокруг
идет полномасштабная война, где одиночка — скорее
мишень, чем решающая сила. И если ты слаб или глуп,
найдутся другие — умные, сильные, они выполнят за тебя
миссию и выпихнут тебя на другую ветвь сценария, лишь
бы ты сам выжил.

Таких ветвей много, они сплетены в сложное дерево, и при
каждом прохождении игры путь будет разным (впрочем, если
вообще не допускать ошибок, можно пройти каждый раз по
самому быстрому маршруту, так и не увидев процентов трид�
цать миссий, но играть честно будет куда интереснее).

По сути, здесь игрока насильно тащат к хеппи�энду и
даже вздохнуть по дороге не дают. Будет ли такой путь ин�
тересен народу — время покажет.

НА ПРОСТОРАХ
Просторы “Шторма” поражают воображение. Прямо�таки
нездоровая тяга к гигантизму — разработчики, дорогие,
одумайтесь! Кто в здравом уме будет летать или плавать
часами и не терять при этом интереса? И зачем вы созда�
ете себе лишние сложности?

Начать описание надо с того, что все происходит над
гигантским континентом, окруженным водой. Летать “ради
спортивного интереса” можно куда угодно, от края конти�
нента до края — несколько часов лета. Все сражения бу�
дут развиваться здесь, и впереди с самого начала нас ждут
мощные силы противника (летать “заранее” туда можно,

но чревато — прибьют и не заметят), а сзади остаются
развалины покоренных крепостей (и при желании можно
слетать и полюбоваться на плоды рук и пушек своих). А
если делать совсем нечего — то море, окружающее зем�
лю, бесконечно, можно поразвлекаться поисками трех
китов и черепахи, на которых все это стоит.

СКРИПАЧ НУЖЕН?
Как и следовало ожидать, жизнь в гигантском мире разви�
вается по законам, которых игрок от него ждет. Положено
начинать слабым и беззащитным — так и будет. Положено
посвятить первые дни “виртуальной жизни” развитию себя,
а потом начать дорогу по служебной лестнице и к концу
прийти командиром немалого флота (и какая разница в
конце концов воздушный это флот или наземный?), — так
все и произойдет. И в “Шторме” особых исключений из это�
го правила не будет. Ждут нас полеты во главе звена, а то и
нескольких, сложные миссии по уничтожению вражеских
объектов и защите собственных, а в конце — победа...

И будет это все — надеемся, уже в 3�м квартале это�
го года — очень “технично” — пусть в будущем, но ведь
симулятор же! И детальная модель полета (корабли бы�
вают “самолетного” и “вертолетного” типов, при по�
вреждениях отдельных частей корабля его поведение
будет меняться именно так, как должно), и “навер�
нутое” управление (с делением оружия на группы,
полной свободой перемещения по всем осям), и мно�
го другого. Ждем и надеемся, что о любителях action
все�таки тоже не забудут!
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“Князь”

ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ

“Князь”, т.н. “внутренний” проект соответ$
ствующего подразделения компании

“1С”, что вот$вот должен показаться на
люди, —  игра с историей. Не суть —

славной (если плясать от Французской
палаты мер и весов) или нет (скорее, все

же нет — но об этом по ходу пьесы), но
первоначально предполагалось, что она
выйдет аж в 1997 году, осенью. Между
тем сегодня на дворе предмилленниум$

ный май, и игра находится в стадии
самого что ни на есть активного бета$

тестинга. Стало быть, в форме, близкой к
боевой. Наш, короче, продукт.

С
воим непростым путем к игроку “Князь”
обязан, очевидно, максимализму авто�
ров (иных, увы, уж нет — с проектом), ко�
торые два с половиной года назад раз�
махнулись на нечто по тем временам со�
вершенно революционное. Речь шла о

симбиозе ролевой игры, стратегии и action, приключени�
ях в мире без границ и миссий. Вместо рисованных спрай�
тов и вида сверху — страшно сказать, прогрессивная изо�
метрия и модели из 3D Studio. Шли годы, на свет выходи�
ли различные RPG, стратегии и опять же чертовы action, и
по кусочку отщипывали у “Князя” его достоинство. 3D�мо�
дели вместе с изометрией уже не способны никого уди�
вить. Стратегий без элемента RPG, и уж тем более action,
в наши дни просто не существует... Так неужели “Князю”
суждено родиться на свет дряхлым стариком?

Где искать ответ на этот непростой вопрос — как ни в
офисе “1С”?

“Что�то здесь слишком шумно (один из “точечных ис�
точников” шума — увлеченно пилотирующий свой заме�
чательный “Ил�62” и с гордостью демонстрирующий раз�
летающиеся во все стороны 3D�гильзы Олег Медокс, а так�

же его Pentium II 300, c некоторой натугой пережевываю�
щий еще не оптимизированный код), — подумали мы, едва
переступив порог. — Стариков, пусть они даже княжеско�
го рода, в таком гвалте не производят. Стало быть, все врут
календари?..”

ДАВАЙТЕ ИГРАТЬ
“Князь” годичной давности и “Князь” дня нынешнего —
люди совершенно разные. За это время разработчики
полностью пересмотрели концепцию игры, сознательно
пойдя на некоторые упрощения. Юрий Мирошников, про�
дюсер проекта, не скрывает, что последняя версия этой
ролевой игры с легким элементом стратегии — продукт
“попсовый”, “попсовый” в оригинальном смысле этого
слова, то есть ориентированный на широкую аудиторию
игроков, простой и доступный.

Длинная и убедительная заставка старательно завязы�
вает узелки сюжета и в финале оставляет нас, главного
героя, с фрагментом таинственного артефакта в руке. Да�
лее игра предлагает нам более точно определить свою
личность, как и полагается во всех уважающих себя RPG.
Система характеристик “Князя” разработана в стенах сту�
дии, без всяких попыток скопировать AD&D, GURPS или
что�нибудь из области Diablo. Классов четыре: лидер, воин,
охотник и купец, система весьма лаконична: харизма,
сила, выносливость, меткость, фехтование. Кроме харак�
теристик у каждого персонажа есть навыки, а по нашему
— “скилы”. Похожие навыки вы “накачаете”, выйдя (в ре�
альной жизни), скажем, из стен соответствующего профес�
сионально�технического: кузнечное и плотницкое дело,
знахарство, торговое ремесло.

Покончив с генерацией персонажа, прямиком попада�
ем в боевой лагерь викингов (действие игры, кстати, про�
исходит на пересечении византийских и славянских дорог
с активным участием лучших друзей программистов —
викингов; однако рассказывать о сюжете, “Летописи вре�

мен”, Титанах и “поющих вещах”, если не возражаете, пока
не будем, повременим до релиза). Меж крепко сколочен�
ных изб перемещаются ладно сбитые мужики одинаково�
го роста и комплекции. Имена этих людей не располагают
к близкому знакомству: Торрор Собака, Хакон Кожаные
Штаны и тому подобное. Впрочем, не надо расстраивать�
ся раньше времени. Чуть позже вам откроются гораздо
более гостеприимные места, с бегающей вокруг детворой
и бабами в красных сарафанах, которые, кажется, вот�вот
заголосят “Сваты едут!”.

Первое впечатление от графики: все очень большое.
Викинги, и без того ростом не обиженные, в разрешении
640х480 смотрятся настоящими великанами. Конечно, вы
можете переключиться в 800х600, добившись привычно�
го масштаба Diablo или Baldur’s Gate, но в этом случае ста�
нут менее заметны детали роскошного одеяния окружаю�
щих персонажей.

Кстати, о деталях. Недостаток технологических изысков
в области графики компенсируется тщательностью 3D�
моделей — благо, за два с лишним года у художников было
достаточно времени, чтобы довести внешний вид действу�
ющих лиц и пейзажей до совершенства. Персонажи гото�
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вы переодеваться и менять оружие прямо на наших гла�
зах, занимать боевые позиции и размахивать мечами, а
это совсем не просто, если в вашем распоряжении всего
32 Мбайта памяти.

И НЕМЕДЛЕННО ВЫПИЛ
Сам процесс размахивания мечами меня не воодушевил.
Вместе с главным героем в команде может находиться до
9 человек, однако людей нельзя поделить на группы, фор�
маций нет, да и экран не согласен терять лидера из виду.
Кроме того, в игре нельзя раздавать приказы во время
паузы и практически нет магии (читай: из дистанционных
атак — только лук). Все это вместе превращает сражения
в практически неконтролируемую кучу�малу и особенных
тактических способностей от игрока не требует.

Правда, я познакомился далеко не со всеми обитателями
“Князя”, коих в готовой версии игры с учетом различных мо�
дификаций будет более 100. Гады, тоже, кстати, отрендерен�
ные на твердую “пятерку”, ведут себя исключительно инди�
видуально — некоторые бросаются в атаку сразу, другие же
пытаются заманить партию в глубину зоны, а уж там...

В ответ на мои робкие комментарии, что, мол, хоро�
шо бы тактического лименту полной ендовой, авторы
“Князя” высказали весьма необычную мысль. Мол, в
игре вообще не обязательно воевать. То есть сюжет
построен так, что большинство квестов МОЖНО решить
если не “бескровным” путем, то хитростью — обязатель�
но. Немало всяческих уловок в игру приползло благо�
даря изощренной системе алхимии. По всему миру, со�
вершенно невзначай, растут всевозможные травы и
цветы. По правой кнопке мыши герой ловко отправля�
ет растения к себе в лукошко, а затем комбинирует (не
хотелось бы употреблять слово “мутит”) отвары в раз�
личных комбинациях. Система учитывает даже такие
тонкости, как концентрацию настоя — то есть одно и то
же лекарственное зелье дает различный эффект в за�
висимости от количества тех самых корешков и ягодок,
которые в нем заварены.

Зелье требуемых свойств можно получить эксперимен�
тальным путем (здоровье может слегка пострадать), при�
обрести в многочисленных лавках или проведать в разго�
ворах с NPC. Яд для стрел, брага для поднятия храбрости
или горючее масло — это результат далеко не самых изощ�
ренных операций с флорой “Князя”. Что вы скажете, на�

пример, об эликсире, дающем очки опыта в неограничен�
ных количествах? Вот бы достать рецептик...

ЧУТОЧКУ СТРАТЕГИИ И СПАТЬ
“Элемент стратегии”, которого раньше в игре было очень мно�
го, все еще ощущается в “Князе”. Герой может определенным
образом влиять на процесс строительства новых зданий в де�
ревнях. В ходе длительных бесед со старостами, воеводами,
кузнецами и прочими видными людьми мы сможем настоять
на постройке, скажем, новой кузни или инициировать процесс
обучения новых знахарей. Если где�то не хватает плотников,
почему бы не притащить хорошего мастера 7�го уровня из со�
седней деревни? Чтобы оценить красоту этой системы, необ�
ходимо уделить “Князю” не один день. Надеюсь, такая возмож�
ность представится, как обещалось — через два месяца.

ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ

Первая встреча с Виталием Шутовым и
его Bestiary состоялась в апреле

прошлого года. Появившийся впослед$
ствии материал об игре был полон

оптимизма — первая в России страте$
гия в полном 3D, могучий “движок”,

масса интересных идей. Прошел год,
Виталий отказался от узоров на голове,

переодевшись в бескомпромиссные
штаны в стиле military. Он ведет войну?

Возможно. За этот год с Bestiary и
MiSTland’ом произошло много интерес$

ных событий.

ачнем с главного: в данный момент игра
фактически не имеет издателя и находит�
ся в свободном полете. Причины разры�
ва MiSTland и ElectroTECH Multimedia обе
стороны, уверен, видят по�своему. Изда�
тели обвиняют разработчиков в срыве

сроков, разработчики хотят делать игру, а не бесконечную
череду ее демо�версий. После 17 августа финансирова�
ние проекта прекратилось совсем, а в январе ребята пол�
ностью разорвали отношения с “Электротехом”.

ЧТО ТЕПЕРЬ?
Команда разработчиков, большей частью состоящая из
обитателей МИЭТовской общаги
(Зеленоград, Москва), не распа�
лась, но рассредоточилась в по�
исках средств к существованию.
Игра, которая теперь называет�
ся Awolde: Bestiary, жива и про�
должает развиваться.

Само собой, гордость MiSTland
— полностью трехмерный графи�
ческий engine — уже не вызыва�
ет такого удивления, как год на�
зад. На рынке появилось несколь�
ко неплохих стратегических игр в
3D и очень много отвратительных.
Отношение народа к 3D в страте�
гиях стало спокойнее и мудрее. И
все же, как ни крути, 3D�”движок”
сейчас — это серьезное преиму�
щество, особенно в глазах изда�
телей, а также — совершенно оче�

видное будущее всех игр в принципе.
MiSTland пытается не дать своему детищу устареть, про�

должая модернизацию. Как ни странно, работы в этом
направлении ускорились как раз после разрыва коман�
ды с издателем. По словам ребят, вместо того чтобы по�
стоянно вносить косметические изменения и придумывать
очередные демо�версии, они получили возможность за�
ниматься самым главным — созданием Игры.

В результате были полностью переделаны модели всех
наземных юнитов (а их целых 52 — 52 кота и мыши, если
помните) вместе с анимацией, выросли новые деревья,
добавились тени, отработан механизм терраформирова�
ния в реальном времени.

НAwolde:
Bestiary
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Должен признаться, что грозное назва$
ние, выписанное родным черноземным
шрифтом, поначалу пробудило во мне
некие нехорошие ассоциации. “Грома$
да”, “армада”, “Аврора”... тьфу ты. Чем$

то таким младореволюционным и
масштабно$разгульным веет. Эх,

зеленая, сама пойде...

С

Последнее, кстати — фирменная “фишка” Bestiary, ко�
торой в “Аллодах�3”, скажем, нет и не будет. Вы можете
менять рельеф местности прямо в процессе игры, рвы бу�
дут заполняться водой по всем правилам физики, дере�
вья падать в верном направлении, старые дороги можно
засыпать и проложить новые — интерактивный мир на
всю катушку.

ВСЕ ВПЕРЕДИ?
Собственно игра, хотя бы и в теории, стала чуть мень�
ше, миссий эдак на сто. В первоначальных планах зна�
чилось создание двух сотен миссий�уровней, проходя�
щих в самых различных местах — на суше, на море,
внутри замков и даже пещер. Сегодня дерево уровней
сократилось вдвое, но, по заверениям авторов, остав�
шиеся миссии станут как минимум в те же два раза ин�
тереснее — за счет разнообразия заданий, появления
новых магических персонажей.

Разумеется, игра далека от завершения. Очень много

предстоит сделать в области AI, сценарии миссий, конеч�
но же, только на бумаге, впереди долгое тестирование иг�
рового баланса — короче, дел, что называется, по горло.
Проблема в том, что игры такого уровня на коленке и чис�
том энтузиазме не делаются. Все, на что сейчас хватает
сил у Виталия и его команды, — поддерживать графичес�

кий “движок” на плаву, да потихоньку придумывать новые
детали “Зверинца”...

Финал получился грустным, но, надеемся, точку в этой
истории ставить еще рано. Самое лучшее, что можно по�
желать сейчас MiSTland, — найти хорошего издателя и до�
вершить начатое до конца.

опаской вскрыв сей продукт с воин�
ственным наименованием (ну этот. ..
“тайтл”. У нас сейчас неделя Русского
Слова в связи с днем рождения Алек�
сандра Сергеевича, так что не взыщи�
те), в некотором даже предвкушении

крамолы и громогласных ответов на вопрос “Кто свино�
ват?”, я ничего такого не обнаружил. Ну в самом деле,
нормальное название, чего прице�
пился�то? Разве что в “Громаде” (это,
кстати, всего�навсего название ис�
кусственно созданной планетенки�
полигона, где события имеют честь
разворачиваться) совершенно отсут�
ствует что�либо громадное.

ДЕЖА#ВЮ НА
КОНСОЛЬНУЮ ТЕМУ
Вообще�то, я в это уже того... играл.
Давненько, правда. Восемь бит —
“Черный плащ”, “Контра”, “Марио”... Э�
э�э, нет. Шестнадцать бит — “Червяк
Джим”, “Мортал Комбат”, “Бэттлтеч”...
Стойте�ка! Вот оно!

Изометрическая проекция (в смыс�
ле — косоугольная диметрия); плос�
кое, как раскатанная паровым катком
приставка “Денди”, поле боя, такое

ФРАГ СИБИРСКИЙ

“Громада:
Отмщение”

ровное, что его вполне можно условно поделить на квад�
раты (к гексагональным стратегиям тем не менее никако�
го касательства не имеет, честно); крохотные игрушечные
пластмассовые модельки боевых роботов и танчиков (на
приставке их настойчиво пытались выдать за Великих
Двуногих ясно какой вселенной). Сходство на этом не за�
канчивается, но я верю, что создатели “Громады” о при�
видевшемся мне Battletech на “Сеге” не имеют ни малей�
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шего понятия — очень уж много тогда таких игрушек было,
изометрических технотриллеров. Самые прославленные
и долгоживущие — это вертолетная серия “Страйков” от
EA (ага, вы, кажется, поняли, о чем я?), “про подводную
лодку” (“Сиквест”) и еще много чего. Целый стиль, школа.

УНЕСЕННЫЕ ВЗРЫВОМ
Последние “Страйки” выпорхнули в относительное 3D, а
“Громада” глубоко и прочно осталась во времени с одино�
кой парой координат. И это, кстати, недостатком не счита�
ется. Потому как графика здесь в любом случае куда луч�
ше, чем в объекте моей ностальгии, и за это художникам
большое человеческое спасибо отставного гордого вла�
дельца�заводчика 16� и 8�битных приставок (этих, “кон�
солей”). Да, действительно, в этом самом 2D им, художни�
кам, есть где проявить таланты с дарованиями, пусть “Гро�
мада” и не рисованный квест на восьми экранах.

В глаза старые приставки не видели? Хм, ну, стре�
лялка с косоугольными полями брани, если проводить
аналогии с суровой современностью, ближе всего по
графике к крутым RTS — такой, знаете ли, “Старкрафт”
через лупу. Красивые атмосферные задники чужих ми�
ров — их можно долго воспевать. Ветви ненаших пальм
и странных растений, неспешно колышущиеся по вет�
ру, и лежащие на земле под ними идеально выписан�
ные шевелящиеся тени от каждого отдельного листоч�
ка, золотистые купола служебных построек, зеленова�
то пузырящиеся болота и багровые реки горящей лавы
со вздымающимися ядовитыми испарениями�миазма�
ми... На рифленом поле боя ползает очень аккуратная
техника с массой деталек и милых подробностей — и
все это налепленное снаружи бесчинство живет и ше�
велится. Гусеницы и колеса вертятся, башни провора�
чиваются, любой избранный вид оружия натуральней�
шим образом выдается над броней, будь то ракетная
установка или выдвижной миноукладчик.

Но главное — это взрывные спецэффекты. Они просто
на пределе, они хлещут через край, рвутся из сковываю�
щих рамок двумерности. “Взрыв” — крайне емкое слово,
в него входят и нависающие огненные грибы, и струи клу�
бящегося пламени, и косматые дымные вихри, и горящие
осколки, рассыпающиеся по окрестностям... И тут то же
внимание к мельчайшим деталям — видны тени от пото�
ков дыма! Размах постановочных трюков, если использо�
вать киношную терминологию, практически ничем не ог�
раничен. От упавших артиллерийских снарядов вздыма�
ются напалмовые стены, яростная зенитно�ракетная ду�
эль будит пьянящую огненную круговерть — и при этом
все такое крохотное и уютное, не застилающее обзора.
Масштаб сказывается, наверное...

СЛОНОБЫК
Ежели “забыли” зайти в Сервис�центр (есть такие полоум�
ные аркадники, тюнингоненавистники, и я из их числа) и
должным образом снарядить свою танкетку с ласковым
именем Кассандра, то убьют ОЧЕНЬ быстро. Энергетичес�
кая полоска просто никакая, не успел оглянуться, как в воз�
дух от брони начинает подниматься тревожный дымный
след, смешиваясь с мягкими клубами пыли из�под гусениц.

А вражьи войска многочисленны по
всем канонам и законам. Достают
не столько симпатичные танки со
всяким разным оружием, сколько
свободно фланирующие над зем�
лей мины в виде переливающихся
мыльных пузырей, молний или ши�
пастых шаров, подбить которые
можно лишь из зенитной установ�
ки, низвергающиеся с небес снаря�
ды мортир и вообще продукты ат�
мосферных катаклизмов. На таких
уровнях надо нечеловечески ловко
и быстро маневрировать, а как это
сделать, если вместо скоростного
колесного шасси “Бык” взяли мед�
ленное, пусть и послушное гусенич�
ное “Элефант” (не поставите свою
танкетку наконец�то на колеса —
будете дохнуть. А вот по болотам

лучше рассекать на воздушной подушке “Пегас”)! Ну, или
если захватили аж два вида ракетных установок, “Гарпию”
и “Гидру”, самонаводящуюся и пакетную, но позабыли про
жизненно необходимое для очистки дороги от всякой ле�
тающей дряни зенитное орудие “Гром” или установку “зем�
ля�воздух” “Зефир?

Лазерные пушки “Гелиос” и “Гефест”, плюющиеся сини�
ми шариками, — это такая гадость... Вот ракеты, конечно,
вещь хорошая, и против турелей здорово помогают, но
очень уж быстро заканчиваются. Для равновесия имеет
смысл брать пулеметную турель “Вулкан” — по крайней
мере патроны не скоро кончатся. А если очень достают
несущиеся по пятам скоростные танки, то без миноуклад�
чика не обойтись... Вон, “Хаос” хотя бы. А для совсем ото�
рванных есть и баллистические орудия.

ГОЛОВОКРУЖЕНИЕ
Помнится, в том самом Battletech на приставке была
такая штука: первый игрок управлял исключительно
шасси боевого робота (то есть, проще говоря, ходил), а
второй — только и делал, что крутил башней и палил
изо всех стволов. То есть движение и повороты орудия
должны управляться независимо и одинаково хорошо
— а как еще одновременно петлять между разрывов
снарядов и целиться? В “Громаде”, по понятным причи�
нам, танкеткой удобнее всего управлять посредством
четырех заветных клавиш, а башней надо вертеть при
помощи мышки — благо курсор прицела есть. Это я к
тому, что какой�нибудь приблудный стратег может по�
пытаться одновременно и мышой водить, и стрелять...
Не рекомендуется, ясно?

Что главное — в “Громаде” живешь от бонуса к бонусу,
от телепортера к телепортеру, в нее надо играть превос�
ходно или не играть вообще, и в этой беспощадности скры�
та великая сермяжная правда истинной аркады. Традици�
онно, да, но, как говорится, хорошая “фанера” по край�
ней мере гарантирует качество звучания. Ничуть не хуже
любого из классических/клинических творений Золотого
Века, который кончился с последним раздавленным джой�
падом и торжественной клятвой “никогда больше не!”.

И даже великолепное, яростное графическое решение
ничуть не мешает и не отвлекает от этого самого главно�
го. Честно�честно!
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ГОСПОДИН ПЭЖЭ

Красота, как известно, никуда не
денется — будет спасать мир и обяза$
тельно изничтожит всех, кто встанет у

нее на пути. Так предсказано, так было
и так будет. Было, собственно, уже

неоднократно — в средневековые (но
от этого не менее интересные) времена

именно по красоте корабля судили о
его мореходных качествах.

Е
сли бы корабли из игры “Корсары”
(www.akella.ru/corsairs) выплыли в настоя�
щее море — то, согласно этому правилу, за�
тонуть им точно не грозило бы. От китайской
джонки до фрегата — все смотрятся, как ло�
шади, бегущие по росистому лугу рано утром

(не в том смысле, что с ногами, а в смысле, что очень эстетич�
но). Кстати, и само росистое утро налицо, время суток, погода и
прочие радости не просто присутствуют, а создают правильное
настроение. Парус, слегка трепещущий на ветру и окрашенный
розовым закатом, да еще на фоне вечернего неба, — зрели�
ще для ценителей. Тени, чайки, рыбы, дым и огонь... Впрочем,
два последних пункта как раз несколько портят идиллическую
морскую атмосферу и напоминают, что это не фильм и не скрин�
сейвер, а игра о пиратах и корсарах.

ЧТО ДЕЛАТЬ?
Пиратом быть сложно. Если кто�то помнит старые добрые
времена и игрушку Pirates! (а потом и Pirates! Gold), то ее
жанр было непросто определить уже тогда. То ли страте�
гия (кажется, все атрибуты — тут и вид сверху, и товары
надо покупать и перевозить), то ли квест (жениться на гу�

“Корсары”/
Sea Dogs

бернаторской дочке — это вам не монстру голову снести),
то ли все�таки action (сражения есть? есть, причем и на
кораблях, и лично с капитанами).

Те же вопросы встают и перед новым воплощением ста�
рой идеи. Похоже, пора официально заводить жанр под
названием “пиратская игра”. Правда, игр в нем будет не�
густо — штуки три�четыре.

В “Корсарах” (или Sea Dogs, вопрос с переименованием пока
дебатируется), как положено, игроку придется влезть в шкуру
капитана парусника и заняться морским разбоем. Впрочем,
это опять�таки не совсем верно. Разбойничать, строго гово�
ря, необязательно — можно торговать, спасать и помогать,
в начале даже предлагается выбрать страну, за которую мы
изначально воюем. Но удержаться на праведном пути — за�
дачка не из простых, ведь так легко пристрелить из пушек
во�он того богатенького купца и выгрести с его корабля до�
рогие товары... Правда, придется подраться с ним на саблях,
как в старых добрых “Пиратах”, только, с учетом современ�
ной моды, от первого лица и в полном 3D. Плюс ролевые эле�
менты — у капитана, корабля и команды полно параметров,
которые меняются в зависимости от действий игрока. Опыт,
репутация — короче, все, что положено.

А вокруг кипит жизнь. Несколько сотен персонажей вирту�
ально плавают, воюют, торгуют и всячески делают вид, что они
там не для нашего развлечения поставлены. На самом деле,
конечно, это не так, и по необходимости они и телепортиро�
ваться поближе будут, и решения принимать какие надо, а не
какие хочется, но все это “за сценой”. Зато каждый, по плану,
должен помнить встречи с нами, любимыми, и впоследствии
реагировать на них — либо в разговорах, либо в бою.

БАЛАНС ИЛИ СВОБОДА?
И отсюда возникает извечный вопрос о свободе воли. По�
нятно, что сделать игру, где очень точно будет учтено прак�
тически все, что происходит с нами в жизни, где полное
реальное время и прочие радости, не так уж сложно, даже
написать для нее искусственный интеллект — задача впол�
не терпимая. А вот сделать так, чтобы в нее было интерес�
но играть, — это по силам не каждому. В самом деле, кому
и почему может понравиться плавание в течение пары не�
дель настоящего, реального, времени? А что хорошего в
моделировании “настоящих противников”, если на второй
день плавания тебе встречается крутейший пират и топит
тебя с первого же бортового залпа? Что делать, если уш�
лые торговцы свезли все товары на один остров и прода�
вать их не хотят — невыгодно?

Таких вопросов — тысячи при проектировании каждой
игры, и “Корсары” не исключение. Достаточно подумать о
проблемах, которые возникают при честном моделирова�
нии морского боя — ведь он по природе своей весьма
неспешен и состоит в основном из лавирования, чтобы
занять позицию для бортового залпа.

Пока окончательных решений у авторов нет, но общее
направление вполне прослеживается — реалистичности
будет много, очень много, а балансировку геймплея они
откладывают до финальных стадий разработки. Будем
надеяться, что это не создаст “слишком реальный мир” и
не отвлечет от сюжетной линии.
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онечно, вы помните игру “Всеслав Чаро�
дей”. Забыть ее невозможно даже при
известном желании. Игровые издания
частенько публикуют интервью с дизайне�
ром и продюсером Snowball Сергеем Кли�
мовым. Художник Snowball рассказыва�

ет читателям, как создаются 3D�модели. Другая публикация
— “Таинство создания игры” на примере “Всеслава”.

Журналисты и все заинтересованные лица регулярно по�
лучают электронную газету “Вестник Всеслава”. На прекрас�
но оформленных страницах Snowball в Интернете
(www.snowball.ru) информация обновляется чуть ли не ежед�
невно. Snowball представляет нео�
фициальный фанатский сайт — “Кор�
чма Всеслава”. На “основном рус�
ском сайте по “Всеславу” Warlord
Russian появился новый раздел
“Миры”. Здесь публикуется народ�
ное творчество, связанное с проек�
тами Snowball. Рассказ Дениса Че�
калова “Кровавый перстень” обыг�
рывает тему “поющих вещей” из си�
стемы “Летопись времен”. Важно
понимать, что “Летопись времен” —
это “общий лейбл концепции, а уже
серия игр, посвященных конкретно�
му герою, вернее, даже не герою, а
отдельному подвигу отдельного ге�
роя, получила название Tales of
Honour. Так что в главных титрах, ско�
рее всего, будет что�нибудь вроде
“Snowball Interactive presents / a

НА ПРОСТОРАХ
Что сомнений не вызывает — так это слово “мир”. В пос�
леднее время всех разом вдруг перестало удовлетворять
традиционное деление игрового пространства на уровни
(кто бы мне объяснил, почему — ведь именно такое деле�
ние дает ощущение постоянной победы), и в “Корсарах”
мир огромен и ни на какие части не поделен. Два десятка
островов, образующих архипелаг, разбросаны на огром�
ной площади, и потребуется уйма времени, чтобы добрать�
ся куда хочется. А отсюда возникают очевидные заботы:
надо покупать продукты, надо думать о размере команды,
надо планировать маршрут путешествия, получать и вы�
полнять квесты...

Гипердрайва в те времена еще не изобрели, так что
ускорить время можно только виртуально (если игрок ока�

ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ

Помню, проходили на Ходынском поле
соревнования по драг$рейсингу.

Участвовали жуткие форсированные
“восьмерки”, в усмерть убитые “Корве$
ты” с американскими номерами, Ford

Mustang лохматого года выпуска и
среди прочих — очень необычное авто.
Оно никак не могло тронуться с места, с

диким воем втирая резину в асфальт
стартовой позиции. “Эта машина не

может тронуться с места, — заинтере$
сованно сообщил ведущий под рев
толпы. — У нее слишком мощный

двигатель!”

К“Всеслав
Чародей”

Tales of Honour game / set in Chronicles of Time universe /
Warlord Vseslav The Sword Of Fire”. Это цитата из одного FAQ’а
по “Всеславу”.

“Всеслав” на “Комтек�99”: Snowball представляет новый
видеоролик Book Movie. На англоязычном сайте появился
новый скриншот. Обратите внимание, что так как “охранни�
ки неизвестны Емину, то он занял полуоборонительную пози�
цию за левой рукой Всеслава”. Gamasutra
(www.gamasutra.com) помещает серьезный материал Сергея
Климова “Game Development in Russia” с обзором российс�
ких разработчиков. По�настоящему хорошая и объективная
статья оставляет после прочтения, среди прочих ощущений,

зывается на карте, для него время ускоряется в десятки
раз, и корабль движется достаточно шустро. Если же встре�
чаются враги, вы автоматически покидаете режим карты
— и начинается битва в реальном времени.

МИР В СЕБЕ
Напоследок надо поговорить о том, что, собственно, про�
исходит в игре и зачем мы с вами там нужны. В принци�
пе, все могло бы произойти и без нас, в конце концов
умных персонажей вокруг полно. Но в битве за господ�
ство над архипелагом каждый капитан вполне может
оказать решающее влияние на окончательный исход. Три
сверхдержавы и молодая, но весьма амбициозная и без�
жалостная пиратская империя бьются не на живот, а на
смерть, отнимая друг у друга (а точнее — враг у врага)

остров за островом. А это
не так�то просто, каждый
остров отлично защищен,
вход в большинство бухт зак�
рыт морскими воротами и про�
стреливается пушками форта, а
то и не одного...

Конечно, сначала роль игрока будет
весьма и весьма незначительной — живи себе, от
мелких пиратов отбивайся, грузы вози, копи деньги и
затаривайся пушками да кораблями, а вот потом, ког�
да и сам окрепнешь, и денег на наемников соберешь
(можно будет командовать целой маленькой эскадрой),
тогда и начинай битву за архипелаг. Семь футов тебе
под килем!
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спокойную уверенность:
“Всеслав Чародей” — са�

мый интересный проект в
России. Все правильно —

скоро Е3.

ИНФЛЯЦИЯ ВЕРЫ
Если бы у нас в журнале существовала

премия “За профессиональный PR в игровой инду�
стрии”, Сергей Климов и его Snowball получили бы золото�
го, серебряного и бронзового Пи�ара одновременно, а так�
же приз зрительских симпатий вместе с кубком “За волю к
победе”. Другой команды, которая умела бы так грамотно и
профессионально, с неиссякаемой энергий и фантазией за�
ниматься промоушеном и самопромоушеном, в стране про�
сто не существует. На фоне вялых телодвижений в области
PR прочих издателей/разработчиков, оригинальные идеи
которых подошли к концу еще в советское время, Сергей
Климов заметен, как агент 007 с раскрывшимся парашю�
том у входа в центральный гастроном г.Люберцы. У нас в
стране, с ее разгильдяйством, плохими дорогами, петька�
ми и василь иванычами просто не принято так хорошо ра�
ботать. Смущает и еще одна вещь.

Если прочие разработчики, несмотря на финансовый
кризис и общую недостаточность, еще умудряются как�то
что�то выпускать, то Snowball пока не готов представить
своего “Всеслава” на суд широкой зрительской. Постоянно
всплывающие на протяжении двух лет обстоятельства, иног�
да трагические, иногда комические, мешают “Всеславу”
обрести законченную форму и добраться до релиза. Игры
до сих пор нет. Нет, игра, конечно же, есть. Кипение вокруг
“Всеслава” не прекращается ни на минуту. Например, бук�
вально на днях Snowball заканчивает подготовку к “полу�
публичному бета�тестированию self�rolling демо�версии”.

Те, кто внимательно следит за успехами и неудачами
“Всеслава”, рано или поздно теряют ощущение реальности
происходящего. Кажется, что ты уже второй год вращаешь�
ся вместе c пластинкой на гигантском граммофоне, плас�
тинка заела, музыка все громче. Все труднее понять, где
правда, где художественный вымысел, где просто удачный
рекламный ход. Меняются названия, жанры, направления
и концепции. Пространство вокруг “Всеслава” потеряло для

меня четкие очертания, а излишне агрессивная рекламная
кампания вызывает легко объяснимый эффект неприятия.
Дурной сон может прекратиться в один момент — достаточ�
но Snowball выпустить демо�версию готовой игры. Не “тех�
нологическую дему” и не “ролик на движке”, а часть закон�
ченного продукта.

ВСЕСЛАВ КНЯЗЮ НЕ ТОВАРИЩ
Хороших и правильных слов об игре за два года было ска�
зано немало, но пока никто еще не попробовал, каков “Все�
слав” в деле. Полчаса игры смогут показать тот самый не�
уловимый “геймплей” и позволят сделать первые выводы.
Увы, пока Snowball не готов показать нам игру. Причины во
многом понятны — финальный облик “Всеслава” все еще
не определен. Условия здесь должен диктовать западный
издатель игры, о котором, скажем так, официально ничего
неизвестно. Бывший друг и товарищ “Всеслава” — “Князь”
— был с позором изгнан из “Летописи времен”, заскучал и
предельно опростился, став “обычной” action/RPG. “Все�
слав” марку держит — это по�прежнему “игра на стыке”,
немного стратегии, немного adventure, action и мощный
ролевой бэкграунд. Таких игр, если вдуматься, в природе
еще не существует. Идея такой красоты пока не обрела воп�
лощение ни в одном готовом проекте. Nival отказался от
попытки создания своего утопического persistent world в
“Аллодах�3”. “Князь” также сошел с дистанции. Разумеет�
ся, разработчики сейчас испытывают огромные трудности,
пытаясь остаться на уровне и сложить части в единое це�
лое. Революция затянулась.

Я ни на секунду не сомневаюсь в способности Snowball
Interactive завершить дело до конца и рано или поздно по�
трясти мир бескомпромиссным “Всеславом Чародеем”. Все
знают об успехах совершенно “другой” компании, Snowball
Production, которая вместе с “1C” отметилась серией удач�
ных локализаций.

Пусть игра действительно станет только первым проектом
в серии “A Tales of Honour game / set in Chronicles of Time
universe”, за которым последуют и мифический ныне “Мерку�
рий�8”, и вернувшийся в лоно семьи “Князь”, и другие, не ме�
нее интересные игры. В конце концов не может же такое коли�
чество затраченной энергии уйти на обогрев атмосферы. Лы�
сая резина и слишком мощный движок — плохие друзья. Тот
водитель на Ходынке и не собирался трогаться с места — он
просто играл с публикой. Уверен, у Snowball другая цель.



A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ФРАГА СИБИРСКОГО

Технология экшена, или
Размышления у окуляра

прицела

Вы знаете, как это прекрасно —
когда поет сердце, а в голове воз+
никает холодная и чистая кокаи+
новая пустота! Когда кипит адре+
налин в крови, когда приходит
время убивать, чтобы не быть уби+
тым самому! Это момент истины,
ослепительная вспышка, рвущая+
ся из дула воображения, это се+
кунда, в которой бушует тайфун,
смерч, торнадо, бесконечный и
безграничный ураган Действия.

îäóìàéòå î òîì, ÷òî ñêðûâàåò â ñåáå öåïî÷êà êàäðîâ
øèðîêîýêðàííîãî ýêøåíà — áóäü òî ïàðà õîðîøî îäå-
òûõ àçèàòîâ, ïàëÿùèõ äðóã â äðóãà ñ äâóõ ðóê èëè
ôåõòóþùèõ íà ìå÷àõ, çàæàòûõ îáðàòíûì õâàòîì, âçðû-
âàþùèéñÿ è îñåäàþùèé â ïûëü íåáîñêðåá, âçëåòàþ-
ùèé ê íåáó èñêîðåæåííûé àâòîìîáèëü, ïîääåòûé ðå÷-
íîé áàðæîé èëè àñôàëüòîóêëàä÷èêîì. Ìíå êàæåòñÿ, ÷òî
ýòî íàïðÿæåíèå, íàñòîÿùåå ÷èñòîå è òîíêîå çâåíÿùåå
âûñîêîâîëüòíîå íàïðÿæåíèå, òî÷êà íàèâûñøåãî ñîñðå-
äîòî÷åíèÿ ïðîòèâîáîðñòâóþùèõ ñòðàòåãèé ñþæåòà,
ïîäõâà÷åííàÿ áåçóìñòâîì ñïåöèàëüíûõ ýôôåêòîâ.

Äîñòè÷ü ìãíîâåíèé ýòîãî íàïðÿæåíèÿ — öåëü
ëþáîãî ïðîèçâåäåíèÿ æàíðà “action”, õîòü êèíîøíî-
ãî, õîòü êîìïüþòåðíîãî, è êàæäîå íàñòîÿùåå òâîðå-
íèå, óäîñòîåííîå âûñîêîãî çâàíèÿ “óìàòíîãî áîåâè÷-
êà”/”êëåâîé ñòðåëÿëêè”, ðàñòÿãèâàåò åãî íå íà ìèíóòó
è íå íà äâå... Ñêîðåå, ÷àñà íà ïîëòîðà/âå÷åðà íà ÷åòû-
ðå, â çàâèñèìîñòè îò ïðèíàäëåæíîñòè. Èãðîâîé ýê-
øåí âñå òåñíåå ïðèëåãàåò ê ôèëüìàì æàíðà äåéñòâèÿ,
îíè ñáëèæàþòñÿ, êàê äâà ñîñòàâà ñ íåéòðîííûìè ðà-
êåòíûìè áîåãîëîâêàìè â íîâîé ñåðèè î Äæåéìñå
Áîíäå, è ïîäîáíûå ïàðàëëåëè âïîëíå óìåñòíû... Êàê è
êèíî, êîìïüþòåðíûå áîåâèêè âîñïðîèçâîäÿò áîëåå-
ìåíåå ðåàëüíóþ æèçíü, ñ ðåàëüíûìè óñëîâèÿìè è îê-
ðóæåíèåì. Îíè ìîãóò íå ïîõîäèòü íà íàñòîÿùåå, íî
çàêîíû è óñòàíîâêè “òàì” íå ìåíåå æåñòêèå, ÷åì
“çäåñü”, — ýòî äèêòóåòñÿ ñóðîâûìè çàêîíàìè æàíðà,
íå äîïóñêàþùåãî êîìïðîìèññîâ.

Смена ракурса
Ïîä òàêèì óãëîì ëþáîïûòíî âçãëÿíóòü íà ñïîñîáû,
êîòîðûìè â îáåèõ ýòèõ ðàçíîâèäíîñòÿõ ñîâðåìåííîãî
èñêóññòâà âûøèáàíèÿ ìîçãîâ è îêîííûõ ñòåêîë äîñòè-
ãàåòñÿ íàïðÿæåíèå, áîåâîé ñàñïåíñ, ðàäîñòü çðèòåëüíûõ
ðåöåïòîðîâ è ñïèííîãî ìîçãà. Òî÷íåå, íà òî, êàêèå
ñïîñîáû ÿâëÿþòñÿ îáùåïðèíÿòûìè, íàèáîëåå ïðîðà-
áîòàííûìè, òî åñòü íà òå, ÷òî âîâñþ ïîëüçóþò ÷åñòíûå
òðóæåíèêè, îáëàäàþùèå äîëåé òàëàíòà, íî îáäåëåííûå
ãåíèàëüíîñòüþ, ïîòîìó ÷òî ðàçâå ìîæíî êëàññèôèöè-
ðîâàòü ïîäëèííóþ ãåíèàëüíîñòü, ðàçîáðàòü ïî ïîëî÷-
êàì “Êâåéê” è “×óæèõ”?

Çóáîäðîáèëüíûå òðþêè è áåññòûäíûå ñïåöýôôåê-
òû — îïîðà áëîêáàñòåðîâ, äåâñòâåííî íå òðîíóòûõ ðå-
æèññóðîé è ñöåíàðíûìè èçûñêàìè. Òîëñòóþ øêóðó
ïîïêîðíîâîãî çðèòåëÿ ìîæíî ïðîáèòü ëèøü ïëàòèíî-
âîé ïóëåé ãðàíäèîçíîñòè ïðîèñõîäÿùåãî. Ñèòóàöèÿ ñ

ПУЛЯ
В ГОЛОВЕ



áîåâèêàìè ñåìíàäöàòèäþéìîâîãî ýêðàíà íåñêîëüêî
ñëîæíåå — íà îäíèõ “ýô-ûêñàõ” âûëåçòè òðóäíîâàòî,
ïîòîìó êàê ñþäà ïðèõîäÿò íå òîëüêî ïîãëàçåòü, íî è
íåìíîãî ïîó÷àñòâîâàòü, ñ ïîïêîðíîì íà êîëåíÿõ â çàä-
íåì ðÿäó íå óñèäèøü. Òåì íå ìåíåå, ïîñòàâèâ çíàê
“ðàâíÿåòñÿ” ìåæäó äîâîëüíî-òàêè àáñòðàêòíûìè òåðìè-
íàìè “ãåéìïëåé” è “òàëàíò”, íàõîäèì, ÷òî âñå ïî-íà-
ñòîÿùåìó òàëàíòëèâûå èãðû ëèáî îáëàäàþò òåôëîíî-
âîé îáîëî÷êîé ñïåöýôôåêòîâ, íå óñòóïàþùèõ êèíî-
øíûì, ëèáî... ïðàêòè÷åñêè èõ ëèøåíû.

Взрывная волна
Ïðèäàòü äåéñòâèþ íåáûâàëûé ðàçìàõ, óñòðîèòü ïîãðîì
è ïîáîèùå íà òàêòè÷åñêîì óðîâíå — ñàìûé êîììåð-
÷åñêè ëîãè÷íûé âûõîä. Èìåííî â ýòîì íàïðàâëåíèè
íåóêëîííî äåãðàäèðóþò èãðû êðîâîñìåñèòåëüíîãî æàí-
ðà action/strategy: ñðàâíèòå Battlezone è Wargasm!, èõ
ëîçóíã — “ïîìåíüøå ñìûñëà, ïîáîëüøå íàñèëèÿ íàä
òÿæåëûì ìåòàëëîì!”. Äà, ìåòàëëè÷åñêèå ïåðåäâèæíûå
àãðåãàòû íåóêëîííî ñòàíîâÿòñÿ íåîáõîäèìûì ýëåìåí-
òîì ýòîãî êðûëà, è ïîäâèãè áåçûìÿííûõ ïåõîòèíöåâ
òèõî îòõîäÿò â ïðîøëîå, óñòóïàÿ ìåñòî òàêòè÷åñêèìè
ÿäåðíûì áîåãîëîâêàìè èç Uprising 2... Ïîêëîí â ñòî-
ðîíó ñèìóëÿòîðîâ ê òîìó æå ìîæåò ëåãêî ïðèâëå÷ü
äþæèíó-äðóãóþ çàáëóäøèõ õîðíåòîâöåâ, êîòîðûå äîë-
ãî áóäóò ñ íåäîóìåíèåì âîïðîøàòü “à êàê, ñîáñòâåííî,
ýòà øòóêà ëåòàåò?”, óêàçûâàÿ íà íåïðèíóæäåííî ñòðåé-
ôÿùèéñÿ óòþã ïîä íàçâàíèåì “Ëóííûé Èñòðåáèòåëü
Ñëåäóþùåãî Ïîêîëåíèÿ”.

Аккустика пули
Íî åñòü è äðóãîé ïóòü, è èìÿ åìó — ðåàëèçì. Çäåñü
çàðûòà ïðè÷èíà ñòðåìèòåëüíî ðàñêðó÷èâàþùåéñÿ ìîäû
íà ñèìóëÿòîðû ñïåöíàçà, áðàâûé ìèëèòàðèñòè÷åñêèé
“óðððà-óãàð” Spec Ops è Delta Force, òóäà ðâóòñÿ èñ-
êðåííèå SWAT’îâñêèå ïîðûâû äóøè Rainbow Six. Ïðè-
äàòü ñðàæåíèþ ðåàëèçì, ïîñòàâèòü êàæäóþ äåòàëüêó íà
ñâîå ìåñòî òàê, ÷òîáû êàçàëîñü, áóäòî îíà òàì âñå âðå-
ìÿ è ñòîÿëà. Çà ñêðóïóëåçíîñòüþ è ñóðîâûìè àðìåéñ-
êèìè ðåàëèÿìè, çà ïîïûòêàìè âîñïðîèçâåñòè ïðîöåññ
êà÷àíèÿ ìàÿòíèêà âðàçíîæêó, ñ îäíîâðåìåííîé àêòèâ-
íîé ôèíò-èãðîé è ñòðåëüáîé ñ äâóõ ðóê ïî-ìàêåäîíñêè,
íèêòî è íå çàìåòèò ñïàðòàíñêîé îêðóæàþùåé îáñòà-
íîâêè è ïîëíîãî îòñóòñòâèÿ âçðûâîâ ñ êëóáÿùèìè êîëü-
öàìè ðàçíîöâåòíîãî ïðîçðà÷íîãî ïëàìåíè. Áîëåå òîãî,

èõ ïîÿâëåíèå âû-
çîâåò ëèøü ðàçäðà-
æåíèå, çäåñü îíè
íèêîìó íå íóæíû,
çäåñü èõ íå öåíÿò.

Ï ð å ñ ë î â ó -
òûé Thief — î÷åíü
òèïè÷íûé ñèìó-
ëÿòîð ñðåäíåâåêî-
âîãî ñïåöíàçîâöà,
— ëèøåí âñÿêîé
ö â å ò î ì ó ç û ê è :
èãðà êðóãîâ ñâåòà
îò íåâåðíûõ ôà-
êåëîâ íàäåëåíà
ñóãóáî ôóíêöèî-
íàëüíûì çíà÷åíè-

åì. Ìû íå âîñõèùàåìñÿ äîñòîâåðíîñòüþ íàëîæåíèÿ
ãëóáîêèõ òåíåé ïî óãëàì — ìû èñïîëüçóåì èõ, ÷òîáû
âûæèòü. Òàê æå îáñòîèò äåëî è ñ àêóñòè÷åñêèìè âûê-
ðóòàñàìè: êîëîíêè ñèñòåìû “äîìàøíèé êèíîòåàòð”
ïîäêëþ÷àåøü,  ÷òîáû ðàçîáðàòüñÿ íàêîíåö ñ ïåðåäâè-
æåíèÿìè îõðàííèêîâ ñ òåìíîì çàëå ñî ñòàëüíûìè
ïëèòàìè íà ïîëó, à íå äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîõâàñòàòüñÿ
ñîáñòâåííîé êðóòèçíîé ïåðåä âñåìè çíàêîìûìè. Èãðà
ãîäà Half-Life ñâîèõ ãîëëèâóäñêèõ ñïåöýôôåêòîâ íå
ñòåñíÿåòñÿ, â ýòîì îòíîøåíèè îíà áëèçêà ê òàêèì
êóäåñíèêàì ïèðîòåõíèêè, êàê Incoming è Forsaken
(ïî÷òè ÷òî êëàññèêà... êòî-íèáóäü åùå ïîìíèò? Êóäà
âñå ïîáåæàëè?! Ñòîé, ñòðåëÿòü áóäó!), “ñêàé-ôèêøí”
âñå-òàêè, ñâîÿ ñïåöèôèêà, íî âñïîìíèòå òîëüêî î ãðÿ-
äóùåé åå Total Conversion ïîä íàçâàíèåì Operation
Urban Assault — îïÿòü äîòîøíûé ðåàëèçì, íàñòîÿùåå
îðóæèå, è òàì óæ òî÷íî íå íàéäåòñÿ ìåñòà äëÿ íåæíî
ëþáèìûõ ëàçåðíûõ ëó÷åé, âûæèãàþùèõ ñòåíû êîðè-
äîðà...

Не ходи в одиночку
Ïîñëåäíèå äâà çàòðîíóòûõ íàçâàíèÿ — ïðåäñòàâèòå-
ëè “÷èñòîãî” 3D action áåçî âñÿêîé ñòðàòåãèè, ïîñò-
ðîåííîãî ïî ïðèíöèïó “ÿ õîæó îäèí”. Òîëüêî íå
ñìåøèòå ìåíÿ, óâåðÿÿ, ÷òî ðåàëüíî èñïîëüçóåòå â áîþ
òåõ óáîãèõ óðîäöåâ ñ àâòîìàòè÷åñêèìè ïèñòîëåòàìè!
Îíè íèêàê íå çàìåíÿò äîëæíûì îáðàçîì îðèåíòè-
ðîâàííîé è “íàêà÷àííîé”, ñîáñòâåííîðó÷íî îòîáðàí-
íîé êîìàíäû îò÷àÿííûõ ãîëîâîðåçîâ, îùåòèíèâøåéñÿ
øòóðìîâûìè âèíòîâêàìè è ïèñòîëåòàìè-ïóëåìåòà-
ìè. Ëàäíî, ýòî íå òàê ïëîõî — îäèíî÷åñòâî âî ìíî-
ãîòðóäíîé èñòîðèè æàíðà (ãäå òû òåïåðü, Hired Guns?)
áûëî è îñòàåòñÿ åñòåñòâåííûì è íîðìàëüíûì ñîñòî-
ÿíèåì (â êîíöå êîíöîâ äàæå â R6 ðåæèì èãðû íàçû-
âàåòñÿ “Single Player”, à íå “À.I. Team Cooperative
Play”, ïðàâèëüíî?), íî äëÿ òîãî æå ñàìîãî ðåàëèçìà
êóäà êàê âàæíî, ÷òîáû òû ÷óâñòâîâàë ñåáÿ ýëåìåí-
òîì áîëüøîé ñèñòåìû, ÷àñòüþ êîìàíäû, íàïîìèíà-
þùåé åæåñåêóíäíî î ñâîåì äîëãå ïåðåä îáùåñòâîì...
Ìíå òàê íåëåãêî óáèòü ñäàþùåãîñÿ òåððîðèñòà ïîä
óêîðèçíåííûì âçãëÿäîì äåäóëè Ýääè Ïðàéñà!

Ìíîãî÷èñëåííîñòü ó÷àñòíèêîâ (ÿ íå èìåþ â âèäó
ìóëüòèïëåéåð) — îáùåå çàáîëåâàíèå è “ïîäðûâíèêîâ”,
è “ðåàëèñòîâ”, äðóãîå äåëî, äëÿ êàêîé öåëè ýòè ó÷àñòíè-
êè ñëóæàò... Âåðòîëåòû, áðîíåâèêè, òàíêè, ïåõîòà, èñ-

òðåáèòåëè, çåíèòíûå îðóäèÿ, ïîëåâûå ãàóáèöû Wargasm!
— ìàññîâêà, “ãóë òîëïû”, ïîâîä âïèñàòü â áþäæåò ëèø-
íþþ ñîòíþ ìèëëèîíîâ çåëåíûõ â íàäåæäå, ÷òî îíà, êàê
íàìàãíè÷åííàÿ, ïðèòÿíåò ê ñåáå äâå ñîòíè ìèëëèîíîâ
â êàññîâûõ ñáîðàõ. À íàïàðíèêè èç Delta Force, íàñòî-
ÿùèå “ãîðèëëû”, ìàñòåðà ïàðòèçàíñêîé âîéíû — âû èõ
âîîáùå âèäèòå äî òîãî, êàê îíè ïðîÿâÿò ñåáÿ, âñòóïèâ
â áîé? Îíè íå ìàññîâêà, îíè — äðàãîöåííûé ðåçåðâ,
îáõîäèòüñÿ ñ êîòîðûì íàäî áåðåæíî è òîëêîâî, êàê
ãîâîðèòñÿ, “äåðæàòü íåæíî”. Êàæåòñÿ, íàä íàìè óæå
êðóæàòñÿ íåñêîëüêî îñîáåé-ñòðàòåãîëîèäîâ ñ òàòóèðîâ-
êàìè “X-COM” íà êðûëüÿõ ïòè÷üåãî ïîëåòà...

Тысячелетие
Íî îñòàâèì â ñòîðîíå ìè÷óðèíñêèå çàìàøêè è ïðîâå-
äåì êëàññè÷åñêèé ýêñïåðèìåíò íà òåìó “íàïîëîâèíó
ïóñòîãî/ïîëíîãî ñòàêàíà” — òî åñòü ñàìîíàäåÿííî çàé-
ìåìñÿ ïðåäñêàçàíèåì, çàãëÿíåì â ìóòíîå áóäóùåå, ðàñ-
ñìîòðèì îñíîâíûå, ïðîñòèòå çà âûðàæåíèå, òåíäåíöèè.

×òî äëÿ âàñ ïðåäïî÷òèòåëüíåå â íîâîì òûñÿ÷åëå-
òèè — ïîëó÷èòü ïóëþ (ñ ÿñíî ðàçëè÷èìûì ñåðèéíûì
íîìåðîì) â ðóêó è ñäîõíóòü îò ïîòåðè êðîâè èëè ïî-
ãèáíóòü ïðè íåïîëàäêàõ ñ êàòàïóëüòîé â êîìàíäíîì
èñòðåáèòåëå íàä ãîðÿùèì ïîëåì áîÿ, ñâîèì ñîáñòâåí-
íûì ïåðñîíàëüíûì Âàòåðëîî? Õîòèòå ëè âû âèäåòü âñþ
êàðòèíó êîíôëèêòà èëè òîëüêî òó åå ÷àñòü, ÷òî ïîìåñ-
òèëàñü â ðåçèíîâîì îêóëÿðå èíôðàêðàñíîãî ïðèöåëà?

Ðåàëèçì õîðîø â ìåðó — äî òåõ ïîð, ïîêà ìîæíî
óâÿçàòü åãî ñ ñîáûòèÿìè èç êíèã è ôèëüìîâ, à íå îòîæ-
äåñòâëÿòü ñ ðåàëüíîñòüþ. Æèçíü ñïåöíàçîâöà äîëæíà
ïðåäñòàâàòü ïåðåä íàìè â âèäå íå ñîâñåì òî÷íîãî ãèï-
ñîâîãî ñëåïêà, â ïðîòèâíîì ñëó÷àå ñâàÿòü òàêîå, ðàâíî
êàê è ñûãðàòü, ñìîæåò ðàçâå ÷òî òèï ñ ñåðüåçíûìè ïñè-
õè÷åñêèìè îòêëîíåíèÿìè. Âðÿä ëè êòî ïîñìååò ïåðå-
ñòóïèòü ãðàíü ðåàëèñòè÷íîãî êèíîáîåâèêà — ðåàëèñòè÷-
íîãî, íî íå äîêóìåíòàëüíîãî. Õîòÿ... Åñëè áû ìíå êòî-
íèáóäü ïûòàëñÿ ðàññêàçàòü î áåçæàëîñòíûõ ïóëÿõ R6
ãîäà ïîëòîðà íàçàä...

Îãðàíè÷åíèåì action/strategy îñòàíåòñÿ ìàñøòàá:
äî òåõ ïîð, ïîêà îñòàåòñÿ action, òî åñòü íåïîñðåäñòâåí-
íîå íàøå ó÷àñòèå â ñîáûòèÿõ íà ïîëå áîÿ, ýòî ïîëå áîÿ
íå ñòàíåò ðàçìåðîì ñ ïëàíåòó. Åñëè àðåíà ñëèøêîì
âåëèêà, íèêòî íå çàìåòèò äðåññèðîâùèêà.

Íî òàê ëè îíè ðàçëè÷íû â êîíå÷íîì èòîãå, ýòè
“ðåàëèçì” è “êðàñèâàÿ êàðòèíêà”? Ñóùåñòâóþò ëè íà
ñàìîì äåëå ó÷àñòíèêè ýòîãî, åùå îäíîãî, ñïîðà íà òåìó
“êòî ïîáåäèò â äðàêå — ãèãàíòñêèé ñïðóò, êàøàëîò,
äèïëîäîê, Ñòèâ Áåøåíûé Áûê Äâà Êîëüöà Àéçåðìàí
èëè Äåííèñ Ðîäìàí?”. Âåäü ïî áîëüøîìó ñ÷åòó ïàðòè-
çàíñêóþ àêöèþ ïåõîòû Wargasm! è îñîáî ìàññîâîå ñòîë-
êíîâåíèå íà îòêðûòîé ìåñòíîñòè â Delta Force èëè
äàæå R6 ðàçëè÷àþò òàêèå äåòàëè, êàêèå òðóäíî çàìåòèòü
ñ ïåðâîãî âçãëÿäà, è íåëüçÿ ëè èõ ïðèçíàòü ãëîáàëüíî
íåñóùåñòâåííûìè?

Ýòà ìûñëü çàñåëà â ìîåé ãîëîâå, ñëîâíî ïóëÿ.
Åñòü ëè ðàçíèöà? Âåäü âîéíà âñåãäà âîéíà, íåçàâèñè-
ìî îò ðàçìåðà åå ôðîíòà, áóäü òî î÷åðåäíàÿ ìèðî-
âàÿ èëè ñòîëêíîâåíèå ìåæäó âðàæäóþùèìè óëè÷íû-
ìè áàíäàìè ëèáî ãðóïïèðîâêàìè ñêîòîâîäîâ â Ëüþ-
ñòàóíå, â ãîäó 1887-ì, à ñîëäàòó, ó÷àñòíèêó åå, êàê
ýòî íè ïå÷àëüíî çâó÷èò, ïðÿìî-òàêè ãàðàíòèðîâàíû
îñòðûå îùóùåíèÿ...

[1] Это как бы не совсем игра... Но похоже, правда? [2], [3] R6 и Thief, тонкое
искусство брать врага живьем. “Беретта” и “черный Джек”, он же “кош”.
С “Береттой” я управляюсь лучше... [4]  Сравните с 1 и найдите десять отличий.
[5], [6] R6 и Wargasm!, нищета и блеск, блеск и нищета... Бедный Wargasm!.

[1] [2] [3]

[4]

[5] [6]
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Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры#Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры#Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры#Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры#Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры#
вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью,вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью,вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью,вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью,вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью,

припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков#припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков#припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков#припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков#припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков#
прототипов и имен братьев#близнецов. “Экспендабль” был,прототипов и имен братьев#близнецов. “Экспендабль” был,прототипов и имен братьев#близнецов. “Экспендабль” был,прототипов и имен братьев#близнецов. “Экспендабль” был,прототипов и имен братьев#близнецов. “Экспендабль” был,

“Экспендабль” есть, и меня не оставляет надежда, что“Экспендабль” есть, и меня не оставляет надежда, что“Экспендабль” есть, и меня не оставляет надежда, что“Экспендабль” есть, и меня не оставляет надежда, что“Экспендабль” есть, и меня не оставляет надежда, что
одноразово#многочисленные экспендабли будут появлятьсяодноразово#многочисленные экспендабли будут появлятьсяодноразово#многочисленные экспендабли будут появлятьсяодноразово#многочисленные экспендабли будут появлятьсяодноразово#многочисленные экспендабли будут появляться

и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют...и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют...и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют...и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют...и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют...

äèìîñòüþ. Çàåëà íîñòàëüãèÿ, çàõîòåëîñü òóïîé è äà-
ëåêîé îò æèçíè àðêàäû, äà? Òàê ïîëó÷àé ïî ïîëíîé
ïðîãðàììå! Çàáûë âåäü çàïîâåäü: “Íå âîçæåëàé èãðû
êîíñîëüíîé è ñþæåòà î ìîðñêîì ïåõîòèíöå”. Õîòü
ãðàôèêîé ïîëþáóþñü — è íà òîì ñïàñèáî.

Ëüåò óíûëûé äîæäü, èç ïîñëåäíèõ ñèë ñòàðàÿñü
ñîçäàòü àòìîñôåðó è íàïîìíèòü î íàëè÷èè íåáà íàä
íå ìåíåå óíûëûì ôóòóðèñòè÷åñêèì âäðåçáåçãè ðàç-
áîìáëåííûì ãîðîäèøêîé — ïðîñòðàíñòâî-òî êàê-íè-
êàê îòêðûòîå. Òðóäíî ïðåäñòàâèòü, ÷òî êòî-òî ìîæåò
æèòü â òàêîì ìåñòå÷êå, êàê ýòî, — ÿ íå äóìàþ, ÷òî
ãîðîäà áóäóùåãî ñïëîøü è ðÿäîì ñòàíóò íàïîìè-
íàòü áåòîííûå æåëîáà. Íî ïî òàêîìó âîò æåëîáó — à
ýòî è åñòü âåñü óÐÎÂÅÍÜ (íå ìèð, íå êàðòà) — è
ïðåøüñÿ, îò ñòàðòîâîé ëèíèè äî ïîñëåäíåãî áîññà, ñ
ïàðîé-òðîéêîé îòêðûòûõ ïëîùàäîê. Íè ñâåðíóòü, íè
êóäà-ëèáî óïàñòü ïåðåêóðèòü — Expendable íå ïðèçíà-
åò ñâîåé òðåõìåðíîñòè è æèâåò ïî
çàêîíàì äðåâíîñòè, èíêâèçèöèè è

íöèäåíò ñ Incoming àðêàäîáîðöû
åùå ìîãëè ñ÷èòàòü íåñ÷àñòíûì ñëó-
÷àåì, îøèáêîé ïðèðîäû, ìè÷óðèí-
ñêèì âûâåðòîì; îíè ìîãëè íàäåÿòü-

ñÿ, ÷òî Rage îñîçíàåò è ðàñêàåòñÿ, ïîéäåò èíûì,
áëèçêèì èì ïóòåì “ñòðàòåãè÷åñêîãî ýëåìåíòà” è
“òàêòè÷åñêîãî ìåíåäæìåíòà”, çàáóäåò ñâîå ïîçîðíîå
ïðîøëîå è îñòåïåíèòñÿ. À òåïåðü ïîëó÷èëè ïî áàø-
êå Expendable’eì — è, õî÷åòñÿ íàäåÿòüñÿ, îò äóøè
ïîëó÷èëè. Ïîòîìó ÷òî óæå ÿñíî: ýòî — ñòèëü, ëè-
íèÿ, îñìûñëåííàÿ æèçíåííàÿ ïîçèöèÿ, à íå òðàãè-
÷åñêîå íåäîðàçóìåíèå. ßñíî âàì?

Стрельбище
È âíîâü ïåðåä íàìè òà æå êâèíòýññåíöèÿ íåçàìóò-
íåííîé àðêàäíîñòè, âîïëîùåíèå êîíñîëüíûõ áîãîâ
è èäîëîâ èãðîâûõ àâòîìàòîâ. È ñíîâà îíà ñêðûòà
òîëñòåííûì ñëîåì ðàäóæíîãî îãíÿ — âåëèêèõ ñïå-
öýôôåêòîâ, ñîçäàþùèõ èçîùðåííóþ ýñòåòèêó öâå-
òîìóçûêè. Åñòü äâà ñîðòà ëþäåé: òå,
÷òî âîñõèùàþòñÿ âçðûâàìè Expendable
è ñ÷èòàþò ïîñëåäíèé ýêñòðåìàëüíî òó-
ïîé èãðóøêîé, è òå, ÷òî âîñõèùàþòñÿ
âçðûâàìè è ñ÷èòàþò ñàì Expendable
âñïûøêîé áûëîé ñëàâû íåêîãäà ìîãó-
÷åãî shoot’em up, áåñêîìïðîìèññíîé
ðåíåññàíñíîé ìî÷èëêîé, âî âðåìÿ êî-
òîðîé ãîëîâíîé ìîçã áåðåò îòïóñê ïî
áîëåçíè è èäåò â íî÷íîé êëóá ëèáî
îòäûõàåò íà Êàíàðàõ. Ëè÷íî ÿ óñïåë
òåñíî ïîçíàêîìèòüñÿ è ñ òåìè, è ñ
äðóãèìè. Ïðîõîæäåíèå åäèíñòâåííîãî
óðîâíÿ äåìî-âåðñèè ïîíà÷àëó ïîêàçà-
ëîñü óòîìèòåëüíîé è ñóðîâîé íåîáõî-

•
Ô
ðà

ã 
Ñ
èá

èð
ñê

èé
•

ñðåäíåâåêîâüÿ, íà÷èñòî îòðèöàÿ, êàê áîãîõóëüíóþ è
êðàìîëüíóþ, ñàìó ìûñëü î âîçìîæíîñòè íàëè÷èÿ ãäå-
òî òàì, â ïðåêðàñíîì è äàëåêîì, ðàçíûõ óðîâíåé
âûñîòû. Ïîëèãîííûé ïåõîòèíåö ñ ïîëèãîííîé æå
ïóøêîé è âûðûâàþùèìèñÿ èç åå ñòâîëà íåâìåíÿå-
ìûìè ïèðîòåõíè÷åñêèìè ýôôåêòàìè ìîæåò õîäèòü
ëèøü òàì, ãäå åìó ïîëîæåíî õîäèòü, ãäå íåò íè îä-
íîé ðûòâèíêè è âïàäèíû, îí íå ñïîñîáåí âçîáðàòü-
ñÿ äàæå íà ñàìûé êðîõîòíûé õîëìèê íà îáî÷èíå.
Îí êàê ïóëÿ â íàðåçíîì ñòâîëå âèíòîâêè, åãî ïóòü
îò áîéêà äî îñëåïèòåëüíîé âûõîäíîé âñïûøêè ïî-
ðîõîâûõ ãàçîâ ïðåäîïðåäåëåí, ïðÿì è íåîòâðàòèì.

Çâó÷èò ðîìàíòè÷íî, íî íà äåëå æå ïðèõîäèòñÿ
ïðèçíàòü, ÷òî ýòî íå ñîâñåì òî, î ÷åì òû ìå÷òàë
âñþ æèçíü. Òî÷íåå, ñîâñåì íå òî — èäòè ïî æåëîáó
è âûíîñèòü òîëïû ãàäîâ îäèíîêî è òîñêëèâî. Ïóñòü
äàæå òåáÿ ñòàðàþòñÿ âñÿ÷åñêè ðàçâåñåëèòü íåâèäàí-

EXPENDABLEМОКРУШНИКИ
НА ПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТНАПОЛСТАВКИ

[1]

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Rage Games (NewRage Games (NewRage Games (NewRage Games (NewRage Games (Newcastle)castle)castle)castle)castle)
ИздательИздательИздательИздательИздатель Rage GamesRage GamesRage GamesRage GamesRage Games
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.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии 51,3 Мбайта51,3 Мбайта51,3 Мбайта51,3 Мбайта51,3 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)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.r.r.r.r.rage.co.uk/expendable/age.co.uk/expendable/age.co.uk/expendable/age.co.uk/expendable/age.co.uk/expendable/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница expendab.htmlexpendab.htmlexpendab.htmlexpendab.htmlexpendab.html
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.

PPPPPentium 200+), 32 Мбайта RAMentium 200+), 32 Мбайта RAMentium 200+), 32 Мбайта RAMentium 200+), 32 Мбайта RAMentium 200+), 32 Мбайта RAM
(рек. 64), DirectX 6.0+, Direct3DH(рек. 64), DirectX 6.0+, Direct3DH(рек. 64), DirectX 6.0+, Direct3DH(рек. 64), DirectX 6.0+, Direct3DH(рек. 64), DirectX 6.0+, Direct3DH
совместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселераторсовместимый акселератор

[1] Отчаянные и явные цитаты из Ридли Скотта... Не вы первые, не вы последние.
[2] Небольшая проверка крепости нервов...

[2]
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[3] Резервуар с пропаном отправляется в полет. Ну Con Air какой�то, прости господи...
[4] У меня нет слов. А у вас?

íûå ïîãðîìû è ñâåòîïðåñòàâ-
ëåíèÿ, àðìàãåääîíû è àïîêà-
ëèïñèñû â íàòóðàëüíóþ âåëè-
÷èíó, áóäü ýòî êàòÿùèéñÿ
ñâåðõó ãîðÿùèé òàíê òèòàíè-
÷åñêèõ ãàáàðèòîâ (ñì. êàðòèí-
êó) èëè áî÷êè ñ ïðîïàíîì,
âçëåòàþùèå â äîæäëèâûå íå-
áåñà íà îãíåííûõ ñòîëáàõ.
Ýíåðãåòè÷åñêèé ñòîëá ñ ïîä-
ëåòåâøåãî ÍËÎ â ìãíîâåíèå
ïðåâðàùàåò çàãðîìîæäàþ-
ùèå ïðîõîä ðàçâàëèíû â “ÿä-
ðåíó âîðîíêó”, â îäíîì ñëó-
÷àå äîðîãó îñâîáîæäàåò ðóõ-
íóâøèé â êîíöå çèãçàãîîá-
ðàçíîãî ïóòè, íàïîìèíàþùåãî ïîëåò ìîòûëüêà ñ
ãîðÿùèìè êðûëüÿìè, ëåòàþùèé àâòîìîáèëü (ïðè-
ìèòèâíàÿ ìûëüíèöà — òî÷íî òàêèå æå áûëè â
Syndicate). Âîò âçðûâ îòãðåìåë, â âîçäóõå ïîâèñëè
ìîëî÷íî-áåëûå ïåðåñåêàþùèåñÿ ñëåäû ìåäëåííî
èñ÷åçàþùåãî äûìà, è îïÿòü ïîäñòóïàåò òîñêà...

Спина к спине
Íî åñòü íåáîëüøîé íþàíñ, îäíà îñîáåííîñòü íå
òîëüêî Expendable â ÷àñòíîñòè, íî è âñåé âåñåëîé
ñåìåéêè Rage â öåëîì: ýòî èãðà âäâîåì, êîòîðàÿ
ïðàêòèêîâàëàñü åùå òîãäà, êîãäà î ñïëèò-ñêðèíå
íèêòî è íå ìå÷òàë. È çäåñü íåò ñïëèò-ñêðèíà! Ýòî
òàêîå æåðòâîïðèíîøåíèå, äàíü êëàññèêå, êàê è íàä-
ïèñè “PRESS START TO JOIN”, “GAME OVER” (äà,
ñåé÷àñ åå ìàëî ãäå âñòðåòèøü...), “CONTINUE” è
“CREDITS 3”, à òàêæå óêàçàòåëü ýíåðãèè â âèäå
ìóæåñòâåííîé ìîðäû ïåõîòèíöà, òðàíñôîðìèðóþ-
ùåéñÿ â ãîëûé óõìûëÿþùèéñÿ ÷åðåï. Ñëîâîì, ñäå-
ëàíî âñå, ÷òîáû âàì ïîêàçàëîñü, ÷òî âìåñòî ëþáè-
ìîé ïåðñîíàëêè â óãëó ïðèìîñòèëñÿ îãðîìíûé æå-
ëåçíûé ÿùèê ñ êðè÷àùèìè íàäïèñÿìè, òîð÷àùè-
ìè âî âñå ñòîðîíû äæîéñòèêàìè è ùåëüþ äëÿ æåòî-
íîâ. Íî÷íûå êîøìàðû òî÷íî áóäóò ìó÷èòü...

Íî ðå÷ü îá èãðå âäâîåì. Òàê âîò, ïðÿìî-òàêè
íåîáõîäèìî, åñëè ê âàì â ðóêè íåíàðîêîì óãîäèë
Expendable, íàéòè êàêîå-íèáóäü äîñòàòî÷íî ðàçóì-
íîå ñóùåñòâî (òî åñòü ñïîñîáíîå æàòü íà ÷åòûðå
“ñòðåëî÷êè” è “îãîíü”... âëàäåíèå ñòðåéôàìè íåîáÿ-
çàòåëüíî) — ïîäîéäåò ëþáîé èç âûñøèõ ïðèìàòîâ,
îðàíãóòàíã èëè øèìïàíçå, à òàêæå íîâîðîæäåííûé
ñ óñòîÿâøåéñÿ êîîðäèíàöèåé äâèæåíèé, — è ñèëîé
óñàäèòü íà òîò, äàëüíèé êîíåö. Îäíîìó èãðàòü çà
äâîèõ áîéöîâ ñðàçó î÷åíü ñëîæíî — áîëüíî óæ êëà-
âèàòóðà äëèííàÿ... ß ïðîáîâàë.

È Expendable îæèâåò — âîò óâèäèòå! ×òî õîðî-
øî äâóì ìîðñêèì ïåõîòèíöàì — ñìåðòü îäíîìó...
Íà êàðòèíêå íà÷èíàåò òâîðèòüñÿ òàêîå, ÷òî âñå íàâî-
ðî÷åííûå ñïåöýôôåêòû îòñòóïàþò íà âòîðîé ïëàí.
Ýòî òðóäíî îáúÿñíèòü... Âîçìîæíî, ïðîñòî î÷åíü äàâíî
íå ïîÿâëÿëîñü õîðîøèõ èãð íà äâîèõ, áåç âñÿêîãî
ðàçäåëåíèÿ ýêðàíà èëè ëîêàëüíîé ñåòè. È ìû ïîçà-
áûëè, êàê ýòî çäîðîâî — õâàëèòüñÿ äðóã ïåðåä äðó-
ãîì ðàçìåðàìè ñâîèõ ïóëåìåòîâ, òî÷íî ìàëûå äåòè —
ïîãðåìóøêàìè, ïèîíåðèòü èç-ïîä íîñà ñëàäêèå áîíó-
ñû è íåáðåæíî ïðèõîäèòü íà ïîìîùü õèëÿêó-íàïàð-
íèêó âñåé íàêîïëåííîé îðóäèéíîé ìîùüþ, óïèâà-
ÿñü ñîáñòâåííîé êðóòèçíîé. Êàê çäîðîâî âåñòè áîé,

ñòîÿ ñïèíîé ê ñïèíå, ñêîëüçÿ ëó÷àìè ëàçåðíûõ ïðè-
öåëîâ ïî äîñïåõàì ïîäñòóïàþùèõ ïðèøåëüöåâ...

Äà, ýòè íàéäåííûå â áîíóñàõ ëàçåðíûå ïðèöå-
ëû ïîðàçèòåëüíû, âåëèêîëåïíû! Òîíêàÿ ïðîçðà÷íàÿ
êðàñíàÿ ëèíèÿ, ðàçìàøèñòî øàðÿùàÿ â ïîèñêàõ
ìèøåíè, — “ïî÷óâñòâóé ñåáÿ Òåðìèíàòîðîì!” — âîò
íàø ëîçóíã. Õîòü äëÿ ÷åãî-òî íàøëîñü ðåàëüíîå ïðè-
ìåíåíèå ñïåöèàëüíûì ýôôåêòàì... Íåò, âûñòðåëû
òîæå áåñïðåöåäåíòíî êðàñèâû — íî ñêîëüêî äåñÿò-
êîâ òûñÿ÷ ðàç ìû âèäåëè òàêèå ðàçíîöâåòíûå øàðè-
êè è ëó÷è, ïóñòü è íå ïåðåëèâàþùèåñÿ âñåìè öâåòà-
ìè ñïåêòðà, ñêîëüêî ìèðèàäîâ òðàññåðîâ è ñàìîíà-
âîäÿùèõñÿ ðàêåòóëåê âûïîðõíóëî èç ñòâîëîâ íàøèõ
ãðàíàòîìåòîâ, ñêîëüêî òðîéíûõ ðàñõîäÿùèõñÿ èì-
ïóëüñîâ áûëî âûïóùåíî èç ýíåðãåòè÷åñêèõ ïóøåê!..

Íàñêîëüêî âåñåëåå íà ïàðó âûíîñèòü áîññà —
çäîðîâåííîå ëåòàëî ñ ïàðîé ìíîãîñòâîëüíûõ ïóëå-
ìåòîâ ïî áîêàì. Ñíà÷àëà, åñòåñòâåííî, ðàñïðàâëÿ-
åìñÿ ñ ýòèìè ñàìûìè ïóëåìåòàìè... À ýòè âûÿñíå-
íèÿ, ïî ÷üåé âèíå íå õâàòèëî çàâåòíîãî âðåìåíè,
êòî ïóòàëñÿ íåçíàìî ãäå çà êàðòèíêîé (ìåñòîïîëî-
æåíèå â òàêîì ñëó÷àå óêàçûâàåòñÿ îãðîìíîé ñòðåë-
êîé), âìåñòî òîãî ÷òîáû ëþäñêèì äåëîì çàíèìàòü-
ñÿ, — âåäü áåñïîùàäíûé “Ýêñïåíäàáëü” áûñòðóþ è
áåçáîëåçíåííóþ àííèãèëèöèþ “çà ïðîñòîé” âûäàåò
íå êàæäîìó íà ðûëî, à îáîèì ñðàçó, íåâçèðàÿ íà
ïðîøëûå çàñëóãè, ÷èíû, ðåãàëèè è êðóòèçíó ïóøêè.

Åñëè íàïàðíèê íå òàêîé çàÿäëûé ìàíüÿê “øóò-
âåìàïà”, êàê âû, è îòíîñèòñÿ ê äåëó, êàê ê íåñåðüåç-
íîìó ðàññëàáîíó â ïðîìåæóòêàõ ìåæäó Íàñòîÿùè-
ìè Èãðàìè, èëè èìååò ñ÷àñòüå áûòü ýòàêèì êèëëå-
ðîì ïîíåâîëå, çàñàæåííûì çà “êëàâó” íàñèëüíî, ïîä
äóëîì øîòãàíà èëè ïóòåì âóëüãàðíîãî øàíòàæà, —
òî ýòî íåíàäîëãî. Äî ïîëíîãî Expendable. Óæ òîãäà-
òî îíè òî÷íî ñòàíóò òàêèìè æå, êàê è ìû... Íèêóäà,
êðàñàâöû, íå äåíóòñÿ, ñòðîåì õîäèòü áóäóò, åùå è
ñâîåé î÷åðåäè ïîèãðàòü ñòàíóò ïðîñèòü! Íàäî òîëü-
êî ñâåæèì êîìïðîìàòîì çàïàñòèñü.

[5] Знаменитый лазерный прицел!
[6] Вот об этом и речь.

[3] [4]

[6][5]
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Давайте сразу обозначим основные позиции. Был DOOM. ИДавайте сразу обозначим основные позиции. Был DOOM. ИДавайте сразу обозначим основные позиции. Был DOOM. ИДавайте сразу обозначим основные позиции. Был DOOM. ИДавайте сразу обозначим основные позиции. Был DOOM. И
был он велик. Был Quake. И был он столь же велик. Былбыл он велик. Был Quake. И был он столь же велик. Былбыл он велик. Был Quake. И был он столь же велик. Былбыл он велик. Был Quake. И был он столь же велик. Былбыл он велик. Был Quake. И был он столь же велик. Был

Quake 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест4Quake 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест4Quake 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест4Quake 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест4Quake 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест4
но, что три точки полностью определяют плоскость — и вно, что три точки полностью определяют плоскость — и вно, что три точки полностью определяют плоскость — и вно, что три точки полностью определяют плоскость — и вно, что три точки полностью определяют плоскость — и в

этой самой плоскости мы с вами и будем развлекатьсяэтой самой плоскости мы с вами и будем развлекатьсяэтой самой плоскости мы с вами и будем развлекатьсяэтой самой плоскости мы с вами и будем развлекатьсяэтой самой плоскости мы с вами и будем развлекаться
поисками очередной точки — положения Quake 3: Arena...поисками очередной точки — положения Quake 3: Arena...поисками очередной точки — положения Quake 3: Arena...поисками очередной точки — положения Quake 3: Arena...поисками очередной точки — положения Quake 3: Arena...

÷òî ýòî òàêîå è ÷åì îíî õîðîøî, ïîçâîëüòå íàïîì-
íèòü, ÷òî íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ýòîãî òåêñòà âåðñèè
äëÿ Windows â ïðèðîäå íå ñóùåñòâóåò — îíà áóäåò
âûïóùåíà ïîñëå óñòðàíåíèÿ âñåõ ïðîáëåì, âûòàùåí-
íûõ íà ñâåò èìåííî âàðèàíòîì äëÿ Linux. Âïðî÷åì,
ó÷èòûâàÿ ðàáîòó ðîññèéñêîé ïî÷òû, øàíñû íà òî,
÷òî âû ïîïðîáóåòå åå ëè÷íî ê ìîìåíòó ïîëó÷åíèÿ
æóðíàëà, ïî÷òè ñòîïðîöåíòíûå.

Linus Torvalds в роли пророка
Äà, ìû èãðîâîé æóðíàë, íî ïðîèñõîäÿùåå â ñòðàíå
êàñàåòñÿ íàñ íè÷óòü íå ìåíüøå, ÷åì âñåõ îñòàëü-
íûõ. Êðèçèñ âîêðóã — ìîæíî ïàðó ñòðîê î ðîñ-

ñèéñêîé ýêîíîìèêå â
îáçîð êàêîé-íèáóäü
î÷åðåäíîé “Öèâèëèçà-
öèè”  â ñ ò à âèò ü ,
Microsoft ðàçîðèòñÿ —
ãëÿäèøü, è ó íàñ â êàð-
ìàíàõ âñêîðå íåêèé

à÷àòü, ðàçóìååòñÿ, ðàçóìíî ñ íàïîìè-
íàíèÿ: âèäåëè ÝÒÎ ïîêà òîëüêî ñðàâ-
íèòåëüíî íåìíîãî÷èñëåííûå ñ÷àñòëèâ-
öû, âëàäåþùèå íå òîëüêî êîìïüþòå-

ðîì, íî è íåìàëîé äîçîé íåçàâèñèìîñòè è ñàìîñòî-
ÿòåëüíîñòè. Ïåðâûìè Quake 3 Test ïîëó÷èëè îáëà-
äàòåëè êîìïüþòåðîâ Macintosh G3. Èõ áûëî ìàëî,
ñòðàøíî äàëåêè áûëè îíè îò íàðîäà. Îäíàêî, ñòðà-
òåãèþ id’îâöû èçáðàëè î÷åíü ìóäðóþ — ñðàçó æå
óäàëîñü ïîéìàòü íåêîòîðîå êîëè÷åñòâî áàãîâ, îñî-
áåííî â ñåòåâîé ÷àñòè “äâèæêà”, è íà áàçå óæå óëó÷-
øåííîãî êîäà âûïóñòèòü áîëåå øèðîêóþ òåñòîâóþ
âåðñèþ — ïîä Linux. Ïðåæäå ÷åì ÿ ðàññêàæó âàì,

•
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èí
 Ï

ýÆ
ý•

ïåðåâîðîò íà÷íåòñÿ îò íåäîñòàòêà èãð.
Âïðî÷åì, î ïîñëåäíåì ìîæíî è ïîñïîðèòü,

ñïàñèáî Äæîíó Êàðìàêó. Åãî òðóäíîå äåòñòâî, ïðî-
âåäåííîå íà NeXT çà ðàçðàáîòêîé DOOM, äî ñèõ
ïîð ñêàçûâàåòñÿ, è òîëêàåò åãî íà âñå íîâûå è
íîâûå àâàíòþðû, ñâÿçàííûå ñ ìóëüòèïëàòôîðìíû-
ìè èãðàìè. Âñïîìíèì õîòÿ áû òîò æå DOOM.
Êóäà òîëüêî îí íå ðàñïîëçñÿ ñ ìîìåíòà âûïóñêà...
È íà ïðàêòè÷åñêè âñåõ UNIX-ïëàòôîðìàõ îí åñòü,
è â DOS, Windows, OS/2, è íà ïðèñòàâêàõ, è...
Êîðî÷å, ñòàðò áûë îòëè÷íûé.

Äàëüøå áûë Quake, è åãî êîä ñ ñàìîãî íà÷àëà
ðàçðàáàòûâàëñÿ äëÿ ìàêñèìàëüíîé ïåðåíîñèìîñòè.
Âåäü, íàïîìíþ, Internet êàê ðàç íàáèðàë ñèëó â
êà÷åñòâå èãðîâîé ñðåäû, à ñåðâåðû òàì îòíþäü íå
ïîä Windows æèâóò, èì ïàäàòü íèêàê íåëüçÿ... Òàê
÷òî ïîÿâëåíèå QuakeC â êà÷åñòâå ÿçûêà îïèñà-
íèÿ èãðû áûëî âïîëíå ðàçóìíûì øàãîì, è Quake
îïÿòü-òàêè ìîìåíòàëüíî ðàçîøåëñÿ ïî âñåì ïëàò-
ôîðìàì, îêàçàâøèìñÿ íåïîäàëåêó.

Òî æå ïîâòî-
ðèëîñü è ñ Quake
2, ïðàâäà, ñìåëîå
ðåøåíèå âûíåñòè
êîä èãðû â îòäåëü-
íóþ DLL âîçëîæè-
ëî íà ïðîãðàììèñ-
òîâ add-on’îâ ñóðî-
âîå áðåìÿ ìíîãî-
ïëàòôîðìíûõ ðàç-
ðàáîòîê (DLL-òî
âåçäå ðàçíûå), íî â
öåëîì îíè ñ ýòèì
ñïðàâèëèñü íå õóæå

ОТВЕТНЫЙ
УДАР

QUAKE 3:
ARENA TEST
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик id Softwid Softwid Softwid Softwid Softwareareareareare
ИздательИздательИздательИздательИздатель ActivisionActivisionActivisionActivisionActivision
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза ноябрь 1999 г.ноябрь 1999 г.ноябрь 1999 г.ноябрь 1999 г.ноябрь 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии 21,8 Мбайт21,8 Мбайт21,8 Мбайт21,8 Мбайт21,8 Мбайт
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.quak.quak.quak.quak.quake3arena.come3arena.come3arena.come3arena.come3arena.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования Linux (RedHat версии 5.0 илиLinux (RedHat версии 5.0 илиLinux (RedHat версии 5.0 илиLinux (RedHat версии 5.0 илиLinux (RedHat версии 5.0 или

выше, Slackwвыше, Slackwвыше, Slackwвыше, Slackwвыше, Slackware 3.6 или выше),are 3.6 или выше),are 3.6 или выше),are 3.6 или выше),are 3.6 или выше),
PPPPPentium 233 (рек. Pentium 233 (рек. Pentium 233 (рек. Pentium 233 (рек. Pentium 233 (рек. Pentium II), 32entium II), 32entium II), 32entium II), 32entium II), 32
Мбайта RAM (рек. 64), VМбайта RAM (рек. 64), VМбайта RAM (рек. 64), VМбайта RAM (рек. 64), VМбайта RAM (рек. 64), Voodoo илиoodoo илиoodoo илиoodoo илиoodoo или
VVVVVoodoo 2 — ни Banshee, ни Voodoo 2 — ни Banshee, ни Voodoo 2 — ни Banshee, ни Voodoo 2 — ни Banshee, ни Voodoo 2 — ни Banshee, ни Voodoo 3,oodoo 3,oodoo 3,oodoo 3,oodoo 3,
ни Rivни Rivни Rivни Rivни Riva TNT пока не поддерживаютсяa TNT пока не поддерживаютсяa TNT пока не поддерживаютсяa TNT пока не поддерживаютсяa TNT пока не поддерживаются

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Список серверов, на которыхСписок серверов, на которыхСписок серверов, на которыхСписок серверов, на которыхСписок серверов, на которых
можно поиграть, доступен наможно поиграть, доступен наможно поиграть, доступен наможно поиграть, доступен наможно поиграть, доступен на
http://underwhttp://underwhttp://underwhttp://underwhttp://underworld.idsoftworld.idsoftworld.idsoftworld.idsoftworld.idsoftware.com/are.com/are.com/are.com/are.com/
cgi]win/q3aservcgi]win/q3aservcgi]win/q3aservcgi]win/q3aservcgi]win/q3aservers.exe/ers.exe/ers.exe/ers.exe/ers.exe/

версия
для Linux

[2]

[1] Даже в простенькой обстановке архитектура весьма симпатична.
[2] А уж снаружи — просто собор какой�то, да и только. Обратите
внимание: в витраже показан артефакт неуязвимости в форме
эмблемы Quake 3.

[1]



#5’1999 GAME.EXE 59

ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

ñàìîãî Êàðìàêà, è àäìèíèñòðàòîðû ñåðâåðîâ ïîä
Linux, Solaris èëè FreeBSD áåç îñîáûõ õëîïîò óñòà-
íàâëèâàëè Quake-ñåðâåðû ñ ìíîãî÷èñëåííûìè
ïîëüçîâàòåëüñêèìè ìîäèôèêàöèÿìè.

È, íàêîíåö, Quake 3. Çäåñü ðàçâèòèå òåõíîëî-
ãèé â î÷åðåäíîé ðàç ñêàêíóëî â íåîæèäàííîì íà-
ïðàâëåíèè. Âñå, êîíå÷íî, äàâíî ïîíÿëè, ÷òî äåøå-
âûå 3D-óñêîðèòåëè — ýòî õîðîøî è îòêàçàòüñÿ îò
íèõ óæå íåâîçìîæíî. À âîò ïðåäïîëîæèòü, ÷òî ýòîò
÷èñòî èãðîâîé êîìïîíåíò, êàçàëîñü áû, ñâÿçàííûé
ñ Windows äðàéâåðàìè íà 101%, âäðóã ðàçáåæèòñÿ
âî âñå âèäû êîìïüþòåðîâ, âûïóñêàåìûõ ñåé÷àñ, ïîä
âñå âèäû ÎÑ, ìîãëè òîëüêî ëþäè ñ “ïðàâèëüíûìè
çíàêîìñòâàìè”. Òî åñòü âñå òîò æå Êàðìàê.

Íå áóäåì çàáûâàòü è åùå î äâóõ ôàêòîðàõ. Âî-
ïåðâûõ, “÷óäî Linux”, âñïëûâøåå â ïîñëåäíèé ãîä, —
êðóïíûå ôèðìû, êàê îäíà, ðèíóëèñü ïåðåíîñèòü íà
íåãî ñâîè ïðîäóêòû, âî âñåõ èíòåðâüþ êðè÷àòü î ïîä-

äåðæêå è èíòåðåñå... À âî-âòîðûõ, íåëþáîâü Êàðìàêà ê
Microsoft, âåäü èìåííî îí â ñâîå âðåìÿ ñêàçàë:
“Developing for windows is not fun”, èìåííî òàê, ñ
ìàëåíüêîé áóêâû, èáî î÷åíü óæ åãî ýòî äåëî äîñòàëî.

È ïîòîìó ñòàðàåòñÿ îí, áîðåòñÿ çà èäåþ, ÷òî
èãðàòü ìîæíî íå òîëüêî ïîä Windows, è ïîòèõîíüêó-
ïîëåãîíüêó, ãîä çà ãîäîì, ýòà èäåÿ ïî÷åìó-òî íå õèðå-
åò ïîä ìàëåíüêèì è ìÿãêèì ïðåññîì, à ðàñòåò è ðàñ-
òåò. Òóò è êîëëåãè-ðàçðàáîò÷èêè ïî ïðîòîðåííîé òðîï-
êå ðûñêàþò, íà OpenGL ïèøóò, ïîä Linux ñâîè èãðû
ïåðåíîñÿò, òóò è ïîëüçîâàòåëè Linux ñòàâÿò, òîëüêî
÷òîáû Quake3Test íà ïàðó íåäåëü ðàíüøå ïîñìîò-
ðåòü... À ãëàâíîå, äàæå òâåðäîëîáûå ðàçðàáîò÷èêè
“æåëåçà” âäðóã îáíàðóæèëè, ÷òî äðàéâåðû ïîä Linux
ïîçâîëÿþò èì óâåëè÷èòü îáúåìû ïðîäàæ! Creative,
íàïðèìåð, îäíîé èç ïåðâûõ ñâåðíóëà îòäåë äðàéâå-
ðîâ äëÿ OS/2, à ñåé÷àñ îòêðûëà ó ñåáÿ íà ñàéòå ñòðà-
íè÷êó äðàéâåðîâ ïîä Linux. Ïîêàçàòåëüíî, îäíàêî.

Ñðàçó èçâèíèòå, ÷òî íå áóäó ïðèâîäèòü äåòàëü-
íûõ èíñòðóêöèé ïî óñòàíîâêå è íàñòðîéêå Linux-
âåðñèè. Ñàìè ïîíèìàåòå, îáúÿñíèòü ñðåäíåìó ÷èòàòå-
ëþ, ÷òî òàêîå íîâàÿ îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà è êàê â
íåé æèòü — çàäà÷à íå äëÿ ìàëåíüêîé ñòàòüè, à äëÿ
áîëüøîé êíèãè, è òàêèõ íàïèñàíà íåìàëàÿ êó÷à. ß è
ñàì, ÷åãî ãðåõà òàèòü, íå â îäèíî÷êó Linux ñòàâèë, à
ïîä ïðèñìîòðîì ïðîôåññèîíàëà. È ïî ãðàáëÿì âñå
ðàâíî ïðîøåëñÿ, õîòÿ è íå ñëèøêîì áîëåçíåííî. Ê
ñ÷àñòüþ, íà âîëíå èíòåðåñà ê Linux ðàçäîáûòü äèñê ñ
ðóññêîé “Êðàñíîé Øàïî÷êîé” ñâåæåé, øåñòîé, âåð-
ñèè ñåé÷àñ áóäåò î÷åíü ëåãêî, à òàì äåñÿòêè ìåãàáàéò
ïîäðîáíûõ ðóññêèõ îïèñàíèé. È ê òîìó æå áåñïëàò-
íî è àáñîëþòíî ëåãàëüíî. Äà è Windows-âåðñèÿ òåñòà
îæèäàåòñÿ ñî äíÿ íà äåíü. Òàê ÷òî äàâàéòå ëó÷øå
îáñóäèì ñàìó èãðó, îíî è ïî ïðîôèëþ áëèæå...

Восторженное соитие
Ôàíàòû Quake è Quake 2 îòíûíå, áåçóñ-
ëîâíî, ïîìèðÿòñÿ è çàæèâóò âìåñòå, äîë-
ãî è ñ÷àñòëèâî, íå çàáûâ çàòàùèòü íà
ïðàçäíîâàíèå ýòîãî äåëà äàæå ôàíàòîâ
DOOM’à. Ïî÷åìó? Äà ïîòîìó, ÷òî áîëü-
øàÿ ÷àñòü òîãî, ÷òî ñ÷èòàëîñü õîðîøèì â
òå âðåìåíà, êîãäà âûõîäèëà êàæäàÿ èç ýòèõ
èãð, ñåé÷àñ âûäðàíà ñ ìÿñîì è ïðèæèâ-
ëåíà, êàê ê ôðàíêåíøòåéíîâñêîìó ìîí-
ñòðó. Â èòîãå ïîëó÷èëñÿ, êîíå÷íî, íå Àïîë-
ëîí, íî âñå æå ëàäíûé ìîëîäåö, êîñàÿ
ñàæåíü â ïëå÷àõ è áîãàòûðñêàÿ ñèëóøêà...
Âïðî÷åì, äàâàéòå ïî ïîðÿäêó.

Íà÷íåì ñ îðóæèÿ. Ëè÷íî äëÿ ìåíÿ —
ðàçî÷àðîâàíèå, è ñèëüíîå, èáî ïðåäêàì
ÿâíî óñòóïàåò. Íåò, ñ òî÷êè çðåíèÿ áàëàí-

[4][3]

[5] Из пулемета, хоть его и дают каждому при рождении, можно очень неплохо застругать кого
угодно, только патроны не забывайте собирать. [6] Gauntlet, самое слабое и неудобное оружие.
Верните пилу, гуроны!

[5] [6]

[3], [4]  Эти два изображения иллюстрируют, насколько
сильно можно смасштабировать Quake 3. В самом
“некрасивом” варианте он просто летает на Voodoo, а
в самом “зрелищном” требует технику помощнее.
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ñà ó òîãî, ÷òî åñòü, âñå â íîðìå. Îíî äîñòàòî÷íî
ðàçíîå, êàê ïî ïðèíöèïó äåéñòâèÿ, òàê è ïî ðåçóëü-
òàòàì ïðèìåíåíèÿ, òðåáóåò âðåìåíè íà îáó÷åíèå è
ïîçâîëÿåò ïðîÿâèòü ñâîè ïðåäïî÷òåíèÿ â ïîëíîé ìåðå
(êàê ÿ èõ âñåõ øîòãàíîì...). Íî íàðèñîâàíî, óâû,
îòâðàòíî. Quake ïîìíèòå? Îñîáåííî ýòîò ïîøëî
òîð÷àùèé Rocket Launcher? Âîò, óâû, ïðèìåðíî òàê
æå. Äà, ïîëèãîíîâ ïîáîëüøå, ïî êðàéíåé ìåðå â ýòî
ïðèäåòñÿ ïîâåðèòü, íî íà âíåøíåì âèäå èõ íàëè÷èå
íå îòðàæàåòñÿ... Íè ïîâòîðèòü âåëèêèå ñïðàéòû èç
DOOM, íè ñâîðîâàòü äèçàéíåðà è ìîäåëëåðà îðó-
æèÿ èç ãðóïï, äåëàâøèõ Turok èëè Blood 2, id’îâöû

íå ñìîãëè. Ýôôåêòû îò âûñòðåëîâ —
òîæå âåñüìà ïðèìèòèâíûå è ïëîõî âûã-
ëÿäÿùèå. Ìîæåò, ê ðåëèçó ïîïðàâÿò?

×òî ó íàñ áûëî õîðîøåãî â Quake?
Àðõèòåêòóðà è åùå ðàç îíà æå. Ñïàñè-

áî, äèçàéíåðû, ñïàñèáî, ðîäíåíüêèå! ß óæ ãðåøíûì
äåëîì ðåøèë, ÷òî íèêîãäà áîëüøå íå óâèæó â èãðàõ îò
id òî, ÷òî òàê ðàäîâàëî ìåíÿ â SiN è “äåìêå” Daikatana.
Àí íåò, óâèäåë. Âîò îíà, ðîäèìàÿ, ñ êó÷åé äåòàëåé,
ñëîæíûìè ôîðìàìè è õèòðûìè ìàðøðóòàìè äâèæå-
íèÿ èãðîêà. Ïðè÷åì èìåííî çäåñü è çàìåòíû òå ñàìûå
êðèâîëèíåéíûå ïîâåðõíîñòè, êîòîðûìè òàê õâàëèëèñü
ðàçðàáîò÷èêè. Äà, íè íà îäíîì óðîâíå (èõ äâà) íå
çàìå÷åíî “òðóá” ñî çíàìåíèòûõ ñêðèíøîòîâ, íåò è
òîð÷àùèõ è øåâåëÿùèõñÿ ÿçûêîâ, íî, åñëè ïðèñìîò-
ðåòüñÿ, îáíàðóæèòñÿ, ÷òî òðóáû — ýòî ñàìûé äåøå-
âûé è ïðèìèòèâíûé ñïîñîá çàäåéñòâîâàòü íîâóþ

ïðîãðàììèñòñêóþ “ôè÷ó”. À âîò àêêóðàòíî èñïîëü-
çîâàòü åå â “íîðìàëüíûõ” óñëîâèÿõ — ýòî çàäà÷êà
äëÿ ïðîôåññèîíàëîâ.

Ïðîùå âñåãî îáíàðóæèòü, íàñêîëüêî ñèëüíî èñ-
ïîëüçóåòñÿ íîâàÿ òåõíîëîãèÿ, ìîæíî íà ñêðèíøîòàõ ê
ýòîé ñòàòüå — äâà èç íèõ ñïåöèàëüíî ñíÿòû ñ ìèíèìàëü-
íûìè è ìàêñèìàëüíûìè (äëÿ Voodoo) íàñòðîéêàìè.
Ñîáñòâåííî, òàì ìíîãî ðàçëè÷èé, íî èíòåðåñóþùèå íàñ
— ýòî òå, ÷òî âîçíèêàþò ïðè ïåðåêëþ÷åíèè ïàðàìåòðà
“Geometry detail” è ïðîÿâëÿþòñÿ íà àðêàõ è òîìó ïî-
äîáíûõ ìåñòàõ. Âçãëÿíèòå: íà “íèçêîêà÷åñòâåííîì” àðêà
ñîñòîèò èç òðåõ-÷åòûðåõ çäîðîâåííûõ áðóñêîâ, à íà “êðó-
òîì” îíà ïðàêòè÷åñêè èäåàëüíî êðóãëàÿ. Êàê ñäåëàíî?
Äà òàê è ñäåëàíî — êîíêðåòíûå áðàøè äëÿ íåå ñîçäàþò-
ñÿ “íà ëåòó” ïî çàäàííûì çàðàíåå êðèâîëèíåéíûì “ïðî-
òîòèïàì” â ñîîòâåòñòâèè ñ òðåáóåìûì êà÷åñòâîì è ñêî-
ðîñòüþ. Ïðîñòî, íî î÷åíü ïðèÿòíî.

[10] ] [12] Боеприпасы к разным видам оружия на удивление похожи друг на друга.

[10] [11]

[7] То ли дым, то ли туман, но для подземелья — жутко здорово, хочется
поджать ноги. [8] Удивительно богатые текстуры, так, местами на стенах есть
потеки крови. [9] Отличные факелы, сложные структуры вокруг, то что надо...

[9][7]

[12]

[8]
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Â òîì æå ñàìîì Quake 2, íåñìîòðÿ íà âñå åãî...
(âïðî÷åì, ÿ îïÿòü îòâëåêñÿ), áûëè è õîðîøèå ñòîðî-
íû. Íàïðèìåð îðóæèå. Âìåñòî äâóõ ñ ïîëîâèíîé åãî
âèäîâ, êîòîðûå áûëè ïîëåçíûìè â Quake, çäåñü èñ-
ïîëüçîâàëîñü øòóê ïÿòü, êàê ìèíèìóì. È õîðîøàÿ
òðàäèöèÿ ñåé÷àñ ïîäõâà÷åíà è ðàçâèòà äàëüøå. Äàæå òå
âèäû îðóæèÿ, ÷òî åñòü â òåñòîâîé âåðñèè (îêîëî ïîëî-
âèíû îò ôèíàëüíîãî), óòÿíóòû èç ðàçíûõ èãð. Plasma
Gun — áàòþøêè, DOOM ðîäíîé! Rail Gun — âîò è
Quake 2 ïðîðåçàëñÿ. Êîðî÷å, âñå êàê íàäî. Áóäåò è
BFG, áóäåò ìíîãî âñåãî. Æàëü, îáåùàííàÿ áåíçîïèëà
íå ïîïàëà â òåñò, âìåñòî íåå ñêó÷íåéøèé Gauntlet, íî,
íàäååìñÿ, åå íå âûáðîñèëè, à òîëüêî îòëîæèëè “íà
ïîòîì”. Îäíî òîëüêî ïóãàåò — ýòî îáåùàíèÿ ïî ïîâî-
äó BFG (åå ïîêà íåò, òàê ÷òî ïðîâåðèòü íåâîçìîæíî):
îíà îòíûíå ÷òî-òî âðîäå ñâåðõìîùíîãî railgun’à íå-
ïðåðûâíîãî äåéñòâèÿ, äà åùå è ñ radius damage â òî÷êå
ïîïàäàíèÿ. Ôè, êàê ýòî ñêó÷íî...

Эстетство или возврат к корням?
Âñïîìèíàåì, çà ÷òî .EXE îòñòðåëèâàë íà âçëåòå â ñâî-
èõ êîíêóðñàõ íåïëîõèå â öåëîì óðîâíè — è äëÿ Quake
2, è äëÿ Half-Life... È îáíàðóæèâàåì, ÷òî, åñëè îòáðî-
ñèòü âîïèþùèå ñëó÷àè, òî ìàëü÷èêîâ îò ìóæåé îòäå-
ëÿëî íå÷òî íåìàòåðèàëüíîå, òàêîå, ÷òî íè îäèí êîìïü-
þòåð íå îïðåäåëèò. Àòìîñôåðà, èãðà ñâåòà è òåíè, ÷óâ-
ñòâî, ÷òî òû — ìåñòíûé, òóòîøíèé, ñâîéñêèé...

Äà, ÷òîáû ýòîò ôàêòîð ïðîÿâèëñÿ è íà÷àë èã-
ðàòü êàêóþ-òî ðîëü, íåîáõîäèìî àêêóðàòíîå âûïîë-
íåíèå êó÷è äðóãèõ óñëîâèé, íî óæ ó id-òî ñ íèìè âñå
â ïîðÿäêå, åñëè íå ìîæåòå ïîêà ïîñìîòðåòü ñàìè —
ïðîñòî ïðî÷òèòå íàø ðàññêàç è óáåäèòåñü. È ïîòîìó
íåêàÿ âèñÿùàÿ â âîçäóõå íåïðàâèëüíîñòü òàê áîëüíî
áüåò ïî íåðâàì. Ïàëüöåì òêíóòü íå âî ÷òî, áðàø ê
áðàøó è òåêñòóðà ê òåêñòóðå, íî ïî÷åìó òàê ÿðîê
ñâåò? ×òî äåëàþò êîçëèíûå ÷åðåïà îêîëî ãîòè÷åñêèõ
øïèëåé è òÿæåëîâåñíûõ àðîê? Êòî è çà÷åì íàëèë
ïîñðåäè âñåãî ýòîãî îçåðî ëàâû è ïîñòàâèë ýòîò áà-
òóò? Ãäå æå åäèíñòâî ñòèëÿ?.. Óâû, âîïðîñ ÷èñòî ðèòî-

ðè÷åñêèé. Àáñòðàêöèîíèñòñêèé óðîâåíü q3test2, êñòà-
òè, âåñüìà íàãëî óòÿíóò èç áåññìåðòíîãî ðèòóàëîâñ-
êîãî add-on’à ê Quake ïîä íàçâàíèåì Scourge of
Armagon. Íî óòÿíóò âïîëíå ñèìïàòè÷íî, è èç-çà
jumppad’îâ ïðåäêà óæå ïî÷òè íå íàïîìèíàåò.

Ñâåò çàñëóæèâàåò îòäåëüíîãî ðàçãîâîðà. Îáùå-
èçâåñòíî, ÷òî ó íåãî, êàê ìèíèìóì, äâå ôóíêöèè, à
òî è áîëüøå. Èìåííî íà íåì ëåæèò îãðîìíàÿ ðàáîòà
ïî ñîçäàíèþ òîé ñàìîé àòìîñôåðû èãð, è åãî æå,
áåäíÿãó, íàãðóçèëè óòèëèòàðíûì óêàçàíèåì íàïðàâ-
ëåíèé è ìàðøðóòîâ. È... Áîëèâàð íå âûíåñ äâîèõ.
Óâû, ìå÷òû òåõ, êòî îáçûâàëñÿ íà Quake “êàê áóäòî â
<CENSORED> ïëàâàåøü”, ñáûëèñü. Îòíûíå âìåñòî
ìÿãêèõ ïîëóòîíîâ è íåæíûõ îòòåíêîâ âîêðóã íàñ
áóøóåò öâåòîâàÿ ôååðèÿ ïî÷èùå, ÷åì â Unreal. Ïåðå-
õîä èç îäíîãî êîðèäîðà â äðóãîé — èñïûòàíèå äëÿ
ãëàç, èáî êèñëîòíî-ôèîëåòîâûé íåîæèäàííî ñìåíÿåò-
ñÿ íà ñîëíå÷íî-æåëòûé èëè çåëåíûé, êàê òðàâà Canada
Green. Òüìà ìîìåíòàëüíî âñïûõèâàåò ïîëóäíåì, êà-
êîâîé ÷åðåç äåñÿòü øàãîâ îáÿçàòåëüíî ïåðåéäåò â
êðàñíîå, ïðè÷åì òàêîãî
öâåòà, ÷òî ïðîèñõîæäå-
íèå åãî ñîìíåíèé íå
âûçûâàåò — ýòî êðîâü,
âûòåêøàÿ èç ãëàç òîãî
áåäíÿãè, ÷òî áûë çäåñü
äî íàñ... Ñîìíåíèé â
òîì, â êàêîé ÷àñòè óðîâ-
íÿ òû ñåé÷àñ, â Quake 3
áûòü íå ìîæåò, íî çàòî
çðåëèùå î÷åíü ïîïñîâîå.

Íî, âïðî÷åì, ÿ óâ-
ëåêñÿ è ÷óòîê çàáûë î
òîì, ÷òî èãðó äåëàþò íå
äëÿ íàøèõ ñ âàìè èãðèù,
à äëÿ ïðîäàæè. È Quake
3 íå èñêëþ÷åíèå, îí äîë-
æåí ïðèíåñòè äåíüãè
ëþáîé öåíîé (â êîíöå

êîíöîâ ïåðâàÿ îáúÿâëåííàÿ èãðà æàíðà “online
deathmatch-only”, Î÷åðåäíîå Ñáûâøååñÿ Ïðîðî÷åñòâî
Âåëèêîãî Êàðìàêà è ò.ï.). È ñ ýòîé ïîçèöèè ÿðêèå è
íàñûùåííûå öâåòà — î÷åíü ïðàâèëüíûé õîä. Îáâèíå-
íèÿ â ìîíîõðîìíîñòè è óíûëîñòè ïîäçåìåëèé â äâóõ
ïðåäûäóùèõ èíêàðíàöèÿõ Quake îòíûíå çàêîí÷åíû,
ðåàêöèÿ âñåõ, êîãî ÿ îïðîñèë íà ýòîò ñ÷åò, îäèíàêîâà:
“Ïîñëå êîðè÷íåâîãî è æåëòîãî ðàçíûõ îòòåíêîâ ýòà
ïåñòðîòà ïðîñòî ðàäóåò!”. È ýòî, ïîæàëóé, ñàìîå ãëàâ-
íîå. Ïóñòü ïîòåðÿíû òðàäèöèè, ïóñòü ðàçðàáîò÷èêè
ïîøëè íà ïîâîäó ó ñàìîé íåðàçáîð÷èâîé ÷àñòè èãðî-
êîâ — ãëàâíîå, ÷òî ýòà ÷àñòü — ñàìàÿ ìíîãî÷èñëåííàÿ...

È ñþäà æå, êñòàòè, îòíîñÿòñÿ î÷åíü ÿðêèå, óñ-
ëîâíûå, öâåòà âñåãî âîîðóæåíèÿ è ïðåäìåòîâ. Åñëè
òû âèäèøü ÿðêî-êðàñíóþ ïóøêó — ýòî òî÷íî ðàêåò-
íèöà, è ïàòðîíû ê íåé, õîòü è â âèäå ñòàíäàðòíîãî
ÿùèêà, íî çàòî òî÷íî òàêîãî æå öâåòà, êàê è îíà
ñàìà. Åñëè ôèîëåòîâûé — ýòî ïëàçìîãîí (íåçàáâåí-
íûé DOOM! Ïðèìè íà îäèí èç ñâîèõ àëòàðåé ìîþ
æåðòâó â âèäå ýòîãî íàçâàíèÿ!). È òàê äàëåå è òîìó

[13], [14] Броня, как обычно, разных видов. Но типы различаются только объемом защиты, а не ее силой, как в Quake. [15] Ракетница,
как и шотган — оружие настоящих мужчин. Параметры стрельбы (время перезарядки, скорость полета ракеты и ее сила) подобраны
в этот раз “промежуточными”, и должны понравиться всем.

[13] [14] [15]

[16] Кроме ухудшившегося эффекта и ослабленного заряда, в
остальном это — тот же самый Rail Gun из Quake 2, всеобщий
любимец и баловень.

[16]
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ïîäîáíîå... Èãðà âîçâðàùàåòñÿ ê èñòîêàì — ìãíî-
âåííîå ðàñïîçíàâàíèå îáúåêòîâ êðàåì ãëàçà, ïîäðà-
ãèâàþùèé ïàëåö íà ëåâîé êëàâèøå ìûøè, äèàëîã
ðåôëåêñîâ ñ ìûøöàìè. À äóìàòü, ïðè÷åì íå â ñìûñëå
“DOOM’àòü”, à â ñìûñëå “ðàçìûøëÿòü”, — îäíî-
çíà÷íî âðåäíî. Ìîçãè èçíàøèâàþòñÿ ðàíüøå âðå-
ìåíè, ïàëåö óñïåâàåò çàêîñòåíåòü ìåæäó âûñòðåëà-
ìè, à îò ýòîãî ìåæäó ïðî÷èì òî÷íîñòü ñíèæàåòñÿ...

Ïëîõî? Õîðîøî? Óâèäèì â ðåëèçå, íî ïàðó
ñëîâ ñêàçàòü ìîæíî óæå ñåé÷àñ. Îòñòóïëåíèÿ îò ðå-
àëèçìà è “ïóøêè, êîòîðûå íå îòòÿãèâàþò ðóêó” íè-
êîãî åùå äî äîáðà íå äîâîäèëè, ââèäó ñíèæåíèÿ
ýôôåêòà ïðèñóòñòâèÿ. Íàðîä ëþáèò è îáîæàåò “íà-
ñòîÿùåå” îðóæèå, è ÿ çäåñü — ãîëîñ ìàññ. Íî âîò
äëÿ äåôìàò÷à, îñîáåííî ÷åðåç ïîëãîäà-ãîä ïîñëå
âûïóñêà èãðû, êîãäà êàæäûé çàêîóëîê âûó÷åí íàè-
çóñòü, à ñîðåâíîâàíèÿ íîñÿò ÷èñòî ñïîðòèâíûé õà-
ðàêòåð, ëåãêîñòü èäåíòèôèêàöèè âàæíåå, è çäåñü öâå-
òîâàÿ äèôôåðåíöèàöèÿ øòàíîâ î÷åíü ïðèãîäèòñÿ.
Òàê ÷òî ïðîãíîç òàêîé: ñíà÷àëà — ëåãêîå íåäîâîëü-
ñòâî, à ïîòîì — ïðèâûêàíèå è ïðîùåíèå âñåõ ìåëî-

÷åé. È äâà ðàçà “êó” ìíå, ëþáèìîìó, âåäü øòàíû ó
ìåíÿ — æåëòûå, êàê ïàòðîíû ê ïóëåìåòó.

Лучшая multiplayer4игра
Äà, áåçóñëîâíî, êîíêóðåíòîâ â îáëàñòè multiplayer
ïðèäåòñÿ äîëãî èñêàòü, ïîäíèìàòü èç ãðÿçè è áðåç-
ãëèâî îòðÿõèâàòü ðóêè ïîñëå ðàññìîòðåíèÿ. À âîò
êàê íàñ÷åò “ïðîñòî ëó÷øåé”? Ìû êàê-òî óæå ïðè-
âûêëè, ÷òî îãîâîðîê äåëàòü íå ïðèõîäèòñÿ, êîãäà
ðå÷ü èäåò î ïðîäóêòàõ îò id (íó, ðàçâå ÷òî ÿ âîð÷ó
ïî-ñòàðèêîâñêè, êîãäà óïîìèíàåòñÿ æóòêèé Q2, íî
áîëüøèíñòâî, óâû, äóìàåò èíà÷å).

Áåäà â òîì, ÷òî â ïîñëåäíåå âðåìÿ âñå ñòàëè óì-
íûìè è ïðèæèìèñòûìè. Êàæåòñÿ, íàì äàëè äîñòàòî÷-
íî, ÷òîáû ïóñòèòü ñëþíêè, íàáåãàòüñÿ ïî åäèíñòâåííî-
ìó ïðèãîäíîìó äëÿ Internet óðîâíþ äî îäóðåíèÿ è
ãëþêîâ ïåðåä ãëàçàìè, è æäàòü, æäàòü, æäàòü, êîãäà æå
íàêîíåö ìîæíî áóäåò ïîáåæàòü è êóïèòü çàâåòíóþ
êîðîáêó, íåçàâèñèìî îò åå ñîäåðæèìîãî. Íî, ñ äðóãîé
ñòîðîíû, èñòîðèÿ ñ Daikatana ïîâòîðèëàñü ïî÷òè ïîë-
íîñòüþ: íàì äàëè îòëè÷íóþ Total Conversion (TC) äëÿ

[17] [18]
Quake 2, íî íå äàëè ãëàâíî-
ãî, ïîçâîëÿþùåãî ñóäèòü î
êà÷åñòâå áóäóùåé èãðû. Â ñà-
ìîì äåëå, ñåðüåçíûå íîâøå-
ñòâà ìîæíî ïåðå÷èñëèòü ïî
ïàëüöàì îäíîé ðóêè: ñëåãêà
óëó÷øåííàÿ ãðàôèêà (òðóáû,
òóìàí, ïîðòàëû, ñêâîçü êî-
òîðûå ïåðåä òåëåïîðòèðîâà-
íèåì ìîæíî ïîñìîòðåòü è
óâèäåòü çàñåâøåãî â çàñàäå
âðàãà), íîâîå îðóæèå (â ëþ-
áîé TC âñòðå÷àåòñÿ), óëó÷-
øåííûé ñåòåâîé “äâèæîê”
(áåãàòü ñòàëî íåñêîëüêî ìÿã-
÷å è ïðèÿòíåå, ëàã ïî÷òè íå
÷óâñòâóåòñÿ, èáî áîëüøå ñî-

áûòèé äåëàåòñÿ íà êëèåíòñêîé ñòîðîíå áåç êîíñóëüòà-
öèé ñ ñåðâåðîì) è... È âñå?

È âñå. Ïîêà. Âåäü, ïî ñóòè, ãëàâíîå, ðàäè ÷åãî
ìû òàê æäåì Quake 3, òî åñòü åãî áàëàíñ â ñåòåâîé
èãðå è íîâûé ãåéìïëåé (“äåôìàò÷è ñ áîòàìè”) â
îäèíî÷íîé, â òåñòîâóþ âåðñèþ ïðîñòî íå âõîäÿò.
È, ñòðîãî ãîâîðÿ, íå âõîäÿò âïîëíå ïðàâèëüíî —
îíà íå äëÿ òîãî äåëàëàñü. Íåäàðîì âñå èíòåðâüþ,
ïîñâÿùåííûå Quake 3 Test, ñîäåðæàò âîïëè: “ÝÒÎ
ÍÅ ÄÅÌÎ-ÂÅÐÑÈß! Ýòî — òåñò, è åãî öåëü î÷åíü
ïðîñòà: íàéòè îøèáêè è èñïðàâèòü èõ äî âûõîäà
îêîí÷àòåëüíîé âåðñèè!”

×òî æ, ñåðüåçíûõ îøèáîê ïîêà íå âèäíî, à òå,
÷òî âñïëûâàþò, ñâîåâðåìåííî èñïðàâëÿþòñÿ. Äàâàé-
òå ïîèãðàåì è ïîñìîòðèì, êóäà äàëüøå ïîéäåò ðàç-
âèòèå Quake 3 è ÷åì îòâåòÿò åìó ìîëîäûå, äà ðàí-
íèå ñîïåðíèêè — à èõ ðàçâåëîñü íåìàëî. Unreal
Tournament, Turok: Rage Wars, Team Fortress 2,
Starsiege: Tribes... Âñå èãðû “ñî ñòàæåì” òàê è íîðî-
âÿò îòïî÷êîâàòü îò ñåáÿ âàðèàöèþ multiplayer-only.
Ìîæåò, ó êîãî-íèáóäü è ïîëó÷èòñÿ?

[19] [20] [21]

[17] Как и в Quake 2, броню можно понемногу восстанавливать вот такими пластинками. [18] Любимый
артефакт — и враг не уйдет. А до чего красиво переливается взявший его — это скриншотом не покажешь,
уж очень оно динамично и зрелищно.

[19] Здоровье разнообразное (зеленое можно брать даже тогда, когда и так здоров, зато оно самое маленькое). [20]   При более
тщательном изучении обнаружилась секретка с еще одним item'ом — Megahealth. [21] Personal Teleporter — это артефакт, который
позволяет трусливо сбежать с места проигранного боя, активируется обычной кнопкой, как в Quake 2, и переносит в случайное
место уровня.
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ñå ïîìíÿò “äåìêó”? ß ïðî íåå â äåêàá-
ðå ïðîøëîãî ãîäà ïèñàë. Òî÷ü-â-òî÷ü
êàê Daikatana (â 4-ì íîìåðå) — èãðû
ïðîñòî íå áûëî, áûëà êîìíàòà ñî ñòðàí-
íûìè çâåðóøêàìè è ÷óòü-÷óòü ãåéìï-

ëåÿ, êîòîðûé, ñîáñòâåííî, ñ èãðîé ïî÷òè íè÷åãî
îáùåãî íå èìåë, âåäü äðàêà ïðîèñõîäèëà ñ îäíèì
èç íåìíîãî÷èñëåííûõ “áîññîâ”, à íå ñ òåìè, êîãî
ïðèäåòñÿ óáèâàòü íà òðåõ äåñÿòêàõ óðîâíåé (â ýòîì
ñìûñëå íîâàÿ “äåìêà”, ÷òî ïðèâåäåíà íà äèñêå ê
ýòîìó íîìåðó, — ñîâñåì äðóãîé êîëåíêîð).

È âîò èãðà ïåðåä íàìè. Åñëè çàãëÿíóòü â
Internet è ïî÷èòàòü ìíîãî÷èñëåííûå îáçîðû îíëàé-
íîâûõ øóñòðèë, ïåðâûì äåëîì ïîðàæàåò èõ êàòåãî-
ðè÷íîñòü — àâòîð ëèáî âëþáèëñÿ â èãðó è ïðåâîç-
íîñèò åå äî íåáåñ, çàáûâàÿ î íåäîñòàòêàõ, ëèáî ñìå-
øèâàåò ñ... ãì... ãðÿçüþ ïîä íîãàìè, ñìåëî èãíîðè-
ðóÿ äîñòîèíñòâà. Íà ìîé âçãëÿä, òàêîå îòíîøåíèå
÷àùå âñåãî ñîïóòñòâóåò èãðàì, ñìåëî îòêëîíèâøèì-
ñÿ îò “ãåíåðàëüíîé ëèíèè”, è ãîâîðèò î òîì, ÷òî
èãðó íàäî îáÿçàòåëüíî ïîñìîòðåòü. È ê Requiem
ýòî â ïîëíîé ìåðå îòíîñèòñÿ...

Опиум для народа
Äà, ÿ áóäó ãîâîðèòü î ñþæåòå. È íå ïîòîìó, ÷òî
áîëüøå íå î ÷åì, â ýòîò ðàç ÿ îòñòóïëþ îò ñîá-
ñòâåííûõ ïðàâèë è ðàññêàæó î ñþæåòå, èáî îí
íåîáû÷åí è èíòåðåñåí. Êàçàëîñü áû, íó ÷òî íîâîãî
ìîæíî ïðèâíåñòè â îáû÷íûé øóòåð? Äà î÷åíü
ïðîñòî — àòìîñôåðó. Ïîìíèòå DOOM èëè Quake,
à â ïîñëåäíåå âðåìÿ — Unreal, Shogo è Half-Life?
×òî ó íèõ îáùåãî? Äà ýòî ñàìîå — îùóùåíèå, ÷òî
òû ïîïàë â äðóãîé, íî íå ìåíåå ðåàëüíûé, ÷åì
íàø ñ âàìè, ìèð.

Â Requiem ýòîò ìèð — çàãðîáíûé. Ñ àíãåëàìè,
äüÿâîëàìè è äóøàìè, îòáûâàþùèìè âå÷íûé ñðîê
ïî ïðèãîâîðó ñàìîãî Ãîñïîäà... Ñ âåëèêîëåïíûì
çâóêîì, íå äàþùèì çàáûòü, ãäå ìû è êòî ìû, çâó-
êîì, çàïîëíÿþùèì óøè è ïðîñà÷èâàþùèìñÿ â ñåð-
äöå è ïå÷åíêó... Ðåëèãèîçíûõ ÷èòàòåëåé äàëüøå ïðî-
øó íå íàïðÿãàòüñÿ — ê âàøèì âçãëÿäàì íà æèçíü è
ñìåðòü ãîñïîäà ðàçðàáîò÷èêè îòíîñÿòñÿ áåç îñîáî-
ãî ïèåòåòà, òàê ÷òî íàçîâèòå èõ çëûìè áåçáîæíèêà-

ìè è ëèñòàéòå æóðíàë äàëüøå. À îñòàëüíûì ðàññêà-
æó ïîäðîáíåå.

Íàø ñ âàìè ãåðîé — ñëóãà öàðþ (òüôó, Áîãó),
îòåö ñîëäàòàì (âïðî÷åì, êàêîé îòåö? ó àíãåëîâ ñåê-
ñà íåò!) è âîîáùå õîðîøèé ïàðåíü ïî èìåíè Ìàëà-
êàé (ïèøåòñÿ ýòî ñëîâî íå òàê, êàê âàì êàæåòñÿ, à
âîò òàê: Malachi). Ïðîèñõîæäåíèåì — èç êðåñòüÿí,
â ñìûñëå, èç àíãåëîâ, ñ êðûëüÿìè, íî ìóæèê íåìà-
ëûõ ðàçìåðîâ, ïëîòíî ñáèòûé, ìóñêóëèñòûé è îò-
ëè÷íî òðåíèðîâàííûé â îáðàùåíèè ñ ñîâðåìåííûì
îðóæèåì.

Åãî ïðîòèâíèêè — òîæå àíãåëû, íî, óâû, ïàä-
øèå. Áîãà îíè îòâåðãëè è îòïðàâèëèñü íà Çåìëþ
íàâîäèòü ñâîé ïîðÿäîê. Êàê âîäèòñÿ, ïîðÿäîê ïðè-
øåëñÿ íå ïî âêóñó íûíåøíåìó íà÷àëüñòâó, äà è ëþäè
îêàçàëèñü íåäîâîëüíû, òàê ÷òî ïðèäåòñÿ ýòî äåëî
èñïðàâëÿòü.

Îáåñïå÷èòü äîëæíóþ îãíåâóþ ïîääåðæêó íàø
ñ âàìè äóõîâíûé ïàïàøà îêàçàëñÿ íå ñïîñîáåí, è
íà Çåìëþ ìû ÿâëÿåìñÿ ïî÷òè áåççàùèòíûìè. Ïàðà
âèäîâ àíãåëüñêèõ ñèë, ìèíèìóì çäîðîâüÿ — è âñå...
Õîðîøî åùå, âðàãè íàì ïîïàëèñü ùåäðûå è âìåñòî
íåìåäëåííûõ ðàçáîðîê ðåøèëè ïîðàçâëå÷üñÿ, òàñ-
êàÿ íàñ ïî ñïåöèàëüíî ñîçäàííûì (ëè÷íî Ëþöèôå-
ðîì, êñòàòè) óðîâíÿì. Çàîäíî ïðèäåòñÿ ïîìîãàòü
ðåáÿòàì-ïîäïîëüùèêàì, íî ÷èñòî ôîðìàëüíî — ÷òî-
áû áîæåñòâåííîå âìåøàòåëüñòâî íå îñòàëîñü íåçà-
ìå÷åííûì. Âñå ðàâíî âñå íàäî äåëàòü ñàìîìó, ïîä-
ïîëüùèêîâ çàìî÷àò, êàê äåòåé... Ê êîíöó ìû ïîäíà-
êà÷àåìñÿ, çäîðîâüÿ è ñèë íàáåðåìñÿ, îðóæèåì çàï-
ðàâèìñÿ äî ñàìîãî íåêóäà — è ñïîêîéíåíüêî âûíå-
ñåì âñåõ, êîãî íàäî. Ïàïàøà áóäåò äîâîëåí, à çåì-
ëÿíå âîçäâèãíóò âïå÷àòëÿþùèé ïàìÿòíèê.

Шестиугольный унитаз
ß íå çíàþ, êàê èì ýòî óäàëîñü, íî èãðà íå òîðìî-
çèò.  Ñîâñåì. Íèãäå. È ìèíèìàëüíûå òðåáîâàíèÿ
âïîëíå ðåàëèñòè÷íû, äàæå áåç óñêîðèòåëÿ èëè ñî
ñëàáåíüêèì Voodoo ïðîáëåì íå áóäåò. È ïðè ýòîì
çðåëèùå âåñüìà è âåñüìà äîñòîéíîå — ñî âðåìåí
Unreal ÿ íå âèäåë ñòîëü ìàñøòàáíûõ óðîâíåé, ñî
âðåìåí Shogo — ñòîëü òàëàíòëèâîãî îñâåùåíèÿ, ñî
âðåìåí Half-Life — ñòîëü øóñòðîé ïîäãðóçêè óðîâ-

Зачем мы убиваем?Зачем мы убиваем?Зачем мы убиваем?Зачем мы убиваем?Зачем мы убиваем?
Чаще всего — чтобыЧаще всего — чтобыЧаще всего — чтобыЧаще всего — чтобыЧаще всего — чтобы

избавить Землю,избавить Землю,избавить Землю,избавить Землю,избавить Землю,
иногда — Вселен(иногда — Вселен(иногда — Вселен(иногда — Вселен(иногда — Вселен(

ную, регулярноную, регулярноную, регулярноную, регулярноную, регулярно
мстим за поруганнуюмстим за поруганнуюмстим за поруганнуюмстим за поруганнуюмстим за поруганную

честь или просточесть или просточесть или просточесть или просточесть или просто
спасаем любимую. Какие вспасаем любимую. Какие вспасаем любимую. Какие вспасаем любимую. Какие вспасаем любимую. Какие в

сущности мелочи нас занима(сущности мелочи нас занима(сущности мелочи нас занима(сущности мелочи нас занима(сущности мелочи нас занима(
ют... Тют... Тют... Тют... Тют... Только одно достойно того,олько одно достойно того,олько одно достойно того,олько одно достойно того,олько одно достойно того,

чтобы ради него убивать, —чтобы ради него убивать, —чтобы ради него убивать, —чтобы ради него убивать, —чтобы ради него убивать, —
бессмертная душа.бессмертная душа.бессмертная душа.бессмертная душа.бессмертная душа.

REQUIEM:
AVENGING ANGEL

•
Ãî

ñï
îä

èí
 Ï

ýÆ
ý•

СМЕРТЕЛЬНАЯ
ЖИЗНЬ

[2]

[1] Малакай, вид сзади. Почему�то без крыльев.
[2] Меню выбора ангельских сил в действии.
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íåé, à óæ òàêîé ñêîðîñòè ñîõðàíåíèÿ è çàïóñêà èãðû
— âîîáùå íèêîãäà íå âèäåë. È, áîþñü, íå óâèæó
áîëåå. Èáî — ãîäû.

Óâû, ñîîáðàæåíèÿ îïòèìèçàöèè ñëåãêà çàñ-
ëîíèëè äëÿ ðàçðàáîò÷èêîâ ñòðåìëåíèå ê êðàñîòå,
è ìåñòàìè îêðóæàþùàÿ ñðåäà îòêðîâåííî ãðóáî-
âàòà. Âå÷íîå ìåðèëî êà÷åñòâà è âêóñà äåâåëîïå-
ðîâ — òóàëåò — ïîêàçûâàåò ýòî íàèáîëåå îò÷åòëè-
âî. Óíèòàç ïðåäñòàâëåí ãðóáûì øåñòèóãîëüíèêîì,
ðàêîâèíà íå ëó÷øå. ß áû íà òàêîé íå ñåë — ñòðàø-
íî îöàðàïàòüñÿ.

Â öåëîì àðõèòåêòóðà, íåñìîòðÿ íà ãèãàíòèçì,
èñïîäâîëü äàâÿùèé íà ìîçãè è ïîäðûâàþùèé
âåðó â ñîáñòâåííûå àíãåëüñêèå ñèëû, âïîëíå óäà÷-
íà. Äà, ïîëèãîíîâ ìàëî, íî äî ÷åãî æå îíè óäà÷-
íî ðàññòàâëåíû... Ïðÿìûõ óãëîâ è äëèííûõ ïðÿ-
ìûõ ñòåí âñåãî íè÷åãî, âñþäó ïåðåëèâû öâåòà,
ðàçíîîáðàçíûå òåêñòóðû, õèòðûå ôîðìû. Ñòàðòî-
âûé óðîâåíü — âîîáùå äàåò ñòî î÷êîâ âïåðåä
Quake 3, íàñòîëüêî îðãàíè÷íû è êðèâîëèíåéíû
åãî êîðèäîðû.

×òî ïîðàçèëî — êàê òàêèå íàñûùåííûå öâåòà
òåêñòóð è òàêîå öâåòàñòîå îñâåùåíèå ñïîñîáíû ñî-
çäàâàòü ñòîëü ðåàëèñòè÷íîå èçîáðàæåíèå. Ñåêðåò
ëè÷íî ìíå äî ñèõ ïîð íåïîíÿòåí, íî ðåçóëüòàò
íàëèöî: â îêðóæàþùåå âåðèøü. È ãðóáîñòü, à çà-
îäíî è íåèíòåðàêòèâíîñòü îêðóæàþùåãî (íàïðè-
ìåð ñëåäîâ îò ïóëü è âçðûâîâ íå áûâàåò) ïî÷åìó-
òî ëåãêî ïîíÿòü è ïðîñòèòü. Îñîáåííî òåì, ó êîãî
äîìà Pentium, — îíè íàêîíåö-òî ïîéìóò, ÷òî ÷óâ-
ñòâîâàëè â ñâîå âðåìÿ îáëàäàòåëè êðóòûõ æåëåçîê,
çàïóñòèâ Unreal... Êñòàòè, òåíè çäåñü ïðîñòî çàìå-
÷àòåëüíûå, êóäà ïðèÿòíåå, ÷åì äî ñèõ ïîð áûëè â
èãðàõ. Êîíå÷íî, èç äîâîëüíî êðóïíûõ êâàäðàòè-
êîâ, íî ýòî êóäà ëó÷øå, ÷åì ïîëóïðîçðà÷íûå ñêå-
ëåòû èëè îâàëüíûå ïÿòíà.

Îòäåëüíûõ ïîõâàë çàñ-
ëóæèâàåò àíèìàöèÿ ïåðñîíà-
æåé. Íàïîìíþ, ÿ â ýòîé
îáëàñòè ñ÷èòàþ îáðàçöîì
Shogo, è òåì áîëåå ïðèÿò-
íî, ÷òî âñå áîëüøå èãð íà-

÷èíàåò ïîäòÿãèâàòüñÿ ê ýòîìó ñòàíäàðòó. Â Requiem
ðåàëèçîâàíà íåêàÿ “Emotive Animation Technology
(EAT Engine)”. Ñ åäîé è ýìîöèÿìè, íåñìîòðÿ íà
íàçâàíèå, ó íåå ìàëî îáùåãî, íà ñàìîì äåëå ýòî
âñåãî ëèøü ñêåëåòíàÿ àíèìàöèÿ, ãäå âïåðâûå â ìèðå
èñïîëüçîâàíû íå òîëüêî “æåñòêèå” ÷àñòè òåëà, íî è
“ìÿãêèå”. À â êà÷åñòâå äîïîëíèòåëüíîé ðàäîñòè ïå-
ðåõîäû ìåæäó îòäåëüíûìè àíèìàöèÿìè íå çàäàíû
çàðàíåå, à ïðîñ÷èòûâàþòñÿ “íà ëåòó” ñ èíòåðïîëÿ-
öèåé. Òî åñòü ïåðåõîä ñ øàãà íà áåã — ýòî íå ñêà-
÷îê, à ñîâåðøåííî íîðìàëüíîå çàìåäëåíèå è ïëàâ-
íàÿ ñìåíà øàãà.

È ïîñëåäíåå. Åñëè âàì íå ïîíðàâèòñÿ ñàìîå
íà÷àëî èãðû — ýòà ñþððåàëèñòè÷åñêàÿ îáñòàíîâêà
÷èñòèëèùà (ïàðäîí, Õàîñà), îòêóäà âñå íà÷èíàåòñÿ,
— òî ìíå âàñ íèêîãäà íå ïîíÿòü. Ýòî æå ïðîñòî
ïåñíÿ êàêàÿ-òî...

Сколько можно?
Ëàäíî, õâàòèò õâàëèòü. ß âïîëíå ïîíèìàþ òåõ, êòî
ïîñìîòðèò, ïëþíåò è ñîòðåò èãðó, òàê è íå îáíàðó-
æèâ, ÷åì îíà õîðîøà. Áåç ïðîáëåì íå óäàâàëîñü
ïîêà îáîéòèñü íè îäíîìó ðàçðàáîò÷èêó, è Cyclone
Studios íå èñêëþ÷åíèå. ß íå î ïðîãðàììíûõ îøèá-
êàõ (êàê ðàç èõ ïðàêòè÷åñêè íåò, âñå âûëèçàíî íà
çàâèñòü id, íè÷åãî íå âèñíåò, ïîëèãîí ê ïîëèãîíó),
à î äèçàéíåðñêèõ.

Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî îáåùàííîå “îñìûñëåííîå
îáùåíèå”, óâû, íå ïðîñòî ïðîâàëèëîñü, à ïîëíîñ-
òüþ îòñóòñòâóåò. Âìåñòî íåãî — òóïåéøàÿ íåîáõîäè-
ìîñòü íàæèìàòü íà êíîïêó Tab, ïîêà ó íàøåãî ñî-
áåñåäíèêà íå êîí÷àòñÿ ñëîâà, è íè ìàëåéøåé âîç-
ìîæíîñòè ïîâëèÿòü íà èñõîä áåñåäû. Èãðà ïîëíîñ-
òüþ ëèíåéíà, íèêàêèõ âàðèàíòîâ íåò (âïðî÷åì, íå-
äîñòàòîê ëè ýòî? çàòî íå âîçíèêàåò âîïðîñîâ, êàê â
SiN, “à ÷òî ÿ òàê è íå óâèäåë?”).

Åùå õóæå îäíîîáðàçèå.
Áîëüøèíñòâî “çâåðóøåê” —
ëþäè è ðîáîòû, óíûëûå äâó-
íîãèå (åñòü èñêëþ÷åíèÿ, íî èõ
ìàëî). Äà, îíè âåäóò ñåáÿ äî-
âîëüíî îñìûñëåííî, äà è îðó-
æèå ó íèõ íåîäèíàêîâîå, íî
õî÷åòñÿ ðàçíîîáðàçèÿ, õî÷åòñÿ
ôååðèè, à ïîëó÷àåì ìû âñå-
òàêè î÷åðåäíóþ êðîâàâóþ
êàøó, â êîòîðîé íóæíî ïëûòü,
ñòèñíóâ çóáû. Ïîíåâîëå çàõî-

÷åøü äîæäàòüñÿ Daikatana ñ åå äåñÿòêàìè ìîíñòðîâ.
Âðåìÿ îò âðåìåíè âñòðå÷àþòñÿ “áîññû” â ñà-

ìîì ÷òî íè íà åñòü òðàäèöèîííî àðêàäíîì ñìûñëå.
Óâû, áîññû — ïîæàëóé, ñàìîå ñëàáîå ìåñòî èãðû.
Îíè î÷åíü æèâó÷è è íåâîîáðàçèìî ñêó÷íû. Ïî-
ñêîëüêó íàéòè àëãîðèòì èõ óíè÷òîæåíèÿ íå ïðîñòî,
à î÷åíü ïðîñòî (íà âñÿêèé ñëó÷àé äëÿ Ëèëèò è ëè÷-
íî äëÿ Ëþöèôåðà ýòè àëãîðèòìû ïðèâåäåíû â êîí-
öå ðåöåíçèè), à ïîñëå åãî íàõîæäåíèÿ ïðèõîäèòñÿ
äîëãî è íóäíî áåãàòü ïî îäíîìó è òîìó æå ìàðø-
ðóòó, òóïî âñàæèâàÿ â áåäíîãî çâåðüêà çàðÿä çà çà-
ðÿäîì. Íàäîåäàåò.

À åùå ñèëüíåå íàäîåäàåò, ÷òî âðàãè òðàäèöè-
îííî ðîæäàþòñÿ èç íåáûòèÿ çà ñïèíîé, ñòîèò òîëü-
êî çàéòè êóäà-íèáóäü è íà÷àòü ðàçáîðêó. ×åñòíîñòü
äîëæíà áûòü ïðåâûøå âñåãî, è íåâîçìîæíîñòü ìûñ-
ëèòü â òåðìèíàõ “ðàñ÷èùåííûõ çîí” âûçûâàåò ÿâ-
íîå íåóäîáñòâî â ìîçæå÷êå. Íî çàòî èíòåëëåêò ó
çâåðüêîâ âïîëíå äîñòàòî÷íûé, õîòÿ è íå ñëèøêîì,
âñå-òàêè èõ ìíîãî, è äàòü êàæäîìó ìîçãè Ñêààðæà
áûëî áû íàïðÿæíî äëÿ èãðîêà.

Столько, сколько нужно!
Óïðàâëåíèå â Requiem î÷åíü ìÿãêîå, ïðèÿòíîå è
âîïðîñîâ íå ïîðîæäàþùåå. Ðîâíî äî òîãî ìîìåí-
òà, êîãäà ïðèõîäèòñÿ âûçûâàòü ìåíþ íàñòðîåê, ÷òî-
áû ðàçîáðàòüñÿ, êàêèå èç ëåãèîíà êíîïîê äåéñòâè-
òåëüíî íåîáõîäèìû äëÿ æèçíè. Óâû, íå ó âñåõ ðàáî-
òà çàêëþ÷àåòñÿ â ïðîäèðàíèè ñêâîçü ïðåïÿòñòâèÿ è
îòûñêàíèè èñòèíû, òàê ÷òî äàâàéòå ÿ ñðàçó ïîìîãó
âàì è ïîäåëþñü óæå äîáûòîé ñ íåìàëûì òðóäîì
èñòèíîé, ëàäíî?

Èòàê, êàê áîëüøèìè äðóæåëþáíûìè áóêâà-
ìè íàïèñàíî íà îáëîæêå Hitch-hiker’s Guide to
the Galaxy, DON’T PANIC! Êíîïîê ìíîãî, íî íå-
îáõîäèìûõ êíîïîê ãîðàçäî ìåíüøå. Ïîìíèòå, â
ôåâðàëå ÿ ðàññêàçûâàë î òîì, êàê íàñòðîèòü êëàâè-
àòóðó? È ïîìíèòå “ñòàíäàðòíóþ” ðàñêëàäêó? Òàì,
âîêðóã îáùåóïîòðåáèòåëüíûõ êëàâèø î÷åíü êîì-
ôîðòíî ðàñïîëàãàþòñÿ åùå øòóê øåñòü êíîïîê,
íè÷åì íå çàíÿòûõ.

Ïðè òùàòåëüíîì èçó÷åíèè è äîëãîì ïðèìåíå-

[3] Мини�босс, просто лапушка.
[4] Корабль для воровства людей с Жуткими Целями.

[3] [4]
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Cyclone Studios

3DO

Œ·Â˘‡Ì ìFirst Person Shooter of Biblical proportionsî ó Ú‡Í Ë
ÔÓÎÛ˜ËÎÓÒ¸. œÓ·ÎÂÏ, Í‡Í Ë ‚ÂÁ‰Â, ı‚‡Ú‡ÂÚ, ÌÓ „Î‡‚ÌÓÂ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ÂÒÚ¸:
Ó˜ÂÌ¸ ˆÂÎ¸Ì˚È Ë ÔËˇÚÌ˚È ÌÓ‚Ë˜ÓÍ ‚ Ê‡ÌÂ, „‰Â Ú‡Í ÚÛ‰ÌÓ
‚˚‰ÂÎËÚ¸Òˇ ËÁ ÚÓÎÔ˚.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium 200), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 4x CD-ROM, SVGA (1 Ã·‡ÈÚ), DirectX 6.0
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ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚Â »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ˚ Ë„˚:
www.3do.com/requiem/
www.ubisoft.co.uk/games/requiem/
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средняя

íèè îáíàðóæèâàåòñÿ, ÷òî íåîáõîäè-
ìû âñåãî ÷åòûðå êíîïêè, ÷òîáû
óäîâëåòâîðèòü ñàìîãî âçûñêàòåëüíî-
ãî èãðîêà (òî åñòü ìåíÿ). Êàêèå
èìåííî? ß áû ïîðåêîìåíäîâàë íà
“Z”, “X”, “V” ïîâåñèòü òðè âèäà àí-
ãåëüñêèõ ñèë (defensive, maneuver è
interactive ñîîòâåòñòâåííî), à íà
êíîïêó “A” — ìåíþ àíãåëüñêèõ ñèë.

Çà ýòî ìåíþ ÿ ãîòîâ ðàñöåëî-
âàòü åãî èçîáðåòàòåëÿ ïðèëþäíî.
Íó õîðîøî, íå ðàñöåëîâàòü (ýòî,
íàâåðíÿêà, ìóæèê, äà åùå ãðÿçíûé
è âîíþ÷èé, êàê è âñå ïðîãðàììèñ-
òû), íî óæ ðóêó ïîæàòü — òî÷íî.
Äåëî â òîì, ÷òî âïåðâûå, â îòëè-
÷èå îò æóòêîãî Inventory â Quake-
îáðàçíûõ èãðàõ, ïîÿâèëàñü âîçìîæíîñòü ëåãêî è
óäîáíî èñïîëüçîâàòü äåñÿòêè ðàçíîîáðàçíûõ âåùåé
îäíîâðåìåííî.

Òèïè÷íîå ïîâåäåíèå âûãëÿäèò òàê: íàæàëè “A”,
ñäåëàëè ìûøüþ ÷åòûðå (èëè ìåíüøå) ùåë÷êà, âûá-
ðàâ îñíîâíîå îðóäèå íàïàäåíèÿ (äëÿ êíîïêè Fire) è
äëÿ òðåõ “àíãåëüñêèõ”, à ïîòîì îòïóñòèëè “A” è
çàáûëè îáî âñåõ ïðîáëåìàõ. Çàíÿëî îêîëî ñåêóíäû,
à ïîëüçû — ìàññà.

Íàïðèìåð, ìîé äæåíòëüìåíñêèé íàáîð, ñ êîòî-
ðûì íå ñòðàøíî çàõîäèòü êóäà óãîäíî, — ýòî Pentecost
(çàðàíåå çàðÿæåííûé äî óïîðà), Heal, Time Warp, Insist.
Ïî÷åìó? Äà ïîòîìó, ÷òî ìîùíî è ðàçíîîáðàçíî. Åñëè
âûáåæèò èç-çà óãëà çëîáíûé çâåðü — òóò è óìðåò,
Pentecost — øòóêà ñòðàøíàÿ, åñëè âáëèçè. Åñëè ïîêó-
ñàåò — òóò æå è ïîäëå÷èòüñÿ ìîæíî. À çà óãîë çàõî-
äèòü ëó÷øå âñå-òàêè ñ Time Warp, ÷òîáû âûñòðåëèòü
ïåðâûì è óáåæàòü íàçàä, çà ëþáèìûé óãîë. È, íàêî-
íåö, Insist — ýòî äëÿ äàëüíåãî áîÿ, ÷òîáû âûñêî÷èòü,
îêðóòèòü ìîíñòðà ïîñòðàøíåå è ïðåäîñòàâèòü åìó
ëè÷íî ðàçáèðàòüñÿ ñî âñÿêîé ìåëî÷åâêîé.

Íî, ðàçóìååòñÿ, íàáîð ñèë íàäî ìåíÿòü ïî
îáñòàíîâêå — â èãðå äàæå åñòü ìåñòà, ãäå íóæíà
îäíà, êîíêðåòíàÿ, ñèëà, à îñòàëüíûå áåñïîëåçíû.
Ãëàâíîå — ïðîáóéòå è ïðîáóéòå, âñå îíè î÷åíü ëþ-
áîïûòíû è ïîëåçíû. Íó, ïî÷òè âñå...

Âïðî÷åì, îäíèìè àíãåëüñêèìè ñèëàìè ñûò íå
áóäåøü, ïîíà÷àëó èõ ìàëî, äà è çàïàñà “ìàíû” (èëè
êàê òàì åå íàçûâàþò â ýòîò ðàç?) âå÷íî íå õâàòàåò.
Òàê ÷òî áåç ñòàíäàðòíîãî íàáîðà ïóøåê íå îáîéòèñü
— ïèñòîëåò, ïóëåìåò, ãðàíàòîìåò, øîòãàí, ðàêåòíèöà,
ñíàéïåðêà è ðýéëãàí ïðèñóòñòâóþò è, íåñìîòðÿ íà
òðàäèöèîííîñòü, â ðóêàõ ïðèÿòíû è ïîëåçíû.

В помощь слабым
×èòîâ ïîëíî, íî ñëàáûì äîëæíî õâàòèòü è îäíîãî
God mode — æìåì Enter, íàáèðàåì CSMILTON,

ñíîâà Enter è íàáèðàåì CSYHWH.
Åñëè ó âàñ óñêîðèòåëü áåç ïîääåðæêè Glide (òî

åñòü ñ ÷èïñåòîì íå îò 3dfx) è âû èñïîëüçóåòå
Direct3D, òî ðåêîìåíäóåòñÿ ñäåëàòü äâå âåùè: ñêà-
÷àòü ñ îäíîé èç îôèöèàëüíûõ ñòðàíèö èãðû (ñì.
íèæå) ïàò÷ (à åùå ëó÷øå âçÿòü åãî íà íàøåì äèñ-
êå!), êîòîðûé ðåçêî óëó÷øàåò êà÷åñòâî èçîáðàæåíèÿ,
è ïðî÷åñòü, íà âñÿêèé ñëó÷àé, íà òåõ æå ñòðàíèöàõ
îòâåòû íà òèïè÷íûå âîïðîñû — óñòàðåâøèå äðàéâå-
ðû è íåêîòîðûå íàñòðîéêè ìîãóò ïðèâåñòè ê çàâè-
ñàíèÿì.

Ëþáèòåëè ðèñîâàòü óðîâíè, çàãëÿíèòå íà äîñó-
ãå íà ñòðàíè÷êè èãðû — ñêîðî îáåùàþò âûëîæèòü
ðåäàêòîð è äàâàòü íàãðàäû àâòîðàì ëó÷øèõ êàðò.

Как убить боссов
Ëèëèò — ýòî ñàìîå ñëîæíîå. Ìàðøðóò òàêîé:
êîãäà îíà áðîñàåò ðàñêàëåííûå êàìíè — ñòîèì
â ñàìîé çàäíåé ÷àñòè êîìíàòû, ÷óòü ñïðàâà è
ñçàäè îò êîëîííû, â ìîìåíò áðîñêà óõîäèì âëå-
âî, êàìíè íå ïîïàäàþò. Áåæèì ê ëåâîé êîëîí-
íå, â ìîìåíò âûñòðåëà ñèíèìè ñòðåëàìè ïî äóãå
ê çàäíåé êîëîííå, çà íåå — è ê ïðàâîé êîëîííå.
Çà íåé ïðÿ÷åìñÿ îò âûñòðåëà Pentecost’îì, ïîñ-
ëå ÷åãî íå ñïåøà îòõîäèì íà ñòàðîå ìåñòî ñçàäè
(íå çàõîäÿ â öåíòð — òàì áóäåò ìîëíèÿ). Âî
âðåìÿ äâèæåíèÿ íå çàáûâàåì ëå÷èòüñÿ ïî ìåðå
íàêîïëåíèÿ ìàíû. Êàê òîëüêî íàêîïëåíû ïîë-
íîå çäîðîâüå è ïîëíàÿ ìàíà, âìåñòî âîçâðàòà
íàçàä âêëþ÷àåì Time Warp è Brimstone, âûïîë-
çàåì èç-çà êîëîííû è ïîêàçûâàåì Ëèëèò, ãäå ðàêè
çèìóþò. Ïðåæäå ÷åì îíà ðàçðîäèòñÿ Pentecost’îì
(ýòî î÷åíü áîëüíî), óáåãàåì íàçàä è ïîâòîðÿåì
íàêîïëåíèå çäîðîâüÿ è ìàíû. Êîãäà îíà ïóñêà-
åò çâåðóøåê, ïðîñòî áåãàåì ïî ïåðèìåòðó êîì-
íàòû è ñíîñèì èõ èç Pentecost’à, ýòî ëåãêî, èáî
çâåðóøêè î÷åíü òóïûå.

[5] Близкий родственник этого парня работал в Quake 2.
[6] Люцифер во плоти перед смертью.

[5] [6]

Ëþöèôåð — íàìíîãî ïðîùå. Áåãàåì ñòðîãî ïî
ïåðèìåòðó, îãèáàÿ çâåðóøåê, åñëè òàêîâûå áóäóò,
âðåìÿ îò âðåìåíè, íàêîïèâ âñå ïî ìàêñèìóìó, âêëþ-
÷àåì, ñêàæåì, Pentecost èëè ðàêåòíèöó, Time Warp
— è ïîêàçûâàåì óæå Ëþöèôåðó âñå òå æå ìåñòà
çèìîâêè ðàêîâ. Çâåðåé ïî ìåðå ñèë ïðîñòî èãíîðè-
ðóåì, îíè ðàáîòàþò ïðîñòî íà îòâëå÷åíèå îò ãëàâ-
íîé çàäà÷è.

Åñòü òàì åùå ïàðî÷êà “ïîëóáîññîâ”, íî îíè
ãîðàçäî ñêó÷íåå è óìèðàþò áåç ìàëåéøèõ ïðîáëåì,
òàê ÷òî îñòàþòñÿ â êà÷åñòâå äîìàøíåãî çàäàíèÿ.

Âïåðåä, àíãåëû! Äüÿâîë áóäåò ðàçáèò! Ïîáåäà
áóäåò çà íàìè!



GAME.EXE #5’199966

A C T I O N ВЕРДИКТ

åéñòâèòåëüíî, â ïîëíîé âåðñèè íåò
íè÷åãî òàêîãî, ÷òî îòñóòñòâîâàëî áû â
“äåìå”... Íîâûå òàíêè íå â ñ÷åò. Ïðèí-
öèï âñåãî WMC, åñëè êòî çàáûë, èñ-
êëþ÷èòåëüíî ïðîñò: ñîáèðàåøü âñå ðàç-

íîöâåòíûå êàïñóëû — ïðîõîäèøü óðîâåíü. È âñå!
Òî åñòü çäåñü íåò áîññîâ â êîíöå, íåò çàãàäîê-ïàç-
ëîâ, íåò íèêàêèõ ðàçíîðîäíûõ ìèññèé è çàäàíèé,
íåò äàæå äâåðåé ñ êëþ÷àìè — íà ïðèðîäå âñ¸, ïîä
îòêðûòûì íåáîì, êàêèå óæ òàì äâåðè... Åñëè òàêîå
ïîêàçàëîñü çàáàâíûì íà ïàðå äåìîíñòðàöèîííûõ
êàðò, òî ýòî ñîâñåì íå çíà÷èò, ÷òî ÷åðåç äåñÿòîê-
äðóãîé îñòàíåøüñÿ ïðè òîì æå ìíåíèè... À?

Tempus fugit
Ãëàâíûé ôîêóñ â òîì, ÷òî ðàñïîëîæåíèå êàïñóë ïî-
êàçûâàåòñÿ ëèøü ïðè íåïîñðåäñòâåííîì ïðèáëèæå-
íèè ê íèì, ëèáî âî âðåìÿ ïîñòîÿ ïîä ñåíüþ ëåòàþ-
ùåé øòóêåíöèè, ÿâëÿþùåéñÿ îäíîâðåìåííî ïóíê-
òîì ïðèåìà òàðû, — íàéäåííóþ êàïñóëó òàùèøü â
òàêóþ òî÷êó íå òîëüêî äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîñìîòðåòü
ìåñòî æèòåëüñòâà ñëåäóþùèõ, íî è äëÿ ôèêñàöèè
äîñòèæåíèé (åæåëè íå æåëàåòå, ÷òîáû âñå âàøå õîçÿé-

ñòâî ðàñêàòèëîñü
ïî îêðåñòíîñòÿì
ïîñëå î÷åðåäíîãî
ðàñïûëåíèÿ âà-
øåãî àãðåãàòà íà

àòîìû), ïîòîìó êàê îáû÷íûå ñåéâû â èçäåëèÿõ DMA
Games îòñóòñòâóþò ïðèíöèïèàëüíî. Â ñðåäíåì íà
óðîâåíü óõîäèò ìèíóò äâàäöàòü (ñïåöèàëüíî íå çàñå-
êàë, ïðîñòî â êîíöå åñòü ñ÷åò÷èê) — íî ýòî â ñðåäíåì.
Åñëè, ÷òî íàçûâàåòñÿ, “ïîïàë”, òî áåçâîçâðàòíàÿ óòðà-
òà äâóõ-òðåõ ÷àñîâ ãàðàíòèðóåòñÿ. Îïðåäåëåííîå ìó-
æåñòâî òðåáóåòñÿ, ñàìîîòäà÷à è ñàìîîòðå÷åíèå, äàáû
íàéòè íàêîíåö-òî ýòó ïðîêëÿòóùóþ ðàñïîñëåäíþþ
êðàñíåíüêóþ è äîáðàòüñÿ äî âñå òîé æå ëåòàþùåé
ôèãîâèíû, ãäå íàêîíåö-òî ïîçâîëÿò ñîõðàíèòüñÿ â
ïðîìåæóòêå ìåæäó óðîâíÿìè...

Åñëè çàäà÷à âåçäå îäíà è òà æå, áåç ìàëåéøèõ
âàðèàöèé, ìîæíî ëè èçáåæàòü ìîíîòîííîñòè è åñ-
òåñòâåííîãî îòâðàùåíèÿ îò áåñêîíå÷íîãî ïîâòîðå-
íèÿ? Ïðè òîì, ÷òî î äèçàéíå óðîâíåé íèêòî ñëû-
õîì íå ñëûõèâàë — âñå òå æå ëàáèðèíòû õàîòè÷íûõ
õîëìèñòûõ íàãðîìîæäåíèé, ÷òî è â “äåìå”? Âû íå
ïîâåðèòå, íî — ìîæíî.

Êàïñóëû âåäü ðàçáðîñàíû íå àáû êàê... Ïîëî-
æåíèå êàæäîé òùàòåëüíî ïðîäóìàíî è ñêàëüêóëè-
ðîâàíî, ÷àùå âñåãî ìåñòî ýòî ñîâåðøåííî íåîæè-
äàííî è â òî æå âðåìÿ ëîãè÷íî, êîíòåéíåðû ñ
íèìè òðóäíîäîñòóïíû, íî íå òàê, ÷òî çëîáíî ïûõ-
òèøü, çàáèðàÿñü íà íåâåðîÿòíî êðóòóþ ãîðó ïîä
óðàãàííûì àðòîáñòðåëîì è ïåðåêðåñòíûì îãíåì,
à òàê, ÷òî ìèíóòó-äðóãóþ ÷åøåøü â çàòûëêå è äè-
âèøüñÿ èçîáðåòàòåëüíîñòè àâòîðîâ, à ïîòîì ïîíè-
ìàåøü, êàê âçÿòü, è áåðåøü.

Ê à ï ñ ó ë à
ìîæåò îêàçàòüñÿ,
ê ïðèìåðó, â àê-
êóðàòíîé ëîæ-
áèíêå ïîä ÷óò-
êîé  îõðàíîé
òðåõ-÷åòûðåõ òàí-
êîâ. Ïðè ýòîì
íàäî çàìåòèòü,
÷ òî ñðàæåíèÿ
WMC íîñÿò õà-
ðàêòåð íàñòîÿ-
ùèõ äóýëåé îäèí
íà îäèí, òàê èí-
òåëëåêò êðóò.

Надо сказать, что WMCНадо сказать, что WMCНадо сказать, что WMCНадо сказать, что WMCНадо сказать, что WMC
оказался одной изоказался одной изоказался одной изоказался одной изоказался одной из

немногих (оченьнемногих (оченьнемногих (оченьнемногих (оченьнемногих (очень
даже немногих)даже немногих)даже немногих)даже немногих)даже немногих)

игрушек, срокигрушек, срокигрушек, срокигрушек, срокигрушек, срок
ожидания которой отожидания которой отожидания которой отожидания которой отожидания которой от

“демы” до релиза“демы” до релиза“демы” до релиза“демы” до релиза“демы” до релиза
показался мне невыносимопоказался мне невыносимопоказался мне невыносимопоказался мне невыносимопоказался мне невыносимо

долгим... Будучи от безысходно8долгим... Будучи от безысходно8долгим... Будучи от безысходно8долгим... Будучи от безысходно8долгим... Будучи от безысходно8
сти переигранной на тыщусти переигранной на тыщусти переигранной на тыщусти переигранной на тыщусти переигранной на тыщу

рядов, демо8версия не то чтобырядов, демо8версия не то чтобырядов, демо8версия не то чтобырядов, демо8версия не то чтобырядов, демо8версия не то чтобы
разонравилась, но заронила вразонравилась, но заронила вразонравилась, но заронила вразонравилась, но заронила вразонравилась, но заронила в

душу семена смутно терзающихдушу семена смутно терзающихдушу семена смутно терзающихдушу семена смутно терзающихдушу семена смутно терзающих
сомнений.сомнений.сомнений.сомнений.сомнений.

WILD METALWILD METAL
COUNTRY

•
Ô
ðà

ã 
Ñ
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èð
ñê

èé
•

[1]

[2]

[1] ЭТО называется “Родраннер”! [2] “Птичка бип бип” снова в бою.

ДИКИЕ
СЕРДЦЕМ
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Memento more
Ïðåæäå âñåãî, ïîïàñòü â äâèæóùóþñÿ öåëü ïðÿ-
ìîé íàâîäêîé ìîæíî òîëüêî â ñàìîì-ïðåñàìîì
áëèæíåì áîþ, âñàäèâ ñíàðÿä â ãàäà òàê, ÷òî íèæ-
íÿÿ ÷àñòü åãî ïðîñòî èñïàðÿåòñÿ. Íî ãîðàçäî ÷àùå
ïðàêòèêóþòñÿ íàâûêè Castles, èëè, åñëè óãîäíî,
“×åðâÿêîâ” — êîâðîâàÿ áîìáàðäèðîâêà, ñòðåëüáà
íàâåñîì íà óïðåæäåíèå. Èñêóññòâîì íàêðûâàòü
ñîïåðíèêà èç-çà õîëìèêà æåëåçíûå ìîçãè âëàäå-
þò ïîëó÷øå âàøåãî — íèêàêèõ òåáå ïðèñòðåëî÷-
íûõ âûñòðåëîâ, ñíàðÿäû ëîæàòñÿ êó÷íî... Íóæíî
îäíîâðåìåííî ìàíåâðèðîâàòü, óõîäÿ èç-ïîä îãíÿ,
è â ýòî æå âðåìÿ öåëèòüñÿ — áîëüøóþ ÷àñòü âðå-
ìåíè ïàëèøü íàóãàä, ïîêà âäðóã ñëó÷àéíî íå óâè-
äèøü ïî áëèçêèì ê öåëè ðàçðûâàì íóæíîé òðà-
åêòîðèè, è... Ïåðâûì ñíàðÿäîì ãàäà ðàçâîðà÷è-
âàåò, âòîðûì ïîäæèãàåò — îí íà÷èíàåò ãîíÿòü
ïî êðóãó, âåð÷à ñòâîëîì è ïîñòðåëèâàÿ, êàê ïîä-
áèòûé ôàøèñò, è òóò-òî åãî íàêðûâàåò â ïîñëå-
äíèé ðàç, è ëåòèò â êàíàâó ñîðâàííàÿ áàøíÿ...
Íî â íåðàâíîì áîþ ïðîòèâ äâîèõ èëè òðîèõ
èñõîä áóäåò ïðÿìî ïðîòèâîïîëîæíûì è ïëà÷åâ-
íûì. Õîðîøî, åñëè âñå ñîáðàííûå êàïñóëû ñäà-
íû êóäà ñëåäóåò...

Òàê âîò, äàáû âûòàùèòü ðîäèìóþ èç-ïîä ñòâî-
ëîâ îõðàíû, ïðèäåòñÿ ìàëîñòü ïîðàáîòàòü ìîçãîé.
Òî åñòü ñìîòàòüñÿ ïàðó ðàç çà áîíóñàìè, ÷òî ïåäàí-
òè÷íî ðàñïðåäåëÿþò ïî âñåìó óðîâíþ òðàíñïîðò-
íûå âåðòîëåòû, âûáðàòü íóæíûé äà ñàäàíóòü ïî
îêîïàâøèìñÿ... Íå ïåðåíàïðÿãëèñü? Êðóïíûé êàëèáð
ñïîñîáåí òâîðèòü ÷óäåñà... Ê ïðèìåðó, ñíàðÿäû ïîä
íîìåðîì ÷åòûðå — êëàññè÷åñêàÿ øðàïíåëü. Â âîçäó-
õå çàðÿä ðàçäåëÿåòñÿ íà òðè, êàæäûé îñêîëîê — åùå
íà òðè, è òàê, ïîêà íå êîñíåòñÿ çåìëè... Íà÷èñòî
ñíîñèò ëþáóþ áàëëèñòè÷åñêóþ èëè ðàêåòíóþ òóðåëü.

Íîìåð ïÿòûé øà-
ðàõàåò ðàçðûâíû-
ìè, ðàäèóñ ïîðà-
æåíèÿ êîòîðûõ òà-
êîé, ÷òî â áëèæ-
íåì áîþ ýòè ñíà-
ðÿäû óñïåøíî èã-

ðàþò ðîëü ðèòóàëüíîãî ìå÷à äëÿ ñåïïóêó. Åñòü äàëü-
íîáîéíûå, âûïèñûâàþùèå â âîçäóõå âåíçåëÿ, åñòü
ëåòÿùèå ïî ñïèðàëè, åñòü äàæå âèä áîåïðèïàñîâ,
òåëåïîðòèðóþùèé òàíê â òî÷êó ïîïàäàíèÿ ñíàðÿäà.
Íåõèëî ïîìîãàåò óõîäèòü îò ïîãîíè — ïî÷òè êàê
ìèíû. À òÿæåëûå è äàëüíîáîéíûå ñìåëî ïðèõîäÿò
íà ïîìîùü âî âðåìÿ ïåðåñòðåëêè ñ àðòèëëåðèéñêîé
áàøíåé, âîëüãîòíî ðàñïîëîæèâøåéñÿ íà ñòðàòåãè-
÷åñêè âûãîäíîé ïîçèöèè. Êñòàòè, ñíàðÿäû ìèíîìå-
òîâ è òÿæåëûõ îðóäèé ïðîëåòàþò ñ ïðîíçèòåëüíûì
íåîòâðàòèìûì âèçãîì, ñòîíîì ðàññåêàåìîãî âîçäó-
õà — è ýòî ïðè òîì, ÷òî îíè ïðåêðàñíî âèäíû.

Нормально...
Ìèíû — ýòî êðóòî. Â òîì æå ïðèìåðå ñ îõðàíÿåìîé
êàïñóëîé àáñîëþòíî âûãîäíîå ðåøåíèå — ñáðîñèòü âíèç
ñ äåñÿòîê áî÷îíêîâ. Îíè âçðûâàþòñÿ íå ñðàçó, à ïîëå-
æàò òèõîíå÷êî, êàê áåñêîíå÷íî äîëãèå ãðàíàòû â àìå-
ðèêàíñêèõ áîåâèêàõ, à ïîòîì òàê øàíäàðàõíóò — òîëü-
êî ãóñåíèöû ïîëåòÿò.

И капсула наша...
Åñëè âèñÿò íà õâîñòå è äûøàò â
çàòûëîê, òî çàìåäëåííûå âçðûâà-
òåëè äåëàþò áî÷îíêè òðóäíî ïðè-
ìåíèìûìè. Íî åñòü æå åùå è íîð-
ìàëüíûå ìèíû íàæèìíîãî äåé-
ñòâèÿ è ìàãíèòíûå “ìèíû-îõîò-
íèêè”, ïðîåçæàòü ìèìî êîòîðûõ
íà ÷åì-íèáóäü òÿæåëåííîì è æå-
ëåçíîì ñòðàñòü êàê íå ðåêîìåíäó-
åòñÿ. Îíè óñïåøíî âûäåðæèâàþò
êîíêóðåíöèþ ñî âñåìè âèäàìè
áàëëèñòè÷åñêèõ âûêðóòàñîâ — íå-
äàðîì áîìáàðäèðîâùèêè, òðåõêî-

ëåñíûå ìèíîóêëàä-
÷èêè è ìàíèïóëÿ-
òîðû-áîìáîìåòû
îòáèâàþò õëåá ó
ñàìîõîäîê, òàíêå-
òîê, ïåðåäâèæíûõ
ìèíîìåòîâ è òàí-
êîâ íà âîçäóøíîé
ïîäóøêå (íàêî-
íåö-òî!). ×òî êàñà-
åòñÿ ïîñëåäíèõ, òî
îíè ñ ãóëîì ðàñ-

ñåêàþò íàä õîëìàìè, îò÷àÿííî áîëòàÿñü, à êîãäà èõ
âíóòðåííèé ïðîïåëëåð îêàçûâàåòñÿ íàïðàâëåííûì
â âàøó ñòîðîíó, ðàâíîâåñèå òàíêà ðåçêî íàðóøàåò-
ñÿ — è öåëèòüñÿ î÷åíü òÿæåëî.

Risico
Ìåæäó ïðî÷èì, ïðèåì íîìåð äâà â õèò-ïàðàäå DMA
— ïîìåùåíèå êàïñóë àêêóðàò ïîä ìàíèïóëÿòîðà-
ìè, ñáðàñûâàþùèìè ïîäïðûãèâàþùèå áî÷îíêè ïî
åäèíñòâåííîìó ïîäõîäó — óçåíüêîé êàìåíèñòîé òðî-
ïèíêå. Åæåëè íå ñóìååòå ïîäîáðàòüñÿ ñ äðóãîé ñòî-
ðîíû è, ïðèñòðåëÿâøèñü êàê ñëåäóåò, âñå æå ðàñ-
ïðàâèòüñÿ ñ ðàçáðàñûâàòåëåì, âû ïîéìåòå, êàê ÷óâ-
ñòâîâàëè ñåáÿ òå íåñ÷àñòíûå òàíêè, òðàãè÷åñêè
ïîãèáøèå ïðè èñïîëíåíèè.

Äà ýòî âñå åðóíäà â êîíöå-òî êîíöîâ, ÷òî
ìû — èç ïóøêè ïî òóðåòêå íå ïîïàäåì? Âîò êîã-
äà êàïñóëà äåéñòâèòåëüíî îêàçûâàåòñÿ ÷åðò-òå-ãäå
â ãîðàõ, ýòî ïðîáëåìà. Ñðàçó îãîâîðþñü, ÷òî çà-
ïèõíóòà îíà òóäà íå ïî çëîáå, à òîëüêî ïî ïðè÷è-
íå íàøåé ñ âàìè êðèâîñòè — âå÷íî íå ñ òîé ñòî-
ðîíû ïîäúåçæàåì... Åñëè ïðàâèëüíî ïîíèìàòü õîä
ìûñëåé ðàçðàáîò÷èêîâ (äàâàéòå èìåíîâàòü èõ “êàï-
ñóëîðàñïðåäåëèòåëÿìè”, õîðîøî?), óõâàòèòü îñíîâ-
íîé îáðàç êàæäîãî óðîâíÿ, òî êàïñóëû ñàìè ïà-
äàþò ïîä ãóñåíèöû îäíà çà äðóãîé, êàê èç áèâíÿ

[3] Силовое поле, мины, а мы в танке! [4] Птычка.

[3] [4]

[5] Опасная близость.

[5]
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(èëè òàì ðîã áûë?) èçîáèëèÿ, è ýòàï ïðîëåòàåò
ìèìî, êàê íà ðàêåòå.

Íî íå íàñòîëüêî ÿ “ñìàðò”, â ñìûñëå ñîîá-
ðàçèòåëåí, ÷òîáû ñðàçó óõâàòèòü èìåííî âîò ýòó
çàäóìêó, òåì áîëåå ÷òî âñå êðóãîì ñêðûòî ãóñòûì
òóìàíîì èëè ïîêðîâîì íî÷íîé òåìíîòû (åñòü è
òàêèå êàðòû... òîãäà ïåðåä íîñîì ïîÿâëÿåòñÿ ñèì-
ïàòè÷íûé ñâåòîâîé êîíóñ. Ôàðû íà òàíêå? Íîð-
ìàëüíî...), è â áåçóìíîé íàäåæäå íàëåòàþ íà ñêëîí,
ââåðõó êîòîðîãî òàê çàìàí÷èâî âèäåí ñîîòâåòñòâó-
þùèé ñâåòîâîé îòáëåñê (îò öâåòà êîíòåéíåðà êàï-
ñóëû çàâèñèò... î÷åíü äàæå óäîáíî). Òóò, êîíå÷íî,
ìíîãîå çàâèñèò îò àãðåãàòèíû, íà êîòîðîé ÿ èìåþ
÷åñòü ðàñêàòûâàòü.

Õîòÿ WMC — âåùü ñòàíêîâàÿ, òî åñòü “ñ
òàíêàìè”, â ýòîì ïëàíå íå âñå òàê ïðîñòî... Ïî-
ìèìî ñòàðîãî äîáðîãî Rhino (òàêîé êâàäðàòíûé
è ñ êîâøîì, êàê ñëåäóåò èç íàçâàíèÿ, ñïîñîáåí
áîäàòüñÿ — ïî÷òè ÷òî ðóêîïàøíàÿ, ïîíèìàåøü
ëè), åñòü ÷åðåïàõîïîäîáíàÿ ïëîñêàÿ Manta, äà-
ëåêèé îò íàðîäà Ñheetah, âåëèêèé è óæàñíûé
Roadrunner (äà ùàç, ùàç ðàññêàæó âñå) è ìàëî-
ïîíÿòíûé Bulldog. “Ìàíòà”, îí æå “ñêàò”, —
ñàìûé óñòîé÷èâûé, åñëè óæ åãî ïåðåâåðíóëè, òî
îáðàòíî íà ãóñåíèöû áåç ïîñòîðîííåé ïîìîùè
íè â æèçíü íå âñòàíåò. Z-îáðàçíûé “Ãåïàðä” îá-
ëàäàåò âûñîêîé òóðåëüþ, îí ñêîðåå âåðòèêàëåí,
÷åì ãîðèçîíòàëåí, åñëè âû ïîíèìàåòå, î ÷åì ÿ.
Ðàíîâåñèå, è âñå òàêîå... Ó “Áóëüäîãà” âìåñòî
ïðèâû÷íûõ ãóñåíèö êðàñóåòñÿ ïàðà êîëåñ (!), à
ñçàäè íèõ âñå æå ïðèìîñòèëñÿ îäèí íåáîëüøîé
ãóñåíè÷íûé òðåê — îí, ñîáñòâåííî ãîâîðÿ, è ïî-
âîðà÷èâàåò òàíê. À âîò “Ðîäðàííåð”, îí æå “ïòè÷-
êà áèï-áèï”... Ýòî øòóêà èç òåõ, ÷òî äåìîíñòðè-
ðóþò íà ãîíî÷íûõ øîó “Î÷óìåëûå ðó÷êè”, â ïðî-
ìåæóòêå ìåæäó ñðàáîòàííûìè ÷óãóåâöàìè ñóïåð-
êàðàìè (“Çàïîðîæöàìè” ñ äâèãàòåëÿìè îò F-117)
è ãóñåíè÷íûìè ïðîãóëî÷íûìè ÿõòàìè. Âìåñòî

êîëåñ, èëè ãóñåíèö, èëè
âîçäóøíîé ïîäóøêè, èëè

íîã, ó íåãî — âíèìàíèå!!! — ÐÅÇÈÍÎÂÛÉ ØÀÐ
Ñ ÏÀÐÎÉ ÐÅÀÊÒÈÂÍÛÕ ÄÂÈÃÀÒÅËÅÉ ÏÎ
ÁÎÊÀÌ. ×òîáû ðóëèòü.

Òàêàÿ øòóêà åçäèò ïî ÷åìó óãîäíî è êàê óãîä-
íî, âçáèðàåòñÿ íà ÷òî óãîäíî ñ êàêîé óãîäíî ñêî-
ðîñòüþ... Åñëè âñå æå òÿãè íå õâàòàåò, íå áåäà —
ïîâîðà÷èâàåì ïóøêó íà 180 ãðàäóñîâ íàçàä è ñòðå-
ëÿåì. Ðåàêòèâíûé ïðèíöèï, îòäà÷à, ñëûøàëè?..

Äóìàåòå, âñå? Äà ÿ, ñîáñòâåííî, òàê íè÷åãî
èç ñàìîãî èíòåðåñíîãî è íå ðàññêàçàë åùå... Èç-
âåñòíî, ÷òî ïðî õîðîøèå èãðû õî÷åòñÿ ãîâîðèòü
è ãîâîðèòü, òîãäà êàê ïëîõèå òÿíåò ëèøü ïî÷òèòü
ìèíóòîé-äðóãîé ìîë÷àíèÿ. À WMC — èãðà î÷åíü
õîðîøàÿ... Êàêèõ òîëüêî ôîêóñîâ íå ñêðûòî ó
íåé â ðóêàâå, ÷åì òîëüêî íå áüåò ïîä äûõ â ìî-
ìåíò, êîãäà êàæåòñÿ, ÷òî óäèâëÿòüñÿ áîëüøå íå÷å-
ìó. Âñå òå æå êàïñóëû ìîãóò îêàçàòüñÿ âíóòðè
òðåóãîëüíèêà ñèëîâîãî ïîëÿ (åñòü åùå ïîëå àíòè-
ãðàâèòàöèîííîå — ïðîñòî äâå ïàëêè ðÿäîì, à
ïîåäåøü ìåæäó íèìè — òàê çàêðóòèò... ×èñòî
“Ñòàëêåð”). Îòêëþ÷àåòñÿ îíî ïóòåì ïîäðûâà íå-
áîëüøîé ìåëüíèöû, êîòîðàÿ, êñòàòè, âñåãäà íàõî-
äèòñÿ â ïðåäåëàõ ïðÿìîé âèäèìîñòè. Íî åñëè óæ
ñîâñåì â ëîìû... Ïîìèìî î÷åâèäíîãî ïîçûâà
âîñïîëüçîâàòüñÿ òåëåïîðòàöèîííûì âûñòðåëîì,
ìîæíî ðàçîãíàòüñÿ ñ õîëìà è ïðîñòî-íàïðîñòî
ïåðåïðûãíóòü ñèëîâóþ ëèíèþ (ìîé “Ðîäðàííåð”
åùå íå òî òâîðèòü ìîæåò...). À ñàìûé êðàñèâûé
âûõîä — âûøèáèòü êîíòåéíåð ñ êàïñóëîé ñêâîçü
çàãðàæäåíèå ðàçðûâàìè ñíàðÿäîâ, ïîòîìó êàê
çàêîíû ôèçèêè çäåñü äåéñòâóþò â ïîëíîé ìåðå.
Ýòîò æå ôèíò ëåãêî ïðèìåíÿåòñÿ âî âñåõ îñòàëü-
íûõ òÿæåëûõ è òðóäíîäîñòóïíûõ ñëó÷àÿõ.

Åñëè ñëûøèòñÿ ïðîòèâíûé òðåñê — íå òðÿ-
ñèòå ïîíàïðàñíó ñâîè êîëîíêè, âàñ âñåãî-íàâñå-
ãî... ãëóøàò. Ñïåöèàëüíûå ïåëåíãàòîðû ðàçúåçæà-
þò ïî óðîâíþ è çàáèâàþò ïîìåõàìè ðàäàð. Ñ
íåãî èñ÷åçàåò âñå — äàæå îáîçíà÷åíèå ñåâåðà. Ýòî

[6] А тут я встал народной буквой “зю”.
[7] Шипы “носорога”.

[6]
ïî÷òè òàêàÿ æå ïîäëàÿ øòó-
êà, êàê è ðàäàðîíåïðîíè-
öàåìûå ëóíîõîäû, ïåðåòàñ-
êèâàþùèå êàïñóëû â ñâî-
åì ÷ðåâå. Î íèõ, êàæåòñÿ,
ðå÷ü óæå áûëà — â “Ïåð-
âîì âçãëÿäå”. Åñòü òàíêåò-
êè-êàìèêàäçå — òàêèå, çíà-
åòå ëè, áîìáû íà ãóñåíè-
öàõ, ñòðåëÿòü ïî êîòîðûì
íó î÷åíü âðåäíî äëÿ çäî-
ðîâüÿ. È ÷òî-òî âðîäå áîñ-
ñîâ, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó,
åñòü — ñåðûå áðîíèðîâàí-

íûå ãðîìàäèíû, ñàìîóâåðåííûå è íàãëûå.
Íà ýòîì, ïîæàëóé, è çàêðóãëèìñÿ. Íå çíàþ,

êàê âû, à åñëè áû ìíå êòî-íèáóäü ðàññêàçàë î
ïåëåíãàòîðàõ, ãëóøàùèõ îáîçíà÷åíèÿ íà ðàäàðå,
“Ðîäðàííåðå” è ìàãíèòíûõ ëîâóøêàõ, ÿ áû óæå
áûë (õîòÿ ñðîäó òàêèõ ôðàç íå ïèñàë) íà ïîëïóòè
â ìåñòî, ãäå íà ïîëêå ñòîèò êðàñèâàÿ êîðîáêà ñ
WMC — “òóïîé àðêàäîé, ãäå íè÷å íèçÿ äåëàòü,
êðîìå êàê ðàçíîöâåòíûå ôèãîâèíêè ñîáèðàòü”.
Ïîòîìó ÷òî, ãðàæäàíå õîðîøèå, îò îáû÷íîãî ñî-
áèðàíèÿ ðàçíîöâåòíûõ ôèãîâèíîê òàêîãî êàéôà
íå ïîëó÷èøü. Áåç âàðèàíòîâ.

[7]

вам понравится
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ûëà, ïðàâäà, åùå òðåòüÿ ÷àñòü Die Hard
Trilogy ñ åçäîé íà òàêñè ïî Íüþ-Éîð-
êó, íî ýòî âñå-òàêè ñëåãêà äðóãàÿ èñòî-
ðèÿ. À òåïåðü ïåðåä íàìè Midtown
Madness — ïîñëåäíèé èç Madness’îâ,

ëó÷øèì èç êîòîðûõ áûë âûñîêî öåíèìûé âñåìè
“ãîðíûìè áàéêåðàìè” ìèðà Motocross... È Midtown
— êàê ðàç ñàìàÿ ÷òî íè íà åñòü óëè÷íàÿ è áåñïðè-
çîðíàÿ ãîíêà. Ïðè÷åì ãîðîä âñåãî îäèí — ×èêàãî,
è íèêàêèõ æåñòêèõ îãðàíè÷åíèé íà òðàññàõ! Íå
æåëàåøü âûèãðûâàòü — êàòè êóäà õî÷åøü, ïîêà âðå-
ìÿ íå êîí÷èòñÿ... Ýòîò ãîðîä íàø, è òîëüêî íàø.

È åãî èçî âñåõ ñèë ïîñòàðàëèñü ñäåëàòü åñëè íå
ðåàëèñòè÷íûì, òî ïî ìåíüøåé ìåðå æèçíåííûì.
Ñóäèòå õîòÿ áû ïî íàñòðîéêàì — â çàâèñèìîñòè îò
ïîãîäíûõ óñëîâèé, âðåìåíè ñóòîê èëè ïðîñòî ïî
ïðè÷èíå ïåðåäâèíóòûõ áåãóíêîâ íà ïîëîñêàõ îï-
öèé ìåíÿåòñÿ èíòåíñèâíîñòü óëè÷íîãî òðàôèêà, àã-
ðåññèâíîñòü ïîëèöèè, ïëîòíîñòü ïåøåõîäîâ...

Реклама “Гринписа” — это струя!
Ñåé÷àñ ÿ ðàññêàæó î ñàìîé áîëüøîé è áåñ÷åëîâå÷-
íîé ïîäëîñòè, êàêóþ òîëüêî ìîæíî ñåáå ïðåäñòà-
âèòü. Âíèìàíèå, âíèìàíèå: ÏÅØÅÕÎÄÎÂ ÍÅÂÎÇ-
ÌÎÆÍÎ ÐÀÇÄÀÂÈÒÜ. Îá ýòîé îìåðçèòåëüíîé
âåùè ìîæíî ðàñïðîñòðàíÿòüñÿ î÷åíü è î÷åíü äîë-

ãî, èçäåâàòåëüñêè è ðèòîðè-
÷åñêè âîïðîøàòü, ñêîëüêî
ñåðåáðÿíèêîâ çàïëàòèëè
ïðîêëÿòûé “Ãðèíïèñ” è Îá-
ùåñòâî Çàùèòû Ïåäåñòðèà-

íîâ ðàçðàáîò÷èêàì çà ýòîò ïðåäàòåëüñêèé ïîöåëóé,
ïîäëûé ôèíò. Ìàëî òîãî, ÷òî âñå ïåäåñòðèàíû ïî-
ãîëîâíî ïðîøëè ïîäãîòîâêó â øêîëå îïåðàòèâíè-
êîâ ÖÐÓ, à ïîòîìó ëîâêî âûíûðèâàþò èç-ïîä êîëåñ
â çàòÿæíîì ïðûæêå, òàê êîãäà ÿ åùå è çàãíàë ãàäà
â óãîë è äîëáàíóë áàìïåðîì î ñòåíó, ðàñïëàñòàâ-
øèéñÿ ïå-øå-õîä äàæå ãëàçîì íå ìîðãíóë! Èíà÷å
ãîâîðÿ, ìåñòíûå áåçëîøàäíûå êðåñòüÿíå ñóòü áåñòå-
ëåñíûå ïðèçðàêè, âèäèìî, òåíè äàâíî óìåðøèõ æåðòâ
äîðîæíî-òðàíñïîðòíûõ ïðîèñøåñòâèé ×èêàãî, èñ-
êëþ÷èòåëüíî äåêîðàòèâíîå óêðàøåíèå óëèö.

Ñàðêàçìó è ÿäó íà íèõ íå íàïàñåøüñÿ... Íî
âñå æå ÿ âñòàíó íà çàùèòó Angel Studios, ãîñïîäà
ïðèñÿæíûå çàñåäàòåëè. Âî-ïåðâûõ, â íàñòðîéêàõ
ïðèñóòñòâóåò âñåïðîùàþùàÿ îïöèÿ “hide
pedestrians”, ïî óìîë÷àíèþ âêëþ÷åííàÿ. Òî åñòü
àíãåëî÷êè ñàìè ïîíèìàþò, ÷òî ãîðäèòüñÿ òóò íå-
÷åì, è çàðàíåå ñòûäÿòñÿ. À åñëè óæ âêëþ÷èëè åå
ñîáñòâåííîðó÷íî, òî íå÷åãî æàëîâàòüñÿ, ÷òî ïî âà-
øåìó âèäåîìàãíèòîôîíó îïÿòü ïîêàçûâàþò îäíó
ïîðíóõó. È âî-âòîðûõ, ÿ èñêðåííå âåðþ, ÷òî àâòîðû
òóò íè ïðè ÷åì. Ýòî âñå ìåëêîìÿãêèå âèíîâàòû, è
ëè÷íî Áèëëè Ãåéòñ! Ó-ó-ó!

Íî âñå-òàêè... Ïåøåõîäû âåäü êàê æèâûå —
ðåàãèðóþò íà èçìåíåíèÿ îáñòàíîâêè íà óëèöå, æìóò-
ñÿ ê ñòåíàì, îðóò âî âñþ ãëîòêó ïðè âèäå ëåòÿùåãî
íà íèõ ãðóçîâèêà, ïðè õîðîøåé ïîãîäå íîñÿò âåñå-
ëûå ðàçíîöâåòíûå ìàå÷êè, à ïðè ïëîõîé — ïàëüòî è
äëèííûå ïëàùè, ïîëû êîòîðûõ ðàçâåâàþòñÿ ïî âåò-
ðó... Ýòè ïîäðîáíîñòè óìèëÿþò ïî÷òè òàê æå, êàê
ïàðóñà ÿõò íà îçåðå Ìè÷èãàí â ÿñíûé ñîëíå÷íûé

äåíü èëè ïðîëåòàþùèå íàä ãîðîäîì ñàìî-
ëåòû (è çâóê èõ, êñòàòè, äîõîäèò ñ îïîçäà-
íèåì). Ýõ, ñêîëüêî òðóäà âòóíå ïðîïàëî.

Ïðîâàë íîìåð äâà — ïîëèöàè. Èõ äíåì
ñ îãíåì (â ñìûñëå — ñî âêëþ÷åííûìè ôàðà-
ìè äàëüíåãî ñâåòà) íå ñûùåøü. Ìîæíî íà-
ïðîëîì ïðîäèðàòüñÿ íà çäîðîâåííîì àâòî-
áóñå ñêâîçü ïðîáêè â öåíòðå ðåñïåêòàáåëü-
íîãî êâàðòàëà ñ íåáîñêðåáàìè è áàøíåé
Ñèðñ è íå óñëûøàòü íè îäíîé ñèðåíû. À
êîãäà êîïû âñå æå ñîèçâîëÿò ïîÿâèòüñÿ, òî
âåäóò ñåáÿ òóïî è áåçîáèäíî. Àðåñòîâàòü

Странно, но кромеСтранно, но кромеСтранно, но кромеСтранно, но кромеСтранно, но кроме
“Кармагеддона” (ну“Кармагеддона” (ну“Кармагеддона” (ну“Кармагеддона” (ну“Кармагеддона” (ну

никуда без него)никуда без него)никуда без него)никуда без него)никуда без него)
никто и не пытал&никто и не пытал&никто и не пытал&никто и не пытал&никто и не пытал&

ся толком сделаться толком сделаться толком сделаться толком сделаться толком сделать
полноценную гонкуполноценную гонкуполноценную гонкуполноценную гонкуполноценную гонку

выживания на городс&выживания на городс&выживания на городс&выживания на городс&выживания на городс&
ких улицах. Тких улицах. Тких улицах. Тких улицах. Тких улицах. То есть не на ограни&о есть не на ограни&о есть не на ограни&о есть не на ограни&о есть не на ограни&

ченном треке, а в настоящемченном треке, а в настоящемченном треке, а в настоящемченном треке, а в настоящемченном треке, а в настоящем
живом городе — вон, взглянитеживом городе — вон, взглянитеживом городе — вон, взглянитеживом городе — вон, взглянитеживом городе — вон, взгляните

хотя бы на аркадный “Лондон”хотя бы на аркадный “Лондон”хотя бы на аркадный “Лондон”хотя бы на аркадный “Лондон”хотя бы на аркадный “Лондон”
по соседству. Впрочем, и впо соседству. Впрочем, и впо соседству. Впрочем, и впо соседству. Впрочем, и впо соседству. Впрочем, и в

“Карме&2” города не слишком&то“Карме&2” города не слишком&то“Карме&2” города не слишком&то“Карме&2” города не слишком&то“Карме&2” города не слишком&то
жизненны — подумаешь, уны&жизненны — подумаешь, уны&жизненны — подумаешь, уны&жизненны — подумаешь, уны&жизненны — подумаешь, уны&

лые цепочки одинаковых част&лые цепочки одинаковых част&лые цепочки одинаковых част&лые цепочки одинаковых част&лые цепочки одинаковых част&
ников и вопящие педестрианыников и вопящие педестрианыников и вопящие педестрианыников и вопящие педестрианыников и вопящие педестрианы

на тротуарах...на тротуарах...на тротуарах...на тротуарах...на тротуарах...

MIDTOWN
MADNESS
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МОСТЫ ШТМОСТЫ ШТМОСТЫ ШТМОСТЫ ШТМОСТЫ ШТАТА
МИЧИГАН

[1]

[2]

[1] Работа разводного моста... Завидуйте, киношники! [2] Считайте колеса!
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íèêîãî íå ìîãóò, ëèøü ïèõàþòñÿ è âîîáùå ïóòàþò-
ñÿ ïîä íîãàìè, ïåðåìèãèâàÿñü ïðîáëåñêîâûìè ìà-
ÿ÷êàìè. Òüôó!

В пасти безумия
À âîò ñ òðàôèêîì âñå áîëåå ÷åì â ïîðÿäêå. Íåïðå-
ðûâíûé êðóãîâîðîò âñåõ ýòèõ ãðóçîâèêîâ, ôóðãî-
íîâ, ïèêàïîâ, ëèìóçèíîâ, ðàçíîêàëèáåðíûõ ëåãêî-
âóøåê è ðåéñîâûõ àâòîáóñîâ â öåíòðå ãîðîäà, áåñ-
êîíå÷íûå ðÿäû àâòî íà îãðàæäåííîì õàéâåå, ïðîá-
êè ïåðåä ñâåòîôîðàìè... Âîäÿò ãðàìîòíî, äàæå ïî-
âîðîòíèêàìè ïîëüçóþòñÿ, ïàðàçèòû. Ñàìûé ÷àñ ïèê
— áëèæå ê âå÷åðó, êîãäà, ïî âûðàæåíèþ òîãî ïàðíÿ,
÷òî îòïóñêàåò øóòî÷êè íà ñòàðòå, “ñàäèòñÿ ñîëíöå, à
óëèöû ëèøü íà÷èíàþò íàãðåâàòüñÿ”, âñå ðàíî âêëþ-
÷àþò ôàðû è íå ùàäÿò êëàêñîíîâ.

À ãîðîä âîêðóã... Ïóñòü îí è ïîõîæ ìåñòàìè íà
áëåêëóþ êèíîøíóþ äåêîðàöèþ, íî ãëàâíîå âåäü — íå
âíåøíèé âèä äîìîâ, à òî, ÷òî íà òðîòóàðàõ, òî, ÷òî
ìîæíî ñáèòü, ðàñòîïòàòü è ïîâàëèòü, ðàç óæ ïåøåõîäû
ëîâêî îòìàçàëèñü îò ó÷àñòèÿ. Óõ, ñêîëüêî òàì âñåãî...
Êàòÿòñÿ ïîâàëåííûå òåëåôîííûå áóäêè è îáëîìêè ðàñ-
êîëîòûõ ñêàìååê, ïî÷òîâûå ÿùèêè âûáèâàþòñÿ íà ïðî-
åçæóþ ÷àñòü âïåðåìåøêó ñ ãàçåòíûìè ñòåíäàìè è ìó-
ñîðíûìè áàêàìè, ñìåòåííûå ñ÷åò÷èêè êîëîòÿòñÿ â ïà-

äó÷åé î âàëÿùèåñÿ óëè÷íûå ôîíàðè
(êàê íîðìàëüíûå, íàâèñàþùèå, òàê è
ñòàðîìîäíûå, ïðÿìûå), âçëåòàþò ñ ãðî-
õîòîì êîðîáêè è ÿùèêè, çàãðîìîç-
äèâøèå óçåíüêèå ïðîõîäû ìåæäó çäà-
íèé. Åñëè ìû ïî óëèöå ïðîãðåìåëè,
ýòî ñòàíîâèòñÿ çàìåòíî, äåéñòâèòåëü-
íî çàìåòíî — ïî ìóñîðíîìó õàîñó íà
òðîòóàðàõ, äîðîæíûì çíàêàì, óêàçà-
òåëÿì è ñòîéêàì ñâåòîôîðîâ, ëåæà-
ùèì íà ïîñòðàäàâøèõ àâòîìîáèëÿõ,
ïåðåâåðíóòûõ íà áîê èëè íà êðûøó,
ïðîäàâëåííûõ, èñêîðåæåííûõ.

Ðàçâå ÷òî îäíè äåðåâüÿ äî
îìåðçåíèÿ ñïðàéòîâûå, ïðîçðà÷íûå,
è ïðî÷íûå, êàê çåìíàÿ îñü, òóïî

òîð÷àùàÿ èç Ñåâåðíîãî ïîëþñà.
Ñòîëêíîâåíèÿ áîëåå ðåàëèñòè÷íû, ÷åì â êèíîáî-

åâèêàõ, îíè íàïîìèíàþò êàäðû èç ïîëèöåéñêîé õðî-
íèêè, ñíÿòûå òðÿñóùåéñÿ êàìåðîé ñ çàäíåãî ñèäåíèÿ
ïàòðóëüíîãî àâòîìîáèëÿ. Èõ ôèçèêà ãåíèàëüíà. Ïîä-
äåòûå ëåãêîâóøêè ïèíàþòñÿ â âîçäóõ, ïðîñòî ïðîáðà-
ñûâàþòñÿ ÷åðåç êðûøó, èëè íàïðîòèâ — íàøà ìàøèíà
ñî ñêðåæåòîì ïåðåáèðàåòñÿ ïî íèì ñâåðõó, ïðîïóñêàåò
ïîä ñîáîé, îñîáî íå òåðÿÿ â ñêîðîñòè. Æàëü, ñêâîçü
ìàññèâíûé ôóðãîí íå ïðîäåðåøüñÿ — îò õîðîøåãî
óäàðà åãî ïîäáðàñûâàåò, îí ãîðáèòñÿ â ïîëåòå, ðàçâîðà-
÷èâàåòñÿ âîêðóã ñâîåé îñè... Åñëè æå ôóðãîí íàëåòèò
íà ëåãêîâóøêó ñàì, äâóìÿ êîëåñàìè, òî è êðóòàíåòñÿ
ýôôåêòíî, ïðåæäå ÷åì ðóõíóòü íà áîê. È ýòî ïðè òîì,
÷òî ìîäåëè äîâîëüíî-òàêè ïðèìèòèâíû, ïóñòü è ñî
ñêîëüçÿùèìè áëèêàìè è ïåðåëèâàþùèìèñÿ ñòåêëàìè
è ïîëîñêàìè õðîìà. Çà ëþáîâíî îòîáðàæåííûìè òðå-
ùèíàìè â ñòåêëàõ, âìÿòèíàìè è ñâåðêàþùèìè öàðà-
ïèíàìè äàæå íå çàìå÷àåøü, ÷òî íà ñàìîì äåëå êîðå-
æàòñÿ êîðïóñà ñîâñåì íåçíà÷èòåëüíî, â êîíå÷íîì èòî-
ãå âñåãî ëèøü îòëåòàþò êîëåñà. “Âèíîé” ýòîìó åùå è
çâóê — âåëèêîå çâó÷àíèå ïîáåäíîé ïåñíè âïå÷àòûâàþ-
ùèõñÿ äðóã â äðóãà êóñêîâ ìåòàëëà. Â ýòîé àðèè ñòîë-
êíîâåíèÿ åñòü è ñêðåæåò ñìèíàåìîãî
æåëåçà, è âèçã ðåçèíû, è äðåáåçã ñòå-
êîë, è øèïåíèå ðàçáèòîé ãèäðàâëèêè,
è çàòóõàþùèé âîé çàêëèíèâøåãî êëàê-
ñîíà... Íå÷òî ïîäîáíîå èçäàåò ïåðåâåð-
íóòàÿ “Õîíäà” Áðþñà Óèëëèñà â “Êðè-
ìèíàëüíîì ÷òèâå”.

Дорожные работы
Äåìîíñòðèðîâàòü ýòî áåçóìèå ìîæíî
àæ â ÷åòûðåõ âàðèàíòàõ. Ïåðâûé —
ñâîáîäíàÿ åçäà ïî âñåìó ãîðîäó, ñ ïðî-
èçâîëüíûìè íàñòðîéêàìè. Çíàíèå
óëèö ×èêàãî — îäíî èç íàèãëàâíåé-
øèõ óñëîâèé ïîáåäû, è îçíàêîìèòåëü-

íàÿ ïîåçäêà âïîëíå ëîãè÷íà è óìåñòíà. Âîò òîëüêî â
íîñ ïîñòîÿííî òû÷àò ïîäðîáíåéøåé êàðòîé ãîðîäà,
ñî âñåìè îáîçíà÷åíèÿìè è óêàçàíèÿìè, òàê ÷òî ïóòå-
âîäèòåëÿ ÿ âàì ïèñàòü íå áóäó. Ïðè åçäå íà âðåìÿ ñ
÷åêïîéíòàìè îãðîìíàÿ çåëåíàÿ ñòðåëêà óêàçûâàåò ïóòü
ê áëèæàéøèì âîðîòöàì — íå çàáëóäèòåñü. Åñòü êîëü-
öåâàÿ ãîíêà ñ ïåðåêðûòûì äâèæåíèåì (êñòàòè, îã-
ðàæäåíèå ìîæíî ïîâàëèòü è óì÷àòüñÿ â ïðåêðàñíûå
äàëè), åñòü è “ôèãóðíàÿ”, ñ ìàññîé âàðèàíòîâ ìàðø-
ðóòà è îáúåçäíûõ óëèö, õîòü ïî êðûøàì ìîæíî ñðå-
çàòü. È øîðòêàòû ëó÷øå ðàçðàáàòûâàòü íåïîñðåäñòâåí-
íî âî âðåìÿ íåå, ïðàâèëüíî? Âîîáùå, Checkpoint
Race — ýòî íå÷òî, ýòî òîëïà îçâåðåâøèõ ó÷àñòíèêîâ,
ÿâíî îòñòàâíûõ êàðìàãåääîíèñòîâ, ñìåòàþùàÿ âñå íà
ñâîåì ïóòè... Êîíêóðåíòû ñáðàñûâàþòñÿ ñ ìîñòîâ â
âîäû Ìè÷èãàíà, íàñàæèâàþòñÿ íà ðàçäåëèòåëüíóþ
ïîëîñó õàéâåÿ, ðàçìàçûâàþòñÿ ïî ñòåíàì ïîäçåìíûõ
ãàðàæåé, âïðåññîâûâàþòñÿ â âèòðèíû ñóïåðìàðêåòîâ...
Âûñîêèé øèê — âûòîëêíóòü ãàäà ïîä ïîäúåçæàþùèé
ôóðãîí èëè àâòîáóñ. Ôèçèêà îïÿòü æå — åñëè â “Êàð-
ìå” ïîâñòðå÷àâøèéñÿ ñ êàðüåðíûì ñàìîñâàëîì óõî-
äèë â çàòÿæíîé ïîëåò áåç îñîáûõ ïîâðåæäåíèé, òî
çäåñü åñëè êîãî óäàðèò òîðìîçÿùèé àâòîáóñ, òî ýòî
áóäåò íå ÷òî èíîå, êàê äðåáåçæàùèé óäàð àâòîáóñîì,
ïóñòü è òîðìîçÿùèì. Âû åãî ïî÷óâñòâóåòå, óæ ïî-
âåðüòå — òî÷íî êóâàëäîé ñàäàíåò.

À ïðî òàêóþ øòóêó, êàê ëå÷åíèå/âîññòàíîâëåíèå
çäåñü è íå ñëûøàëè. Åñëè âðåçàëè — áóäåøü êîâûëÿòü
âñþ äîðîãó ñî ñïóùåííûìè øèíàìè, ñëûøà ìóçûêó
ñêðåáóùèõ ïî àñôàëüòó îáîäîâ. Åñëè âðåæóò åùå ðàç
— êîíåö ôèëüìà è îòëåòåâøèå êîëåñà. Àáñîëþòíî ñïðà-
âåäëèâî äàííîå ïðàâèëî è äëÿ ïîñëåäíåãî ðåæèìà —
áëèöà. Äàåòñÿ ñòàðòîâàÿ òî÷êà “A” è ôèíàëüíàÿ, íó,
ñêàæåì, “D”, ìåæäó íèìè åùå ÷åêïîéíòû “B” è “C”,
çàòðîíóòü êîòîðûå ñëåäóåò â îáÿçàòåëüíîì ïîðÿäêå,
âðåìÿ óæàñíî îãðàíè÷åíî — äîëæíî õâàòèòü òîëüêî-
òîëüêî... Çâó÷èò ñêó÷íî? Äëÿ óðîäöåâ, çàáàâëÿþùèõñÿ
ãîíêîé ñ ñîáñòâåííûìè ghost-êàðàìè, ãîâîðèòå? À âåäü
êàæäûé áëèö — ýòî óíèêàëüíàÿ ìèññèÿ, çàäàíèå ñ ÷åò-

[3] Ух, и врезал бы ей бочком GTR'1...
Так нельзя!
[4] Разве ж это торпеда? Просто “За
рулем” какой'то.

[3]

[5] Усердствующие копы не щадят бедных гражданских.

[5]
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MIDTOWM MADNESS
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64+), DirectX 6.0
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высокая

êî îïðåäåëåííûìè óñëîâèÿ-
ìè. Íåò, î íèõ íå ïèøóò â
íà÷àëüíîì áðèôèíãå — íåò
òóò áðèôèíãîâ. Íî, ê ïðè-
ìåðó, áëèö íîìåð îäèí —
ýòî ïðÿìàÿ äëèíîé â äâà
êâàðòàëà. ×åãî, êàçàëîñü áû,
ïðîùå? À ôîêóñ â òîì, ÷òî
íà ýòîé ïðÿìîé ïðèõîäèòñÿ
ïðîéòè øòóê øåñòü ïåðåêðå-
ñòêîâ. Âî âðåìÿ ñòàðòà îíè
ïóñòû, íî ïî ìåðå ïðèáëè-
æåíèÿ ê ñâåòîôîðàì öâåò ìåíÿåòñÿ, è... Óëèöà ïåðåãî-
ðàæèâàåòñÿ äâèíóâøèìèñÿ ìàøèíàìè. À òîðìîçèòü
íåëüçÿ íè â êîåì ñëó÷àå, ïðîñòî íå õâàòèò âðåìåíè äî
ôèíèøà, è ðàçîì ïðåâðàùàåøüñÿ â ëèøåííîãî òîð-
ìîçîâ êàìèêàäçå, ïðîñêàêèâàþùåãî íà ïîëíîì õîäó â
ñòðåìèòåëüíî èñ÷åçàþùèå ïðîìåæóòêè ìåæäó àâòî.

Çäîðîâî, ïðàâäà? À êàê âàì áëèö íîìåð äâà —
ñ ïðûæêàìè ÷åðåç ðàçâîäíûå ìîñòû? Ñåìàôîðû ïî-
ëûõàþò êðàñíûì, øëàãáàóì îïóùåí, ìîñòîâîå ïî-
ëîòíî ïîäíèìàåòñÿ... Òðàõ! Ê ÷åðòÿì øëàãáàóì. Îñî-
áåííî çäîðîâî íåáåñíûé ïîëåò ñìîòðèòñÿ âåðõîì
íà äåñÿòèòîííîì àâòîáóñå èëè ãðóçîâèêå Freightliner
Century. Ìåæäó ïðî÷èì äåéñòâèòåëüíî 18-êîëåñíîì,
ñ ïðèöåïîì — íå îáìàíóëè (æàëêî, ÷òî çàäíèå ñäâî-
åííûå âèäíû ëèøü ïðè ïåðåâîðîòàõ)! Ïîëó÷èòü åãî,
êñòàòè, ïðîñòî — íàäî âñåãî ëèøü âûèãðàòü òðè
áëèöà ïîäðÿä.

Íî åçäèòü íà òàêèõ ìîíñòðàõ íå ñëèøêîì
èíòåðåñíî — íåïîâîðîòëèâûå, íåñáàëàíñèðîâàííûå,
ìàñòåðñòâî âîæäåíèÿ ñëàáî êîððåëèðóåò ñ äîâîëüíî
ïðèëè÷íîé ôèçè÷åñêîé ìîäåëüþ... Íî óïðàâëÿòü ëþ-
áûì èç “íîðìàëüíûõ” àâòî MM — ñóùåå óäîâîëü-
ñòâèå. Ïðèíöèï ïðîñò — ÷åì áûñòðåå òà÷êà, òåì
îíà áîëåå õðóïêàÿ èëè ìåíåå óñòîé÷èâàÿ. Ïîñìîò-
ðèì õîòÿ áû òå æå ðåàëüíî ëèöåíçèðîâàííûå “Ôîð-
äû”, ïðåäìåò îñîáîé ãîðäîñòè Angel’à, — èõ ÷åòûðå

[7] Как это прекрасно! [8] А вот и лестницы. Мой “Кадди'купе” едва'
едва их тянет.

[8]

øòóêè, “Ìóñòàíã Ôýñò-
áýê”, “Ìóñòàíã” GT,
ïèêàï F-350 è ïîëèöåé-
ñêèé “êðåéñåð”. “Êðåé-
ñåð” — ìàøèíà äëÿ ïî-
æèðàòåëåé ïîí÷èêîâ —
íåâåðîÿòíî ìàíåâðåí,
ìàñòåð çàíîñîâ è ðàçâîðîòîâ â ñêîëüæåíèè. “Ïè-
êàï” ìåäëèòåëåí, çàòî ñ íèì íèïî÷åì ëþáûå ïîäúå-
ìû è ëåñòíèöû (äà!), äà è â ñâàëêå íå ðàññûïëåòñÿ,
ñëîâíî êàðòîííûé. À ïîïðîáóé-êà ïåðåâåðíè “Ôýñ-
òáýê” (68 ãîäà ìîäåëü, êñòàòè... Ýëâèñ, åé-åé, æèâ!) ñ
åãî âûñîêîé ïîñàäêîé! Çàòî íà “Ïàíîç-Ðîàäñòåð”
ïîâîðîò âî âðåìÿ ïîäñêîêà íà ñàìîì íåáîëüøîì
áîðäþð÷èêå ïðèâîäèò ê ïîëíîé ïîòåðå óïðàâëåíèÿ.
À, ñêàæåì, “Ïàíîç” GTR-1 íà øåñòü ñîòåí “ëîøà-
äîê” âîîáùå íè îäèí áîðäþð íå áåðåò — ãîíî÷íàÿ
îíà, íå ïðèâûêëà... Çàñòðåâàåò, â îáùåì. Åùå ìíî-
ãî ÷åãî åñòü... “Êàääèëàê Ýëüäîðàäî”, “Ôîëüêñâàãåí”
(âîò óæ íà êîì íà áîðäþðû ñ ëåñòíèöàìè íå ñóé-
ñÿ!). Íî õâàòèò, à òî ê ìñüå Õîðíåòó íåíàðîêîì
óãîäèì.

À ãîíêà â ñíåã, ïî áåçðàäîñòíîìó è âåòðîäóé-
íîìó ×èêàãî, ñ õîëîäíûìè áåëûìè áëèêàìè ôàð è
ôîíàðåé â ïðîìîçãëîì òóìàíå!.. À â äîæäü, ñâåòëîé
íî÷üþ, ñðåäè ðàçíîöâåòíûõ îãíåé ñâåòîôîðîâ — êàê

âî âðåìÿ òîé ñâàëêè íà Âîåííî-
Ìîðñêîì Ìîëó, êîãäà ïîñáðàñûâàë
âñåõ ïîäîíêîâ â âîäó... È ìîñòû, ìî-
ñòû, íàöåëåííûå ðàçâåäåííûìè êîí-
öàìè â ñóìðà÷íîå íåáî, — êàæåòñÿ,
ÿ î íèõ óæå ðàññêàçûâàë.

Çàáûë óïîìÿíóòü î ìóëüòèïëåé-
åðå, õîòÿ äàâíî òàê íå ðàäîâàëàñü
äóøà, êàê â çäåøíèõ êîìàíäíûõ “Ïî-
ëèöåéñêèõ è âîðàõ”, âåñåëîé âîçíå
âîêðóã çîëîòûõ ñëèòêîâ. È ÷òî-òî
íèêàê íå ïîëó÷àåòñÿ çàêàçàííîãî ãåé-
òñîíåíàâèñòíèêàìè ðàçãðîìíîãî è
æåë÷íîãî ðåöåíçà (äà, ñ 1 ìàÿ öåíû
ñíèæåíû íà 25%! Íå ïðîõîäèòå
ìèìî!). Õî÷åòñÿ ðóãíóòü, à âûõîäèò

“Íàø âûáîð”. Íó, äîìèøêè è íåáîñêðåáèêè áëåêëûå,
àâòî ïðîñòåíüêèå, îäíî ñêâîçü äðóãîå ïðîõîäÿò, áûâà-
åò... Äà íå â ýòîì ñ÷àñòüå. Íó, ñëó÷àåòñÿ, ãðûçåò îäíîîá-
ðàçèå — ãîðîä-òî îäèí, êàê-íèêàê. Òàê çäîðîâåííûé îí,
äà åùå â “ìóëüòèïëþõèðå” åñòü îïöèÿ “Ñhoose Race
Locales”, ñêîðî íîâûå áóäåì ïîäêëþ÷àòü! Ïåäåñòðèàíîâ
äàâèòü íåëüçÿ îïÿòü æå. Äà! Åùå òîðïåäà — ñàìàÿ îò-
âðàòíàÿ çà ïîñëåäíèå... äàé áîã ïàìÿòè...

[6] А уж что дальше было...

[6]
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íàìåðåíèÿ ó ïàêîñòíèêîâ — ñàìûå çëî-
âåùèå. Ýòî ëèøü íà ïåðâûé âçãëÿä îíè
äîáðûå è âåñåëûå. Íî ñòîèò ïðèñìîò-
ðåòüñÿ —  à òàì, çà ïðàâèëüíîé âíåø-
íåé îáîëî÷êîé îäíà-åäèíñòâåííàÿ

ìûñëü. Èäåÿ-ôèêñ: “Óáèòü Ìàðèî! Óíè÷òîæèòü! Ðà-
ñòîïòàòü! Ñìåøàòü ñ ãðÿçüþ!!!” À íà ãîðèçîíòå óæå
âèäíååòñÿ íîâûé ïðåòåíäåíò — Starshot. Ðóêà òÿíåò-
ñÿ ê ÷åìó-íèáóäü òÿæåëîìó. È íè÷åãî íå íàõîäèò.
Ñòðàøíî... Ñòðàøíî, íî ãëîæåò ëþáîïûòñòâî. À âåäü
ó ýòîãî ìîæåò è ïîëó÷èòüñÿ. Ìîæåò...

Цирк приехал
Íå ñþæåòîì ìèëû àðêàäû, à ãåéìïëååì äà ãðàôè-
êîé. Íî â Starshot, êàê íè ñòðàííî, ïðèñóòñòâóþò è
çàâÿçêà, è ðàçâÿçêà, è äàæå ïîñòîÿííûå íàïîìèíà-
íèÿ (÷èòàé óìíîå ñëîâî: áðèôèíãè) î òîì, ÷òî âîîá-
ùå ïðîèñõîäèò è ÷òî íàäî ñäåëàòü â äàííûé ìîìåíò.

Íà÷èíàåòñÿ âñå ñ âîçìóòèòåëüíîãî ïðîèñøå-
ñòâèÿ — ïðèñëàííàÿ Êîñìè÷åñêèì öèðêîì íà ïëà-
íåòó-êóðîðò ïàðàäíàÿ ðàêåòà âçðûâàåòñÿ. Ïðåâðàùà-
åòñÿ â îáëà÷êî ïûëè, ïîïóòíî îáðàòèâ â íè÷òî ìå÷-
òû î ãèãàíòñêèõ ïðèáûëÿõ (íà òàêîé-òî ïëàíåòå!),
çàïà÷êàâ ãàðüþ âñåõ çàãîðàþùèõ ïîáëèçîñòè êóðîð-
òíèêîâ è äî ñìåðòè ïåðåïóãàâ èõ äåòèøåê.

Òåïåðü êî âñåì ïðîáëåìàì âëàäåëüöà Öèðêà
äîáàâëÿåòñÿ åùå îäíà — åñëè ê òàêî-
ìó-òî ñðîêó îí íå íàéäåò âèíîâíè-
êà âñåãî ýòîãî áåçîáðàçèÿ, òî... Ñ÷å-
òà, ñ÷åòà, ñ÷åòà... Êàêèå, ê ÷åðòó, ðàç-
âëå÷åíèÿ â äîëãîâîé ÿìå?

Íà ðàññëåäîâàíèå ïîñûëàåòñÿ Âèëôîë — ñàìûé
óìíûé â ýòîì áàëàãàíå. À â ïîìîùü (ïî ëè÷íîé
ïðîñüáå “àãåíòà”) — “çâåçäíûé æîíãëåð” Ñòàðøîò. È
âñå ïðîáëåìû, âñå áåäû, êîòîðûå áóäóò ñâàëèâàòüñÿ
íà áîññà, ðåøàòü èìåííî ýòîé ïàðî÷êå (äà åùå íåïî-
íÿòíîìó ëåòàþùåìó àïïàðàòó, íåîòâÿçíî ñëåäóþùå-
ìó çà íèìè). Ñîáñòâåííî, óïðàâëÿòü âû áóäåòå òîëü-
êî Ñòàðøîòîì, îñòàëüíûå — ñïóòíèêè, íå áîëåå òîãî,
ðàçâå ÷òî èíîãäà áîëòëèâûå äî íåâîçìîæíîñòè (è
ñëàâà áîãó, ÷òî ãîâîðèòü óìååò òîëüêî Âèëôîë). Íî
óïðàâëåíèå — ýòî îòäåëüíûé ðàçãîâîð, ñàìûé âàæ-
íûé, íî âñå-òàêè — îòäåëüíûé. Ïîçæå î íåì.

Только хорошее
Ñþæåò êàê ñþæåò, êîðî÷å. Íåìíîãî áåçóìèÿ, ÷óòü-÷óòü
ïàòåòèêè — âñå â ïðåäåëàõ íîðìû. Ãëàâíûé êîçûðü
Starshot íå â ýòîì. Âîò ïðîðàáîòêà ìèðîâ, ïåðñîíà-
æåé è îáùåé ñòèëèñòèêè — óáåæäàåò. Çàñòàâëÿåò óâà-
æàòü, åñëè õîòèòå. Êàê ñàìó èãðó, òàê è åå ñîçäàòåëåé.

Ñäåëàòü òàê, ÷òîáû âñå ñåìü ìèðîâ íå òîëüêî
îòëè÷àëèñü äðóã îò äðóãà âíåøíå, íî è èãðàëèñü, ÷óâ-
ñòâîâàëèñü èíà÷å, — ýòî òðóäíî. È êîãäà ïîïûòêà
óäàåòñÿ, õî÷åòñÿ íåìíîãî ïîàïëîäèðîâàòü — ïðîñòî
äëÿ ìîðàëüíîé ïîääåðæêè. Îïÿòü æå íå î ãðàôèêå
ðå÷ü. Îíà õîðîøà, íå ñïîðþ. ßðêèå êðàñêè, ñèìïà-
òè÷íûå ñïåöýôôåêòû, îòëè÷íàÿ àíèìàöèÿ... Èãðà âåñü-
ìà äåìîêðàòè÷íà (÷òî óäèâèòåëüíî äëÿ êîíâåðñèè ñ
Nintendo 64) — ïîçâîëÿåò âûáèðàòü ðàçðåøåíèå ýêðà-
íà, êà÷åñòâî çâóêà è äàæå âêëþ÷àòü-îòêëþ÷àòü ðåàëè-
ñòè÷íûå òåíè. Äà, òðåáîâàíèÿ ê êîìïüþòåðó — ïî÷òè
òàêèå æå, êàê è ó Tonic Trouble (âîò òîëüêî óñêîðè-

òåëü íå îáÿçàòåëåí). Íî âåäü è âûã-
ëÿäèò íå õóæå. À çà÷àñòóþ — îáõî-
äèò ïî âñåì ñòàòüÿì.

Êðàñèâî, ñëîâîì. È, ÷òî ñà-
ìîå ãëàâíîå, ñìåøíî. Ïîñëåäíèé
ðàç ÿ òàê âåñåëèëñÿ, èãðàÿ â Heart
of Darkness. Òîëüêî þìîð â ýòèõ
èãðàõ — ðàçíûé. Â HoD — ñèòóà-
òèâíûé (íèêîãî íå èñïóãàë, íàäå-
þñü?), â Starshot — êëàññè÷åñêèé ðàç-
ãîâîðíûé. Êòî-òî ìîæåò âñåãî íå
ïîíÿòü (ïëîõîå çíàíèå àíãëèéñêî-
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зия), начинают отчаянно кор&зия), начинают отчаянно кор&зия), начинают отчаянно кор&зия), начинают отчаянно кор&зия), начинают отчаянно кор&

чить из себя невесть что ичить из себя невесть что ичить из себя невесть что ичить из себя невесть что ичить из себя невесть что и
кричать, срывая голос: “Я —кричать, срывая голос: “Я —кричать, срывая голос: “Я —кричать, срывая голос: “Я —кричать, срывая голос: “Я —

лучше, я — красивее, я —лучше, я — красивее, я —лучше, я — красивее, я —лучше, я — красивее, я —лучше, я — красивее, я —
разнообразнее! Я — 3D&аркадаразнообразнее! Я — 3D&аркадаразнообразнее! Я — 3D&аркадаразнообразнее! Я — 3D&аркадаразнообразнее! Я — 3D&аркада
навсегда!” И вот уже сломан онавсегда!” И вот уже сломан онавсегда!” И вот уже сломан онавсегда!” И вот уже сломан онавсегда!” И вот уже сломан о
голову конкурента последнийголову конкурента последнийголову конкурента последнийголову конкурента последнийголову конкурента последний
гаечный ключ, новых не заво&гаечный ключ, новых не заво&гаечный ключ, новых не заво&гаечный ключ, новых не заво&гаечный ключ, новых не заво&

зят, и что делать дальше —зят, и что делать дальше —зят, и что делать дальше —зят, и что делать дальше —зят, и что делать дальше —
неизвестно.неизвестно.неизвестно.неизвестно.неизвестно.

STARSHOT:
SPACE CIRCUSCE CIRCUS

FEVER
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[1] В центре – главный герой. Слева – Вилфол.
[2] Виртуальный Цирк обнаружен и изгнан с планеты!

[1]

[2]
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ACTION

ãî, íåëþáîâü ê ïóñòîé áîëòîâíå) — ìíå æàëü èõ.
Äëÿ îãðîìíîãî êîëè÷åñòâà ïðèêîëîâ, à âîâñå íå ðàäè
“êâåñòîâûõ ýëåìåíòîâ”, êîòîðûìè íàñ ïóãàëè åùå
äî âûõîäà èãðû, è íóæíû âñå ýòè ðàçãîâîðû.

Да здравствует король?
Ýòî äîëæíî áûëî ïðîèçîéòè. Êîëè÷åñòâî 3D-àðêàä
íà PC íè÷òîæíî ìàëî, è ëþáîé íîâè÷îê (äàæå ñðåä-
íåé ðóêè) èìååò âñå øàíñû çàâëàäåòü óìàìè èãðî-
êîâ. Õîòÿ áû íà ïàðó äíåé — êîìó-òî âåäü áîëüøå è
íå íàäî. À Starshot, ïðè âñåõ åãî äîñòîèíñòâàõ, ìîã
âñêàðàáêàòüñÿ íà ñàìóþ âåðøèíó è îòòóäà çàêèäàòü
áûâøèõ êîðîëåé èñïîð÷åííûìè îâîùàìè.

Íî íå âûéäåò. Áîþñü, ÷òî êèäàòüñÿ ïîìèäîðà-
ìè áóäóò äðóãèå, à æîíãëåð è åãî êîìàíäà — ïðèíè-
ìàòü íà ãðóäü.

Ïî÷åìó?
Óïðàâëåíèå, íàñòîëüêî âàæíàÿ äëÿ àðêàäû âåùü,

÷òî çà÷àñòóþ èìåííî îíî äîìèíèðóåò è íàä ãðàôè-
êîé, è íàä øóòêàìè, è íàä âñåì îñòàëüíûì, â
Starshot’å èñïîõàáëåíî â÷èñòóþ. À êàìåðà, çàðàçà,
òîëüêî âñå óñóãóáëÿåò.

Íåò, ÷òîáû êàê âñå íîðìàëüíûå ëþäè — íè÷å-
ãî íå èçîáðåòàÿ, íè ïåðåä êåì íå êðàñóÿñü... Êàìåðó
çà ñïèíó è — âïåðåä, ïî ïðîòîðåííîé Tonic’îì,
Croc’îì è äðóãèìè çâåðüêàìè äîðîæêå. Âåäü óäîá-
íî æå, Ó-ÄÎÁ-ÍÎ! Íèêòî íå âîçìóùàåòñÿ, âçðîñ-
ëûå äîâîëüíû, äåòè â âîñòîðãå... Íî — íèêàê. Ìû
æå åâðîïåéöû, òàê íàñ è ðàñòàê, ó íàñ æå îñîáîå
ìûøëåíèå! Ðåâîëþöèîíåðû íåñ÷àñòíûå...

Êàìåðà â Starshot... èíòåëëåêòóàëüíàÿ. Òî åñòü,
ïî èäåå, äîëæíà “âñåãäà ïîêàçûâàòü ïðîèñõîäÿùåå ñ
ñàìîãî óäîáíîãî ðàêóðñà”. Â óïîìÿíóòîì “Ìàðèî”
(êîòîðûé íà “Íèíòåíäî” è êîòîðûé çà íîìåðîì “64”)
âñå òàê è åñòü. Íî ýòî òàì, äàëåêî â ßïîíèè... Ñàìàÿ
ïåðâàÿ èãðà äëÿ íîâîé ïðèñòàâêè, îòïîëèðîâàííûé
äî áëåñêà èãðîâîé ïðîöåññ, ïðåñòèæ ôèðìû... Îíè
íå èìåëè ïðàâà îøèáèòüñÿ. È íå îøèáëèñü.

Äðóãîå äåëî — Infogrames. Íåäîäóìàëè, íåäî-
ðàáîòàëè — íå â ýòîì ñóòü. Ïåðåìåùåíèÿ ãëàâíîãî
ãåðîÿ íàñòîëüêî äèñêðåòíû, à óïðàâëåíèå — òàê íå-
îòçûâ÷èâî, ÷òî ïîðîé õî÷åòñÿ âçâûòü. Óïðàâëÿòü
Ñòàðøîòîì ñ êëàâèàòóðû àáñîëþòíî íåâîçìîæíî.
È ýòî íà PC, ãäå àíàëîãîâûå ãåéìïàäû ðàñïðîñòðà-
íåíû ïðèìåðíî òàê æå, êàê øëåìû âèðòóàëüíîé
ðåàëüíîñòè! Èãðàòü æå â òàêóþ àðêàäó ñ äæîéñòè-
êîì èëè, óïàñè áîæå, ìûøêîé — ïîëíîå èçâðàùå-
íèå. Õîòÿ âîçìîæíîñòü èìååòñÿ.

Психоз
Òåì, êòî åùå íè ðàçó íå ñàäèëñÿ çà ýòó èãðó, íå ïîíÿòü
ìîèõ ýìîöèé. Êîãäà òû áåæèøü ïî óçêîé äîðîæêå, à
êàìåðà äåëàåò ðåçêèé ðàçâîðîò è áåã ïðîäîëæàåòñÿ, íî
óæå â äðóãóþ ñòîðîíó (ïðÿìåõîíüêî â ïðîïàñòü)... Êîãäà

äëÿ òîãî, ÷òîáû òî÷íî íàöåëèòüñÿ íà êàêóþ-òî òî÷êó,
íåïîñëóøíóþ êàìåðó íàäî ñíà÷àëà îñíîâàòåëüíî ïîä-
ðåãóëèðîâàòü... Êîãäà òû â òðèäöàòûé ðàç (êðîìå øó-
òîê!) ïûòàåøüñÿ ïðîïðûãàòü èç òî÷êè “À” â òî÷êó “Á”
ïî äåñÿòè äâèæóùèìñÿ ïëàòôîðìàì, îòñòðåëèâàÿñü îò
âðàãîâ è ïîñòîÿííî ñðûâàÿñü âíèç...

Ïñèõè÷åñêîãî çäîðîâüÿ âàì ýòî íå ïðèáàâèò,
ïîâåðüòå. Äà è êîìïüþòåð ìîæåò ïîñòðàäàòü. Ìåíÿ
îò äåñòðóêòèâíûõ äåéñòâèé â îòíîøåíèè ãåéìïàäà
è ìîíèòîðà ñïàñàëè ëèøü äûõàòåëüíûå óïðàæíå-
íèÿ. Âäîõ, âû-û-ûäîõ... Âäîõ, âû-û-ûäîõ... Ìîæíî
ïðûãàòü äàëüøå.

È ýòî ïðè òîì, ÷òî Starshot ñîñòîèò äàëåêî íå
èç îäíèõ èäèîòñêèõ çàäàíèé òèïà “çàïðûãíè è âîçüìè
áîíóñ”. Èíòåðåñíûõ, îðèãèíàëüíûõ è ïðîñòî ñìåø-
íûõ ãîëîâîëîìîê â èãðå õîòü îòáàâëÿé. Ïàðèòü íàä
ìèøåíÿìè, íàâîäÿ íà íèõ ðàêåòû... Çàñòàâèòü àêóëó
ñëîïàòü ïàðó-òðîéêó îòäûõàþùèõ íà âîäå òóðèñòîâ,
÷òîáû äåàêòèâèðîâàòü ñèñòåìó çàùèòû Âèðòóàëüíîãî
öèðêà (äà, áåçóìèå, íî êàêîå!)... Âûíóäèòü òàíöóþùå-
ãî ïîñåòèòåëÿ áàðà çàïðûãíóòü íà îïðåäåëåííûé ñòî-
ëèê... Óñòàíó ïåðå÷èñëÿòü.

È âñå ýòî áîãàòñòâî, âåñü ýòîò ãðîìàäíûé ïî-
òåíöèàë îòïðàâëåí íà ñâàëêó. Ïîðâàí íà êóñî÷êè è
ðàçâåÿí ïî âåòðó... Èãðàòü â Starshot — èñïûòàíèå
íå äëÿ ëþáîãî âçðîñëîãî. Äåòåé æå ê èãðå ïîäïóñ-
êàòü êàòåãîðè÷åñêè çàïðåùåíî (êåì? äà õîòÿ áû
ìíîé!). Âûðàñòóò çëûìè è íåðâíûìè — ðàçâå ýòîãî
õîòÿò õîðîøèå ðîäèòåëè?

Крокодиловы слезы
Äà, ÿ ãîòîâ èõ ëèòü. Íî — êðîêîäèëîâû. Ìîãëà ïî-
ëó÷èòüñÿ “àðêàäà ìîåé/âàøåé/åãî/åå ìå÷òû”, à âûøëî
— ñïëîøíîå èñïûòàíèå äëÿ íåðâîâ. Íà ñàìîì îáû÷-
íîì äîïèíãå èç ðàçðÿäà “ÿ åå âñå ðàâíî ñäåëàþ!”
ìíîþ áûëà ïðîéäåíà äîáðàÿ ïîëîâèíà èãðû. Îãëÿ-
äûâàÿñü íàçàä, ÿ ïðèïîìèíàþ — áûëî è âåñåëüå,
áûë è àçàðò, áûë è îãðîìíûé èíòåðåñ. Íî íàä âñå-
ìè ýòèìè áåçóñëîâíî ïîëîæèòåëüíûìè ýìîöèÿìè
ïðåîáëàäàëà îäíà — æåëàíèå óáèòü èëè óìåðåòü.
Ïðÿìî çäåñü, íå îòõîäÿ îò êîìïüþòåðà. Ïîòîìó ÷òî
íåðâíûå êëåòêè íå ðåñòàâðèðóþòñÿ, à êîìó ÿ òàêîé
íóæåí — íåîòðåñòàâðèðîâàííûé?

Âîò óâèäèòå — Starshot ñòàíåò êóëüòîâîé èã-
ðîé. Äëÿ ìàçîõèñòîâ è ìåëàíõîëèêîâ, êîòîðûì áåç
ðàçíèöû, ñêîëüêî ðàç ïîäðÿä îíè óïàëè â îäíó è òó
æå ÿìó. ß ê íèì, óâû, íå îòíîøóñü. Õîòåëîñü áû
ïðîéòè èãðóøêó äî êîíöà, íî íå ìîãó. Íåðâíûé
ñòàë... Äà è çà êîìïüþòåð ìåíÿ óæå íå ïóñêàþò.

Ñòàòü, ÷òî ëè, òåððîðèñòîì? Âçÿòü âåñü ïåðñî-
íàë Infogrames â çàëîæíèêè è ïîòðåáîâàòü, ÷òîáû
êàæäûé èç íèõ ïðîøåë Starshot äî êîíöà...

Ñîòíåé ïñèõîâ áîëüøå, ñîòíåé ìåíüøå... Êà-
êàÿ, ñîáñòâåííî, ðàçíèöà?

STARSHOT:
SPACE CIRCUS FEVER

Infogrames

Infogrames

¡Û‰¸ ÒÔÓÍÓÂÌ, ‰ÓÓ„ÓÈ Ã‡ËÓ! ŒÔ‡ÒÌÓÒÚ¸ ÏËÌÓ‚‡Î‡ ó ÒÓÔÂÌËÍ
ÒÓ¯ÂÎ Ò ÛÏ‡. » ˇ ‚ÏÂÒÚÂ Ò ÌËÏ...

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II 266), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x
CD-ROM, SVGA, DirectX 5.0+

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿
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–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Glide-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸
œÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚÒˇ ‰ÊÓÈÒÚËÍ Microsoftís Sidewinder
ForceFeedBack
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.starshot.net
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высокая

[4]

[3] “Послушайте, а почему бы не пальнуть по
одной цели сразу несколькими ракетами?”
[4] Так вот она какая – Планета Привидений…

[3]
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ääîí ê ïðîäóêòó äâóõãîäè÷íîé (ïî÷òè)
äàâíîñòè ìîæåò áûòü âûïîëíåí ëèøü
â îäíîì ñòèëå — ñòèëå “ðåòðî”, è ðàñ-
ñ÷èòàí íà àðìèþ ïðåäàííûõ ôàíàòîâ,
ïðÿìî-òàêè ìå÷òàþùèõ ïðèìåíèòü

ñâîè çàçðÿ ïðîïàäàþùèå íàâûêè íà óëèöàõ âåëèêî-
ãî ãîðîäà ïðîøëîãî. Çà íàìè äåëî íå ñòàíåò, ïðàâ-
äà âåäü? Íå ïîñðàìèì ÷åñòü ñîâðåìåííûõ òðóæåíè-
êîâ îòìû÷êè è îòâåðòêè! Ëè÷íî ÿ ãîòîâ ïîìåðèòü-
ñÿ ñèëàìè ñî Ñêîòëàíä-ßðäîì è óãîëîâíèêàìè “êîê-
íè”, îêóíóòüñÿ â àòìîñôåðó ñêâåðíî îðãàíèçîâàí-
íîé ïîëóëþáèòåëüñêîé ïðåñòóïíîñòè âçàìåí õîëîä-
íîé àìåðèêàíñêîé ïðîôåññèîíàëüíîé è íåáðåæíî
ðàñïðàâèòüñÿ ñ âûñîòû ñâîèõ êðèìèíàëüíûõ äåâÿ-
íîñòûõ ñ ëþáîé ðàáîòåíêîé, êîòîðóþ îíè ðèñêíóò
ìíå ïîäêèíóòü. À êàê ó âàñ ñ ýòèì äåëîì?

Êàê îíè â Ëîíäîíå íàçûâàþò “Áèã-Ìàê? Äà
òàê è íàçûâàþò — “Áèã-Ìàê”, îíè âåäü ãîâîðÿò íà
òîì æå ÿçûêå, ÷òî è ìû, Âèíñåíò, è ìåòðè÷åñêîé
ñèñòåìû ó íèõ íåò... Íî ëþáîìó çíàòíîìó òàðàíòè-
íîâåäó, ïðåäïî÷èòàþùåìó åçäó ñ ïèñòîëåòîì íà
ñîñåäíåì ñèäåíüå è áàíêîâñêèå íàëåòû-îäíîäíåâêè,
áóäåò î ÷åì ïîðàññêàçàòü, âåðíóâøèñü èç Ëîíäîíà
îáðàçöà 1969 ãîäà!

Òàì óæå ìåðòâû Øåðëîê Õîëìñ è Äæåê-Ïîòðî-
øèòåëü, íî åùå æèâû Äæåéìñ
Áîíä è Îñòèí Ïàóýðñ, íåäàâ-

íî ðàçìîðîæåííûé íàöèîíàëüíûé Áèâèñ. Òàì âñå
âîäèòåëè íåíîðìàëüíûå, åçäÿò çàäîì íàïåðåä, à äâåð-
öû ó ìàøèíû îòêðûâàþòñÿ ñ äðóãîé ñòîðîíû... Òàì
÷åðíûå ñ æåëòûì òàêñè èìåíóþòñÿ “êýáàìè”, à ïîëè-
öåéñêèå íîñÿò ñåðîå è çîâóòñÿ “êîïïåðàìè”.

Âîò ÷òî èíòåðåñíî, Âèíñåíò, — ìàëåíüêèå ðàç-
ëè÷èÿ. Òàì âñå, êàê ó íàñ, íî åñòü âîò ýòè ìàëåíü-
êèå ðàçëè÷èÿ. Ïðåæäå âñåãî àâòîìîáèëè...

Зед умер, агент 007
Ïî äîáðîé òðàäèöèè, èõ íàçâàíèÿ è ìîäåëè èçóðî-
äîâàíû è èñêîâåðêàíû, íî óçíàâàåìû... Íåïðèâû÷-
íûå, ÷óæèå, ñ ïðàâûì ðóëåì... Çàïîìíèòå — ñ ïðà-
âûì! Òî åñòü ñàäèøüñÿ â íèõ ñ ÄÐÓÃÎÉ ñòîðîíû.

Âñåãî äâå ìîäåëè áåç
èçìåíåíèé äîñòèãëè íàøåé
ñîâðåìåííîñòè. Ýòè äâà îñò-
ðîâêà ðåàëüíîãî ìèðà — “æó-
÷îê” “Ôîëüêñâàãåí” è àâòîáóñ
“Ñoach”. À îñòàëüíîå... Îñ-
òàëüíîå — æóòêèé êîëëåêöè-
îííûé êîêòåéëü, êîòîðûé
íàäî âçáàëòûâàòü, íî íè â
êîåì ñëó÷àå íå ïåðåìåøèâàòü.

Ëåãêàÿ âåñîâàÿ êàòåãîðèÿ
— “Mod Scooter”, ìîòîðîëëåð.
“Ýòî íå ìîòîöèêë, äåòêà, ýòî
— ìîòîðîëëåð” — çâó÷èò, à?
Êîìè÷íûå êðîõîòóëüêè-ëåãêî-
âóøêè “Fatty” è “Myni”, òà

ТТТТТри заветные буквы GTA —ри заветные буквы GTA —ри заветные буквы GTA —ри заветные буквы GTA —ри заветные буквы GTA —
живая классика, святое, па&живая классика, святое, па&живая классика, святое, па&живая классика, святое, па&живая классика, святое, па&

роль, по которому узнают другроль, по которому узнают другроль, по которому узнают другроль, по которому узнают другроль, по которому узнают друг
друга личности с весьма опре&друга личности с весьма опре&друга личности с весьма опре&друга личности с весьма опре&друга личности с весьма опре&

деленным складом ума. Запрет&деленным складом ума. Запрет&деленным складом ума. Запрет&деленным складом ума. Запрет&деленным складом ума. Запрет&
ный плод, предмет тайныхный плод, предмет тайныхный плод, предмет тайныхный плод, предмет тайныхный плод, предмет тайных

воздыханий лишенных этойвоздыханий лишенных этойвоздыханий лишенных этойвоздыханий лишенных этойвоздыханий лишенных этой
радости то ли уругвайцев, то лирадости то ли уругвайцев, то лирадости то ли уругвайцев, то лирадости то ли уругвайцев, то лирадости то ли уругвайцев, то ли
камерунцев (или ее в Мозамби&камерунцев (или ее в Мозамби&камерунцев (или ее в Мозамби&камерунцев (или ее в Мозамби&камерунцев (или ее в Мозамби&

ке запретили?)... Присылайте,ке запретили?)... Присылайте,ке запретили?)... Присылайте,ке запретили?)... Присылайте,ке запретили?)... Присылайте,
бедные, адрес — вышлем вамбедные, адрес — вышлем вамбедные, адрес — вышлем вамбедные, адрес — вышлем вамбедные, адрес — вышлем вам
экземплярчик контрабанднойэкземплярчик контрабанднойэкземплярчик контрабанднойэкземплярчик контрабанднойэкземплярчик контрабандной

гуманитарной помощью.гуманитарной помощью.гуманитарной помощью.гуманитарной помощью.гуманитарной помощью.
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[2]

[1] Никогда не говори “никогда”...
[2] Умри, мистер Бин!

[3] Смотреть тошно...

[3]
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ñàìàÿ, íà êîòîðîé ðàñêàòûâàåò åùå îäèí ìåñòíûé
áèâèñ&áàòòõåä ìèñòåð Áèí. Äî ÷åãî æå çäîðîâî óäè-
ðàòü íà ýòîì íåäîðàçóìåíèè îò îçâåðåâøèõ “áîá-
áè”, ëåãàâûõ! Êó÷à áåçëèêèõ “Harold”, “Jugular E”,
“Crapi”, “Beagle 3”... È âîò, íàêîíåö, ñïîðòèâíûå
÷óäåñà, õðóïêèå, íåâåðîÿòíî áûñòðûå, ïîõîæèå íà
âèíòîâî÷íûå ïóëè. “Reno 17 TL” — íåïëîõî,
“Ferocious GTO” — åùå ëó÷øå.

Íî ïî-íàñòîÿùåìó òîðïåäîïîäîáíûå ìîäåëè,
ìå÷òà ëþáîãî ìàôèîçè è ñåêðåòíîãî àãåíòà, äîñòîé-
íûå çàìåíèòåëè íåçàáâåííîãî “Penetrator”’à, — ýòî:
Îñòèí Ïàóýðñ = “Jug Swinger”, “ðàñêðàøåííûé, êàê
Ôëàã Êîðîëåâñòâà, êðîøêà!” — â êîììåíòàðèÿõ äàííàÿ
ïàòîëîãèÿ íå íóæäàåòñÿ. È, êîíå÷íî, âåíåö òâîðåíèÿ
— ïåïåëüíî-ñåðûé “Áåíòëè” ñ òóðáîíàääóâîì, ïðèíàä-
ëåæàùèé ñàìè-çíàåòå-êîìó... Ñòîèò îááåãàòü ïîëãîðî-
äà òîëüêî ðàäè òîãî, ÷òîáû ïðîêàòèòüñÿ íà áðàòå-áëèç-
íåöå ÒÎÃÎ ÑÀÌÎÃÎ “Áåíòëè” èç îòäåëà “Êüþ”.

Còàðîìîäíûå êàðåòû “ñêîðîé ïîìîùè” è ïî-
æàðíûå ìàøèíû... Áåç äâóõýòàæíîãî òóðèñòè÷åñêîãî
àâòîáóñà íèêàêîé Ëîíäîí íåìûñëèì, ýòî ïîíÿòíî.
Êàê è áåç ëèìóçèíà “Royal Stretch” — õîòü è ñîìíè-
òåëüíàÿ, íî âñå æå çàìåíà íàøåìó “Êàääè”. À âîò ñ
òàíêàìè òóò ïëîõî... Óðîäëèâàÿ êóðãóçàÿ ñàìîäåëêà
ïîä íàçâàíèåì “Royal Pain”, ñìîòðåòü ïðîòèâíî,
øòàòíîãî òàíêîâåäà òîøíèò, ïëþùèò è êîëáàñèò.

Темза, сэр!..
Ãîðîä, åñòåñòâåííî, âñåãî îäèí è ïðîðàáîòàí îí íå
ìåíåå òùàòåëüíî, ÷åì äâîéíèêè Ôðèñêî è Ýë-Ýé â
GTA èñõîäíîì. Íàçûâàåòñÿ îí Ëîíäîí è ðàñïîëî-
æåí íà ðåêå Òåìçà. Ñâåðõêðàòêèé ïóòåâîäèòåëü ïî
Ëîíäîíó-69, “ìýéä èí GTA”, âàì íå ïîìåøàåò, âíè-
ìàíèå, ãîñïîäà ýêñêóðñàíòû: â öåíòðå — äåëîâîé
Ñèòè, Ýíäæåë (ê Ýë-Ýé îòíîøåíèÿ íå èìååò) è
ôåøåíåáåëüíûé Ñîõî ñ åãî Òðàôàëüãàðñêîé ïë. è
ñîìíèòåëüíîé ðåïóòàöèåé, ïîòîì ×åëñè, Áîó, Âåñò-

ìèíñòåð ñ Áóêèíãåìñêèì äâ., Ïàð-
ëàìåíòîì è Áèã Áåíîì, îêðàèíû —
Ãàéä Ïàðê, Áðèêñòîí, Áýòòåð Ñè è
Ìàéë Ýíä, êëàññè÷åñêèå òðóùîáû
ñ çàêîëî÷åííûìè îêíàìè, îáèòåëü

íàñòîÿùèõ “êîêíè” ñ ÷óäîâèùíî îòâðàòèòåëüíûì
ïðîèçíîøåíèåì âðîäå áû çíàêîìûõ àãëèöêèõ ñëîâ.
Ãäå-òî òàì åùå Òàóýð ïðèòóëèëñÿ... Íó è ìåëî÷ü
âñÿêàÿ — Êýìäåí Òàóí, Êýìáåðâèëü, Áåðìîíä Ñè...
Âñå, õâàòèò.

Живи и позволяй умирать
Âû åùå ñêàæåòå ñïàñèáî ìíå çà ýòó íóäíóþ ìèíè-
ëåêöèþ, ïîòîìó êàê êîå-êàêèå èç 30 ìèññèé-çàäà-
íèé-”ñêà÷êîâ”-”ãîï-ñòîïîâ-ñî-ñìûêîì” London 69
ñâÿçàíû ñî âñåìèðíî èçâåñòíûìè ïàìÿòíèêàìè êóëü-
òóðû. Êîíêðåòíåå, Âèíñåíò?

Ïîæàëóéñòà, ñýð:
1) ïåðåâîäèì ñòðåëêè “Áîëüøîãî Áåíà”, äàáû

ââåñòè â çàáëóæäåíèå ãåðìàíñêèõ òóðèñòîâ è áåç
ïðîáëåì çàõâàòèòü èõ àâòîáóñ (î÷åíü ïàòðèîòè÷íî!),

2) ñòàâèì íà÷èíåííûé ïëàñòèêîâîé âçðûâ÷àò-
êîé C4... îï, ïðîñòèòå, îáûêíîâåííûì äèíàìèòîì
àâòîìîáèëü âî âíóò-
ðåííåì äâîðèêå Áó-
êèíãåìñêîãî äâ.,

3) âûâîäèì èç
ðàáî÷åãî ñîñòîÿíèÿ
òåëåêàìåðû, óñòà-
íîâëåííûå ïåðåä
Òðàôàë ü ã àð ñêîé
ïë... Óáåäèë?

Êðèìèíàëü -
íûé Ëîíäîí-96 —
ýòî, êîíå÷íî, ñòà-
ðûå çíàêîìûå íàð-
êîòèêè, îðóæèå ,
ïðîñòèòóöèÿ... Êñòà-
òè, îá îðóæèè —
òåïåðü íà äåëî õî-
äèì ñ ïèñòîëåòîì-
ïóëåìåòîì “ÑÒÝÍ”

(ýòî “Ìê III”, êëàññèêà... ÿ óçíàë áû
åãî èç òûñÿ÷è! Òåïåðü òàêèõ óæå íå
äåëàþò... îé, î ÷åì ýòî ÿ?), îáû÷-
íûì àâòîìàòè÷åñêèì ïèñòîëåòîì,
ïîõîæèì íà ïîçäíèé “Óýáëè-Ñìèò”,
áàçóêîé è îãíåìåòîì. Ñæèãàåì íàð-
êîòîëêà÷åé íà êðûøå, ðàññòðåëèâà-
åì óäèðàþùèõ ïîñðåäíèêîâ, îòáè-
âàåìñÿ îò íàñåäàþùèõ êîïîâ, ó÷à-
ñòâóåì â ðàçáîðêàõ ñ êîíêóðåíòàìè
— ñëîâîì, òðóäîâûå áóäíè.

Ïàøåì ìû, êñòàòè, íà äâóõ
îìåðçèòåëüíûõ áëèçíåöîâ — Àëüáåðòà è Àð÷à Êðèñ-
ïîâ. Ìåòîäû ó íèõ åùå òå — ê ïðèìåðó, ïîâçäîðèë
Àëüáåðò ñ ñóòåíåðîì Òîíè ïî êëè÷êå “Êðóòîé”, îáè-
äåë Òîíè îäíó èç íàøèõ íî÷íûõ áàáî÷åê... Êðèñï
òóò æå îòïðàâëÿåò íàñ â ðåéä, âûïîëíÿòü ðàáîòåíêó
Äæåêêè-Ïîòðîøèòåëÿ: çà îãðàíè÷åííîå âðåìÿ ïåðå-
áèòü øëþõ Òîíè íà âñåõ óãëàõ. Ïîäàâëÿþùåå áîëü-
øèíñòâî çàäàíèé òàê èëè èíà÷å ñâÿçàíî ñ êèëëåð-
ñòâîì, ïðÿìûì èëè ïîòåíöèàëüíûì: íàøåë îñâåäî-
ìèòåëÿ, äàë â ìîðäó, ÷òîáû ðàñêîëîòü, ïîëó÷èë ñâå-
äåíèÿ, ïðèñòðåëèë ãàäà. Ãîíèì ê ñëåäóþùåìó â öå-
ïî÷êå — ýòîìó òîæå äàëè â ìîðäó, ïîñàäèëè â òà÷êó
è îòâåçëè â Ìàéë Ýíä, ê Êðèñïàì, íà “âîñïèòàòåëü-
íóþ ðàáîòó”. Ñëåäóþùåãî ðàññòðåëÿëè â áàãàæíèêå
ñîáñòâåííîãî àâòî. Äà, íå óìåëè òîãäà âåñòè äåëà,
êàê ñåðüåçíûå è êîíêðåòíûå ïàöàíû ñ ïîíÿòèÿìè...

Âîò ãëàâíàÿ õîõìà — äåðæèòåñü çà ÷òî-íèáóäü,
áðàòàíû. Â 69-ì ãîäó ó íèõ òèïà ìîáèëüíèêîâ íå
áûëî, è âìåñòî íèõ èñïîëüçîâàëèñü ðàöèè! Êîíñïè-
ðàòèâíûå òåëåôîíû-àâòîìàòû òàêèå æå, à âîò âìåñ-
òî íàøåãî ðîäíîãî ïåéäæåðà, íà êîòîðûé ñ îäèíà-
êîâîé ëåãêîñòüþ ñáðàñûâàþò èíôó è ñêóïùèêè êðà-
äåíûõ àâòîìîáèëåé, è ñóðîâîå, íî ñïðàâåäëèâîå

[4] Почувствуй себя Остином.
[5] Мост через реку Темза.

[4] [5]

[6] Мы бастуем! Долой лейбористов! Королеву в Лефортово!

[6]
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GRAND THEFT AUTO:
LONDON 1969

DMA Design

ASC Games

“ÓÚ Ò‡Ï˚È GTA, ÍÓÚÓ˚È ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡î-97, ÌË˜ÛÚ¸
ÌÂ ËÁÏÂÌË‚¯ËÈÒˇ Ë ÌÂ ÔÓÒÚ‡Â‚¯ËÈ, ÌÂÊÌÓ Î˛·ËÏ˚È
Ë ı‡ÌËÏ˚È ‚ Ô‡ÏˇÚË.

DOS/Windows 95, Pentium 90 (ÂÍ. 133), 16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ. 32),
4x CD-ROM
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‚ 1999-Ï ̋ ÚÓ ÔÓÒÚÓ ‡ÌÚËÍ‚‡Ë‡Ú! √ÂÈÚÒÓÌÂÌ‡‚ËÒÚÌËÍË, ÌÂ
ÔÓıÓ‰ËÚÂ ÏËÏÓ!
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низкая

íà÷àëüñòâî, è íåæíî ëþáèìàÿ òåùà... Íåò, íå ìîãó...
Âìåñòî ïåéäæåðà ó íèõ òåëå... òåëå... òåëåãðàô! Äà, â
íàòóðå, âåê âîëè íå âèäàòü — ñàìûé íàñòîÿùèé òå-
ëåãðàô â òà÷êå, ñ áóìàæíîé ëåíòîé.

Íàðêîòà, øìàðû, êîíêóðåíòû — õîðîøî âñå,
íî... íå ãëàâíîå ýòî. Ìåëî÷ü, ðàáîòåíêà äëÿ “øåñòå-
ðîê”. Ïîòîìó ÷òî ãëàâíîå ó àíãëè÷àí, êîòîðûå ñòà-
âÿò íà âñå è âåçäå (ñêà÷êè, ãîëüô, êðèêåò, ñîáà÷üè
áîè, òàðàêàíüè áåãà...), à â îñîáåííîñòè â Ëîíäîíå,
— ýòî ÔÓÒ-ÁÎË! Ñàìûé íàòóðàëüíûé “ñîêêåð”. Âîò
ãäå âåðòÿòñÿ ïðåñëîâóòûå “ðåàëüíûå áàáêè”. ×åì
òîëüêî íå ïðèõîäèòñÿ íàì çàíèìàòüñÿ â ñïîðòèâ-
íîé ñôåðå... Ìî÷èòü âñþ êîìàíäó ñîïåðíèêîâ ïðÿ-
ìî íà ñòàäèîíå èëè ïîäðûâàòü èç áàçóêè èõ àâòî-
áóñ ïî äîðîãå íà ìàò÷, âûñëåæèâàòü íà óëèöàõ è
âûâîäèòü â ðàñõîä ëó÷øèõ èãðîêîâ è âðàòàðåé. ×åì
íå êàêîé-íèáóäü òàì “Football Manager 69”, à? ×òî
äåëàòü, åñëè íàäî óìûêíóòü êðóïíîãî ïîëèòè÷åñêî-
ãî äåÿòåëÿ, à îí è íîñà íå êàæåò çà ïðåäåëû ñâîåé
íàäåæíî îõðàíÿåìîé ðåçèäåíöèè? Äà êîíå÷íî, ïå-
ðåõâàòèòü åãî, êîãäà îí íàïðàâèòñÿ íà ÔÓÒ-ÁÎË!
Ïîäìåíèì ëèìóçèí, è ïîëèòèê íàø.

Òàêèå ïîäîíêè, êàê áðàòüÿ Êðèñïû íó íå ìî-
ãóò íàñ íå ïîäñòàâèòü. Íè÷åãî, åñòü êóäà ðàñòè —
ñïåöñëóæáû ãîòîâû âçÿòü ïîä ñâîå êðûëî òàëàíò-
ëèâîãî ïàðíÿ, äàæå åñëè îí âñåãî-ëèøü îøèáñÿ
ìàøèíîé. “Äîáðîå óòðî, àãåíò Òåìïëàð!/Ìèñòåð
×åìáåðñ, óæå êîí÷èëè ðàçâëåêàòüñÿ ñî ñâîèìè äà-
ìî÷êàìè?” Äåëî â òîì, ÷òî îáíàðóæåíû äâå íåõè-
ëûå òåíåâûå îðãàíèçàöèè — “Ñèêðåò Ñåðâèñ” è
òîò åå àíàëîã, ÷òî èìååò íåñ÷àñòüå çíàòü àãåíòà
Ïàóýðñà. Ïåðâàÿ ñåðüåçíà, êàê ïîõîðîíû ïðèíöà
Óýëüñêîãî: ïåïåëüíûå “Áåíòëè” íà êàæäîì óãëó (“âàñ
æäåò ìàøèíà, àãåíò Òåìïëàð!”), íèêàêîé ïîëèöèè
íà õâîñòå, êîâàðíûå ãåðìàíñêèå àãåíòû â êà÷åñòâå
ïðîòèâíèêîâ. Çàòî âòîðàÿ — õîäÿ÷èé êîìèêñ. Ñâåðõ-

ïàòðèîòè÷íûé “Ñâèí-
ãåð”, â êîòîðûé Äæåé-
ìñà Áîíäà íå çàòàùè-

ëè áû è ïîä äóëîì ïèñòîëåòà, áåñïðåñòàííûå øïèëü-
êè è ïîäêîëêè ñî ñòîðîíû íà÷àëüñòâà, ñâåðõãàä-
êèé ñâåðõáåçóìíûé ñâåðõìåãàçëîäåé... Ýòî ïî åãî
âîëå âäðóã îêàçûâàåøüñÿ çà ðóëåì ãðóçîâèêà ñ îã-
ðîìíîé ÿäåðíîé áîåãîëîâêîé, íà êîòîðîé òèõîíü-
êî òèêàåò òàéìåð! À íà óëèöàõ ìåæäó ïðî÷èì âå÷-
íûé ÷àñ ïèê. Åñëè óöåëåëè, òî õâàòàåì áàçóêó è
îòêðûâàåì îãîíü ïî áåíçîâîçàì, äàáû âûðâàòüñÿ
ñî ñâåðõîõðàíÿåìîé ñâåðõñåêðåòíîé áàçû ïðÿìî â
öåíòðå Ñèòè.

Бриллианты остаются навсегда
Íî íå ïîäóìàéòå, ÷òî æèçíü â Ëîíäîíå — ñïëîø-
íûå ñïåöçàäàíèÿ è âåñåëüå. Åùå ïî èñõîäíîìó GTA
ìû ïîíÿëè, êàê ìîæåò áûòü ñêó÷íà, îäíîîáðàçíà
è ìîíîòîííà íåëåãêàÿ ðàáîòà ðÿäîâîãî áðàòêà: áåñ-
êîíå÷íûå ïåðåãîíû òà÷åê, âîçíÿ ñ êóðüåðñêèìè ÷å-
ìîäàí÷èêàìè è ìèíèðîâàííûìè ìàøèíàìè, âû-
øèáàíèå äóðè èç âñåõ âñòðå÷íûõ ïðîõîæèõ, îò
äîêåðà äî âåòåðàíà âòîðîé ìèðîâîé, ðóãàþùåãîñÿ
÷óæèì ìàòîì ñ ñî÷íûì, äàëåêî íå îêñôîðäñêèì
àêöåíòîì. Íè îäíîãî îãðàáëåíèÿ áàíêà! Òîëüêî
ðàç ïîïàëàñü ðàáîòåíêà ñ áðîíèðîâàííûì èíêàñ-
ñàòîðñêèì àâòîìîáèëåì... È ñðàçó ïîëèöèÿ íà õâî-
ñòå. Ó çäåøíèõ “êîïïåðîâ” òàêòèêà äðóãàÿ, ÷åì ó
íàøèõ êîïîâ, Âèíñåíò. Îíè íå ïåðåêðûâàþò ãëàâ-
íûå óëèöû, à îêðóæàþò òåáÿ ñî âñåõ ñòîðîí, ïåðå-
ãîðàæèâàÿ ïóòè îòõîäà. È õîðîøî, åñëè ó òåáÿ
åñòü òàíê ïîä ðóêîé...

Â îáùåì, çäîðîâî! Òîò ñàìûé GTA, êîòîðûé
“Ëåâàÿ ðåçüáà”-97, íè÷óòü íå èçìåíèâøèéñÿ è íå ïî-
ñòàðåâøèé, íåæíî ëþáèìûé è õðàíèìûé â ïàìÿòè.
London 69 — ýòî ïîâîä âñïîìíèòü è çàíîâî îöåíèòü,
à “ðåòðî” — ñòàðûå ìàøèíû, ïàðàëëåëè ñ ñîîòâåòñòâó-
þùèìè ôèëüìåöàìè, êîëîðèòíûé “ÑÒÝÍ” è òåëå-
ãðàôíàÿ ëåíòà âìåñòî ïàãåðà — íè÷óòü íå õóæå ëþ-

[7] Битва титанов. [8] Можете назвать меня извращенцем...

[7]
áîé äðóãîé ïñåâäîýê-
çîòèêè (äàåøü ìèøí
ïàê #2 â Áóýíîñ-Àé-
ðåñå! Íåò, ëó÷øå â
Ðèî-äå -Æàíåéðî. . .
Èëè â Ïîìïåå, â äåíü
èçâåðæåíèÿ!). Ê òîìó
æå íà âîïëè çàëàìû-
âàþùèõ ðóêè ìàì è
ïàï, íå æåëàþùèõ,
÷òîáû èõ äåòêè âû-
ðîñëè èñòðåáèòåëÿìè
íàðêîòîëêà÷åé, ìîæ-
íî ñïîêîéíî è ðàñ-
ñóäèòåëüíî îòâåòèòü,

÷òî GTA — èãðà èñòîðè÷åñêàÿ, ïîçâîëÿþùàÿ ëó÷øå
ïîíÿòü íåïðîñòûå íðàâû òîé ýïîõè, îáíàæèòü âîïè-
þùåå ñîöèàëüíîå íåðàâåíñòâî áåñïðîñâåòíûõ óæàñîâ
æèçíè â òðóùîáàõ Ìàéë Ýíäà è çàæðàâøåéñÿ ëèöå-
ìåðíîé àðèñòîêðàòèè Âåñòìèíñòåðà, îáëè÷èòü êîð-
ðóïöèþ â êîðèäîðàõ Ïàðëàìåíòà è ìîøåííè÷åñòâà
â òîòàëèçàòîðå... à ïîòîì âçÿòü áàçóêó è ðàçíåñòè èõ
âñåõ ê ÷åðòÿì ñîáà÷üèì!

P.S. Áîëüøîå ñïàñèáî Êâåíòèíó Ò. çà ëþáåçíî ïðå-
äîñòàâëåííûå öèòàòû...

[8]



СТРАТЕГИИ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

EN ATTENDENT
COUSTEAU

ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Жизнь в поисках
ориентиров

Раньше слово “колонка” ассоции+
ровалось у меня исключительно с
изуродованным названием так и
непрочитанной новеллы О.Генри и
мудрым колумнистом, с каждым
годом занимающим все большую
часть отведенного под фотогра+
фию пространства. Теперь колонка
— это моя жизнь, праздник каж+
дый месяц, круговорот тем и ра+
дость открытий. Колонка майского
номера изначально посвящалась
катастрофе с Tiberian Sun. Игра,
как показала аудиторская провер+
ка, существует пока только в вос+
паленном сознании главного ди+
зайнера, который вот уже два года
прячется в Тунисе от своей совес+
ти. Увы, формат этой истории не
годится для игрового издания, а
потому давайте поговорим о дру+
гом. О маяках.

òà òåîðèÿ âîçíèêëà äàâíî, êîãäà ÿ ëþáèë èãðû áîëüøå
âåëîñèïåäà è âñåðüåç ïîëàãàë, ÷òî äîïîëíèòåëüíûå 2
ìåãàáàéòà ïàìÿòè ìîãóò ñäåëàòü ìåíÿ ñ÷àñòëèâûì ÷åëî-
âåêîì. Ñóòü òåîðèè ñâîäèëàñü ê òîìó, ÷òî êîìïüþòåð-
íàÿ èãðà â çàêîí÷åííîì âèäå íèêàêîé öåííîñòè èç
ñåáÿ íå ïðåäñòàâëÿåò. Ýòî âñåãäà íå÷òî ÷ðåçâû÷àéíî
íåñîâåðøåííîå, âñåãäà êîìïðîìèññ ìåæäó ðàçìàõîì
ôàíòàçèè àâòîðà è åãî æå óìåíèåì ïðîãðàììèðîâàòü,
îáúåìîì ÷üåãî-òî êîøåëüêà, è ïðî÷àÿ, ïðî÷àÿ, ïðî÷àÿ.
Íåò íè îäíîé èãðû, êîòîðàÿ ðàíî èëè ïîçäíî íå îáíà-
æèëà áû ñâîþ àáñîëþòíóþ íåñîñòîÿòåëüíîñòü.

Íî ñòîèò ëè ïî ýòîìó ïîâîäó âîîáùå â íèõ íå
èãðàòü? Êîíå÷íî, íåò! Ïîòîìó ÷òî ãëàâíîå â èãðàõ âîâ-
ñå íå ñàìè èãðû, à èõ ïîñòîÿííûé ïîòîê. Ïîëîæèòåëü-
íàÿ ïðîèçâîäíàÿ. È îäíà èç ñàìûõ òîíêèõ è âîëíè-
òåëüíûõ ñîñòàâëÿþùèõ ýòîãî ïðîöåññà — îæèäàíèå èãðû.
Íàñòîÿùèé èãðîìàí âñåãäà ÷åãî-òî æäåò. Ëþäè äàæå
ãðóïïèðóþòñÿ ïî òèïó îæèäàåìîé èãðû. “ß æäó. ß òàê
æäàë, à îíà... Íî òåïåðü ÿ áóäó æäàòü...” Âîçíèêàþò
ñòèõèéíûå ôîðóìû è IRC-êàíàëû, íà êîòîðûõ âïîëíå
ñåðüåçíûå ëþäè çàíèìàþòñÿ ñîâìåñòíûì îæèäàíèåì.
ß ñàì, ïðèçíàþ, ïðîâåë ïîëíûé öèêë îæèäàíèÿ Master
of Orion 2 íà ôàíàòñêîì ñàéòå 14-ëåòíåãî ïàðåíüêà.

“Òû ÷åãî æäåøü? StarCaft. À ÿ íå æäó StarCraft.
Ïî÷åìó?! Íå æäó, è âñå. Íó åãî... ß æäó Diablo 2”. Íå
æäàòü èãð ñîâñåì ñïîñîáíû òîëüêî îñîáåííûå èãðîìà-
íû ìåäèòàòèâíîãî ñêëàäà. Îíè íå ÷èòàþò æóðíàëîâ è
÷àùå âñåãî áåðóò èãðû ó ñîñåäà Âàñèëèÿ. Ýòî ñ÷àñòëè-
âûå, ïîëíîöåííûå ëþäè, êîòîðûå, îäíàêî, íå ïðåäñòàâ-
ëÿþò äëÿ íàóêè íèêàêîãî èíòåðåñà.

Ê ÷åìó âñå ýòè ðàññóæäåíèÿ? Âîò ê ÷åìó. Íåäàâíî
ÿ îçàáîòèëñÿ ïîèñêîì îðèåíòèðîâ. ×òî ÿ æäó? Íàïðÿã-
øèñü, íàñ÷èòàë ñ äåñÿòîê èãð. Çàòåì óáðàë âñå RPG,
action, ïåðåïåâû Rainbow Six, ïðî÷èå “êðîññáðèäåðû”,
ê ñòðàòåãè÷åñêîìó æàíðó ñåðüåçíîãî îòíîøåíèÿ íå
èìåþùèå. Îñòàëîñü... íå ñêàæó ñêîëüêî. Èñïóãàëñÿ.
Íàïðÿã ïàìÿòü. Ïîðûëñÿ âíóòðè ñâîåé ãîëîâû, âûòàñ-
êèâàÿ íà ñâåò áîæèé êàêèå-òî ðæàâûå êîíñåðâíûå áàí-
êè, áàøìàêè, ãîòîâûå ïðèíÿòü êàøó, è ñòàðûå íîìåðà
“Þíîãî íàòóðàëèñòà”. Îäèí ìóñîð. Íåò, åñòü, êîíå÷íî,
âïåðåäè ìàëåíüêèå ìàÿ÷êè, îñòðîâêè ñâåòà, îòìå÷åí-
íûå îðèãèíàëüíîñòüþ è òàëàíòîì, íî âîò òàêîãî, ÷òîá
÷åðåç îêåàí, Ìàÿêà íå îáíàðóæèëîñü.

Ìàÿêè íàøè — àðõèòåêòóðíûå îáðàçîâàíèÿ âåñü-
ìà ñòðàííûå. Ïðè áëèæàéøåì ðàññìîòðåíèè ýòè ïîñò-



ðîéêè áîëüøîãî âîîäóøåâëåíèÿ ìîãóò è íå âûçâàòü, à
ñòîèò ÷óòü ïîâåðíóòüñÿ ê íèì ñïèíîé — è âîâñå ðàçðó-
øàòñÿ. Êàê ïðàâèëî, Ìàÿê — ïðîäîëæåíèå î÷åíü ïîïó-
ëÿðíîé èãðû, èëè î÷åðåäíîå òâîðåíèå ïðèçíàííîãî ãå-
íèÿ. Ðàíüøå õîðîøî áûëî çàêîí÷èòü ðåöåíçèþ íà èãðó
Õ òàêèì ìàêàðîì: “Ñ íåòåðïåíèåì æäåì Õ-2!”. Òåïåðü
òàê íèêòî íå ïèøåò. Ïîòîê Õ-2, Õ-3, HoMM4 è X-COM
5 íàì îáåñïå÷åí äî ñàìîé ïåíñèè. Íî íåêîòîðûå èç
ñìóòíî îæèäàåìûõ âûéäóò ÷åðåç ãîäû, à Ìàÿê íóæåí
ñåãîäíÿ è ñåé÷àñ.

ß îãëÿíóëñÿ ïî ñòîðîíàì: âñå ëþäè âîêðóã óâëå-
÷åííî ÷òî-òî îæèäàëè. Èõ ñóùåñòâîâàíèå áûëî ïîëíî
ñìûñëà. ß ðàññòðîèëñÿ è ñòàë æäàòü Black & White.

Не сотвори...
È ïðàâäà, ê ÷åìó? Çíàåòå, êàê èì òðóäíî, êóìèðàì? ×òî
íå èãðà, òî øåäåâð, è ÷òî íå èäåÿ, òî çîëîòî. Ïèòåð
Ìîëèíüå, “áðèòàíñêèé Ñèä Ìåéåð”, îòåö-îñíîâàòåëü
Bullfrog, ãëàâíûé ïðèäóìùèê “ñèìóëÿòîðà áîãà”, àâ-
òîð Syndicate è Dungeon Keeper. Â 1995 ãîäó îí ïðîäà-
åò Bullfrog Electroniñ Arts, à ÷åðåç äâà ãîäà è âîâñå
ïîêèäàåò êîìïàíèþ, íà÷àâ âñå ñ íóëÿ. Ñèòóàöèÿ ñ
Lionhead Studios â òî÷íîñòè êîïèðóåò ïðîèñõîäÿùåå â
ñâîå âðåìÿ ñ Firaxis. Âíèìàíèå æóðíàëèñòîâ, âñåîáùåå
îæèäàíèå ÷óäà. Ñåé÷àñ çà ñïèíîé Firaxis — äâå èãðû,
êîòîðûå ÍÅ ïîòðÿñëè ìèð, à Lionhead ñ áåëîñíåæíîé
ðåïóòàöèåé — èäåàëüíàÿ ïëîùàäêà äëÿ ñòðîèòåëüñòâà
îãðîìíåéøåãî Ìàÿêà. Ìîæåò áûòü, B&W îæèäàåò âåæ-
ëèâîå çàáâåíèå, à ìîæåò áûòü — âå÷íàÿ ïàìÿòü. Ñåé÷àñ
ìû çàéìåìñÿ ñòðîèòåëüñòâîì, äåòàëè íå âàæíû. Êîí-
öåïöèÿ òàê è ñâåðêàåò íîâèçíîé, êàæäàÿ èäåÿ êàæåòñÿ
áëåñòÿùåé, à íàøå îáùåå ñ èãðîé áóäóùåå — ñâåòëûì.

And no religion too
“Ýòîò ïðåêðàñíûé ìèð ïîëîí âîäîïàäîâ, äåðåâüåâ è
ãîð. Çäåñü æèâóò ïëåìåíà ìàëåíüêèõ ÷åëîâå÷êîâ. Ýòè
ëþäè ñîâåðøåííî ñ÷àñòëèâû — îíè íå çíàþò ãîëîäà è
çëîáû, íå èìåþò íèêàêîãî ïðåäñòàâëåíèÿ î äîáðå è
çëå. Òàê áóäåò ïðîäîëæàòüñÿ, ïîêà íå ïðîèçîéäåò Êàòà-
ñòðîôà — ïîêà ÂÛ, èãðîê, íå âñòóïèòå â èãðó”. Òàê ñàì
ñîçäàòåëü ëþáèò íà÷èíàòü ðàññêàç î ñâîåé èãðå. Äà,
Black & White íà÷èíàåòñÿ, êîãäà ìû ïðèõîäèì â èãðó.
Ìîæíî ñêàçàòü êðàñèâî: ýòà ïåðâàÿ èãðà, êîòîðàÿ îòðà-
æàåò õàðàêòåð èãðàþùåãî, à íå çàñòàâëÿåò åãî ñëåäîâàòü
çàðàíåå ïðèäóìàííûì ïðàâèëàì. Ìîæíî âñå îïîøëèòü
è ñêàçàòü, ÷òî Black & White — ýòî ñìåñü Populous,
Magic Carpet è Dungeon Keeper.

Íåñêîëüêî êîíêóðèðóþùèõ áîæêîâ, ìû
ñðåäè íèõ, èçî âñåõ ñèë ïûòàþòñÿ ïðîèçâåñòè
âïå÷àòëåíèå íà ìåñòíûõ æèòåëåé. Çà÷åì? Êàæ-
äîå ïëåìÿ õðàíèò ñåêðåò îïðåäåëåííîãî ìàãè-
÷åñêîãî çàêëèíàíèÿ, ÷åì áîëüøå ïëåìåí ìû
êîíòðîëèðóåì, òû ñèëüíåå...

Ïîñòàâèòü ëþäèøåê íà ñâîþ ñòîðîíó
ìîæíî ïî-ðàçíîìó. Êòî-òî ñïàñåò çàïëóòàâ-
øèõ æèòåëåé èç ëàï äèêîãî ëüâà è ñòàíåò
äëÿ íèõ àíãåëîì-õðàíèòåëåì. Äðóãîé ñïà-
ëèò ïàðó-äðóãóþ ïîñòðîåê äëÿ îñòðàñòêè. Îáà
ñïîñîáà èãðû èìåþò ñâîè äîñòîèíñòâà è íå-
äîñòàòêè. Âû æå ïðîñòî ìîæåòå áûòü ñà-
ìèì ñîáîé. Îêðóæàþùèé ìèð, áëàãî, ÷òî

öåëèêîì 3D, áóäåò ìåíÿòüñÿ ïîä âàøèì âëèÿíèåì.
Âûèãðûâàåò òîò, êòî óáåäèò îêðóæàþùèõ â ñâîåé
ïðàâîòå. Çàáàâíî, íî, ïðàâî æå, íè÷åì ïî áîëüøîìó
ñ÷åòó îò Populous íå îòëè÷àåòñÿ. À Populous, äà ïðî-
ñòÿò ìåíÿ ìèëëèîí êóïèâøèõ èãðó ÷åëîâåê, íà Ìàÿê-
99 íå òÿíåò. Ìîæåò áûòü, B&W èìååò ïîõâàñòàòüñÿ
÷åì-íèáóäü åùå?

Всякие звери
Èìååò. Â èãðå áóäóò çâåðè. ×òîáû çàùèùàòü ñâîè ïëå-
ìåíà îò âðàãîâ è, íàîáîðîò, äåðæàòü ñâîèõ â óçäå, íàì
íóæíû ñëóãè. Â êà÷åñòâå âûðàçèòåëåé âîëè âûñòóïàåò
âñÿêàÿ æèâíîñòü, ïîäîáðàííàÿ â áëèæàéøåì ëåñó èëè
íà ïîëÿíå: ëåâ, îáåçüÿíà è äàæå êîðîâà. È òóò íà÷èíà-
åòñÿ ñàìîå èíòåðåñíîå. Ïîäîáíî íîðíàì â Creatures,
íàøè ïîäîïå÷íûå íà÷èíàþò ðàçâèâàòüñÿ. “Âû ó÷èòå
ñâîèõ ñîçäàíèé âñå âðåìÿ, íåçàâèñèìî îò òîãî, çàíèìà-
åòåñü ñ íèìè èëè íåò, — ãîâîðèò Ïèòåð. — ß íè÷åãî íå
çíàþ î âñåõ âîçìîæíîñòÿõ ìîèõ ñóùåñòâ. Âñå, ÷òî ìíå
èçâåñòíî, — îíè áóäóò ðàñòè è ó÷èòüñÿ”. Ðàñòè çâåðè
áóäóò, êàê îêàçàëîñü, íå òîëüêî èíòåëëåêòóàëüíî. Â ïðî-
öåññå îáùåíèÿ ñ âàìè æèâîòíîå ïðîéäåò ÷åðåç öåëûé
ðÿä âñåâîçìîæíûõ ìóòàöèé è â èòîãå ìîæåò äîñòè÷ü
ãèãàíòñêèõ ðàçìåðîâ. Õîðîøåíüêî ïîäóìàéòå î òîì,
ãäå õðàíèòü êîðîâó âûñîòîé 200 ìåòðîâ â õîëêå...

Âïðî÷åì, ðîñò íå ñàìîå ãëàâíîå. Õàðàêòåð âàæíåå.
Åñëè âû áóäåòå ëàñêîâû ê ñâîåìó ñëóãå, îí âûðàñòåò
äîáðûì è èãðèâûì. Åñëè âû ïîñòîÿííî áóäåòå óùåì-
ëÿòü åãî ïðàâà è íàêàçûâàòü, ïîëó÷èòå çëîáíîå ñîçäà-
íèå. Åñëè âû áåçæàëîñòíî áðîñèòå åãî â ñàìóþ ãóùó
ñðàæåíèÿ, îíî äî ñìåðòè ïåðåïóãàåòñÿ è, êðîìå òîãî, â
áîþ ìîæåò ñòàòü èíâàëèäîì.

Âîçìîæíîñòè ïî âîñïèòàíèþ íå îãðàíè÷èâàþòñÿ
äèëåììîé “ïðÿíèê — êíóò”. Ïðè ñî-
áëþäåíèè ïðàâèëüíîé äèåòû è ðåãó-
ëÿðíîé òðåíèðîâêå ñóùåñòâî ðàñòåò
çäîðîâûì è ñèëüíûì — ñ ìîùíûìè,
ñêàæåì, áèöåïñàìè è øèðîêèì êîñ-
òÿêîì. Óíèêàëüíàÿ ñèñòåìà “ñêåëåòíîé
àíèìàöèè”, íàä êîòîðîé ïîëãîäà ðà-
áîòàëè ïðîãðàììèñòû, ïîçâîëÿåò ïðàâ-
äîïîäîáíî ñìîäåëèðîâàòü äâèæåíèå
ëþáîãî òåëà, ê ïðèìåðó, “òîëñòîé, íî
ñèëüíîé è î÷åíü äîáðîé êîðîâû,
øàãàþùåé íà äâóõ çàäíèõ íîãàõ è
íåëåïî ðàçìàõèâàþùåé èçðàíåííîé
ïðàâîé... ðóêîé”. Íå óäèâëþñü, åñëè,

âçãëÿíóâ íà âàø çâåðèíåö, ïñèõîàíàëèòèêè ñìîãóò ñî-
ñòàâèòü âàø äîñòîâåðíûé ïñèõîëîãè÷åñêèé ïîðòðåò...

Âñåãî â B&W áóäåò 27 ðàçëè÷íûõ ñîçäàíèé è, êàê
âû óæå ïîíÿëè, áåñêîíå÷íîå êîëè÷åñòâî âñåâîçìîæíûõ
ìîäèôèêàöèé. Êàæäîå ñóùåñòâî — ñâîé ñòèëü èãðû. Ëåâ
òàê è ðâåòñÿ â áîé, òðåáóÿ îò âàñ àãðåññèâíîé ìàíåðû.
Êîðîâà... ÷òî äåëàåò òîëñòàÿ äîáðàÿ áóðåíêà? Íàâåðíîå,
òî æå, ÷òî è õóäàÿ çëàÿ, — åñò òðàâó? Âïðî÷åì, âðåìÿ
ïîêàæåò. Âî âðåìÿ áîÿ èãðîê èìååò ïðàâî óïðàâëÿòü
ñâîèì æèâîòíûì ñàìîñòîÿòåëüíî, à ìîæåò äîâåðèòü êîí-
òðîëü AI, çàíÿâøèñü ãîðàçäî áîëåå èíòåðåñíûì äåëîì —
ñîòâîðåíèåì âñåâîçìîæíûõ çàêëèíàíèé. Êñòàòè, âû óæå
ñëûøàëè î òîì, ÷òî â B&W íå áóäåò èíòåðôåéñà âîîá-
ùå? Òî÷íåå, èì ñòàíåò âñå èãðîâîå ïîëå: äëÿ ñîòâîðåíèÿ
çàêëèíàíèÿ åãî äîñòàòî÷íî áóäåò áðîñèòü â íóæíîå ìåñ-
òî, à ÷òîáû ïîäâèíóòü êàðòó, ïðèäåòñÿ âçÿòüñÿ “ðóêîé”
çà íóæíóþ òî÷êó ìåñòíîñòè è ïîäòÿíóòü åå ê ñåáå...

Говорящий multiplayer
Ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèé ðåæèì, çàäóìàííûé â B&W, åñëè
è íå ïîòðÿñåò óñòîè, òî íàðîä ðàçâåñåëèò — òî÷íî. Â
îäíîì èç ìíîãî÷èñëåííûõ multiplayer-ðåæèìîâ èãðî-
êè, ïðåäñòàâëåííûå ñîáñòâåííûìè çâåðóøêàìè, áóäóò
âñå âìåñòå ðàñõàæèâàòü ïî íåêîé âèðòóàëüíîé àðåíå,
áîëòàòü, ññîðèòüñÿ, ìèðèòüñÿ, âëþáëÿòüñÿ è (ïîòîì?)
óáèâàòü äðóã äðóãà. Îáùåíèþ ïîìîæåò íîâàÿ ñèñòåìà
òðàíñëÿöèè òåêñòà â æèâóþ ðå÷ü, íå÷òî âðîäå òîãî, ÷òî
ìû âèäåëè íà “Ìèêðîøå”, òîëüêî êðó÷å.

Çàáàâíî, ÷òî ïî îäíîìó âíåøíåìó âèäó âàøåãî
ïðîòèâíèêà âû ñìîæåòå îïðåäåëèòü ñòèëü åãî èãðû.
Åñëè, äîïóñòèì, ïåðåä âàìè çäîðîâåííûé íàêà÷àííûé
ëåâ ñ îòðóáëåííîé ðóêîé, òî ñîâåðøåííî î÷åâèäíî, ÷òî
åãî õîçÿèí — áîëüøîé ëþáèòåëü ïîäðàòüñÿ è ñîâñåì íå
âëàäååò ìàãèåé.

Ïåðñîíàæåé, âûðàùåííûõ â îäèíî÷íûõ ìèññèÿõ,
ìîæíî áóäåò “ïîìåùàòü” â ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêóþ ñðå-
äó, à çàòåì “çàáèðàòü” îáðàòíî. Îäèíî÷íûé óðîâåíü,
“ïîäêëþ÷åííûé” â ñåòåâóþ èãðó, ïðîäîëæàåò æèòü ñâî-
åé æèçíüþ âìåñòå ñ åãî ãåðîÿìè â ðàìêàõ áîëüøîãî
ìèðà. Âûéäÿ èç multiplayer-èãðû, âû óæå íå ïîëó÷èòå
òó æå êàðòó ìåñòíîñòè è “æèâîòíîå”, ñ êîòîðûìè íà÷è-
íàëè èãðàòü.

Íàáîð êîíñòàíò, îïðåäåëÿþùèõ ìèð Black & White,
áóäåò îòêðûò äëÿ ðåäàêòèðîâàíèÿ âñåì æåëàþùèì. Âû
ñìîæåòå, íàïðèìåð, ïîëíîñòüþ ïîìåíÿòü âñþ ôèçèêó
èãðîâîãî ìèðà, îáíóëèâ çíà÷åíèå â ÿ÷åéêå “ãðàâèòà-
öèÿ”. Êðîìå òîãî, ñòàíäàðò èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà

è îïèñàíèå ñóùåñòâ òàêæå íå áóäåò
ñåêðåòîì. Âñå æåëàþùèå ñìîãóò íà-
ïèñàòü ñîáñòâåííûå ìîäóëè AI íà
ëþáîì ÿçûêå è ïîäñòàâèòü èõ â âèäå
dll-ôàéëîâ â èãðó. Íàéäóòñÿ ëè æå-
ëàþùèå? Ïî÷åìó áû è íåò, åñëè èãðà
îáðåòåò íàñòîÿùóþ ïîïóëÿðíîñòü...

Âîò òàêîé ìàÿ÷îê... Âàðèàíò
ïî÷òè áåñïðîèãðûøíûé. Ñðîê âûõî-
äà — Ðîæäåñòâî 1999 ãîäà, íî, íàâåð-
íÿêà, îïîçäàþò. Âñïîìíèòå, ÷òî áûëî
ñ Dungeon Keeper. Îäíî òî÷íî — èãðà
âûéäåò îáÿçàòåëüíî, à çíà÷èò — åå
ìîæíî æäàòü. Âðåìÿ ïîøëî.
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Развеселая компьютерная игра ConstructorРазвеселая компьютерная игра ConstructorРазвеселая компьютерная игра ConstructorРазвеселая компьютерная игра ConstructorРазвеселая компьютерная игра Constructor, названная каким(то, названная каким(то, названная каким(то, названная каким(то, названная каким(то
острословом “симулятором прораба”, умерла в забвении не такострословом “симулятором прораба”, умерла в забвении не такострословом “симулятором прораба”, умерла в забвении не такострословом “симулятором прораба”, умерла в забвении не такострословом “симулятором прораба”, умерла в забвении не так

быстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможностьбыстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможностьбыстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможностьбыстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможностьбыстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможность
выращивать будущих жильцов на специальных фермах и другиевыращивать будущих жильцов на специальных фермах и другиевыращивать будущих жильцов на специальных фермах и другиевыращивать будущих жильцов на специальных фермах и другиевыращивать будущих жильцов на специальных фермах и другие

революционные нововведения. Борьба со здравым смысломреволюционные нововведения. Борьба со здравым смысломреволюционные нововведения. Борьба со здравым смысломреволюционные нововведения. Борьба со здравым смысломреволюционные нововведения. Борьба со здравым смыслом
продолжится во второй части — на подходе Street Wпродолжится во второй части — на подходе Street Wпродолжится во второй части — на подходе Street Wпродолжится во второй части — на подходе Street Wпродолжится во второй части — на подходе Street Wars.ars.ars.ars.ars.

êîâàíèå ìàëåíüêèõ îòëîæèì äî ðåöåíçèè, áîëüøèì
ïîõâàñòàåìñÿ ñåé÷àñ — ìû òåïåðü íå ïðîðàáû, ìû
ãàíãñòåðû.

Не кипятитесь, tenant
Ïðîøëî òî âðåìÿ, êîãäà ïîñòîÿëüöû ðîæàëè æèòå-
ëåé íîâûõ äîìîâ ïî íàøåìó çàêàçó. Òåïåðü îíè
ðîæàþò ÷åðíîðàáî÷èõ è áàíäèòîâ. Ó ãàíãñòåðà-äî-
ìîâëàäåëüöà, â èãðå íàçûâàåìîãî ñìóòíî çíàêîìûì
ñëîâîì tenant, ñðåäè ïðî÷èõ ïàðàìåòðîâ åñòü õàðàê-
òåðèñòèêà breeding. Îêêóïèðîâàâ äîì, äîìîâëàäå-
ëåö-áàíäèò íà÷èíàåò ñîáèðàòü ñ æèëüöîâ ðåíòó. Îò
äåíåã ìîæíî îòêàçàòüñÿ, è òîãäà æèëüöû íà÷èíàþò
ðîæàòü. Ïî âûáîðó — ðàáî÷èõ èëè áàíäèòîâ, âñåãäà
ìàëü÷èêîâ. Ïåðèîä áåðåìåííîñòè ó æèëüöîâ ñàìûé
ðàçíûé è âî ìíîãîì çàâèñèò îò ñïîñîáíîñòè äîìî-
âëàäåëüöà ê îïëîäîòâîðåíèþ (âû óæ ïðîñòèòå ìåíÿ,
íî èç èãðû ïðàâèëî íå âû-
êèíåøü). Ñîâñåì ìàëåíüêèå
òåíàíòû, óæå ñêîëüçêèå, íî

óùåñòâóåò îïðåäåëåííûé ïëàñò èãð,
ïèñàòü ïðî êîòîðûå ÿ íå ëþáëþ. Òà-
êèå, çíàåòå ëè, êðåïêèå ñåðåäíÿêè áåç
îñîáûõ àìáèöèé. Â íèõ íå çà ÷òî óöå-

ïèòüñÿ ïîðÿäêîì çàòóïèâøåìóñÿ æóðíàëèñòñêîìó
ïåðó: íåò íè ãëîáàëüíîñòè, íè îáæèãàþùåé äûõà-
íèå íîâèçíû, íè òðåõìåðíûõ êóñêîâ ìÿñà, íè ñâÿ-
òîé ïðîñòîòû, èç êîòîðîé ïðîèçðàñòàåò êóëüòîâîñòü,
íè äàæå êàêîé-òî îðèãèíàëüíîé èäåè. Òàêîé èãðîé
íåâîçìîæíî áðåäèòü, è äàæå ïëþíóòü íà íåå íå
ïîëó÷àåòñÿ — íå çà ÷òî.

Constructor, íà ìîé âçãëÿä, èç òàêèõ. Äåòñêèé
ñòðîèòåëüíûé ñèìóëÿòîð â î÷åíü ðåàëüíîì âðåìå-
íè, ñäåëàííûé ïî ìîòèâàì Bullforg’îâñêèõ Theme
Park è Theme Hospital. Èãðà äàëåêî íå ïðîñòàÿ,
âðåìåíàìè î÷åíü äàæå ñëîæíàÿ, ñ îáèëèåì ÷åðíîãî,
íî íå ñìåøíîãî þìîðà. Äîáðîòíàÿ òàêàÿ èãðóøêà,
âïîëíå ãîäèòñÿ äëÿ èíòåëëåêòóàëüíîãî óíè÷òîæåíèÿ
ñâîáîäíîãî âðåìåíè â îòñóòñòâèå äðóãèõ ñòîëïîâ
æàíðà, âðîäå Rollercoaster Tycoon èëè Tanktics.

Åå âòîðàÿ ÷àñòü, áëàãîïî-
ëó÷íî èçáåæàâøàÿ íàçâàíèÿ
Constructor 2, êàê äâå êàïëè
âîäû ïîõîæà íà ïðåäøåñòâåí-
íèöó. Íå èçìåíèëèñü íè èäåÿ,
íè ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê”, íè
èíòåðôåéñ, íè äàæå îòâðàòè-
òåëüíàÿ ïðèâû÷êà õóäîæíèêîâ
ëåïèòü ëèöà ïåðñîíàæåé èç ýë-
ëèïñîèäîâ âðàùåíèÿ. Íî... Îò-
ëè÷èÿ áóäóò ñîñòîÿòü èç äåñÿò-
êîâ ìàëåíüêèõ “íî”-íîâîââåäå-
íèé, èñïðàâëåííûõ îøèáîê è
îäíîãî áîëüøîãî “ÍÎ”. Ñìà-
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РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Studio 3Studio 3Studio 3Studio 3Studio 3
ИздательИздательИздательИздательИздатель InfogrInfogrInfogrInfogrInfogramesamesamesamesames
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.studio3.co.uk.studio3.co.uk.studio3.co.uk.studio3.co.uk.studio3.co.uk
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 39.3 Мбайта39.3 Мбайта39.3 Мбайта39.3 Мбайта39.3 Мбайта
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Рentium 166, 32s 95/98, Рentium 166, 32s 95/98, Рentium 166, 32s 95/98, Рentium 166, 32s 95/98, Рentium 166, 32
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STREET WARSПО ПРОЗВИЩУПО ПРОЗВИЩУПО ПРОЗВИЩУПО ПРОЗВИЩУПО ПРОЗВИЩУПО ПРОЗВИЩУ
“БЫК”

[1] Все будет шито�крыто, бабене...
[2] Эта забегаловка тоже приносит нам деньги.

[2]

[1]

åùå ñìîðùåííûå, ïîêèäàþò ðîäíîé äîì è áåãóò â
ñâîå ãàíãñòåðñêîå ëîãîâî.

Óðîâåíü ïîðîæäåííîãî ãàíãñòåðà çàâèñèò îò íà-
ëè÷èÿ â ðîäíîì äîìå äóõîâêè. Áåç øóòîê — ïðîèçâå-
äèòå íà çàâîäå äóõîâêó, äîñòàâüòå åå â çäàíèå è íàæìè-
òå êíîïî÷êó “àïãðåéä”. Óðîâåíü òåíàíòîâ îáÿçàòåëüíî
ïîâûñèòñÿ. Âìåñòå ñ óðîâíåì ðàñòåò è íàãëîñòü. Äîìî-
âëàäåëüöû íà÷èíàþò òðåáîâàòü åëîâûé ñàä ó ñåáÿ ïîä
îêíîì, ñòàíöèþ ìåòðî ó êàëèòêè è äðóãèå èçëèøå-
ñòâà, êîòîðûå ïîÿâÿòñÿ òîëüêî â ïîëíîé âåðñèè.

Îäíà ðàäîñòü — êîíâåðòíóòü òðåõ ðàáî÷èõ â áîå-
âèêà (ïðîöåññ ñîïðîâîæäàåòñÿ ýêâèâàëåíòîì ðóññêîãî
çâóêà “÷ïîê”) è îòïðàâèòüñÿ êîñèòü êîíêóðåíòîâ èç
àâòîìàòà “Òîìïñîí”. Ê ñîæàëåíèþ, äåìî-âåðñèÿ íå äàåò
íàì â ïîëíîé ìåðå íàñëàäèòüñÿ äåêîíñòðóêòèâíîé ÷à-
ñòüþ èãðû, çàñòàâëÿÿ ïîêóïàòü çåìëè, ñòðîèòü äîìà è
ðàçâèâàòü èíäóñòðèþ. Ñêîëüêî ìîæíî.
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òóò ÷òî-òî ñûãðàëî ñâîþ ðîêîâóþ ðîëü
(à ìîæåò, êòî-òî, íàïðèìåð BioLogIn ñ
Broad Sword’îì 4D6 ó ìîåãî ãîðëà, ïå-
ðåñêàçûâàþùèé ñþæåò “Ïå÷àòè”). Ïî-
áåãàâ âñåãî ïîë÷àñà ïî ïåðâîé êàðòå

“Ïîâåëèòåëÿ äóø”, ÿ óæå çíàë, ÷òî òðåòüèì Heroes â
áëèæàéøåå âðåìÿ ïðèäåòñÿ ñåðüåçíî ïîòåñíèòüñÿ, à
“Ñòàðîìó Êðàôòó” è âîâñå — ñäåëàòü äÿäå ðó÷êîé
(íå íàâñåãäà, êîíå÷íî, “Ñòàðûé”!).

So You want to be a Hero
Ïåðâîå, íà ÷òî îáðàùàåøü âíèìàíèå, — ïðîöåññ
ãåíåðàöèè ãåðîÿ. (Íåîôèò! ß áû íà÷àë, õîòü ýòî è
íå ìåíåå áàíàëüíî, ÷åì òâîÿ ãåíåðàöèÿ, ñ âåëèêî-
ëåïíîé çàñòàâêè... Âïðî÷åì, è ýòà áàíàëüíîñòü óæå
ôèêñèðîâàëàñü ëîùåíûìè ñòðàíèöàìè Ó×Ó — ñì.
.EXE #2’99. — È.Á.). Òèõî!.. Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî
áàçîâûõ õàðàêòåðèñòèê íåìíîãî, îíè âëèÿþò íà êó÷ó
âòîðîñòåïåííûõ (íî íå ìåíåå âàæíûõ äëÿ ìîëîäîãî
ãåðîÿ) ïàðàìåòðîâ. Òàê ÷òî, óâèäåâ “âñåãî” ÷åòûðå
èçìåíÿåìûõ, íå ñïåøèòå âåøàòü íà “Àëëîäû” ÿð-
ëûê “Diablo-êëîí” èëè äîñòàâàòü èç ïûëüíîãî øêà-
ôà Dark Sun — The Shattered Lands. “Íèâàë”, âûêî-
âàâøèé ñâîþ RPG-ñèñòåìó ñïåöèàëüíî äëÿ “Ïå÷àòè
òàéíû”, åñòåñòâåííî, íå îòêàçàëñÿ îò íåå è â “Ïîâå-
ëèòåëå”. Ïîýòîìó æåëàþùèå ïîèãðàòü ìàãîì, îäå-

òûì â full plate mail AC24, ïî-
ïðåæíåìó îòäûõàþò. Â “Àëëîäàõ”
ïðåäîñòàâëÿåòñÿ âûáîð èç äâóõ
êëàññîâ (ìàã/âîèí), ìàãè ìîãóò
ÒÎËÜÊÎ òâîðèòü çàêëèíàíèÿ, âî-
èíû ïîëüçóþòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî
“ôèçè÷åñêèì” îðóæèåì. Áîëåå
òîãî, ìàã äàæå íå ñòàíåò íîñèòü
íà ñåáå âîèíñêèå äîñïåõè. Ïîíà-
÷àëó ýòî êàæåòñÿ àáñóðäíûì, íî
ïîòîì ïîíèìàåøü ðàçóìíîñòü òà-
êîãî ïðèåìà — àâòîðû çàñòàâëÿ-
þò íàñ “ðàáîòàòü” âñåé ïàðòèåé,
à íå îäíèì ïåðåêà÷àííûì ãåðî-
åì. È åñëè âû â íà÷àëå èãðû ïðåä-
ïî÷òåòå âîèíà — òî ïåðâûé âñòðå-
÷åííûé âàìè ïîïóò÷èê îêàæåòñÿ

ìàãîì (è íàîáîðîò). Ïî õîäó èãðû ïîäîáíàÿ êîî-
ïåðàöèÿ ïðîÿâèò ñåáÿ ñ ëó÷øèõ ñòîðîí íå ðàç è
äàæå íå äâà.

Êîå-÷òî, âïðî÷åì, èçìåíèëîñü: òàê, ó âîèíîâ
óïðàçäíåíà âîçìîæíîñòü âûáðàòü îñíîâíûì íàâû-
êîì ñòðåëüáó, à ó ìàãîâ — Àñòðàë. Ìåëî÷ü? Íå äó-
ìàþ: ýòà òðàíñôîðìàöèÿ, âïîëíå âîçìîæíî, ïîâëå-
÷åò çà ñîáîé êîðåííîé ïåðåñìîòð ñòðàòåãèè èãðû...

Çàêëèíàíèÿ áûëè ñåðüåçíî ïåðåòàñîâàíû è îá-
íîâëåíû, ÷òî, ïî âñåé âèäèìîñòè, äåëàëîñü â ïîñëå-
äíèé ìîìåíò, ïîòîìó ÷òî äàæå â äîêóìåíòàöèè
îòðàæåíû íå âñå èçìåíåíèÿ. Òàê, íàïðèìåð, “Èñöå-
ëåíèå” è “Ìàãè÷åñêèé ùèò” ïðèñóòñòâóþò òåïåðü â
Àñòðàëå è äàþòñÿ ëþáîìó ìàãó ñ ñàìîãî íà÷àëà
âìåñòå ñ áàçîâûì spell’îì âûáðàííîé ñòèõèè.

È åùå îäíî (äëÿ òåõ, êòî âîâñå ïðîïóñòèë
“Ïå÷àòü òàéíû”): â “Àëëîäàõ” ó ãåðîåâ íå áûâàåò
óðîâíåé, íî ñèñòåìà ðàçâèòèÿ ïåðñîíàæåé ñäåëàíà
âåñüìà ãèáêî. “Ïðîêà÷èâàþòñÿ” òå óìåíèÿ, êîòîðû-
ìè ÷åëîâåê ïîëüçóåòñÿ ÷àñòî, à îñòàëüíûå ïàðàìåò-
ðû (æèçíü/ìàíà) òèõîíå÷êî ðàñòóò ñ îïûòîì. Îä-
íèì ñëîâîì, åñëè âîçäóøíîìó ìàãó î÷åíü çàõî÷åò-
ñÿ ïîáàëîâàòüñÿ fireball’àìè, íèêòî íå áóäåò ïðî-
òèâ — êèäàéòåñü íà çäîðîâüå, è ïîñëå íåêîòîðîé
òðåíèðîâêè âû ñìîæåòå ïîñïîðèòü â ýòîì èñêóññò-
âå ñ íàñòîÿùèìè îãíåííûìè ïðîôè.

Аллоды — острова в Астрале
Â “Ïîâåëèòåëå” íàëè÷åñòâóþò òðè ãîðîäà: çíàêîìûé
ïî ïåðâîé ÷àñòè Ïëàãàò (â êîòîðîì âàì íå äàäóò
íàäîëãî çàäåðæàòüñÿ), âîñòî÷íûé Êààðã ñ óãàðíåé-
øèì “áàðìåíîì”, â íàãëóþ ðàñêóðèâàþùèì êàëüÿí,
è äðóèäñêèé, â ëàâêå êîòîðîãî íå áûâàåò ïðèëè÷íûõ
äîñïåõîâ, íî çàòî åñòü î÷åíü íåïëîõèå ëóêè.

Øêîëû, ïîäêà÷èâàþùèå óìåíèÿ ãåðîåâ çà äåíü-
ãè, ñóäÿ ïî âñåìó, çàêðûëèñü íà ïåðåó÷åò èëè ïðî-
ñòî î÷åíü óäà÷íî çàìàñêèðîâàëèñü. Íî òàâåðíà, à
òî÷íåå, åå ïîñåòèòåëè, ïðèÿòíî óäèâèëè: äèàëîãè
íàïèñàíû ñ äóøîé è ñîçäàþò íóæíóþ àòìîñôåðó
ïåðåä çàäàíèÿìè. Ê òîìó æå î÷åíü, î÷åíü ïðîôåñ-
ñèîíàëüíî îçâó÷åíû (ðåäêîñòü ýòî, ïîòîìó è îñîáî
íàïèðàþ). ×åãî òîëüêî ñòîèò ïîïðîøàéêà, ñèäÿ-
ùèé íà ñòóïåíüêàõ òàâåðíû â Êààðãå!

Эксперимент по воздействиюЭксперимент по воздействиюЭксперимент по воздействиюЭксперимент по воздействиюЭксперимент по воздействию
“Аллодов+2” на морально и“Аллодов+2” на морально и“Аллодов+2” на морально и“Аллодов+2” на морально и“Аллодов+2” на морально и

физически неподготовленногофизически неподготовленногофизически неподготовленногофизически неподготовленногофизически неподготовленного
к этому человека (меня, Мат+к этому человека (меня, Мат+к этому человека (меня, Мат+к этому человека (меня, Мат+к этому человека (меня, Мат+

вея. Кстати, здесь и далее ему,вея. Кстати, здесь и далее ему,вея. Кстати, здесь и далее ему,вея. Кстати, здесь и далее ему,вея. Кстати, здесь и далее ему,
Игорю, слово дается толькоИгорю, слово дается толькоИгорю, слово дается толькоИгорю, слово дается толькоИгорю, слово дается только

после предварительной его,после предварительной его,после предварительной его,после предварительной его,после предварительной его,
Игоря, ремарки. — М.Б.) удал+Игоря, ремарки. — М.Б.) удал+Игоря, ремарки. — М.Б.) удал+Игоря, ремарки. — М.Б.) удал+Игоря, ремарки. — М.Б.) удал+

ся. В свое время, поглядевся. В свое время, поглядевся. В свое время, поглядевся. В свое время, поглядевся. В свое время, поглядев
немного на “Печать тайны”, янемного на “Печать тайны”, янемного на “Печать тайны”, янемного на “Печать тайны”, янемного на “Печать тайны”, я

проявил no mercy и благополуч+проявил no mercy и благополуч+проявил no mercy и благополуч+проявил no mercy и благополуч+проявил no mercy и благополуч+
но ее uninstall’ил... Прошлоно ее uninstall’ил... Прошлоно ее uninstall’ил... Прошлоно ее uninstall’ил... Прошлоно ее uninstall’ил... Прошло

довольно много времени, и вотдовольно много времени, и вотдовольно много времени, и вотдовольно много времени, и вотдовольно много времени, и вот
в мои кульв мои кульв мои кульв мои кульв мои культяпистые попадаеттяпистые попадаеттяпистые попадаеттяпистые попадаеттяпистые попадает

продолжение...продолжение...продолжение...продолжение...продолжение...
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[1] Друиды явно ошиблись, пустив нас на свою святую
землю. А мы только что книжку с fireball’ом купили...

[1]

ЛОВЛЯ НАЛОВЛЯ НАЛОВЛЯ НАЛОВЛЯ НАЛОВЛЯ НА
ЖИВЦА
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Ñëèøêîì çíàþùèå ëþäè ïóãà-
ëè ìåíåå ãëóáîêèì (“ãëóáæå, ÷åì â
“Ïå÷àòè”!”) ñþæåòîì. Íàïðàñëèíà.
Çàÿâëÿþ îòâåòñòâåííî: çàòÿãèâàåò.
Ëèøü íåèìîâåðíûì óñèëèåì âîëè ÿ
çàñòàâëÿë ñåáÿ îòïðàâëÿòüñÿ íà âñÿ-
êèå âñïîìîãàòåëüíûå çàäàíèÿ, òîãäà
êàê êóëüòÿïèñòàÿ (âêóïå ñ êóðñîðîì)
òàê è òÿíóëàñü âûáðàòü îñíîâíóþ,
÷òîáû ïîëó÷èòü åùå îäíó ïîðöèþ
íåäóðíî çàêðó÷åííîãî ñþæåòà. Ñþ-
æåò, äèàëîãè â òàâåðíå è âî âðåìÿ
ìèññèé, ñàìè ìèññèè — âñå öåëîñò-
íî è â îäíîì ñòèëå, âñå áåç ôàëüøè,
è áëèæå ê êîíöó ñîáèðàåòñÿ âîåäèíî, äåðæèò
òåáÿ ó ýêðàíà è îòïóñêàåò òîëüêî ïîñëå ïðî-
ñìîòðà ôèíàëüíîãî âèäåîðîëèêà.

Междумордие
и все+все+все
Óïðàâëåíèå ñîçäàåò äâîéñòâåííîå âïå÷àòëåíèå: ñ
îäíîé ñòîðîíû, âñå â ìåðó óäîáíî — ãðóïïû, ðàñ-
êëàäêà êëàâèàòóðû, èäòè ãîòîâûì ê àòàêå ïî Ctrl,
ïðîñòî èäòè ïî Alt, ìàêðîñû F4-F12 íà spell’û èëè
item’û, àâòîêàñòèíã íå òîëüêî äëÿ ëå÷åíèÿ/áðîíè/
áëàãîñëîâåíèÿ, íî è äëÿ ëþáîãî áîåâîãî çàêëèíà-
íèÿ (íàçíà÷àåòñÿ ïî Ctrl+A). Ñ äðóãîé — íåñìîòðÿ
íà îãðîìíîå êîëè÷åñòâî “ôèøåê”, íåêîòîðûå ðàáî-
òàþò íå òàê, êàê õîòåëîñü áû.

Ñèòóàöèÿ: âîèí è äâà ìàãà âñòðå÷àþò ñèíåãî
ëþäîåäà. Âîèí âûëåçàåò âïåðåä è íà÷èíàåò âàëèòü
âðàãà, îäèí ìàã åãî ëå÷èò, äðóãîé — øèáàåò ogr’à
ìîëíèåé èç ïîñîõà. Òóò ÿ îñîçíàþ, ÷òî îäèí ìàã ñ
ëå÷åíèåì íå ñïðàâëÿåòñÿ, è ñðî÷íî íåîáõîäèìî îñ-
âîáîäèòü ðóêè âòîðîìó, ÷òîáû è îí ïðèíèìàëñÿ çà
âðà÷åâàíèå. Âûáèðàþ ìàãà è íà÷èíàþ ñóäîðîæíî
äàâèòü íà F5, äàáû ïîëîæèòü ïàëêó â ðþêçàê, ïî÷òè
ëîìàþ êëàâèàòóðó, è... âîèí ïîä ðàäîñòíûå âñïîëî-
õè ìîëíèé óñïåøíî óìèðàåò.

Ñóòü â òîì, ÷òî ìàêðîñû, ïîâåøåííûå íà îðó-
æèå, òîëüêî ÂÊËÞ×ÀÞÒ åãî, íî ÍÅ âûêëþ÷àþò.
Íà ìîé âçãëÿä, ýòî ñåðüåçíîå óïóùåíèå. Èíòåðåñíî,
êàêàÿ ñâåòëàÿ ãîëîâà äîäóìàëàñü ñàæàòü “ãîðÿ÷èå
êëàâèøè” íà êíîïêè F? À êàêèå åùå, ñïðîñèòå âû?
Íó, õîòÿ áû QWERTY. È âîîáùå, åñëè óæ íà òî
ïîøëî, äàéòå íàì âîçìîæíîñòü ñàìèì íàçíà÷àòü
êëàâèøè! ×åì ìû õóæå æàëêèõ àðêàäíèêîâ? Èì
ìîæíî “customize”, à íàì?!

Ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê” — òîò æå. Íå óâåðåí,
÷òî îí óæå íå óñòàðåë, îäíàêî ðàáîòàåò èãðà áûñò-
ðåå. Óëó÷øèëîñü òàêæå äèíàìè÷åñêîå îñâåùåíèå (ëåñà
î÷åíü êðàñèâî ãîðÿò íî÷üþ), ìîíñòðû ðàäóþò ïëàâ-
íûìè äâèæåíèÿìè, è âñå ýòî áåç ïðèâû÷íûõ ïî
ïåðâîé ÷àñòè “çàïèíîê”.

“АЛЛОДЫ 2:
ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ”

Nival Interactive
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Õ‡·Ó ËÁ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚ı ÛÓ‚ÌÂÈ Ë ÚÂı Ú˚Òˇ˜ ÛÎÛ˜¯ÂÌËÈ,
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Windows 95/98/NT, Pentium 133 (ÂÍ. Pentium 200), 32 M·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), SVGA (1 M·‡ÈÚ), 4x CD-ROM, DirectX 5.0
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Они, родимые (замена на поле)
Ñêàçàâ ýòî, Ìàòâåé çàïàõíóë ïëàù, êàñòàíóë
protection from water (water magic — 90) è óãëóáèëñÿ
â óêðûòûé ÿäîâèòûì òóìàíîì ýëüôèéñêèé ëåñ, à ÿ
(Èãîðü) îñòàëñÿ íàåäèíå ñ îñòàâëåííîé íà ôèíàë
áàíî÷êîé äåãòÿ. ×òî æ, âîðîòà æäóò.

“Âàø íà÷àëüíûé çàïàñ åäèíèö ðàâåí íóëþ”
— ýòî èç äîêóìåíòàöèè. Íåñìîòðÿ íà ñåðüåçíûé
(íå â ïðèìåð “Ïå÷àòè”) beta-testing, â èãðó ïðî-
êðàëèñü áàãè è ãëþêè. Ìîíñòðû (è ãåðîè!) ïîðîé
òàê óâëåêàþòñÿ òàêòè÷åñêèìè ïåðåñòðîåíèÿìè, ÷òî
çàáûâàþò îá èäóùåé áèòâå. Äàëüøå — áîëüøå.
Âñòðå÷åííàÿ (è óãîùåííàÿ ïÿòêîì fireball’îâ) çåëå-
íàÿ ãàðïèÿ ñáåæàëà â óãîë êàðòû è, ïîäëàÿ, íå
æåëàëà îòòóäà âûõîäèòü. Ïîïûòêè âåðíóòü áåãëÿí-
êó, ïðèìàíèâàÿ åå ðàçãóëèâàþùèì áåç äîñïåõîâ
ãåðîåì (òàê íàçûâàåìàÿ “ëîâëÿ íà æèâöà”), óñïåõà
íå âîçûìåëè.

Â äðóãîé ðàç ìîÿ ïàðòèÿ ïîãíàëàñü çà ëåòó÷åé
ìûøüþ. Áåäíîå æèâîòíîå òàê èñïóãàëîñü, ÷òî óäðà-
ëî ñ êàðòû (çà åå âåðõíèé êðàé) è íå âåðíóëîñü.
Ðàçãîðÿ÷åííûå ïîãîíåé ãåðîè ïðîñëåäîâàëè çà íåé,
ïðèõâàòèâ ïî ïóòè îòðÿä èç íåñêîëüêèõ ñêåëåòîâ, è
âåðíóòü èõ â ðîäíîå èçìåðåíèå óäàëîñü òîëüêî áëà-
ãîäàðÿ òîìó, ÷òî âñÿ ïàðòèÿ áûëà “ïîäâåøåíà” íà
ãîðÿ÷óþ êíîïî÷êó “3”.

Íî ýòî âñå ìåëî÷è, èáî ëå÷èòñÿ ïàò÷àìè. À
òåïåðü ïîãîâîðèì î òîì, ÷òî èìè íå ëå÷èòñÿ (êà-
æåòñÿ, êðûëàòîå âûðàæåíèå Ã-íà ÏýÆý). Íè÷åì íå
ëå÷èòñÿ, èáî êî÷óåò èç ïåðâîé ÷àñòè â ïðîäîëæå-
íèå, ñèñòåìà òðèããåðîâ. Ìîæåò áûòü, äëÿ àìåðèêàí-
öåâ â “Rage of Mages”-âàðèàíòå è ãîäÿòñÿ ðàçëîæåí-
íûå ïî òðîïàì “event’û”, íî â Ðîññèè ïî äîðîãàì
õîäÿò òîëüêî äóðàêè.

Â ðåçóëüòàòå âñåîáùèé çóáîâíûé ñêðåæåò è òÿæ-
êîå óìîïîìðà÷åíèå ïî ïîâîäó “ïî÷åìó ÿ äîøåë äî
ýòîé äåðåâíè, à íè÷åãî íå ïðîèñõîäèò?”, èëè “ãäå æå
ýòîò ÷åðòîâ Äåìîí?!”. Ïîòîìó ÷òî âû, áàòåíüêà, â
äåðåâíþ âîøëè ÷åðåç ëåñ, èáî íà áîëüøèõ äîðîãàõ —
ïðàâèëüíî, áîëüøèå íåïðèÿòíîñòè. Íî òàì (íà äîðî-

[2] Пошаманим с друидами?
[3] Этому людоеду наплевать на огонь. И
очень зря!

[3][2]

ãàõ) åùå è çàâåòíûé òðèããåð, ïîñëå êîòîðîãî ñ âàìè
íàêîíåö ïîãîâîðÿò (èëè ïîáüþò). Òàêèå äåëà.

Íî. “Âñå íåäîñòàòêè “Àëëîäîâ” — ñëåäñòâèÿ èõ
äîñòîèíñòâ. Èãðå ïðîñòî òåñíî â ðàìêàõ ñâîåãî ñòðàí-
íîãî æàíðà, îíà ñïîñîáíà íà áîëüøåå, ÷åì 30 ìèññèé
è ìóëüòèïëåéåð...” — ïîìíèòå? Ýòî .EXE #3’98, ðåöåí-
çèÿ íà “Ïå÷àòü òàéíû”. È òåïåðü, ñïóñòÿ ãîä, îùóùå-
íèå òî æå — ìàëî. Õî÷åòñÿ èãðàòü è èãðàòü, à ïîäëàÿ
èãðà çàêàí÷èâàåòñÿ. ×óâñòâóåøü ñåáÿ ðåáåíêîì, ó êîòî-
ðîãî âçðîñëûå äÿäè îòáèðàþò èãðóøêó...
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ðè÷åì Machines íå ñèëüíî èçìåíèëèñü
ñî âðåìåí äåìî — òå æå òðè âèäà, îäèíà-
êîâî íåóäîáíûå â îáðàùåíèè, òîò æå
ðàäîñòíûé “òîðìîçèçì” íà P200 ñ Voodoo
1 è 40 Ìáàéòàìè RAM, òà æå áåçîáðàç-

íàÿ òóïîñòü íàøèõ ïîä÷èíåííûõ (ïðåäïîëîæåíèå, ÷òî
ðîáîòû îñíàùåíû Windows, âûñêàçàííîå ìíîé â “Ïåð-
âîì âçãëÿäå”, ïåðåðîñëî â ñâÿòóþ óâåðåííîñòü). Íî...

Rage against the machine
Âû, êîíå÷íî, áóäåòå ñìåÿòüñÿ, íî â ýòîé RTS äî-
âîëüíî ñòèëüíûé ñþæåò: ÷åëîâå÷åñòâî ñãèíóëî åùå
â 2545 ãîäó (î ïðè÷èíàõ íå ñîîáùàåòñÿ, äà è êàêàÿ
ðàçíèöà), íî ïðîãðàììà êîñìè÷åñêîé êîëîíèçàöèè
— íåò; ÷åðåç òûñÿ÷ó ëåò ïîñëå ãèáåëè ñâîèõ ñîçäàòå-
ëåé ëåãèîíû æåëåçíûõ êîíêèñòàäîðîâ ïðîäîëæàþò
âûïîëíÿòü çàëîæåííûå â íèõ ïðîãðàììû.

Ýòî, êîíå÷íî, íå Arm vs Core, íî òîæå öåïëÿåò.
Ïî÷åìó-òî ïðèÿòíî, ÷òî ñîòíè ìàøèí ñðàæàþòñÿ íå çà
Ñïàñåíèå ×åëîâå÷åñòâà Îò Ñòðàøíîé Óãðîçû, à ïðîñòî
òàê, áåç ïðè÷èíû. Âîîáùå, íàäî ñêàçàòü, ñ àòìîñôåðîé
çäåñü âñå â ïîðÿäêå. Îäíà ìóçûêà ÷åãî ñòîèò — ïðåêðàñ-
íûé àáñòðàêòíûé ambient, æàëü, àíîíèìíûé. Äà, è åùå.
Ìåñòíîå èíòðî — ïðîèçâåäåíèå èñêóññòâà. Ñìîòðåòü
îäíîçíà÷íî. Ñëóøàòü ëó÷øå â êîìïàíèè ñ ñàáâóôåðîì:
ìåñòíûé 3D-çâóê — ýòî ÷òî-òî íåâîîáðàçèìîå.

Åùå îäíà âåùü, çà êîòîðóþ õî÷åòñÿ ïî-ìóæñ-
êè îáíÿòü Acclaim è Charybdis,
òðóäíî âûðàæàåòñÿ ñëîâàìè. Ýïè÷-
íîñòü, ïîíèìàåòå... Âîò ýòè áåñ-
êîíå÷íûå ïîáîèùà íà ìåðòâûõ

ïëàíåòàõ... Â ýòî õî÷åòñÿ èãðàòü è èãðàòü äîëãî. ×òî
òîæå ïðèÿòíî, èãðàòü ÑËÎÆÍÎ. Èìåííî òàê.
Ïðîïèñíûìè áóêâàìè.

Äðóãîå äåëî, ÷òî óïðàâëÿåòñÿ âñå ýòî âåñüìà êî-
ðÿâî. Âèä èç ãëàç íèêîìó íå íóæåí, ïîòîìó ÷òî â
ñêîëüêî-íèáóäü ñåðüåçíîì ñðàæåíèè ñðåäíèé ðîáîò
æèâåò ìèíóòó-ïîëòîðû, ê òîìó æå ïåðåìåùàþòñÿ îíè
î÷åíü ìåäëåííî, à íåêîòîðûå ïî-ïðåæíåìó ïóòàþòñÿ
â ñîáñòâåííûõ ìíîãî÷èñëåííûõ íîãàõ. À, íåò, ïîìíþ,
èñïîëüçîâàë êàê-òî ÿ ýòîò âèä. Âûìàíèâàë âðàæåñêóþ
òåõíèêó èç-çà êàêîãî-òî óãëà. Ïðèñòðåëèëè, êîíå÷íî,
ìîìåíòàëüíî... Âèä, óñëîâíî ãîâîðÿ, ñâåðõó, ïî êàêîé-
òî ìèñòè÷åñêîé ïðè÷èíå íàîòðåç îòêàçûâàåòñÿ âðà-
ùàòüñÿ, çàòî îõîòíî ìàñøòàáèðóåòñÿ. Çâåðñêè íåóäîá-
íî. Íó è ñâîáîäíîå ïîëîæåíèå êàìåðû — â íåì ëåãêî
ñðàæàòüñÿ, áëàãî àâòîðû âíÿëè ìîèì ìîëüáàì è ðàç-
ðåøèëè îòäàâàòü ïðèêàçû ñêâîçü ðàìêè. Çàòî íåâîç-
ìîæíî ñòðîèòü è ïåðåìåùàòüñÿ ïî ñîáñòâåííîé áàçå,
ïîòîìó ÷òî êàìåðà öåïëÿåòñÿ çà âñå óãëû.

Ìàëî ñïîñîáñòâóåò äóøåâíîìó çäîðîâüþ è
ïîâåäåíèå íàøèõ æåñòÿíûõ äðóçåé. Îáû÷íûì äå-
ëîì ó íèõ ñ÷èòàåòñÿ ñàìîâîëüíî ïîñêàêàòü (ìåñò-
íûå Reaper’û, êàê çàìåòèë íàø àðò-äèðåêòîð, ïîõî-
æè íà ñêðýáîâ èç Abe’s Exoddus) íàâñòðå÷ó âðàæåñ-
êîé àðìèè è, ðàçóìååòñÿ, ïîëó÷èòü ñâîþ ïîðöèþ
ðàêåò, ïóëü è âñåãî òàêîãî ïðî÷åãî. Êíîïî÷êà “Stand
Ground” íå î÷åíü ïîìîãàåò: ó ïðîòèâíèêà åñòü òà-
êèå ìåðçêèå êîðîáî÷êè íà êîëåñèêàõ è ñ îãðîìíîé
áàçóêîé íà ñïèíå, äàëüíîñòü ïîðàæåíèÿ êîòîðûõ
áîëüøå, ÷åì ó íàøèõ âîÿê... Ñëîâîì, íàøè âçðûâà-
þòñÿ ïà÷êàìè, íî ñ ìåñòà íå ñõîäÿò.

À âåäü åñòü åùå è ñðàæåíèÿ âíóò-
ðè ïîìåùåíèé, êîãäà ïîäîïå÷íûå íà-
÷èíàþò äåìîíñòðèðîâàòü òàêèå ÷óäåñà
pathfinding’à, ÷òî õî÷åòñÿ óñòðîèòü èì
ïîâàëüíûé self-destruct (åñòü è òàêàÿ
êíîïî÷êà...), ÷òîáû íå íàäðûâàëèñü áåç
ïîëüçû.

Цветомузыка
Âîò òóò íàâîðà÷èâàåòñÿ ñêóïàÿ ñëåçà.
Äîæèëè âñå-òàêè. Äî ìîìåíòà, êîãäà
ñåãîäíÿøíÿÿ RTS âûãëÿäèò êðàñèâåå

Редкий в нашем жанре случайРедкий в нашем жанре случайРедкий в нашем жанре случайРедкий в нашем жанре случайРедкий в нашем жанре случай
— игра, демо,версия которой— игра, демо,версия которой— игра, демо,версия которой— игра, демо,версия которой— игра, демо,версия которой

(см. .EXE #2) не оставляла(см. .EXE #2) не оставляла(см. .EXE #2) не оставляла(см. .EXE #2) не оставляла(см. .EXE #2) не оставляла
никаких надежд, вдруг пришланикаких надежд, вдруг пришланикаких надежд, вдруг пришланикаких надежд, вдруг пришланикаких надежд, вдруг пришла

в себя, расправила крылья ив себя, расправила крылья ив себя, расправила крылья ив себя, расправила крылья ив себя, расправила крылья и
совершенно неожиданно проч,совершенно неожиданно проч,совершенно неожиданно проч,совершенно неожиданно проч,совершенно неожиданно проч,
но угнездилась на винчестерено угнездилась на винчестерено угнездилась на винчестерено угнездилась на винчестерено угнездилась на винчестере

автора этих строк...автора этих строк...автора этих строк...автора этих строк...автора этих строк...

MACHINES
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[1] Пограничная стычка. [2] Сражение в здании.

[1]

[2]
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â÷åðàøíåãî ãîëëèâóäñêîãî áëîêáàñòåðà.
Âèäèòå ñêðèíû? Òàê âîò, ýòî åùå ìèíó-
òû çàòèøüÿ. À ïðåäñòàâëÿåòå, ÷òî òàì
òâîðèòñÿ â äèíàìèêå, êîãäà øòóê 20
Wraith Reaper’îâ ðàçíîñÿò âðàæåñêóþ
òóðåëü ñâåòÿùèìèñÿ çåëåíûìè ìîëíèÿ-
ìè! À ÷åãî ñòîèò ìîìåíò, êîãäà íà ðîä-
íóþ áàçó èç-çà ãîðèçîíòà íàñòóïàåò íå-
ñêîëüêî ÷óäîâèùíûõ, ðàçìåðîì â äâà
íàøèõ ñòðîåíèÿ, ðîáîòîâ-ãèãàíòîâ... Ýòî
ïîõîæå íà êëàññè÷åñêóþ ñöåíó, êîãäà
Èìïåðèÿ íàíîñèò îòâåòíûé óäàð ïî áàçå
ïîâñòàíöåâ íà ïëàíåòå Õîò. Òîëüêî çà
ýòè ìîìåíòû èãðå ìîæíî ïðîñòèòü è
áåçæàëîñòíûå òîðìîçà, è òóïîãîëîâîñòü
þíèòîâ. Âîîáùå, íàäî çàìåòèòü, ñòðàòåãèÿ, â êîòî-
ðîé ìåñòî ñòû÷êè ìîæíî îïðåäåëèòü ïî âñïûøêàì
è çàðåâó íà ãîðèçîíòå, çàñëóæèâàåò âíèìàíèÿ. Íî! Çà
âñå íàäî ïëàòèòü. Â íàøåì ñëó÷àå — òîðìîçèçìîì.
Êñòàòè, èãðà èäåò è áåç óñêîðèòåëÿ, íå ñèëüíî òåðÿÿ â
ñâîåì îáëè÷üå, íî ðåäàêöèîííûé PII-450 128 Máàéò
RAM òÿíóë åå â òàêîì âèäå íå î÷åíü îõîòíî.

Ìåæäó ïðî÷èì áîé äåéñòâèòåëüíî ïîõîæ íà
áîé: è íàøè, è âðàæåñêèå àãðåãàòû ïåðèîäè÷åñêè
ïðîìàõèâàþòñÿ, ëó÷è óëåòàþò êóäà-íèáóäü â íåáî,
âçðûâîì ìîæåò çàöåïèòü ñòîÿùåãî ðÿäîì — ñëî-
âîì, âñå êàê ïîëàãàåòñÿ.

È åùå. Êàþñü, îáâèíÿë îãóëüíî. Ðåëüåô èìååò
çíà÷åíèå! Àòàêîâàòü âðàæåñêóþ áàçó íà ñêîëüêî-íè-
áóäü âûñîêîé ãîðå — æóòü íåâîîáðàçèìàÿ. À ìåñò-
íîñòü, íàäî çàìåòèòü, çäåñü âåñüìà ïåðåñå÷åííàÿ...

Êñòàòè, íåêîòîðàÿ ìóëüòÿøíîñòü ðîáîòîâ (íà-
ïðèìåð, ó êàæäîãî èç íèõ íà ëáó èìåþòñÿ êðóãëûå
çàäóì÷èâûå ãëàçà â êîëè÷åñòâå îò îäíîãî äî øåñòè
øòóê) ïî÷åìó-òî íå ðàçäðàæàåò è âïîëíå âïèñûâàåò-

ñÿ â îáùèé ñòèëü. À âîò îãðîìíîå êîëè÷åñòâî âîç-
ìîæíûõ ñîîðóæåíèé è þíèòîâ, äîáðàÿ ïîëîâèíà
êîòîðûõ íå èñïîëüçóåòñÿ âîîáùå, êàê ðàç çëèò. Òàê,
íàïðèìåð, ðîáîòû êëàññà grunt íå èñïîëüçóþòñÿ
ÍÈÊÎÃÄÀ ïî ïðè÷èíå èõ ìåäëèòåëüíîñòè è ñëàáî-
ñèëüíîñòè, íî â ìåíþ ñòðîèòåëüñòâà êðàñóþòñÿ äîá-
ðûõ òðè èõ ðàçíîâèäíîñòè. Òî÷íî òàê æå è ñî çäà-
íèÿìè — íå èìååò íèêàêîãî ñìûñëà ñòðîèòü ïðîñòî
Academy, êîãäà ìîæíî ñðàçó ïîñòðîèòü Advanced
Academy íà äâàäöàòü ðóáëåé (íó, ðåñóðñîâ) äîðîæå.
×òî ëè, àïãðåéäû áû êàêèå-íèáóäü ïðèäóìàëè...

Íåáîëüøîé õèíò ïî õîäó äåéñòâèÿ — ÷òîáû
íà÷àòü research, â çäàíèå íóæíî çàãíàòü Èíæåíåðà,
à ëó÷øå íåñêîëüêèõ. Ñîçäàíèÿ ýòè î÷åíü ìåäëèòåëü-
íûå è âåñüìà òóãîäóìíûå, ïîýòîìó ðåêîìåíäóåòñÿ
áûñòðåíüêî âñåëèòüñÿ èì â ãîëîâû è íàïðàâèòü íà
ïóòü èñòèííûé.

È âîò åùå ÷òî. Òðåõìåðíûé çâóê â Machines
ïëåíèë ìîå ñåðäöå íàâñåãäà. Ïðîãóëèâàÿñü â îáðàçå
êîë÷åíîãîãî Reaper’a ïî îêðåñòíîñòÿì, ÿ óñëûøàë ñëåâà

óõàíüå è ëÿçã, íà÷àë ðàçâî-
ðà÷èâàòüñÿ, ïîëó÷èë ñëåâà
æå, ñóäÿ ïî çâîíó è ãðîõî-
òó, ïîðöèþ ñâèíöà èç âðà-
æåñêîãî Vulcan’a è áëàãî-
ïîëó÷íî âçîðâàëñÿ. Êëàññ!

И о погоде
Â ýòîì ìåñÿöå èãðó â
Malkari (ñì. ðÿäîì) ïðè-
õîäèëîñü ïåðåìåæàòü ñ
“Ìàøèíàìè”. Ïîïðîáóé-
òå — èíòåðåñíûé ïñèõîäå-
ëè÷åñêèé îïûò...

Èòîãî: â îáùåì, âòî-
ðè÷íî, êîíå÷íî, íî ñ ýòèì
íè÷åãî íå ïîäåëàåøü. Íå áåç
íåäîñòàòêîâ, è ñåðüåçíûõ
ìåæäó ïðî÷èì íåäîñòàòêîâ,

MACHINES

Charybdis

Acclaim

Œ˜ÂÌ¸ ÌÂÔÎÓıÓ.  ‡ÒË‚Ó, ‡ÚÏÓÒÙÂÌÓ. —Ú‡Â˛, Ì‡‚ÂÌÓÂ... ”ÊÂ
œÂ‚˚Â œÓÎÌÓÒÚ¸˛ “ÂıÏÂÌ˚Â Ì‡˜‡ÎË Ì‡‚ËÚ¸Òˇ!..

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II), 32+ Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA
(2 Ã·‡ÈÚ‡), DirectX

Õ‡ÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Direct3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (4 Ã·‡ÈÚ‡)
ÃËÌËÏ‡Î¸Ì‡ˇ ËÌÒÚ‡ÎÎˇˆËˇ ó ÓÍÓÎÓ 200 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD,
ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ‡ˇ ó ·ÓÎÂÂ 500
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.acclaim.net/games/machines/index.html
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высокаявысокаявысокаявысокаявысокая

[4] А меня зовут “Конец Всему”…
[5] При помощи Pentium II и Voodoo 3 игра
просто преображается…

[4] [5]

[3] Обратите внимание на “модные” кубические рамки вокруг
наших юнитов.

[3]

íî — áåçóìíî êðàñèâî, î÷åíü ñëîæíî, àòìîñôåðíî è
óâëåêàòåëüíî. Âîò è ñåé÷àñ, äîðîãàÿ ðåäàêöèÿ, èçâèíèòå
çà íåðîâíûé ïî÷åðê, ñîçðåëà îäíà èäåÿ: à ÷òî åñëè â
äåñÿòîé ìèññèè âûäâèíóòü ëèíèþ îáîðîíû âïåðåä, óñè-
ëèòü åå ïàðîé-òðîéêîé ðàêåòíûõ óñòàíîâîê è íà÷àòü ìàñ-
ñîâîå ïðîèçâîäñòâî Knight’îâ?.. Ïîéäó ïîïðîáóþ...

Ïîêà “÷åòâåðî÷êà”. Â îñíîâíîì çà îòâðàòèòåëü-
íîå óïðàâëåíèå. Machines 2 ïîëó÷àò “Âûáîð”, òî÷íî
âàì ãîâîðþ!
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ðåìÿ áåæèò, ñòðàøíîå äåëî! Êàæåò-
ñÿ, åùå â÷åðà âñå òîëüêî çàòåèâàëîñü:
ïåðâûé ïàðîâîç, ïåðâûå øàãè áóäó-
ùèõ ìîíîïîëèé-ãèãàíòîâ, òàèíñòâî
ïëåòåíèÿ ïàóòèíû ðåëüñîâ è øïàë.

È âîò îïÿòü — âñå ñ íà÷àëà. Íà ýòîò ðàç ñîçäàòå-
ëè ðåøèëè íåìíîãî ïîôàíòàçèðîâàòü, ëèøü íà
êîðîòêîå âðåìÿ îêóíóâ íàñ â çíàêîìóþ îáñòà-
íîâêó ÕÕ âåêà, à çàòåì ñòðåìèòåëüíî áðîñèâ íà-
âñòðå÷ó íåèçâåäàííîìó áóäóùåìó. “Âòîðîé âåê”
ïîëó÷èëñÿ êðóïíåå ñâîåãî ïðåäøåñòâåííèêà. Öå-
ëûõ òðè ýòàïà ïî øåñòü ñöåíàðèåâ â êàæäîì...
Íåäîâîëüíûõ, ïîæàëóé, íå áóäåò.

Умри, фашист!
Èòàê, 1930 ãîä. Èìåííî îòñþäà ñòàðòóåò ïåðâûé
ýòàï — World War II/Aftermath (“Âòîðàÿ ìèðîâàÿ
è ïîñëåâîåííûé ïåðèîä”). Ëè÷íî ìíå áîëüøå ïî
äóøå èìåííî ýòî âðåìÿ. Íàâåðíîå, èç-çà ñâîåé ýê-
ñòðàîðäèíàðíîñòè. Âîéíà âíåñëà ñåðüåçíûå êîððåê-
òèâû â ðàçâèòèå æåëåçíîäîðîæíîãî òðàíñïîðòà,
âûíóäèâ “òðóäèòüñÿ íà ïîáåäó” (çà Ãåðìàíèþ ïî-
èãðàòü íå äàþò). Äâà ñöåíàðèÿ áîëüøå ïîõîæè íà
êëàññè÷åñêèé âàðãåéì â ðåàëüíîì âðåìåíè. Ê ïðè-

ìåðó ,  â  Mothe r -
Russia îñíîâíûì çà-
íÿòèåì èãðîêà ñòà-
íåò  ïåðåáðîñêà

âîéñê â íàõîäÿùèåñÿ ïîä óãðîçîé îêêóïàöèè îá-
ëàñòè ÑÑÑÐ. Íåëüçÿ íè ïîêóïàòü ïîåçäà, íè ñòðî-
èòü ñòàíöèè è ïóòè. Åñòü ñîñòàâû, åñòü ðåëüñû, è
âàøà çàäà÷à — âñåãî ëèøü îñòàíîâèòü âòîðæåíèå
ôàøèñòîâ. Êàêèì îáðàçîì? Îáúÿñíÿþ.

Ó êàæäîé îáëàñòè åñòü ïàðàìåòð Strength, íàø
è íåìåöêèé. Åñëè ïîñëåäíèé ïåðåâåñèò, îáëàñòü
ñ÷èòàåòñÿ çàõâà÷åííîé è âîçâðàòó íå ïîäëåæèò.
×òîáû ýòîãî íå ñëó÷èëîñü, íåîáõîäèìî ïåðåáðà-
ñûâàòü âîéñêà, àìóíèöèþ è òåõíèêó â íàèáîëåå
ãîðÿ÷èå òî÷êè, òàêèì îáðàçîì ïîääåðæèâàÿ ïðè-
îðèòåò Ñîâåòñêîé Àðìèè. Íåîáû÷íî è èíòåðåñíî.
Íèêàêîé çàðàíåå ñïëàíèðîâàííîé ñòðàòåãèè çäåñü
íåò, èáî ïðèõîäèòñÿ êàæäûé ðàç ïåðåñòàâëÿòü
ìàðøðóòû ñîñòàâîâ, ïëþñ ó÷èòûâàòü èõ “ñëó÷àé-
íûå” ïîëîìêè (åùå áû, åñëè “òîïèòü” íà ïîëíóþ,
íè îäèí ëîêîìîòèâ íå âûäåðæèò)... Ñàìûé çàõâà-
òûâàþùèé ñöåíàðèé, íà ìîé âçãëÿä.

Ýòàï íîìåð äâà — Postwar Boom. 1950 ãîä.
“Áóì” æåëåçíîäîðîæíîé ïðîìûøëåííîñòè. Ïî-
ÿâëåíèå äèçåëüíûõ ëîêîìîòèâîâ è, ïîïîçæå,
ýëåêòðîâîçîâ (ýòàï çàêàí÷èâàåòñÿ â 2005 ãîäó).
Âûæèòü áåç çíàíèÿ ýêîíîìèêè ñ ìîùíûìè êîí-
êóðåíòàìè ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî. Ïðåêðàñ-
íîå âðåìÿïðåïðîâîæäåíèå äëÿ ëþáèòåëåé èãðàòü
íà áèðæå è ïðåäóãàäûâàòü íîâûå ïîâîðîòû â
èíäóñòðèè. Âïå÷àòëÿþùèå ìèññèè ýòîãî ýòàïà
— êëàññè÷åñêèé äîëãîñòðîé “Ëîñ-Àíäæåëåñ — Ñàí-

Ôðàíöèñêî”; “ñìû÷-
êà” Àíãëèè è Ôðàí-
öèè ÷åðåç Êàíàë ;
ìþíõåíñêîå ìåòðî.
Íå î÷åíü ñëîæíî,
çàòî ìàññà óäîâîëü-
ñòâèÿ è ãàðàíòèðî-
âàííûé îòäûõ.

Íàêîíåö ,  ñà -
ìûé ôóòóðèñòè÷åñ-
êèé ýòàï — GeoCore.
2005 -2030 ã ã .  Ïî
ìíåíèþ ðàçðàáîò÷è-
êîâ, èìåííî â ïåð-
âîé òðåòè ñëåäóþùå-

Аддон что надо пошел, однако.Аддон что надо пошел, однако.Аддон что надо пошел, однако.Аддон что надо пошел, однако.Аддон что надо пошел, однако.
ГГГГГоворю, все больше аддон наоворю, все больше аддон наоворю, все больше аддон наоворю, все больше аддон наоворю, все больше аддон на

сиквел смахивает в последнеесиквел смахивает в последнеесиквел смахивает в последнеесиквел смахивает в последнеесиквел смахивает в последнее
время. Чего? На русском,время. Чего? На русском,время. Чего? На русском,время. Чего? На русском,время. Чего? На русском,

каком еще. Геймплея давно некаком еще. Геймплея давно некаком еще. Геймплея давно некаком еще. Геймплея давно некаком еще. Геймплея давно не
нюхал? Короче, для непонятли,нюхал? Короче, для непонятли,нюхал? Короче, для непонятли,нюхал? Короче, для непонятли,нюхал? Короче, для непонятли,

вых: догонялка к Railroadвых: догонялка к Railroadвых: догонялка к Railroadвых: догонялка к Railroadвых: догонялка к Railroad
TTTTTycoon 2 вышла. Называетсяycoon 2 вышла. Называетсяycoon 2 вышла. Называетсяycoon 2 вышла. Называетсяycoon 2 вышла. Называется

“The Second Century”. Т“The Second Century”. Т“The Second Century”. Т“The Second Century”. Т“The Second Century”. Там и проам и проам и проам и проам и про
нас есть, носителей великойнас есть, носителей великойнас есть, носителей великойнас есть, носителей великойнас есть, носителей великой

русский языка. Трусский языка. Трусский языка. Трусский языка. Трусский языка. Так что милостиак что милостиак что милостиак что милостиак что милости
просим, гости дорогия...просим, гости дорогия...просим, гости дорогия...просим, гости дорогия...просим, гости дорогия...
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[1] Не бойтесь, летать мы не будем. Никакой
авиации. [2] Хрупкий баланс. Фашисты
наседают.

[1]

[2]

АДДОН
ЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДОЧТО НАДО
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ãî òûñÿ÷åëåòèÿ ñëó÷èò-
ñÿ ïðåäñêàçûâàåìîå ó÷å-
íûìè ãëîáàëüíîå ïîòåï-
ëåíèå. Íà÷íóò òàÿòü ëåä-
íèêè ïîëþñîâ, àìåðè-
êàíöû (øòàòíèêè, êî-
íå÷íî) áóäóò õîäèòü ïî
êîëåíî â âîäå, Ñðåäè-
çåìíîìîðüå, íàïðîòèâ,
ïåðåñîõíåò, à Àíòàðêòè-
êà ñòàíåò ìíîãîîáåùà-
þùèì àãðîêóëüòóðíûì
öåíòðîì. È âñå øåñòü
ñöåíàðèåâ ìû áóäåì
âîññòàíàâëèâàòü ïîðó-
øåííóþ ïðîìûøëåííîñòü, îò÷àÿííî ïûòàÿñü íå
óòîíóòü â ýòîì íîâîì áåñòîëêîâîì ìèðå (ïî-äðó-
ãîìó åãî íå íàçîâåøü, õàîñ äà è òîëüêî). Îïÿòü
ïðèäåòñÿ ïåðåó÷èâàòüñÿ.

Òàêîé âîò “Âòîðîé âåê” ïîëó÷èëñÿ. Òåíäåíöèÿ:
áîëüøèíñòâî ñöåíàðèåâ îáëàäàþò ìàññîé îãðàíè÷å-
íèé — â îòëè÷èå îò îðèãèíàëà, ãäå ìû íàñëàæäà-
ëèñü ïîëíîé ñâîáîäîé. Òî íà áèðæå èãðàòü íåëüçÿ,
òî ñòðîèòü íå ìîãè. Êîðî÷å ãîâîðÿ, èãðàòü ñòàëî
çíà÷èòåëüíî ñëîæíåå. Âïðî÷åì, ñëîæíîñòü ýòà ñî
çíàêîì “ïëþñ” — ðàçðàáîò÷èêè, îäíîé ðóêîé óñòà-
íîâèâ ìàññó îãðàíè÷åíèé, äðóãîé äîáàâèëè íîâûå
ñòðàòåãè÷åñêèå ýëåìåíòû. Êàêèå?

Ветер перемен
×åðò ñ íèìè, ñ íîâûìè ðåñóðñàìè è çäàíèÿìè!
Ïåðåâîçêè âîéñê, òåõíèêè è ñïèðòíûõ íàïèòêîâ (äà,
òåïåðü òóò åñòü distillery!) îñëîæíÿþò æèçíü êóäà
ìåíüøå, ÷åì íîâûå “ôèøêè”, èçîáðåòåííûå, íàâåð-
íîå, î÷åíü òàëàíòëèâûì ÷åëîâåêîì.

Äóìàþ, âñå èñïûòûâàëè òðóäíîñòè ñ äîñòàâ-
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PopTop Software

Gathering of Developers

PopTop ÓÔˇÚ¸ Ì‡ ‚˚ÒÓÚÂ.  ‡˜ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, Í‡ÒË‚Ó Ë ÔÓ-ÔÂÊÌÂÏÛ
ËÌÚÂÂÒÌÓ.

Windows 95, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium 233), 16 Ã·‡ÈÚ (ÂÍ. 32),
3D-‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡ (4 M·‡ÈÚ‡), DirectX 6.0

150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
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[5]

êîé òîâàðîâ â ïóíêò
íàçíà÷åíèÿ, ãäå ýòè
òîâàðû íå òðåáóþòñÿ.
Òåïåðü ìû ìîæåì óêàçàòü, ÷òî äåëàòü ñ íåíóæíîé
ïðîäóêöèåé: âûãðóçèòü íà ñòàíöèè è çàáðàòü ïî-
òîì, èëè îñòàâèòü íà ïîåçäå, ïîñòåïåííî ïîäöåïëÿÿ
ê íåìó âàãîíû. Çàìåòíû èçìåíåíèÿ â ïëàíèðîâà-
íèè ìàðøðóòîâ?

Åäåì äàëüøå. Íà óðîâíÿõ, ãäå ïðîêëàäûâàåìàÿ
äîðîãà èäåò ïî äèêèì ãîðàì (êàê, íàïðèìåð, ïðè
ñîåäèíåíèè Ñèýòëà è Ôåðáåíêñà), íèêòî íå çàñòàâ-
ëÿåò íàñ ãîíÿòü ìîùíûé, íî ìåäëåííûé ëîêîìîòèâ
ïî ïðèëåãàþùèì ðàâíèíàì. Èñïîëüçóåì îäèí “äâè-
æîê” äëÿ ïåðåâîçêè ÷åðåç ãîðû, à çàòåì çàáèðàåì
âûãðóæåííûé òîâàð ñîñòàâîì ñ áîëåå áûñòðûì ëî-
êîìîòèâîì. Óäîáíî? Íå òî ñëîâî. Íî ïðèäåòñÿ ìíîãî
äóìàòü è òùàòåëüíî ñëåäèòü çà ïîåçäàìè. Ñðåäè
êîòîðûõ, êñòàòè, òîæå ìíîãî íîâûõ.

Íó è, íà äåñåðò, ñòðîèòåëüíîå íîâøåñòâî —
îãðîìíûå ìîñòû. Â ñöåíàðèè, ãäå ìû ñîåäèíÿåì
Ôðàíöèþ ñ Àíãëèåé, êàê ðàç ïîòðåáóåòñÿ òàêîå

ñîîðóæåíèå. Ñòîÿò òàêèå
ãèãàíòû áåøåíûå äåíüãè,
ïîðÿäêà $120.000, âîçâî-
äÿòñÿ òîëüêî ïî ïðÿìîé
è òîëüêî îäíîêîëåéíûå.
Çàòî íå íàäî ìó÷èòüñÿ ñ
èçîáðåòåíèåì ñóìàñøåä-
øèõ îáúåçäîâ èç-çà êàêî-
ãî-íèáóäü çàëèâà, âäàþ-
ùåãîñÿ â ñóøó.

Слух и звук
Îòäåëüíóþ áëàãîäàðíîñòü
ñòîèò îáúÿâèòü õóäîæíè-
êàì è ìóçûêàíòàì. Äè-
çàéí êàðò ïî-ïðåæíåìó íà
íåäîñÿãàåìîé âûñîòå, íå
ãîâîðÿ óæ î äåòàëèçàöèè

[4] Холодная война. Русские делят
Германию.
[5] 1946 г. Просто уйма локомотивов...

[4]

[3] Нечто из будущего. Название , Geocore Plant.

[3]

è ãåîãðàôè÷åñêîé äîñòîâåðíîñòè. Êñòàòè, “çàöåíè-
òå” ðîäíûå, ðîññèéñêèå, ïåéçàæè — ïîõîæå, ñîçäà-
òåëè êàê ñëåäóåò ïîòðóäèëèñü íàä èçó÷åíèåì íà-
øèõ êðàåâ. Íàâåðíîå, äàæå â êîìàíäèðîâêè âûåç-
æàëè. Â Ïðàãó. Îñîáåííî èì óäàëèñü áåðåçû. Êà-
íàäñêèå ïî ñðàâíåíèþ ñ íàøèìè — ñàêñàóëû íåäî-
ïèëåííûå.
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îìïàíèÿ Interactive Magic, âåðîÿòíî,
äî ïîñëåäíåãî ìîìåíòà äóìàëà, ÷òî äå-
ëàåò ÷èñòî îíëàéíîâóþ èãðó — èìåí-
íî â òàêîì çâàíèè Malkari ôèãóðèðî-
âàëà â íîâîñòÿõ. Âñå ñèìïòîìû íàëè-

öî — ìèíèìàëèñòñêàÿ ãðàôèêà, ïî÷òè íèêàêîé àíè-
ìàöèè, ïîøàãíóòîñòü, äåòñêèå ñèñòåìíûå òðåáîâà-
íèÿ. Ïîòîì ðåøèëè ïðèöåïèòü è single-÷àñòü. Â
ðåçóëüòàòå ïàöèåíò ñêîðåå ìåðòâ, ÷åì æèâ...

Нет, это не Рио�де�Жанейро...
Ïåðâîå, ÷òî âñòðå÷àåò íàñ ïðè çàïóñêå Ì, ýòî îãëó-
øèòåëüíàÿ çàóíûâíàÿ ìóçûêà, ïðèçâàííàÿ, âåðîÿòíî,
ñèìâîëèçèðîâàòü áåñêðàéíèå êîñìè÷åñêèå ïðîñòîðû
è ïðî÷èé, êàê ãîâîðÿò áóðæóè, epic. Ìóçûêà îñòàåòñÿ
î÷åíü ãðîìêîé äàæå ïðè ìèíèìàëüíîì volume. Âûê-
ëþ÷àåì åå ñðàçó æå è áåç çàçðåíèÿ ñîâåñòè...

×òîáû óæå ñðàçó îòñåÿòü íåâåðíûõ, ïàðó ñëîâ î
ãðàôèêå. Åå ïî÷òè íåò (çà èñêëþ÷åíèåì ãëîáàëüíîãî
âèäà ñ âðàùàþùèìèñÿ àñòåðîèäàìè, íî î íåì íèæå).
Àíèìàöèè íåò ïðèíöèïèàëüíî è íèêàêîé. Ïëàíå-
òàðíûé âèä, äåìîíñòðèðóþùèé íàøè êîëîíèè, æèâî
íàïîìèíàåò î ìîäíîì êîìïüþòåðå íàøåé ìîëîäîñ-
òè ïîä íàçâàíèåì ZX Spectrum. Íåò, ïðàâäà. ß ñàì
ñíà÷àëà ñâîèì ãëàçàì íå ïîâåðèë. Êîñìè÷åñêèå êî-
ðàáëè âûãëÿäÿò ýòàêèìè ìèíèàòþðíûìè ñåðûìè

êîçÿâêàìè, êîòîðûõ î÷åíü òðóäíî
ðàçãëÿäåòü äàæå íà 17-äþéìîâîì
ìîíèòîðå, îñîáåííî íà ôîíå êî-
ðÿâûõ àñòåðîèäîâ. Ñëîâîì, SMAC,

êîòîðóþ ìîäíî ðóãàòü çà îäíîòîííîñòü, â ñðàâíå-
íèè ñ ýòèì — Ëóâð è Òðåòüÿêîâêà â îäíîì ëèöå.
Êñòàòè, îäèí èç ìîèõ àñòåðîèäîâ ïî óìîë÷àíèþ
íàçûâàëñÿ “van Gogh” (Âèíñåíò, êîíå÷íî)...

Î÷åíü áîëüøèå ïðîáëåìû ó iMagic ñ äèçàé-
íîì — î òîì, ÷òîáû âèçóàëüíî îòëè÷èòü êàêîé-
íèáóäü ëåãêèé òðàíñïîðò îò òÿæåëîãî cruiser’a, è
ðå÷è áûòü íå ìîæåò. Êîðàáëè ñîâñåì íå çàïîìèíà-
þòñÿ — îãðîìíûé ìèíóñ. Åñëè íå çàáûëè, â ñâîå
âðåìÿ èìåííî ëèöåíçèÿ “Çâåçäíûõ âîéí” âûòÿíóëà
âåñüìà ïîñðåäñòâåííóþ ãëîáàëüíóþ ñòðàòåãèþ
Rebellion. Çäåñü ïîäîáíûé íîìåð íå ïðîéäåò.

À åùå iMagic, íàáèâøàÿ ðóêó íà ñèìóëÿòî-
ðàõ, ÿâíî ïîñòåñíÿëàñü ñäåëàòü èãðå íîðìàëüíîå
÷åëîâå÷åñêîå óïðàâëåíèå. È âîâñå ýòî íå ïóñòûå
ïðèäèðêè — ÷òîáû íàó÷èòüñÿ õîòÿ áû ïðîñòî ïåðå-
êëþ÷àòüñÿ ìåæäó ýêðàíàìè, ïðèõîäèòñÿ ïàðó-òðîé-
êó ðàç ïðîéòè Tutorial. Âåñåëî?

Êñòàòè, îñîáî íàäåÿòüñÿ íà îçíà÷åííûé Tutorial
òîæå íå ðåêîìåíäóåòñÿ. Îí ÷àñòåíüêî ðàäóåò ëþ-
áîçíàòåëüíûõ èãðîêîâ íàäïèñüþ “Çà ðàçúÿñíåíèÿ-
ìè ïî ýòîìó ïîâîäó îáðàòèòåñü ê ìàíóàëó”. Ïðè-
âåò, ëþáèòåëè “ïðîôåññèîíàëüíûõ ïåðåâîäîâ” è “ñòà
ëó÷øèõ èãð íà îäíîì äèñêå”!

Åùå îäíà äåòàëü, êîòîðàÿ ëåãêî ìîæåò îòïóã-
íóòü íåñîçíàòåëüíûõ ñòðàòåãîìàíîâ — ïðåäåëüíî
ñóðîâûé àíãëèéñêèé ÿçûê ñ ìàññîé òåõíè÷åñêèõ è
àñòðîíîìè÷åñêèõ òåðìèíîâ. Íàïðèìåð: îäèí ðàç,
íàæàâ Help (Alt + Left Click) íà îäíîé èç ìíîãî-
÷èñëåííûõ ïèêòîãðàìì, ÿ ïîëó÷èë èñ÷åðïûâàþùåå

îáúÿñíåíèå èç ïÿòè ñëîâ: “This is Estimated
Power Consumption”. Êîðîòêî è ÿñíî.

Юный техник
Ó ïðåñòàðåëûõ ñòðàòåãîâ åñòü òàêàÿ ëþáè-
ìàÿ çàáàâà — äèçàéí êîñìè÷åñêèõ êîðàá-
ëåé. Íå îáîøëîñü áåç ýòîãî è â Malkari.

Èìååòñÿ íåêîòîðîå êîëè÷åñòâî áàçî-
âûõ êîðïóñîâ è íåèìîâåðíîå ìíîæåñòâî
äåâàéñîâ äëÿ èõ íàïîëíåíèÿ. Ïðè÷åì, ñêà-
æåì, åñëè ìû ñíàðÿäèì òðàíñïîðò îñîáî
ìîùíûì äâèãàòåëåì, òî åãî ìàññà íå ïî-
çâîëèò ðàçìåñòèòü ãðóçîâûå îòñåêè, è òàê

По весне в стратегическомПо весне в стратегическомПо весне в стратегическомПо весне в стратегическомПо весне в стратегическом
департаменте скучно. Повто�департаменте скучно. Повто�департаменте скучно. Повто�департаменте скучно. Повто�департаменте скучно. Повто�
ряйте за мной на счет раз: а�ряйте за мной на счет раз: а�ряйте за мной на счет раз: а�ряйте за мной на счет раз: а�ряйте за мной на счет раз: а�

ви�та�ми�ноз. Завистливови�та�ми�ноз. Завистливови�та�ми�ноз. Завистливови�та�ми�ноз. Завистливови�та�ми�ноз. Завистливо
поглядывая в сторону action�поглядывая в сторону action�поглядывая в сторону action�поглядывая в сторону action�поглядывая в сторону action�

отдела, откуда доносилисьотдела, откуда доносилисьотдела, откуда доносилисьотдела, откуда доносилисьотдела, откуда доносились
сочные выстрелы, рев Чужихсочные выстрелы, рев Чужихсочные выстрелы, рев Чужихсочные выстрелы, рев Чужихсочные выстрелы, рев Чужих
и страшенный мат молодцови страшенный мат молодцови страшенный мат молодцови страшенный мат молодцови страшенный мат молодцов

из Kingpin, мы погружались виз Kingpin, мы погружались виз Kingpin, мы погружались виз Kingpin, мы погружались виз Kingpin, мы погружались в
пучину совершенно невразу�пучину совершенно невразу�пучину совершенно невразу�пучину совершенно невразу�пучину совершенно невразу�

мительных творений, которыемительных творений, которыемительных творений, которыемительных творений, которыемительных творений, которые
все как одно, по странномувсе как одно, по странномувсе как одно, по странномувсе как одно, по странномувсе как одно, по странному
недоразумению, называлинедоразумению, называлинедоразумению, называлинедоразумению, называлинедоразумению, называли

себя “новыми словами всебя “новыми словами всебя “новыми словами всебя “новыми словами всебя “новыми словами в
стратегических играх”...стратегических играх”...стратегических играх”...стратегических играх”...стратегических играх”...
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СЛОВО НАСЛОВО НАСЛОВО НАСЛОВО НАСЛОВО НА
БУКВУ “М”БУКВУ “М”БУКВУ “М”БУКВУ “М”

[1] Самый красивый экран в игре – Loading…
[2] А это называется “Экран боевого планирования”.

[1]

[2]
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äàëåå — âñå ýòî íàãëÿäíî îòîáðàæàåòñÿ
íà çåëåíûõ ñõåìêàõ. Òî åñòü çäåñü íè÷å-
ãî ñòðàøíîãî, íî è áåç îñîáûõ ïðîðû-
âîâ. Åäâà ëè íå êàæäûé õîä íàøè ó÷å-
íûå ïðèäóìûâàþò íîâûå îáðàçöû äâè-
ãàòåëåé è êîìïüþòåðîâ, äîáàâëÿÿ íàì
ãîëîâíîé áîëè. Êñòàòè, îäèí èç íàâè-
ãàöèîííûõ êîìïüþòåðîâ íàçûâàåòñÿ “B.
Gates”. Äàëåêî, âèäèìî, óëåòÿò îòâàæ-
íûå çâåçäîïðîõîäöû ïðè ïîìîùè ýòî-
ãî àãðåãàòà...

Êñòàòè, âíåøíèé âèä êîðàáëÿ íèñ-
êîëüêî íå ìåíÿåòñÿ äàæå ïîñëå ïîëíîé
çàìåíû âñåõ åãî âíóòðåííèõ îðãàíîâ.

Ðàçóìååòñÿ, âñå ñâåæåèñïå÷åííûå
êîðàáëè ìîæíî è íóæíî ïåðåèìåíîâû-
âàòü, ïîòîìó ÷òî èõ íàçâàíèÿ ïî óìîë-
÷àíèþ, ñîñòîÿùèå èç ïàðû-òðîéêè ïðîèçâîëüíûõ
áóêâ è öèôð, íàïðî÷ü çàïóòûâàþò è áåç òîãî íå-
ïðîñòîé gameplay.

Åäèíñòâåííàÿ çíà÷èìàÿ “ôè÷à” Malkari, âðà-
ùàþùèåñÿ ïîÿñà àñòåðîèäîâ, íåìíîãî âåñåëèò, íî
íå áîëåå òîãî. Ïî êðàéíåé ìåðå â single-player-ðåæè-
ìå íèêàêîãî ïðàêòè÷åñêîãî çíà÷åíèÿ îíà íå èìååò.
Êñòàòè, â íà÷àëå èãðû ìîæíî óñòàíîâèòü ñêîðîñòü
âðàùåíèÿ âñåãî ýòîãî áåçîáðàçèÿ èëè îòêëþ÷èòü
åãî ñîâñåì (íå íàäî!).

Â íàøèõ êîëîíèÿõ çàíèìàòüñÿ ïîëîæèòåëüíî
íå÷åì — ïåðåäâèãàòü äåñÿòèïèêñåëüíûå ìàøèíêè â
îïðåäåëåííûå êâàäðàòèêè, áîãàòûå ýíåðãèåé èëè
ïîëåçíûìè èñêîïàåìûìè, çàíÿòèå íå äëÿ ñëàáîíåð-
âíûõ. Êîãäà àñòåðîèäîâ â íàøåì ïîä÷èíåíèè îäèí-
äâà, ýòî åùå çàáàâíî. À âîò êîãäà èõ øòóê äâàäöàòü,
ñïàñàåò òîëüêî êíîïî÷êà “Auto Management”. Voila!
Òåïëî è ñóõî.

Ëàäíî. Áûëà ðîáêàÿ íàäåæäà îòòÿíóòüñÿ õîòÿ áû
íà áîÿõ. Â òîì æå Rebellion, íà êîòîðûé òàê ïîäîçðè-
òåëüíî ïîõîæà Malkari, äëÿ ýòîé öåëè èìåëñÿ îñîáåí-
íûé òðåõìåðíûé “äâèæîê”... ×òî òóò ñêàçàòü... Ïëîõèå

MALKARI

Interactive Magic

Interactive Magic

œ‡ˆËÂÌÚ ÒÍÓÂÂ ÏÂÚ‚, ˜ÂÏ ÊË‚. MoO Ì‡ ˝ÚÓÚ ‡Á ‰‡ÊÂ ÌÂ
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ïîëó÷èëèñü áîè. Î÷åíü ïëîõèå. Êî âñåìó ïðî÷åìó âðàã
äàæå ïðè ìàêñèìàëüíîì óðîâíå ñëîæíîñòè ÿâíî ñòðà-
äàåò ïàöèôèçìîì è âñÿ÷åñêè èçáåãàåò ñòû÷åê. Âïðî-
÷åì, âîçìîæíî, òàê ïîâåçëî òîëüêî ìíå.

Óïîìÿíóòàÿ ã-íîì Õàæèíñêèì â “Ïåðâîì âçãëÿ-
äå” çàïèñíàÿ êíèæêà àäìèðàëà ðàáîòàåò è èçðÿäíî
óìèëÿåò: “Íå çàáûòü ÷åðåç øåñòü õîäîâ íà÷àòü ñòðî-
èòåëüñòâî íîâîãî scout’a...”.

R.I.P.?
Ïèíàòü ýòó èãðó î÷åíü íå õî÷åòñÿ — âñå-òàêè ðåäêèé
â íàøè òðóäíûå äíè æàíð, óâàæàåìàÿ ôèðìà, äà è
ïðîöåññ äèçàéíà êîðàáëåé çàíÿòåí... Íî ïðèäåòñÿ.

Âî-ïåðâûõ, êîðÿâîå óïðàâëåíèå è ðóäèìåíòàð-
íàÿ ãðàôèêà, à òàêæå íèêóäûøíûé îáùèé äèçàéí.

Âî-âòîðûõ, ÷óäîâèùíî ñëîæíàÿ ñèñòåìà êëà-
íîâûõ, ðàñîâûõ è ïðî÷èõ âçàèìîîòíîøåíèé â ýòîé
âñåëåííîé. Äîñòàòî÷íî ñêàçàòü, ÷òî íàñåëåíèå êàæ-
äîãî íàøåãî àñòåðîèäà èìååò ïðàâî ãîëîñà íà âûáî-
ðàõ! Ðàçáèðàòüñÿ â ìåñòíîé ïîëèòèêå ìóòîðíî è
íåïðîñòî, è âðÿä ëè êòî-òî ñòàíåò ýòèì çàíèìàòüñÿ.
Õîòÿ äëÿ ìåíÿ, íàïðèìåð, ïîäîáíûé íåäîñòàòîê ÿâ-

ëÿåòñÿ òîëüêî ïëþñîì.
Â-òðåòüèõ, ïîëíåéøåå îòñóòñòâèå äàæå

íàìåêà íà àòìîñôåðó. Íó íå öåïëÿåò ýòîò
êîñìîñ è ýòè êîðÿâûå àñòåðîèäû, äàæå íå-
ñìîòðÿ íà ïå÷àëüíóþ ìóçûêó.

À âîò â Èíòåðíåòå èãðàòü ëåãêî è ïðè-
ÿòíî (íè÷åãî íå òîðìîçèò ïëþñ ïðåèìóùå-
ñòâà ïîøàãîâîé ñèñòåìû). Èãð ïîäîáíîãî
æàíðà, ñóäÿ ïî âñåìó, íå áóäåò åùå äîëãî, à
ïðîõîäèòü ïî ñîòîìó ðàçó MoO èëè
Ascendancy — óäîâîëüñòâèå èç ðàçðÿäà ïñè-
õîäåëè÷åñêèõ. Malkari ïðåäåëüíî îòêðûòà —
ìîæíî ìåíÿòü âñå, ÷òî óãîäíî, êàê â êàêèõ-
íèáóäü Worms: óñòàíàâëèâàòü ëèìèò âðåìå-
íè íà õîä, íàñòðàèâàòü ïîâåäåíèå þíèòîâ â

[5][4]

[4] Пресловутый дизайн кораблей в
процессе.
[5] А все это еще и хаотично крутится…

[3]

ñëó÷àå îïàñíîñòè, èçìåíÿòü óñëîâèÿ äëÿ ïîáåäû è
òàê äàëåå.

Îäíî ïëîõî, ëåãêîñòè êàêîé-òî, ÷òî ëè, íå õâà-
òàåò... Çíàêîìûé ýôôåêò — èãðà èç ðàçâëå÷åíèÿ íå-
çàìåòíî ïðåâðàùàåòñÿ â ðàáîòó. “Ïðîñâåòëåíèå” çäåñü
íå îòêðîåøü ïðè âñåì æåëàíèè, êàê íå óñòàíîâèøü
è êîíòàêò ñ èíîïëàíåòÿíàìè. À æàëü.

Äåëÿñü âïå÷àòëåíèÿìè ñ ÎÌÕ ïî ïîâîäó Malkari,
ÿ óñëûøàë îò íåãî ñëîâà: “Ïàðîäèÿ íà MoO2”. À âîò
è íåïðàâäà. Ýòî ñèìóëÿòîð MoO2. Åñëè õîòèòå, iMaster
of Orion. È ïðèòîì íå ñëèøêîì óäà÷íûé.

[3] Планетарный вид “Здравствуй, ZX Spectrum”.
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àê óæ ñëîæèëîñü, åùå ñî âðåìåí
Pirates!, ÷òî ïèðàòñêèå ñèìóëÿòîðû â
íåêîòîðîì ðîäå... ýýý... ïîõîäîâûå.
Èãðîâîé ïðîöåññ îáû÷íî äåëèòñÿ íà
ñêèòàíèå ïî ïóñòûííûì ìîðïðîñòî-

ðàì (ëèáî óìîçðèòåëüíîìó ïîëçàíüþ ïî êàðòå, êàê
â Sea Legends) è ñòû÷êè, ñâîäèâøèåñÿ ê âûÿñíå-
íèþ îòíîøåíèé ìåæäó êàïèòàíàìè (ïðè ýòîì ãîï-
êîìïàíèÿ ãîëîâîðåçîâ, äîñòèãàâøàÿ ïîðîé íåñêîëü-
êèõ ñîòåí äóø, çàìåíÿëàñü àáñòðàêòíûìè öèôåð-
êàìè). Corsairs â ýòîò ñòàíäàðò íèêàê íå âïèñûâà-
þòñÿ, ÷åì è èíòåðåñíû. Ïðèãëÿäåâøèñü ê èãðå êàê
ñëåäóåò (áëàãî âîçìîæíîñòü áûëà çàìå÷àòåëüíàÿ —
â Corsairs 24 ìèññèè), ÿ âñå-òàêè íàøåë â íåé íå-
ìàëî ëþáîïûòíûõ äåòàëåé.

Мастера “золотые руки”
×òî áû òàì íè ãîâîðèë ñ òîëñòîé ñóìêîé, èãðà ñî
âðåìåí äåìî-âåðñèè èçìåíèëàñü ìàëî, çà èñêëþ÷åíèåì
íåêîòîðûõ ìåëî÷åé. Ìû — ýòî ãîðäûé è ñâîåíðàâíûé
êàïèòàí, ñ êàïåðñêèì ñâèäåòåëüñòâîì âî âíóòðåííåì
êàðìàíå äæèíñîâîé êóðòêè Diesel. Âïðî÷åì, ïîêà îí
íå íàñòîÿùèé ïèðàò, à òàê, êîðñàð-íà-ïîáåãóøêàõ ó
ãóáåðíàòîðîâ êîëîíèé. Ýòè óáîãèå ëè÷íîñòè òîëüêî è
äåëàþò, ÷òî ãîíÿþò íàñ ïî âñåé êàðòå — òî â ïîèñêàõ
êàêîãî-íèáóäü æóëèêà, òî ñ ïðîñüáîé îòáèòü ïîðò ó
ïðîòèâíèêà, òî åùå çà êàêèì-íèáóäü ïóñòÿêîì.

Îäíî óòåøåíèå — êàðòû â êàæäîé ìèññèè ðàç-
íûå, à ïîýòîìó âàì íå ïðèäåòñÿ ïîñåùàòü îäíè è
òå æå ìåñòà. Áîëåå òîãî, ïîìèìî âäîëü è ïîïåðåê
èçó÷åííûõ Êàðèáîâ íàì äàðîâàëè âîçìîæíîñòü
ïîáûâàòü â Èíäèéñêîì îêåàíå, ïîâèäàòü áåðåãà Àçèè
è äàæå ïðîãðåìåòü ó ïîáåðåæüÿ Àâñòðàëèè.

À çà÷åì íàì ìèññèè? Ðàçâå ìîæíî ïîäåëèòü
ñîëåíûé çàïàõ îêåàíà, ïðèòîðíî ñëàäêèé âêóñ ðîìà
è ïðî÷èå ðàäîñòè ïèðàòñêîé ðîìàíòèêè à-ëÿ Ñàáà-
òèíè íà ìàëåíüêèå êóñî÷êè? Ïî èäåå, â “ïîìèññè-
îííûõ” Corsairs äîëæíà áûëà áåçâîçâðàòíî èñ÷åç-
íóòü öåëîñòíîñòü ïîâåñòâîâàíèÿ. Íî íåò. Êàê íè
ñòðàííî, ñ ïðîõîæäåíèåì êàæäîé ìèññèè íåïîâòî-
ðèìîå îùóùåíèå íåïðåðûâíîñòè ïðîèñõîäÿùåãî
ñîõðàíÿåòñÿ. ×òî æ, ïåðâûé ïëþñèê íà ñ÷åòó àâòî-
ðîâ íîâîãî ïèðàòñêîãî ñèìóëÿòîðà.

Ïóíêò íîìåð äâà — ðåàëüíîå âðåìÿ. Ñîâñåì
ðåàëüíîå. À ýòî îçíà÷àåò, ÷òî íè ñåêóíäû ïåðåäûø-
êè íàì íå äàäóò. Ãîíêà, íåïðåðûâíàÿ ãîíêà — ýòî
âàì íå “Ïèðàòû!”, ãäå ìîæíî áûëî ñïîêîéíî âåð-
íóòüñÿ â ïîðò è èäòè ïèòü ÷àé. Çäåñü ïåðåêóð âîç-
ìîæåí òîëüêî ïîñëå íå ñîâñåì ÷åñòíîé “ïàóçû”.
Âñå âðåìÿ â íàïðÿæåíèè, âñå âðåìÿ íà÷åêó. È ýòî,
ïîâåðèòå ëè, èãðå ñîâñåì íå âðåäèò. Èáî òîëüêî â
ïîäîáíîé ñâèñòîïëÿñêå ïîíèìàåøü, ÷òî òàêîå îïàñ-
íîñòü, ÷òî çíà÷èò ïîñëåäíèé çàðÿä èëè óäàð øïà-
ãîé. Âòîðîé ïëþñ ðàçðàáîò÷èêàì, îíè ñíîâà âûá-

ðàëè âåðíîå ðåøåíèå.

Там, где стоят мои
корабли...
Åùå ñâåæè â ïàìÿòè îáåùàíèÿ ðàçðàáîò-
÷èêîâ äàòü íàì â óïðàâëåíèå íå òîëüêî
êîðàáëè, íî è êîìàíäó, âïëîòü äî ïîñëå-
äíåãî ïèðàòà. È ÷òî æå? Ñêàçàíî — ñäåëà-
íî. Äåéñòâèòåëüíî, íèêòî íå ìåøàåò íàì
ñîáðàòü àðìàäó êîðàáëåé ýòàê â 20-30, è...
Ïîñëåäñòâèÿ ñëîæíî ïðåäñòàâèòü. Ñâîáî-
äà äåéñòâèé, òàê ëþáèìàÿ âèðòóàëüíûìè
ìîðåõîäàìè, íèêóäà íå äåëàñü, îíà ïî-ïðå-
æíåìó ñ íàìè, îäíàêî ðåàëèçîâàòü åå íå-
âûðàçèìî ñëîæíî. Ïîñêîëüêó ëþáîå íàðó-
øåíèå ìåæäóíàðîäíûõ ïàêòîâ ïðèâåäåò ê

В первый раз Corsairs от фран*В первый раз Corsairs от фран*В первый раз Corsairs от фран*В первый раз Corsairs от фран*В первый раз Corsairs от фран*
цузской команды Microidsцузской команды Microidsцузской команды Microidsцузской команды Microidsцузской команды Microids

появлялись на нашем горизон*появлялись на нашем горизон*появлялись на нашем горизон*появлялись на нашем горизон*появлялись на нашем горизон*
те в октябре*98: та демо*версияте в октябре*98: та демо*версияте в октябре*98: та демо*версияте в октябре*98: та демо*версияте в октябре*98: та демо*версия

показалась нам далекой отпоказалась нам далекой отпоказалась нам далекой отпоказалась нам далекой отпоказалась нам далекой от
совершенства (и, как тогдасовершенства (и, как тогдасовершенства (и, как тогдасовершенства (и, как тогдасовершенства (и, как тогда

выяснилось, от выпуска — хотявыяснилось, от выпуска — хотявыяснилось, от выпуска — хотявыяснилось, от выпуска — хотявыяснилось, от выпуска — хотя
мы ждали игру в ноябре), в силумы ждали игру в ноябре), в силумы ждали игру в ноябре), в силумы ждали игру в ноябре), в силумы ждали игру в ноябре), в силу

чего не смогла удивить нас ничего не смогла удивить нас ничего не смогла удивить нас ничего не смогла удивить нас ничего не смогла удивить нас ни
единым штрихом. “Пиратов!”единым штрихом. “Пиратов!”единым штрихом. “Пиратов!”единым штрихом. “Пиратов!”единым штрихом. “Пиратов!”

мы, что ли, не видели.мы, что ли, не видели.мы, что ли, не видели.мы, что ли, не видели.мы, что ли, не видели.
Через полгода, когда мы иЧерез полгода, когда мы иЧерез полгода, когда мы иЧерез полгода, когда мы иЧерез полгода, когда мы и

думать забыли о флибустьерахдумать забыли о флибустьерахдумать забыли о флибустьерахдумать забыли о флибустьерахдумать забыли о флибустьерах
французской выделки, в дверьфранцузской выделки, в дверьфранцузской выделки, в дверьфранцузской выделки, в дверьфранцузской выделки, в дверь

решительно постучался с тол*решительно постучался с тол*решительно постучался с тол*решительно постучался с тол*решительно постучался с тол*
стой сумкой — и настоятельностой сумкой — и настоятельностой сумкой — и настоятельностой сумкой — и настоятельностой сумкой — и настоятельно

предложил нам делиться. Своимпредложил нам делиться. Своимпредложил нам делиться. Своимпредложил нам делиться. Своимпредложил нам делиться. Своим
мнением по поводу несколькомнением по поводу несколькомнением по поводу несколькомнением по поводу несколькомнением по поводу несколько

задержавшегося релиза. Жела*задержавшегося релиза. Жела*задержавшегося релиза. Жела*задержавшегося релиза. Жела*задержавшегося релиза. Жела*
тельно, на двух полосах. Мол, тательно, на двух полосах. Мол, тательно, на двух полосах. Мол, тательно, на двух полосах. Мол, тательно, на двух полосах. Мол, та
демо, и эта игра — небо и земля,демо, и эта игра — небо и земля,демо, и эта игра — небо и земля,демо, и эта игра — небо и земля,демо, и эта игра — небо и земля,

и рассказать будет о чем...и рассказать будет о чем...и рассказать будет о чем...и рассказать будет о чем...и рассказать будет о чем...

CORSAIRS

•
Ì

èõ
àè

ë 
Ê
àë

èí
÷å

í
êî

â•

ВЛАДЫКИ
МОРЕЙ

[1]

[1] Красиво... когда�нибудь в играх все будет таким. [2] Пограничное поселение. Пока наше.

[2]
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âñàìäåëèøíîé îõîòå çà âàøåé ãîëîâîé. Â ìîðå óñò-
ðåìÿòñÿ êàðàòåëüíûå ôëîòèëèè, è âðÿä ëè êàêîé-
íèáóäü ïîðò ïðèìåò âàñ (êðîìå ðàçâå ÷òî ïèðàòñêî-
ãî). À, èíòåðåñíî? Òîãäà âïåðåä. Â êà÷åñòâå ïîñîáèÿ
äëÿ íà÷èíàþùèõ ðàçúÿñíþ, ÷òî ê ÷åìó.

Êîðàáëü ó íàñ ñîñòîèò èç äâóõ ÷àñòåé: ïàðóñîâ
è êîðïóñà. Ïî ïàðóñàì è ÷åëîâåêàì ñòðåëÿþò, êàê
ïîëàãàåòñÿ, êàðòå÷üþ. Âñå îñòàëüíîå ñíîñèòñÿ ïðî-
ñòûì áîðòîâûì çàëïîì èëè çàæèãàòåëüíûìè áîì-
áàìè (êñòàòè, î÷åíü ýôôåêòèâíàÿ âåùü â áîðüáå ñ
âðàæåñêèìè êðåïîñòÿìè). Ñàìî ñîáîé, êîðàáëè íåî-
äèíàêîâû, îíè ðàçíÿòñÿ ïî òîííàæó, êîëè÷åñòâó íà
áîðòó ïóøåê è ëþäåé, ñêîðîñòè. Ê ïðèìåðó, íà
êîðâåò âëåçàåò ÷åòûðå ñîòíè ÷åëîâåê. Êàê âû äóìàå-
òå, ñïîñîáåí ëè õîòü îäèí ãîðîä óñòîÿòü ïðîòèâ
òàêîé ìîùè?

Ëþäè. Íà ìîé âçãëÿä, ýòè áóäóò ïîèíòåðåñ-
íåå êîðàáëåé. Êîñòÿê íàøåé ìàëåíüêîé àðìèè ñî-
ñòàâëÿþò ìàòðîñû. Ðåáÿòà ñ ñàáëÿìè. Èíûõ õàðàê-
òåðèñòèê íå ñûñêàòü. Ñ ñàáëÿìè, è âñÿ ëþáîâü.
ßñíî îäíî — ýòî ñàìîå íàñòîÿùåå ïóøå÷íîå ìÿñî,
à êàê èì ðàñïîðÿæàòüñÿ, çíàþò âñå. Äðóãîå äåëî —
îôèöåðû. Èõ ìàëî, íî îíè â òåëüíÿøêàõ. Òî åñòü
ñ ïèñòîëåòàìè. Äâà âûñòðåëà — è âðàã “ïî÷òè óìåð”.
Êðîìå òîãî, îôèöåðû èñòèííûå êðåïûøè, ñïîñîá-
íû ïî îäèíî÷êå óëîæèòü äî òðåõ ÷åëîâåê (åñëè
ïîâåçåò). Íó à êàïèòàí è âîîâñå ñàìîðîäíûé êèë-
ëåð. Ìàëî åìó îãíåñòðåëüíîãî, òàê îí ñâîåé øïà-
ãîé óêëàäûâàåò äåñÿòîê â îäèíî÷êó. À êàïèòàí —
ýòî âåäü âû!

Âïðî÷åì, òàêîå äåëåíèå íå èìåëî áû ñîâåð-
øåííî íèêàêîãî ñìûñëà, åñëè áû íå îäíî ñåðüåçíîå
íîâîââåäåíèå. Àâòîðû íàêîíåö äàëè íàì âîçìîæ-
íîñòü ëèöåçðåòü ñâîèõ ïîäîïå÷íûõ è îòäàâàòü èì
ïðèêàçàíèÿ áåç âñÿêèõ “ïîñðåäíèêîâ”. Àáîðäàæ
ïðåâðàòèëñÿ â ñàìûé íàñòîÿùèé ìèíè-C&C! Áåðåì
ëþäåé, îáâîäèì ñòðàøíîé ðàìêîé è áðîñàåì â ñà-
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ìîå ïåêëî (ýòî îáû÷íûå àáîðäàæíûå
ìîñòêè). Ýé, òû êóäà ïîøåë? Íó-êà,
âåðíèñü! À òû ïî÷åìó íå ñòðåëÿåøü?
Îñòîëîï!.. È òàê âñåãäà. Äî êîíöà.
Áîÿ. Ïîêà âðàã íå ñäàñòñÿ, èëè âû
íå îñòàíåòåñü â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå.
Ñíîâà ðèñêîâàííûé øàã, è ñíîâà ðàç-
ðàáîò÷èêè íà êîíå. Îäíîçíà÷íî, âçÿ-
ëè ñåáå perk “Èíòóèöèÿ”.

Äà, ÷óòü íå çàáûë ïðî øïèî-
íàæ, êîòîðûé òàê íàñòîé÷èâî ñêðû-
âàëè äî ñàìîãî âûõîäà èãðû. Ìåñòà-
ìè áåç øïèîíîâ ìèññèþ íå ïðîé-
òè. Äåëî îáñòîèò òàê: íàíèìàåì â
ïîðòó, êóäà äîëæåí çàéòè âðàæåñêèé
êîðàáëü, ñåêñîòà (ïðè÷åì îáÿçàòåëü-
íî öâåòà ïðîòèâíèêà). Ïðè ïîÿâëå-
íèè êîðàáëÿ øïèîí ñàìîñòîÿòåëüíî ïðîáèðàåòñÿ
íà íåãî... è ìàëåíüêèé ãëàçèê â óãëó ýêðàíà îòíûíå
áóäåò ïîêàçûâàòü íàì äîðîãó. Ïóòåâîäèòü. Íåäóð-
íî? È ÿ òàê äóìàþ.

Дань моде?
À òåïåðü îá ýêçîòèêå. Î ñòðîèòåëüñòâå. Øèáêî êðó-
òîé ïèðàò, çàðàáîòàâøèé êó÷ó äåíåã, ìîæåò ïåðå-
êâàëèôèöèðîâàòüñÿ â àðõèòåêòîðû. Åñòü ãîðîä
(êîìó ïðîùå — áàçà), à â íåì — íåñêîëüêî çäàíèé,
êîòîðûå ìû ìîæåì àïãðåéäèòü ñ öåëüþ “ïîâûøå-
íèÿ ìîùíîñòè” (êàê ñâîåé, òàê è ãîðîäñêîé). Êðå-
ïîñòü, ïîíÿòíî, òà æå ñàìàÿ áåðåãîâàÿ àðòèëëåðèÿ.
Ìàÿê — òîæå âñòðå÷àëñÿ âî ìíîãèõ èãðàõ (êòî íå â
êóðñå, óâåëè÷èâàåòñÿ çîíà âèäèìîñòè êîðàáëÿ). Ãó-
áåðíàòîðñêèé äâîðåö... ñëîæíî ñêàçàòü, ñêîðåå âñå-
ãî, äëÿ óñòàíîâëåíèÿ áëàãîïðèÿòíûõ îòíîøåíèé ñ
ãëàâîé êîëîíèè. Íàêîíåö, îñíîâíîå — äîêè. Â çà-
âèñèìîñòè îò èõ óðîâíÿ ìû ïîëó÷àåì âîçìîæíîñòü
ñòðîèòü âñå áîëåå ìîùíûå êîðàáëè (íî ñòîèò ýòî

âñå... óõ!). Ñîãëàñèòåñü, äàëåêî íå
âñÿêèé ôëèáóñòüåð ðåøèòñÿ âêëà-
äûâàòü ÷åñòíî îòíÿòûå ïèàñòðû â
ñîîðóæåíèå ãóáåðíàòîðñêîãî äâîð-
öà. Âïðî÷åì, êàê ìíå êàæåòñÿ,
“ñòðîèòåëüíûé” ýëåìåíò íèñêîëüêî
íå ìåøàåò è ãàðìîíè÷íî âïèñûâà-
åòñÿ â îáùóþ êîíöåïöèþ èãðû.

Весьма!
Ïîõîæå, “Êîðñàðû” áåçîãîâîðî÷íî
çàíèìàþò ïåðâîå ìåñòî â ñâîåì
“ïîäæàíðå”, è âðÿä ëè ñ ýòèì êòî-
ëèáî áóäåò ñïîðèòü. Íåïëîõîé ãåé-
ìïëåé; óäîáíûé è, ãëàâíîå, ïðîñòîé
èíòåðôåéñ (î÷åíü ìíîãî ïîëåçíûõ
“ãîðÿ÷èõ êëàâèø” ,  êàê è â

[4] Отчаянная атака. Пираты сметены.

[4]

[3] Мой маленький флот.

[3]

Commandos, îáåñïå÷èâàþùèõ áûñòðîå âçàèìîäåé-
ñòâèå ñ îêðóæàþùèì ìèðîì); ñêðîìíàÿ, íî äîá-
ðîòíî ñäåëàííàÿ ãðàôèêà (íå 3D, êîíå÷íî, íî ìèëî:
ñèìïàòè÷íî ïðîðèñîâàííûå ìîäåëè ñóäîâ, ãîðî-
äà-îáàÿøêè... äà, âñå â ýòî åäèíîîáðàçíîì top-
down’å, íó è ÷òî? íå îäíèìè Àáñîëþòíî Òðåõìåð-
íûìè æèâû èãðû)...

P.S. Ìàëåíüêèé ñîâåò: âî âðåìÿ èãðû àêòèâíî îïå-
ðèðóéòå êëàâèøàìè “P” è “Q”. Î÷åíü ïîìîãàåò.
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Что такое
“тайная слава”

Так уж повелось, что о самых ин)
тересных вещах мировая обще)
ственность узнает очень нескоро.
А чаще всего — никогда. Для по)
давляющего большинства людей
понятие “холодная война” было
некой абстракцией. Однако суще)
ствовало меньшинство, для кото)
рого эта самая война была по)
вседневным занятием...

 òîì, ÷òî â äåéñòâèòåëüíîñòè ïðîèñõîäèëî íà òîì “õî-
ëîäíîì ôðîíòå”, êîòîðûé ëåæàë ïîä âîäîé, ìîæíî
ñóäèòü ïî ðåäêèì êóñî÷êàì èíôîðìàöèè, êîòîðûå âñå
æå âñïëûâàëè íàðóæó... “Ïðè÷èíû ãèáåëè àìåðèêàíñ-
êîé ïîäâîäíîé ëîäêè “Ñêîðïèîí” íå óñòàíîâëåíû; íå-
êîòîðûå ïîëàãàþò, ÷òî èìåë ìåñòî ñãîâîð ìåæäó ñîâåò-
ñêèìè è àìåðèêàíñêèìè âîåííûìè ñ öåëüþ ñêðûòü íå-
êîòîðûå ïîäðîáíîñòè èíöèäåíòà îò ïîëèòèêîâ ñ îáåèõ
ñòîðîí”... “Ìèíèñòåðñòâî îáîðîíû ÑØÀ îòðèöàåò ïðÿ-
ìóþ èëè êîñâåííóþ ïðè÷àñòíîñòü àìåðèêàíñêîé ïîä-
ëîäêè “Îãàñòà” ê ãèáåëè ñîâåòñêîé ëîäêè “Ê-219”...
“Àìåðèêàíñêàÿ àòîìíàÿ ëîäêà “Áàòîí-Ðóæ” ïî âîçâðà-
ùåíèè èç Áàðåíöåâà ìîðÿ áûëà ñäàíà íà ñëîì”...

Ýòî íå ïîëíûé ïåðå÷åíü.

Необходимое предисловие
Â íà÷àëå 80-õ ãîäîâ ýïîõà ïîäàâëÿþùåãî àìåðèêàíñ-
êîãî ïîäâîäíîãî ïðåâîñõîäñòâà ïîñòåïåííî ïîäõîäè-
ëà ê êîíöó. Íîâûå ñîâåòñêèå ðàêåòíûå ïîäëîäêè óæå
áûëè èçáàâëåíû îò íåîáõîäèìîñòè ñîâåðøàòü ñàìî-
óáèéñòâåííûå âîÿæè ê ïîáåðåæüþ ÑØÀ. Ìíîãîöåëå-
âûå ñóáìàðèíû ïðîåêòà 671ÐÒÌ ïî óðîâíþ øóìíîñ-
òè ïî÷òè äîãíàëè àìåðèêàíñêèå “Ïåðìèòû” è “Ñòåðä-
æåíû”. Íàêîíåö, â 1981 ãîäó â ñîñòàâ Ñåâåðíîãî ôëî-
òà âñòóïèë “óáèéöà àâèàíîñöåâ” — ïåðâàÿ ðàêåòíàÿ
ëîäêà ïðîåêòà 949.

Õîòÿ ïåðâûé “Ëîñ-Àíäæåëåñ” âñòóïèë â ñòðîé
óæå â 1976 ãîäó, íà äîëþ ýòîé ñåðèè (âïîñëåäñòâèè
ñòàâøåé ñàìîé ìíîãî÷èñëåííîé â èñòîðèè àòîìíî-
ãî ïîäâîäíîãî êîðàáëåñòðîåíèÿ; âñåãî áûëî ïîñòðî-
åíî 62 åäèíèöû, à îáùàÿ ñòîèìîñòü ïðîãðàììû ïî
ãðóáûì ïîäñ÷åòàì ñîñòàâèëà îêîëî 55 ìèëëèàðäîâ
çåëåíûõ ðóáëåé) âûïàëî íåñòè ñëóæáó èìåííî â òà-
êèõ óñëîâèÿõ — óñëîâèÿõ âñå óâåëè÷èâàþùåéñÿ ìîùè
ñîâåòñêîãî ôëîòà.

Âñå ýòè ëîäêè íàçûâàëèñü â ÷åñòü ãîðîäîâ — çà
èñêëþ÷åíèåì îäíîé — “Õàéìýí Ðèêîâåð”. Ðèêîâåð —
ýòî àäìèðàë, “îòåö” àìåðèêàíñêîãî àòîìíîãî ïîäâîä-
íîãî ôëîòà...

Номер один
Èñòîðèþ ñîâðåìåííûõ èñòðåáèòåëüíûõ àâèñèìóëÿòîðîâ
ïðèíÿòî âåñòè îò F-19 Stealth Fighter. Èíòåðåñíî, ÷òî
ïåðâûé ñåðüåçíûé ñèì “Ëîñ-Àíäæåëåñà” ïðèõîäèòñÿ åìó
ðîäíûì áðàòîì: â òîì æå 1988 ãîäó MicroProse âûïóñ-
êàåò èãðó Red Storm Rising.



Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî RSR íå ïîääåðæèâàë ÷åãî-òî
ñåðüåçíåé, ÷åì âèäåîàäàïòåð òèïà EGA, ýòà èãðà äàæå
ñåé÷àñ îñòàåòñÿ íå ïîñëåäíèì èç “àòîìíûõ” ñèìóëÿòî-
ðîâ. Íå òàê äàâíî ïîä íåå áûë âûïóùåí Pentium-ïàò÷
— áåç íåãî îíà îòêàçûâàëàñü ðàáîòàòü íà ìàøèíàõ, âî-
îðóæåííûõ óïîìÿíóòûì ïðîöåññîðîì.

Âîîáùå ãîâîðÿ, RSR èìåë âñå íåîáõîäèìûå ñî-
ñòàâëÿþùèå ïîäâîäíîãî ñèìóëÿòîðà: â íåãî áûëè çàëî-
æåíû ðåàëèñòè÷íûå òåõíè÷åñêèå äàííûå “Ëîñ-Àíäæåëå-
ñà”, èãðà èìåëà î÷åíü ñåðüåçíóþ è õîðîøî ïðîðàáîòàí-
íóþ ñèñòåìó ãèäðîàêóñòèêè, äèíàìè÷åñêóþ êàìïàíèþ...
è ìíîãîå äðóãîå. Çà ïðîøåäøèå äåñÿòü ëåò íåêîòîðûå
òåõíè÷åñêèå íþàíñû òàê è îñòàëèñü íåïîâòîðåííûìè.

Ïðèìåðíî â òî æå âðåìÿ êîìïàíèÿ Electronic Arts
âûïóñêàåò èãðó 688 Attack Sub. Áîëåå ïîäðîáíî ìû
îáñóäèì ýòó òåìó, êîãäà ðå÷ü çàéäåò î åå ïðîäîëæåíèè
— SeaWolf.

Ðåàëüíûé æå ìèð ïðîäîëæàë ìåíÿòüñÿ... Óæå
çàòèõ ãðîìîâîé ñêàíäàë ñ “Òîøèáîé”, îêîëüíûìè
ïóòÿìè ïðîäàâøåé Ñîâåòñêîìó Ñîþçó îñîáûå ïðå-
öèçèîííûå ôðåçåðíûå ñòàíêè — â êîíå÷íîì èòîãå
ýòî ïðèâåëî ê ïîÿâëåíèþ î÷åíü òèõèõ ñîâåòñêèõ
“îõîòíèêîâ-óáèéö” ïðîåêòîâ 971 è 945. Â òîì æå
1988 ãîäó â ñòðîé âñòóïàåò “Ñàí-Õóàí” — ïåðâûé èç
“Ëîñ-Àíäæåëåñîâ” ñåðèè 688(I) — íîâàÿ ýëåêòðîíè-

êà, ñïîñîáíîñòü äåëàòü ìèí-
íûå ïîñòàíîâêè è “ëåäîâàÿ”
êîíñòðóêöèÿ: çàâàëèâàþùè-
åñÿ íîñîâûå ãîðèçîíòàëü-
íûå ðóëè è óñèëåííîå îã-
ðàæäåíèå áîåâîé ðóáêè,
÷òîáû ìîæíî áûëî ïðîëà-
ìûâàòü èì ëåä. Ýòî áûëî
íå ñëó÷àéíî: ñîâåòñêèå ñòðà-
òåãè÷åñêèå ðàêåòîíîñöû óæå
âîâñþ îðóäîâàëè ïîä àðê-
òè÷åñêèìè ëüäàìè.

Нечто
универсальное
Â ïåðèîä ñ 1989 ïî 1994 ãîä â ñòðîé âñòóïèëè åùå 17
“Ëîñ-Àíäæåëåñîâ”. È îäèí âûáûë...

Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè çàìåòèì, ÷òî â èñòîðèè ñ
“Áàòîí-Ðóæ”, ñäàííîé íà ìåòàëëîëîì, íå áûëî ðîâ-
íûì ñ÷åòîì íè÷åãî ìèñòè÷åñêîãî. Îòðèöàòü ïðè÷àñ-
òíîñòü ê èíöèäåíòó àìåðèêàíöû íå ìîãëè, ïîñêîëü-
êó â êîðïóñå îäíîé èç ñîâåòñêèõ ëîäîê ïðîåêòà 945
çàñòðÿëè äåòàëè ñ ìàðêèðîâêîé “Ñäåëàíî â ÑØÀ”.
Äåëî áûëî â 1992 ãîäó...

Íåñêîëüêî ñóáìàðèí ïðèíÿëè ó÷àñòèå â îïåðà-
öèè “Áóðÿ â ïóñòûíå” — òîãäà îíè
âûïóñòèëè â îáùåé ñëîæíîñòè 11
“Òîìàãàâêîâ”.

Äðóãèõ ñîáûòèé òàêæå õâàòà-
ëî... Ïåðâûé âûñòðåë íîâîé òîðïå-
äîé Mk48 ADCAP. Ñâåðòûâàíèå
ïðîãðàììû ïî ðàçðàáîòêå ðàêåòû-
òîðïåäû “Ñè Ëàíñ”. Íî ñàìîå ãëàâ-
íîå — ðåçêîå ñîêðàùåíèå ïðîãðàì-
ìû ñòðîèòåëüñòâà íîâåéøèõ ëîäîê
òèïà Sea Wolf (“õîëîäíàÿ âîéíà”
âñå æå çàêîí÷èëàñü, à îäíà òàêàÿ
ïðîäâèíóòàÿ ëîäî÷êà, êàê âûÿñíè-
ëîñü, ñòîèò àæ äâà ìèëëèàðäà). Ïî-
ýòîìó âìåñòî ïÿòèäåñÿòè åäèíèö
áûëî ðåøåíî ïîñòðîèòü òîëüêî òðè.
Òàêèì îáðàçîì, ðîëü “Ëîñ-Àíäæå-
ëåñîâ” åùå áîëüøå âûðîñëà.

Ïåðåéäÿ îò ñóäîñòðîèòåëüíûõ çàâîäîâ “Íüþïîðò-
Íüþç” è “Ýëåêòðèê Áîóòñ” ê íàøèì äåëàì, îòìåòèì
âîò êàêóþ âåùü.

Ñòðîãî ãîâîðÿ, èãðà SeaWolf îò Electronic Arts èçîá-
ðàæàåò “Ñèâóëô”, à íå “Ëîñ-Àíäæåëåñ”. Åñëè áû íå...

...Òî, ÷òî ïî ñâîèì õàðàêòåðèñòèêàì îáúåêò èçîá-
ðàæåíèÿ íå òÿíåò íè íà îäíó ïîäëîäêó ìèðà. Ñ îäíîé
ñòîðîíû. À ñ äðóãîé — ýòî ïðÿìîé ïîòîìîê óïîìÿíó-
òîé 688 Attack Sub. Ïîýòîìó ìû õðàáðî âíîñèì åãî â
ýòîò ìàòåðèàë.

SeaWolf — î÷åíü ðåäêàÿ âåùü. Ñèìóëÿòîð ñ íóëå-
âîé ðåàëèñòè÷íîñòüþ. Èìåííî ñèìóëÿòîð è èìåííî ñ
íóëåâîé. Òàêîå î÷åíü ðåäêî, íî áûâàåò. Åùå îäèí åãî
íåäîñòàòîê — æóòêèå äûðû â AI, ïîçâîëÿâøèå âûðàáî-
òàòü àáñîëþòíî âûèãðûøíóþ òàêòèêó.

Ïëþñû  —  ý ò î ,  ê îí å ÷íî ,  â î çìîæíî ñ ò ü
multiplayer (î÷åíü ðåäêèé ãîñòü â òàêèõ èãðàõ) è
ïîòðÿñàþùèé äèçàéí. SeaWolf ðàçðàáàòûâàëñÿ â òî
âðåìÿ, êîãäà âûñøåå äîñòèæåíèå ÷åëîâå÷åñòâà îï-
ðåäåëÿëîñü ôîðìóëîé 320õ200õ256, — íî äàæå ñåé-
÷àñ îí âûãëÿäèò íåïëîõî. ×òî êàñàåòñÿ ìóçûêè, òî
ñòîèò ëèøü çàìåòèòü, ÷òî åå ïèñàë FatMan (êòî èã-
ðàë â “Ñåäüìîãî ãîñòÿ”, òîò ìåíÿ ïîéìåò).

Â ýòîò æå ïåðèîä ðàçðåøèëàñü ñèòóàöèÿ ñ ñà-
ìûì ìíîãîñòðàäàëüíûì èç “Ëîñ-Àíäæåëåñîâ” — “Õüþ-
ñòîíîì”. Çà ñâîþ æèçíü ëîäêà óñïåëà âðåçàòüñÿ â
áóêñèð, ïîïàñòü â ðûáà÷üè ñåòè, ïåðåæèòü íåêóþ àâà-
ðèþ âîîðóæåíèÿ è äàæå íåìíîãî ïîäãîðåòü. Íî êîã-
äà ïðè óõîäå ñ ïåðèñêîïíîé ãëóáèíû îòêàçàë êëàïàí

[1] Центральный пост настоящего “Лос�Анджелеса”. Фотография
панорамная — 360 градусов.
[2] Опять�таки настоящий “ЛА”. На полном ходу.

[1]

[3] Red Storm Rising. Абстрактный “командирский
терминал”.

[3]

[2]



øíîðõåëÿ (ñàìîãî ñòðàøíîãî íå ïðîèçîøëî, õîòÿ
íåñêîëüêî ïîäâîäíèêîâ áûëè ñïèñàíû “èç-çà ïîñëåä-
ñòâèé ïñèõîëîãè÷åñêîãî øîêà”), òåðïåíèå íà÷àëüñòâà
ëîïíóëî, è êîìàíäèð Äæîí Ñîë-òðåòèé áûë îòñòðà-
íåí îò êîìàíäîâàíèÿ...

В соответствии с веяниями...
Â 1996 ãîäó Sierra âûïóñêàåò ñèìóëÿòîð Fast Attack. Åãî
íàçâàíèå — ýòî âñåãî ëèøü ñëåíãîâîå îáîçíà÷åíèå àòîì-
íîé ìíîãîöåëåâîé ïîäëîäêè, à âîâñå íå “áûñòðàÿ àòà-
êà” (êàê äóìàþò äàæå íåêîòîðûå àìåðèêàíöû).

Íà ïðîòÿæåíèè íåêîòîðîãî âðåìåíè FA áûë ëó÷-
øèì ñèìóëÿòîðîì àòîìíîé ïîäëîäêè. Ïîäîáíîé ñâåðõ-
äåòàëüíîñòè â ýòîé ñôåðå åùå íå âñòðå÷àëîñü. Ìîæíî
äàæå óòâåðæäàòü, ÷òî ïî ýòîé ÷àñòè ñîçäàòåëè äîïóñòè-
ëè íåêîòîðûé ïåðåáîð — â êîíöå êîíöîâ êîìàíäèð íå
äîëæåí çàíèìàòüñÿ âñåì ñðàçó, ïîñêîëüêó ó íåãî â ïîä-
÷èíåíèè íàõîäèòñÿ òàêàÿ âåùü, êàê ýêèïàæ.

Åñëè àáñòðàãèðîâàòüñÿ îò ýòîé è íåêîòîðûõ äðó-
ãèõ ìåëî÷åé, òî ìîæíî ñ óâåðåííîñòüþ ñêàçàòü, ÷òî
Fast Attack óñòàíîâèëà íîâûé ñòàíäàðò àòîìíûõ ïîä-
âîäíûõ ñèìóëÿòîðîâ. ×òî èìåëî è äðóãóþ ñòîðîíó: ñ
ýòîãî ìîìåíòà òàêèå èãðû ñòàëè åùå áîëåå ýëèòíû-
ìè, ÷åì ñàìûå “õàðäêîðíûå” àâèàñèìû. Òåïåðü ñëó-
÷àéíûé ãåéìåð ëèøèëñÿ âñÿêèõ øàíñîâ ðàçîáðàòüñÿ
ñ ïîäâîäíûì ñèìóëÿòîðîì, íå ïðèáåãàÿ ê ïîìîùè
äîêóìåíòàöèè.

Последний стал первым
Â 1997 ãîäó óâèäåëè ñâåò äâà î÷åíü íåïîõîæèõ ïðîäóê-
òà íà îäíó è òó æå òåìó: Tom Clancy SSN è 688(I)
Hunter/Killer.

Èíîãäà ðåçêî íåòðàäèöèîííûé ïîäõîä äîðîãîãî
òîâàðèùà Êëýíñè ê ñîçäàíèþ èãð äàåò îøåëîìèòåëü-
íûé ðåçóëüòàò — òàê áûëî ñ Rainbow Six. Íî ÷àùå îí
ïðèâîäèò ê ïîÿâëåíèþ èãð, êîòîðûå îáùåñòâåííîñòü
íå ïîíèìàåò è íå ïðèíèìàåò... Òàê ïðîèçîøëî è ñ
SSN — õîòÿ ýòî åäèíñòâåííûé èç ñóùåñòâóþùèõ ñè-
ìóëÿòîðîâ “Ëîñ-Àíäæåëåñà”, áîëåå èëè ìåíåå ðåàëèñ-
òè÷íî èìèòèðóþùèé äèíàìèêó äâèæåíèÿ ëîäêè ïîä

[4] SeaWolf — акустик. На “панораме” вход в гидроакустическую рубку
находится чуть правее навигационного дисплея (большого, красного).
[5] Fast Attack — консоль управления оружием. На “панораме” она слева...

[4] [5]

âîäîé è ðàñïîëà-
ãàþùèé íåêîòî-
ðûìè óíèêàëüíû-
ìè íþàíñàìè
(íàïðèìåð çàïðå-

òîì òîðïåäíîé ñòðåëüáû íà âûñîêèõ ñêîðîñòÿõ; ïî-
ñêîëüêó òîðïåäíûå àïïàðàòû “Ëîñ-Àíäæåëåñà” ðàñïî-
ëîæåíû ïîä íåêîòîðûì óãëîì ê îñè êîðàáëÿ, ýòî äåé-
ñòâèòåëüíî òàê, íî, êàê íè ñòðàííî, ýòî
íèêîìó íå èíòåðåñíî).

688(I) Hunter/Killer — ýòî ñîâñåì äðó-
ãàÿ èñòîðèÿ... Èãðó äåëàëè òå æå ëþäè, ÷òî
è SeaWolf, — íî ðàçíèöà ïðîñòî ïîòðÿñàþ-
ùàÿ... Õîòÿ âûøåóïîìÿíóòûé ñèâóëôîâñ-
êèé ñòèëü áûë ïî÷òè ïîëíîñòüþ óòðà÷åí,
èãðà ïðèîáðåëà äüÿâîëüñêèé óðîâåíü ðåà-
ëèçìà (îäèí áûâøèé àìåðèêàíñêèé ïîä-
âîäíèê ñêàçàë ìíå: “Çíàåøü, ÿ ðàññ÷èòàë
ñòîëüêî ÊÏÄÖ — ìàëî íå ïîêàæåòñÿ... òàê
âîò — î÷åíü ïîõîæå”). Â äîïîëíåíèå ê ýòî-
ìó áûë åùå è multiplayer ñ ïîääåðæêîé
TCP/IP (÷òî èìåëî ãóáèòåëüíûå ïîñëåäñòâèÿ
äëÿ ìîåãî, è äàëå-
êî íå òîëüêî ìîå-
ãî ,  ðàñïîðÿäêà
äíÿ).

Hunter/Killer
— ýòî ëó÷øåå èç
òîãî, ÷òî åñòü íà ñå-
ãîäíÿ...

Still on
patrol
Íàçâàíèå òîãî, ÷òî
çàìåíèò “Ëîñ-Àíä-
æåëåñ”, óæå èçâåñò-
íî — “Âèðäæèíèÿ”
(îíà ýôôåêòèâíåé,
÷åì 688, íî äåøåâ-
ëå, ÷åì “Ñèâóëô”).
Ïðàâäà, ýòî ïðî-
èçîéäåò åùå íå
ñêîðî.

Íî â îáùåé
ñëîæíîñòè âîñåìü

[6] Tom Clancy SSN. Самый оригинальный (и далеко не самый плохой)
представитель серии.
[7] 688(I) Hunter/Killer. Место рулевого. На “панораме” оно в глубине —
чуть левее упомянутого навигационного дисплея...

[7]

[6]

“Ëîñ-Àíäæåëåñîâ” âûâåäåíû èç ñîñòàâà ôëîòà. Äâà èç
íèõ ïåðåîáîðóäîâàíû â ýêñïåðèìåíòàëüíûå ïëàòôîðìû.

Â âèðòóàëüíîì ìèðå ñèòóàöèÿ íå íàñòîëüêî ÿñíà.
Õîòÿ Êèì Êàñòðî è ñêàçàë íàì, ÷òî ðàáîòû ïî ñîçäà-
íèþ 688 Gold â íàñòîÿùåå âðåìÿ íå âåäóòñÿ, ìîæíî ñ
óâåðåííîñòüþ ïðåäïîëîæèòü, ÷òî Jane’s è Sonalysts âåð-
íóòñÿ ê ýòîé òåìå, êàê òîëüêî çàêîí÷àò Fleet Command.

Ïîñìîòðèì...
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СИМУЛЯТОРЫ ВЕРДИКТ

îâåðøåííî íåïîíÿòíî, íàïðèìåð, ïî-
÷åìó Electronic Arts ðåøèëà ñïóñòèòü
íà òîðìîçàõ Sports Car GT. Ýòîò àð-
êàäíûé (äà, âñå æå íåñêîëüêî àðêàä-
íûé) ãîíî÷íûé ñèìóëÿòîð, îäíèì ìà-

õîì ðàçäàâèâ æàëêèå âîñïîìèíàíèÿ î ïîñëåäíåé
NFS, ïðî÷íî âîäðóçèëñÿ íà ìåñòî Ñàìîãî Ëþáèìî-
ãî è Ïî÷èòàåìîãî.

Актеры и декорации
“Â õîðîøèå èãðû èãðàòü ïðèêîëüíî, à â ïëîõèå
îáëîìíî”, — ñêàçàë êàê-òî îäèí ìîé ïðèÿòåëü (äà-
âàéòå ïðîñòèì åìó ïîäðîñòêîâûé ñëåíã) — è áûë
ñîâåðøåííî ïðàâ. Äàæå òàêèå ïðîçàè÷íûå ñóùåñòâà,
êàê êîìïüþòåðíûå àâòîñèìóëÿòîðû óìóäðÿþòñÿ äå-
ëèòüñÿ íà óäà÷íûå è íå î÷åíü — íåñìîòðÿ íà òî ÷òî
â ïîñëåäíåå âðåìÿ îíè îòëè÷àþòñÿ äðóã îò äðóãà íå
ñèëüíåå êîðåííûõ æèòåëåé Çèìáàáâå. Ðàçóìååòñÿ, íà
âçãëÿä çàåçæåãî åâðîïåéöà. Ìîæíî äî ïîñëåäíåãî
ñàíòèìåòðà âûâåðÿòü òðàññû, ïîçâîëèòü ïîäâèíòèòü
êàæäóþ ñòîïîðíóþ ãàéêó â äâèãàòåëå, à èãðàòü áó-
äåò ïî-ïðåæíåìó èíòåðåñíî ëèøü òîãäà, êîãäà åäåøü

ïðîòèâ äâèæåíèÿ è âðåçàåøüñÿ âî âñå ïîäðÿä.
Óâàæàåìûå êîëëåãè, ïåðåä íàìè èçÿùíåéøèé

îáðàç÷èê íåçàòåéëèâîãî ñèìóëÿòîðà, ïðåâðàùåííî-
ãî æèâîé ÷åëîâå÷åñêîé ìûñëüþ è, ðàçóìååòñÿ, ýëå-
ìåíòàðíûì òðóäîì ïðîãðàììèñòîâ â îòëè÷íî ñêðî-
åííóþ èãðó. Ïðåâðàùåíèå èç ïîäåëêè â òâîðåíèå
îáîøëîñü áåç ïîïóòíîãî èçîáðåòåíèÿ êîëåñà, âåëî-
ñèïåäà èëè àâòîìîáèëÿ. Ïðîñòî êòî-òî òî÷íî çíàë,
÷òî èìåííî íóæíî äîáàâèòü ê øòàìïîâàííîìó èç-
äåëèþ, ÷òîáû ñòàëî õîðîøî.

Âåðîÿòíî, âû áóäåòå ñëåãêà íåäîâîëüíû, íî íå
ñêàçàòü íè ñëîâà î ãðàôèêå Sports Car GT íåâîçìîæíî.
Â ïèêó íàñòîé÷èâîìó ñòðåìëåíèþ àâòîñèìóëÿòîðîâ ñòàòü
ðåàëèñòè÷íûìè äàæå â ãðàôèêå, SCGT áëàãîïîëó÷íî
îáõîäèòñÿ íåçàòåéëèâûì, íåìíîãî ìóëüòèïëèêàöèîí-
íûì âàðèàíòîì. Íî! Èäåàëüíî ñîõðàíÿåò ôîðìó êóçî-
âîâ è ïðîïîðöèè àâòîìîáèëåé. Äàæå ñ ìèíèìàëüíîé
äåòàëèçàöèåé òðàññû è ïðîñòåéøèìè òåêñòóðàìè îòñóò-
ñòâóåò îùóùåíèå êàðòîííîñòè âèðòóàëüíîãî ìèðà, íåò
ïðèâû÷íîé êëàóñòðîôîáèè, âûçûâàåìîé äàæå ó ñàìûõ
êðåïêèõ áîéöîâ áåçâêóñíî ðàçìàëåâàííûìè ñòåíàìè
ãîðèçîíòà. Íàîáîðîò, ëàíäøàôòû âåñüìà æèâîïèñíû, à
ìåëêèõ ïîëèãîíàëüíûõ ïîäðîáíîñòåé “çà áîðòîì” õâà-
òàåò äëÿ ñîëèäíîãî óäàðà ïî fps. Îáî÷èíà øèðîêà, âñå-
ãäà îñòàâëÿåò ìåñòî äëÿ ìàíåâðà. Ïðè ýòîì íà òðàññå íå
íàáëþäàåòñÿ íèêàêèõ ïîñòîðîííèõ, òðàäèöèîííî æåëå-
çîáåòîííûõ ïðåäìåòîâ, ïðè âñòðå÷å ñ êîòîðûìè ìàøè-

Расстановка аРасстановка аРасстановка аРасстановка аРасстановка акцен�кцен�кцен�кцен�кцен�
тттттов ов ов ов ов крупнымикрупнымикрупнымикрупнымикрупными

фирмами�издате�фирмами�издате�фирмами�издате�фирмами�издате�фирмами�издате�
лями нередколями нередколями нередколями нередколями нередко

заставлязаставлязаставлязаставлязаставляеееееттттт
здорово удивляться.здорово удивляться.здорово удивляться.здорово удивляться.здорово удивляться.

Огромное количествоОгромное количествоОгромное количествоОгромное количествоОгромное количество
раскручиваемых игр незаслу�раскручиваемых игр незаслу�раскручиваемых игр незаслу�раскручиваемых игр незаслу�раскручиваемых игр незаслу�
женно получаженно получаженно получаженно получаженно получаееееет пристальноет пристальноет пристальноет пристальноет пристальное
внимание публики и прессы,внимание публики и прессы,внимание публики и прессы,внимание публики и прессы,внимание публики и прессы,

в то время как достойнымв то время как достойнымв то время как достойнымв то время как достойнымв то время как достойным
проектам зачастую приходитсяпроектам зачастую приходитсяпроектам зачастую приходитсяпроектам зачастую приходитсяпроектам зачастую приходится

пробиваться самостоятельно.пробиваться самостоятельно.пробиваться самостоятельно.пробиваться самостоятельно.пробиваться самостоятельно.
Этак по�ломоносовски.Этак по�ломоносовски.Этак по�ломоносовски.Этак по�ломоносовски.Этак по�ломоносовски.
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[1] Один взгляд в графу “Torque” — и вас
охватывает благоговейный ужас.
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íà ìîìåíòàëüíî ñáðàñûâàåò
ñêîðîñòü äî íóëÿ — êàê ñòàäî
ñëîíîâ, óâèäåâøèõ ñòàäî
ìûøåé. Âñå àáñîëþòíî ÷åñò-
íî: âûëåòàÿ çà ïðåäåëû òðàñ-
ñû, âû èìååòå ïîäòâåðæäåí-
íîå ìåñòíîé êîíñòèòóöèåé
ïðàâî ñîâåðøàòü êóëüáèòû
âïëîòü äî ïîëíîãî óäîâëåò-
âîðåíèÿ. Ñòîðîííèêè ýêñò-
ðåìàëüíûõ âèäîâ ñïîðòà îá-
íàðóæàò òå ñàìûå ïóëåíåï-
ðîáèâàåìûå çàáîð÷èêè
ëèøü íà èçðÿäíîì ðàññòîÿ-
íèè îò àñôàëüòîâûõ òðîïè-
íîê, èñïîëüçóåìûõ ïîäàâëÿ-
þùèì áîëüøèíñòâîì íîð-
ìàëüíûõ âîäèòåëåé.

×òî êàñàåòñÿ êëàññà GT, òî â èäåàëüíîì âàðè-
àíòå â ýòèõ ñîðåâíîâàíèÿõ èñïîëüçóþòñÿ ñëåãêà
ïðè÷åñàííûå òþíèíãîì ñåðèéíûå àâòîìîáèëè. Íà
äåëå æå ñ BMW M3, Porsche 911, Ford Mustang è
Mercedes CLK ïî òðàññå êàòàþòñÿ íå âñåãäà äîñòóï-
íûå ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîìó áþðãåðó McLaren F1,
Panoz GTR, Mosler Raptor, Callaway. Òàê ÷òî Sports
Car GT, ðåàëüíî ñóùåñòâóþùèå â Øòàòàõ ñîðåâíî-
âàíèÿ, óæå äàâíî ñòàëè ïîëèãîíîì äëÿ èñïûòàíèÿ
íîâûõ äâèãàòåëåé è òåõíîëîãèé âîîáùå. Òåì áîëåå
ïðèÿòíî ïîêàòàòüñÿ íà âèðòóàëüíûõ ðåïëèêàõ ìà-
øèí, äîâîäêîé êîòîðûõ çàíèìàþòñÿ ôèðìû “äåëà-
þùèå-äàæå-Corvette-áûñòðåå”. Çà öèòàòó îòäåëüíîå
ñïàñèáî ñêðîìíîé ôèðìå Callaway. Ìîæåò, îíè
äåëàþò äèçåëüíûå Twin Turbo äëÿ “Ãîëüôà”?

Легко о серьезном
Ëþáèìûé ïåðñîíàæ èç ôèëüìà “Òàêñè” äîëãî ïðèêà-
ëûâàëñÿ íàä “Ìåðñåäåñàìè”. Ìåæäó òåì åãî çàìå÷à-
òåëüíîå “Ðåíî” â ñïèñêè Sports Car GT íèêîãäà íå
ïîïàäàëî. À CLK ãîíÿåòñÿ ñ áîëüøèìè äÿäÿìè è
÷óâñòâóåò ñåáÿ âåëèêîëåïíî. Âûáîð ìàøèíû âîîáùå
î÷åíü âàæåí — äàæå â ñèìóëÿöèè. ×òîáû íåñêîëüêî
îáëåã÷èòü èãðîêó æèçíü, àâòîðû SCGT ðàçáèëè îá-
øèðíûé àâòîïàðê íà ÷åòûðå ïîäêëàññà: GTQ, GT3,
GT2, GT1. Âïðî÷åì, ðóêîâîäñòâîâàëèñü îíè íå òîëü-
êî ñîîáðàæåíèÿìè ïîðÿäêà. Ïðåäëàãàåìàÿ â èãðå
“êàìïàíèÿ”, ïîñëåäîâàòåëüíîñòü çàåçäîâ, âûäàåò áî-
ëåå ìîùíûå ìàøèíû ïîñòåïåííî, ðàñòÿãèâàÿ óäî-
âîëüñòâèå è îäíîâðåìåííî îáó÷àÿ ïîëüçîâàòüñÿ íå
èñïûòûâàþùèìè íåäîñòàòêà â ìîùíîñòè àâòîìîáè-
ëÿìè. Äëÿ òîãî ÷òîáû äîáðàòüñÿ äî GT3, âàì ïðèäåò-
ñÿ ñíà÷àëà óñïåøíî çàêîí÷èòü ñåðèþ çàåçäîâ â GTQ
è òàê äàëåå. ×òî ïðèìå÷àòåëüíî, â ñòàðøåé ãðóïïå
ðàçðåøàåòñÿ ó÷àñòâîâàòü àâòîìîáèëÿì èç ìëàäøèõ,
íî íå íàîáîðîò. Òàê, â GT3 åñòü åäèíñòâåííàÿ ÷óäåñ-

íàÿ BMW, êîòîðàÿ çàïðîñòî îòíèìàåò ïåðâûå ìåñòà
íà ëþáîé òðàññå ó ñîïåðíèêîâ êëàññà GT2...

Âîïðîñ, êàê ìàøèíû ðàçíûõ êëàññîâ ìîãóò ñî-
ðåâíîâàòüñÿ, âåñüìà ëîãè÷åí. È îòâåò íà íåãî î÷åíü
ïðîñò: ãðàìîòíåéøàÿ ñèñòåìà àïãðåéäîâ. Ãîðäîñòü ðàç-
ðàáîò÷èêîâ, óñëàäà èãðîêà. Íåõèòðûé ïðèåì, ñäåëàâ-
øèé èãðû òèïà Privateer èëè Mechwarrior áåññìåðòíû-
ìè. Çà÷àñòóþ âîçìîæíîñòü â ëþáîé ìîìåíò êóïèòü
íîâîå ñðåäñòâî ïåðåäâèæåíèÿ èëè ïîñòàâèòü íà ñâîå
ñîêðîâèùå åùå ïàðî÷êó ìîäíûõ ïðèìî÷åê çíà÷èò
áîëüøå, ÷åì ñàìàÿ íàâîðî÷åííàÿ ãðàôèêà è ñïåöýô-
ôåêòû. Sports Car GT ëèøíèé ðàç äîêàçûâàåò îáîñíî-
âàííîñòü òàêîãî ïîäõîäà. Êàæäûé GT-êëàññ ïðåäëàãàåò
áîëåå äåñÿòêà óíèêàëüíûõ àâòîìîáèëåé. Âàðüèðóåòñÿ
öåíà, êîìïëåêòàöèÿ, äâèãàòåëè è äàæå ïðèâîä. Career-
ðåæèì â ñàìîì äåëå îêàçûâàåòñÿ “êàðüåðîé”. ×òîáû
äîáûòü äåíüãè, íóæíî âûèãðûâàòü ãîíêó. Ïðàâèëüíî
âëîæèâ ôèíàíñû â àâòîìîáèëü, ïîáåäèòü ëåã÷å.

À òåïåðü î ñàìîì òþíèíãå. Ïðîöåññ ìàêñè-
ìàëüíî óïðîùåí — åñòü íàáîð êîìïîíåíòîâ, êîòî-
ðûå ìîæíî äîâåñòè “äî óìà”, è ìàêñèìóì òðè ñòó-
ïåíè àïãðåéäà. Íèêàêîé êîíêðåòèêè, ëèøü “Øèíû-
1”, “Øèíû-2” è “Øèíû-3”. Âûáèðàòü ìåæäó
Bridgestone è Good Year íå ïðèõîäèòñÿ, òàê ÷òî ðàç-
áåðåòñÿ è íåïðîôåññèîíàë. À ãëàâíîå, âïå÷àòëÿåò
ñàì íàáîð: óìåíüøåíèå îáùåé ìàññû àâòîìîáèëÿ,
óñòàíîâêà íîâûõ âîçäóõîçàáîðíèêîâ, ABS, òîðìîç-
íîé ñèñòåìû, ãëóøèòåëÿ, êîðîáêè ñ øåñòîé ïåðåäà-
÷åé, ïîäâåñêè, òóðáèíû, øèíû, óñòàíîâêà èíòåðêó-
ëåðà è ïðîâåäåíèå àýðîäèíàìè÷åñêîé äîâîäêè êóçî-
âà. Íå÷òî! Âíÿòíûå êîììåíòàðèè ïîäñêàæóò âàì,
÷òî èìåííî äàåò òà èëè èíàÿ ïðèìî÷êà. Îñòàåòñÿ
ëèøü âûèãðûâàòü çàåçäû (íàãðàæäàåòñÿ ïåðâàÿ òðîé-
êà) è ñ óìîì âêëàäûâàòü äåíåæíûå ðåñóðñû. Áóäåò
ëè âàøà ìàøèíà äåëàòü âñåõ íà ñòàðòå, ïðîõîäèòü
íà áîëüøåé ñêîðîñòè ïîâîðîòû èëè èìåòü ìåíü-

øèé òîðìîçíîé ïóòü? Âû çíàåòå äîñòîèíñòâà è íå-
äîñòàòêè ñâîåãî ñòèëÿ åçäû — òàê óñèëüòå èëè êîì-
ïåíñèðóéòå èõ ñîîòâåòñòâóþùèìè òåõíîëîãè÷åñêè-
ìè ïðèåìàìè.

Çâó÷èò àðêàäíî, ïðàâäà? Íî â ýòîì è âñÿ ïðå-
ëåñòü Sports Car GT. Èãðà íè â êîåì ñëó÷àå íå ïðå-
òåíäóåò íà ñåðüåçíóþ ñèìóëÿöèþ, õîòÿ ó íåå áûëî
áû ãîðàçäî áîëüøå øàíñîâ, ÷åì ó ëþáîé NFS. Äëÿ
ïóùåãî î÷èùåíèÿ ñîâåñòè ðàçðàáîò÷èêè ñäåëàëè
äîïîëíèòåëüíóþ îïöèþ â ïèò-ñòîïå — “Garage”. Çäåñü
áîëåå ñåðüåçíàÿ àòìîñôåðà: ïîäáèðàåòñÿ äàâëåíèå è
òâåðäîñòü ðåçèíû, ðåãóëèðóåòñÿ àíòèêðûëî, ïîäâåñ-
êà, ïåðåäà÷è, áàëàíñ òîðìîçîâ è ðàñïðåäåëåíèå âåñà
àâòî. “Àðêàäíûé” èãðîê ìîæåò íèêîãäà íå çàãëÿ-
íóòü ñþäà è âûèãðûâàòü ÷åìïèîíàòû, à “ïðîôè”
ýòîò ìàëåíüêèé óãîëîê äîñòàâèò íåñêîëüêî ïðèÿò-
íûõ ìèíóò. Êòî æå îòêàæåòñÿ åùå ÷óòü-÷óòü ïîâî-
çèòüñÿ ñ ëþáèìîé ìàøèíîé? Î÷åðåäíîå èçìåíåíèå
íåñêîëüêî óïðîùåííîé ñèñòåìû îáùèõ õàðàêòåðèñ-
òèê àâòîìîáèëÿ (ìàññà, ìîùíîñòü, êðóòÿùèé ìî-
ìåíò) ãðååò ñåðäöå è äóøó. Ìîçã íàïîëíÿåòñÿ ìÿã-
êîé ìóçûêîé, à ðóêà (ãäå áû äîñòàòü TM F1?!) âûæè-
ìàåò àêñåëåðàòîð. Óïîåíèå ñêîðîñòüþ.

Скромное обаяние GT
SCGT ïðèâëåêàåò ïðåæäå âñåãî ñâîåé “ïðàâèëü-
íîñòüþ”. Çäåñü âñå ïðåäóñìîòðåíî è íåïëîõî
ïðîäóìàíî. Êàæäûé ðàç, íà÷èíàÿ íîâûé ñå-
çîí â äîñòóïíîì âàì êëàññå, âû âûáèðàåòå íå
òîëüêî ìàøèíó, íà êîòîðîé ïðèäåòñÿ îòêàòàòü
âñå òðàññû, íî è ïîëíîñòüþ êàñòîìèçèðóåòå

[3]

[2]

[2] Враг будет остановлен любой
ценой! Даже левым бортом.
[3] Лот 44. McLaren F1.
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Image Space Incorporated

Electronic Arts

ÀÛ˜¯ËÈ Ì‡ ‰‡ÌÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ ÒËÏÛÎˇÚÓ ÍÓÎ¸ˆÂ‚˚ı „ÓÌÓÍ ÍÎ‡ÒÒ‡ GT.
«ÂÎË˘ÌÓ, Ë‰ÂÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍË Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ, ÛÊ‡ÒÌÓ Û‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸ÌÓ.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA
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ñëîæíîñòü ýòàïà. ×åòûðå ïîëîæåíèÿ, îò àð-
êàäíîãî ìèíèìóìà äî íåáëàãîðàçóìíîãî ìàê-
ñèìóìà, èìåþò äëèòåëüíîñòü çàåçäà, îáùåå
êîëè÷åñòâî îïïîíåíòîâ è, êîíå÷íî, èõ ìàñ-
òåðñòâî. Êëþ÷åâîå çíà÷åíèå èìååò èìåííî äëè-
òåëüíîñòü ãîíêè — âåäü â GT, êàê è âî âñåõ
ïðèëè÷íûõ ñîðåâíîâàíèÿõ, çàåçäû íà âðåìÿ,
à íå íà ïðèìèòèâíîå êîëè÷åñòâî êðóãîâ. Âûá-
ðàë ïðåäåëüíóþ ðåàëèñòè÷íîñòü, áóäü äîáð, îò-
êàòàé ïîëòîðà ÷àñà ïî êîëüöó â íåñêîëüêî êè-
ëîìåòðîâ. Íàïðÿæåíèå ñîâåðøåííî æóòêîå. Ê
ïîñëåäíåé ìèíóòå íåðâû óæå íè ê ÷åðòó (îñî-
áåííî, åñëè èäåøü áåç îòðûâà), è ïîêàëå÷èòü
àâòîìîáèëü íè÷åãî íå ñòîèò. À ëþáàÿ ïîëîì-
êà àâòîìàòè÷åñêè îçíà÷àåò ïîòåðþ âðåìåíè è
— êàê ñëåäñòâèå, ïðîèãðûø. Ïðåäñòàâëÿåòå,
îòêàòàòü ïàðó ÷àñîâ ïî âèðòóàëüíîìó êîëüöó
è ñîéòè ñ äèñòàíöèè èç-çà ýëåìåíòàðíîãî ïðî-
ñ÷åòà ñ çàïàñîì ãîðþ÷åãî! Ïðîâåðåíî: îáèäíî
äî ñëåç. È åñëè äî ïîëîâèíû îáùåãî âðåìåíè
âû åùå ìîæåòå ñîéòè ñ äèñòàíöèè è íà÷àòü
âñå ñ íà÷àëà, òî ìèíîâàâ ðîêîâóþ ÷åðòó, âû
îòðåçàåòå ëþáûå ïóòè ê îòñòóïëåíèþ. Ïðèíó-
äèòåëüíûé âûõîä ïðèðàâíèâàåòñÿ ê ïðîèãðû-
øó è áåçæàëîñòíî ðåãèñòðèðóåòñÿ.

Ê íåóìîëèìîñòè ñåêóíäîìåðà ïðèáàâëÿåòñÿ
ìðà÷íàÿ ðåøèìîñòü áîðòèêîâ. Øìÿêíóâøèñü ñî âñåé
äóðè î çàãðàæäåíèå, âû èìååòå øàíñ ïîëó÷èòü ïîë-
íûé áóêåò ïîâðåæäåíèé: îò èñêîðåæåííîãî âîçäóõî-
çàáîðíèêà äî âûâåäåííîãî èç ñòðîÿ ðóëåâîãî óïðàâ-
ëåíèÿ. Áåøåíàÿ äèíàìèêà ìàøèíû èñïàðÿåòñÿ, óñòó-
ïàÿ ìåñòî íåòîðîïëèâîìó êîâûëÿíèþ ê pit stop. Åäèí-
ñòâåííàÿ ðàäîñòü îò ñòîëêíîâåíèé, øàíñ èñêîâåðêàòü
êóçîâ, çëîáíî ïðåñå÷åíà. Ìîäåëè ñïîðòêàðîâ íå óìå-
þò äåôîðìèðîâàòüñÿ — è òî÷êà. Ïðèõîäèòñÿ äîâîëü-
ñòâîâàòüñÿ ïîñòíûì ñïèñêîì íåèñïðàâíîñòåé.

Â pit stop’å òîæå ñàìîóïðàâñòâî. Â ïîëíîì
ñìûñëå ýòîãî ñëîâà! Êàê òîëüêî àâòîìîáèëü (äàæå

ïî îøèáêå!) ïåðåñåêàåò íåâèäèìóþ ÷åðòó, îòäåëÿ-
þùóþ pit îò òðàññû, óïðàâëåíèå è ïàðêîâêó áå-
ðåò íà ñåáÿ êîìïüþòåð. Ñ îäíîé ñòîðîíû, óäîá-
íî: ïîêà ìàøèíà êàòèò ñî ñêîðîñòüþ 88 êèëî-
ìåòðîâ â ÷àñ, âû ìîæåòå âûáðàòü òðåáóåìûå âèäû
ðàáîò è îáñëóæèâàíèÿ â íåçàòåéëèâîì ìåíþ. Ê
âàøèì óñëóãàì çàìåíà ðåçèíû, êîððåêòèðîâêà
àíòèêðûëà, äîçàïðàâêà è âîçìîæíîñòü óñòðàíå-
íèÿ íåèñïðàâíîñòåé. Ðàñõîäû  ïðåâðàùàþòñÿ â
ëèøíèå ñåêóíäû â “ñ÷åòå”, ïðåäúÿâëÿåìîì ïîñëå
ïîäòâåðæäåíèÿ ñâîåãî âûáîðà. Ãëàâíîå — íå îøè-
áèòüñÿ. Òàê, â pit stop-ìåíþ ïðèñóòñòâóåò ñòðàí-
íàÿ îïöèÿ çàìåíû “æèâîãî” âîäèòåëÿ íà “íåæè-
âîãî”. Çà óäîâîëüñòâèå ïåðåäà÷è óïðàâëåíèÿ âà-
øèì áîëèäîì êîìïüþòåðó ðîâíî íà îäèí êðóã
ïðèõîäèòñÿ ðàñïëà÷èâàòüñÿ òðèäöàòèñåêóíäíîé
çàäåðæêîé è îòâðàòèòåëüíîé åçäîé ýòîãî ñàìîãî
AI. Êñòàòè, ñëó÷àéíî âûáðàâ “ïåðåñàäêó”, âû óæå
íå ñìîæåòå îòêàçàòüñÿ è áóäåòå âûíóæäåíû îò-
ñòðàíåííî íàáëþäàòü, êàê ïî-àíãëèéñêè âåæëè-
âûé êîìïüþòåð â âàøåì àâòî ïðîïóñêàåò âïåðåä
ñîïåðíèêîâ. Â òàêèå ìèíóòû õî÷åòñÿ óáèâàòü.

Òåì íå ìåíåå ãîíêà áåçóìíî óâëåêàòåëüíà. Åäèí-
ñòâåííî ïðèåìëåìûé âèä “îò òðåòüåãî ëèöà” ïðèäà-
åò SCGT àðêàäíîñòè, íî îòíþäü íå ïîðòèò èãðó. AI
ëèøü èçðåäêà îøèáàåòñÿ è âûëåòàåò â ïåñî÷íèöó,
îí ìåäëåííåå, ÷åì íåîáõîäèìî, ïðîõîäèò ïîâîðîòû
è ñîâåðøåííî íåïîáåäèì â äðóæåñêèõ ïîòàñîâêàõ
íà äîðîãå. Ñ íèì ëó÷øå íå áîðòîâàòüñÿ, à ñïîêîé-
íî ïðîïóñòèòü âïåðåä è çàòåì îáîéòè íà ïðÿìîé
èëè øèðîêîì ïîâîðîòå. Ó íåãî ïî÷åìó-òî âñåãäà
áîëüøå ãîðþ÷åãî, ÷åì ó âàñ, è âñå ïîâîðîòû îí
ïðîõîäèò ïî èäåàëüíîé òðàåêòîðèè. Íà ýòèõ ñîðåâ-
íîâàíèÿõ áûëî áû îòêðîâåííî ñêó÷íî, íå ïîÿâèñü
òàì homo sapiens.

GT3 BMW M3, áîðòîâîé íîìåð 33. Ñàìûé
áîëüøîé ÷èò â èãðå. Ýòîò ìàëåíüêèé äåìîí âíåøíå

[5]
íè÷åì íå îòëè÷àåòñÿ îò
ïÿòè-øåñòè åãî ñîáðàòüåâ â
ýòîì êëàññå. Çà èñêëþ÷åíè-
åì òîãî, ÷òî ýòî åäèíñòâåí-
íàÿ ïîëíîïðèâîäíàÿ ìàøè-
íà íà âñþ èãðó (èñêëþ÷àÿ
“ñåêðåòíûå” àâòîìîáèëè, êî-
íå÷íî)! Áîæå, êàê îí äåð-
æèò äîðîãó. Òàì, ãäå çàäíåï-
ðèâîäíûå ìó÷åíèêè íàðåçà-
þò êðóãè è ðåçâî áóêñóþò,
Òðèäöàòü Òðåòèé ïðîõîäèò
îáðàçöîâî, ñ øèêîì. Èìåí-
íî ýòà ìàøèíà, ïîëó÷èâ âñå
ìûñëèìûå àïãðåéäû, äåëà-
åò GT2 êàê æåëòîðîòûõ

ïòåíöîâ. Àé äà Sports Car! Ïîëíûé è çàäíèé ïðè-
âîäû îòëè÷àþòñÿ, êàê äåíü è íî÷ü. Ðîñêîøíàÿ ñè-
ìóëÿöèÿ, ïîëíûé îòòÿã. Íå ìîæåò áûòü íè÷åãî ïðå-
êðàñíåå, ÷åì îáãîí íà êðóã çàäíåïðèâîäíûõ îòñòîé-
íèêîâ íà áëåñòÿùåì ìîêðîì àñôàëüòå òðàññû, çàëè-
òîì ùåäðûì ñîëíöåì ôîíàðåé. Â ñåðîì ìàðåâå àñ-
ôàëüòà áåñïîäîáíî îòðàæàåòñÿ ìîùíûé êóçîâ ìà-
øèíû, õàðàêòåðíî óð÷àò, ðàçðåçàÿ âëàãó, øèíû, à
ñçàäè, ïîäîáíî ïîáåäíîìó ñòÿãó, ðååò øëåéô âîäÿ-
íîé ïûëè. ß ëþáëþ ýòó èãðó.

ÌÂ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ

[4]

[4] Ночь. Дождь. Разборки на дорогах.
[5] Идеальный кадр для рекламы BMW.
Внешняя камера в игре бесподобна.



#5’1999 GAME.EXE 97

ВЕРДИКТ СИМУЛЯТОРЫ

ïðîñ íà áðàòèøåê è ñåñòðåíîê
TOCA 2 íèêîãäà íå èñ÷åçàë. Ïðàâäà,
íå â ÐÑ-èíäóñòðèè, à â áîëåå ïðèçåì-
ëåííîì ìèðå èãðîâûõ àâòîìàòîâ. Ïîä
õðóñò ïåðåæåâûâàåìîãî ïîïêîðíà è

áóëüêàíüå ïèâà â æåñòÿíêå êðóãè íàðåçàþòñÿ çíà÷è-
òåëüíî ëåã÷å, à ñëîæíîñòü “ñèìóëÿòîðà” óâåëè÷èâà-
åòñÿ ïî ìåðå ïîãëîùåíèÿ âûïèâêè. Òðåáîâàíèÿ ÷àâ-
êàþùåãî ãîíùèêà íåâåëèêè, âðåìåíè âñåãäà â îá-
ðåç — òðàññà äîëæíà áûòü ïðîéäåíà çà îáåäåííûé
ïåðåðûâ. Òàê ÷òî äàâàéòå íå áóäåì ñíîáàìè è ïðè-
çíàåì: TOCA 2 óòèëèòàðíà, ôóíêöèîíàëüíà, íåïðè-
õîòëèâà, íåîáõîäèìà è äîñòàòî÷íà.

Для широких масс
Çàìûñåë èãðû î÷åíü ïðîñò. Âèäåëè ïî “òåëåêó”,
êàê ìàøèíû ïî àñôàëüòó ãîíÿþò? Íó, íàïåðåãîí-
êè? À òåïåðü áðîñüòå âçãëÿä íà ýêðàí ìîíèòîðà.
Âèäèòå, òå æå ñàìûå ìàøèíêè, òî÷ü-â-òî÷ü. Òîëüêî
âìåñòî êíîïîê íà ïóëüòå äèñòàíöèîííîãî óïðàâ-

ëåíèÿ ïðèäåòñÿ èñïîëüçîâàòü èõ êëàâèàòóðíûõ
ñîðîäè÷åé. Íàó÷èòåñü. Ýòî íå ñëîæíåå, ÷åì ãàì-
áóðãåð ðàçâåðíóòü.

Ïî÷åìó èãðóøêà îñòàâëÿåò ïðèâêóñ îáùåïè-
òà, ïîíÿòü ñëîæíî. Çäåñü ñðàáàòûâàåò öåëàÿ ãàììà
ðàçëè÷íûõ ÷óâñòâ, îùóùåíèé, âïå÷àòëåíèé. Íà
âçãëÿä ñî ñòîðîíû TOCA ñìîòðèòñÿ î÷åíü ïðè-
ëè÷íî. Ñîëèäíûå, êðóïíûå ìîäåëè âåñüìà èçâåñò-
íûõ àâòîìîáèëåé ñ êðóòÿùèìèñÿ êîëåñèêàìè, ïðî-
çðà÷íûìè ñòåêëàìè è âîäèòåëÿìè âíóòðè. Ôàðû
ãîðÿò, îòðàæàþòñÿ â ìîêðîì àñôàëüòå. Ìàøèíû
óáåäèòåëüíî çàíîñèò è ðàçâîðà÷èâàåò. Ñìîòðåòü
replay î÷åðåäíîé ãîíêè íå ìåíåå èíòåðåñíî, ÷åì
íàáëþäàòü àíàëîãè÷íîå äåéñòâî ïî òåëåâèçîðó. Ê
ñîæàëåíèþ, âñÿ êðàñîòà êóäà-òî èñïàðÿåòñÿ êàê
òîëüêî íà÷èíàåøü íîâûé ÷åìïèîíàò è ñàì ñàäèøü-
ñÿ çà ðóëü.

TOCA 2 ïðåäëàãàåò êó÷ó ðàçëè÷íûõ âèäîâ —
â ýòîì åå íåñîìíåííîå äîñòîèíñòâî. Âèä “èçíóò-
ðè” âêëþ÷àåò â ñåáÿ âèðòóàëüíûé êîêïèò, ñ ðó-
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TOCA 2:
TOURING CARS
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[2]

[3]

[1] Сравните этот шот с красавцем BMW из Sports Car GT. Так кто папа? [2] Очередной
внеплановый вылет. За что?! [3] Иногда штурманов сажают между сиденьями. На
ручник.

[1]
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ëåì, ñïèäîìåòðîì è ðóêàìè âîäèòåëÿ. Íå î÷åíü
ïîíÿòíî, ïî÷åìó òîðïåäà ñäåëàíà òàê ñêðîìíî, ïî-
ñïàðòàíñêè. Ïîÿâèâøàÿñÿ ðàíüøå TOCA Colin
McRae Rally, ïðîäóêò òîãî æå ïðîèçâîäèòåëÿ, èìå-
ëà ãîðàçäî áîëåå ïðèëè÷íûå êàáèíû àâòîìîáèëåé.
Èç-çà äîñàäíîé íåäîðàáîòêè ïðèõîäèòñÿ âûëåçàòü
íàðóæó, ê àðêàäíîìó âèäó îò òðåòüåãî ëèöà. Îïÿòü
æå ëþáóåìñÿ â ìåðó óáîãèìè òåêñòóðàìè àâòîìî-
áèëÿ — îñîáåííî óæàñíû êîëåñà. Ñ íèìè ìîæåò
ïîñïîðèòü òîëüêî ñëîìàííîå àíòèêðûëî. Çàòî íà
ðàçáèâàåìîì çàäíåì ñòåêëå íàïèñàíî èìÿ ãîíùè-
êà. Ïðèÿòíàÿ ìåëî÷ü, äîïîëíÿåìàÿ âîçìîæíîñòüþ
êàê ñëåäóåò ïîìÿòü àâòî. Êîíå÷íî, ñ Carmageddon
2 òàêîé èãðå ñîðåâíîâàòüñÿ ñëîæíî, íî ïîãàñøèå
ôîíàðè, óáèòûé ñïîéëåð è ïîìÿòóþ äâåðü àâòîðû
TOCA 2 ãàðàíòèðóþò.

Íåóæåëè êòî-òî åùå íå ïîíÿë, ÷òî íàäî äåëàòü
â íàøåé áåäíîé TOCA 2? Òèïè÷íûå êîëüöåâûå ãîí-
êè ñ ïîëíûì íàáîðîì óäîâîëüñòâèé: êó÷åé àâòîìî-
áèëåé-áëèçíåöîâ, âîçìîæíîñòüþ èõ ìèíèìàëüíîãî
òþíèíãà, ÷åìïèîíàòîì, îäèíî÷íûìè è òåñòîâûìè
çàåçäàìè. À òàê êàê ýòî ñòîïðîöåíòíî êîíñîëüíûé
ðåëèç, ÷èò-êîäû, ñåêðåòíûå óðîâíè è äàæå ìàëåíü-
êèé ÷åìïèîíàò ñ íîâûìè ìàøèíàìè âíóòðè áîëü-
øîãî ïðèëàãàþòñÿ. Äîïîëíèòåëüíûé âèä ñîðåâíî-
âàíèé íàçûâàåòñÿ Support Cars. Áåðèòå Ford Fiesta
(çàîêåàíñêèé áðàò íàøåé “Îêè”) èëè ýëåìåíòàðíûé
êàðòèíã — è âïåðåä. ×åì óñïåøíåå âû áóäåòå êàòàòü-
ñÿ, òåì áûñòðåå âàì ðàçðåøàò îïðîáîâàòü íà òðàññå
ñóïåðêàðû — Jaguar, TVR, Lister Storm.

Строптивые железяки
TOCA 2 êàòàñòðîôè÷åñêè íå îùóùàåòñÿ ñêîðîñòü äâè-
æåíèÿ. 100 ìèëü â ÷àñ çäåñü è, ñêàæåì, â Sports Car
GT àáñîëþòíî íåðàâíîöåííû. Èäóùàÿ íà ñòà ìèëÿõ
BMW èç GTQ çàñòàâëÿåò ñëûøàòü âîé âåòðà, âðûâàþ-
ùåãîñÿ â âîçäóõîçàáîðíèê. Ford Mondeo èç TOCA 2
íà ýòîé ñêîðîñòè ïîäîáåí èíâàëèäêå. Íèêàêîé äèíà-
ìèêè, äàæå íàìåêà íà âíóøèòåëüíóþ ñêîðîñòü. Õîòÿ
ïîñòîéòå! Åëå ïîëçóùèé Ford îáëàäàåò âñåìè ïîâàä-
êàìè èäóùåãî íà ïðåäåëå ñâîèõ âîçìîæíîñòåé àâòî-
ìîáèëÿ (íà ñàìîì äåëå “Ôîðä” ðàçãîíÿåòñÿ äî 137
mph, íî è íà ýòîé îòìåòêå îñòðûå îùóùåíèÿ ðàâíû
íóëþ). Ìàøèíà ÷óòêî ðåàãèðóåò íà ìàëåéøèå ìàíè-
ïóëÿöèè ñ ðóëåì. Íåîñòîðîæíîå äâèæåíèå — è âû
óæå òàíöóåòå äæèãó íà îáî÷èíå, â ãëóáîêîì ïåñêå.
Âèä îò òðåòüåãî ëèöà áëåñòÿùå çàâàëèâàåò íå ñòîëü
óæ ìíîãî÷èñëåííûå äîñòîèíñòâà èãðîâîé ôèçèêè. Êòî-
íèáóäü âèäåë, íàñêîëüêî ãðàöèîçåí âûáðîøåííûé íà
áåðåã íåôòåíàëèâíîé òàíêåð? Ïîïðîáóéòå TOCA 2.
Êàæåòñÿ, ÷òî ñîáëþäàþùàÿ ñêîðîñòíîé ðåæèì â ïðå-
äåëàõ ãîðîäà ìàøèíà âäðóã ïîïàäàåò â ìàññèâíîå,
íî íåâèäèìîå ìàñëÿíîå ïÿòíî. Çàíîñ êðàñèâ è ïðè-
âîäèò â íåèñòîâóþ ÿðîñòü.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, çàíîñû, ïîæàëóé, åäèíñòâåí-
íûé ïðèÿòíûé ìîìåíò ìåñòíîé ôèçè÷åñêîé ìîäåëè.
Âñå ñòàíäàðòíûå ìàøèíû îáëàäàþò ïåðåäíèì ïðèâî-
äîì. Â ñèëó ÷åãî ìîãóò ïðîõîäèòü ïîâîðîòû ñ êðàñè-
âûì óïðàâëÿåìûì çàíîñîì, áóêâàëüíî çà óøè âûòÿ-
ãèâàÿ àâòîìîáèëü èç, êàçàëîñü áû, íåìèíóåìîãî ïî-
ëåòà çà ïðåäåëû òðàññû. Ê òîìó æå â ìîìåíò êðóòîãî
âèðàæà îáû÷íî ÷óòü ñäâèãàåòñÿ â ñòîðîíó âíåøíÿÿ
êàìåðà, äîáàâëÿÿ ïðè ýòîì ïðîöåíòîâ ñòî ê çðåëèù-
íîñòè ïðîèñõîäÿùåãî. Íà âñå îñòàëüíîå, îñîáåííî
íà ïèíáîëüíûå çàìàøêè àâòîìîáèëÿ, âðåçàþùåãîñÿ
â áîðòèê îãðàæäåíèÿ, âíèìàíèÿ ëó÷øå íå îáðàùàòü.

Ê ÷åñòè Codemasters, ïðîòèâíèê âåäåò ñåáÿ íà
òðàññå î÷åíü äîñòîéíî. Ðàäîñòü ïåðâàÿ: âðàãè íå
òàíêè. Îíè ëåãêî âûòàëêèâàþòñÿ ñ òðàññû è, ÷òî
ñàìîå ïðèÿòíîå, òàê æå ïîäâåðæåíû ñòèõèéíûì çà-
íîñàì, êàê è âû. AI îòâåòñòâåííî îòíîñèòñÿ ê ïðà-
âèëàì ïîâåäåíèÿ íà äîðîãå — íå òðåòñÿ è íå ïîäðå-
çàåò, âñåãäà ïûòàåòñÿ èçáåæàòü ñòîëêíîâåíèÿ — äàæå
åñëè ïðè ýòîì ïðèõîäèòñÿ âûåçæàòü íà îáî÷èíó.
×óäåñà ÷åñòíîñòè! Õîòÿ ñëèøêîì óæ ðàäîâàòüñÿ âñå-
òàêè íå ñòîèò. “Âðàãè” ïî-ïðåæíåìó ÷óäåñíûì îá-
ðàçîì äåëàþò âàñ íà ñòàðòå, ïðè÷åì òàê ðåçâî, ÷òî
óãíàòüñÿ çà íèìè íåò íèêàêîé âîçìîæíîñòè. Òîëü-
êî ðàçâîäèøü ðóêàìè — à íà ñòàíäàðòíûõ ëè ìàøè-
íàõ åçäÿò ñîïåðíèêè, êàê âñå âñòàåò íà ñâîè ìåñòà.
Êîìïüþòåð íà÷èíàåò ñïîòûêàòüñÿ íà ïîâîðîòàõ è
íå ñïåøèò âûæèìàòü âñå ðåñóðñû èç ìàøèíû äàæå
íà äëèííîé ïðÿìîé. Òèïè÷íûå ïîääàâêè.

Ïðàâèëà èãðû â TOCA 2 îêîí÷àòåëüíî âîç-
âðàùàþò ê êèñëîé äåéñòâèòåëüíîñòè. Äëÿ ïåðåõî-
äà íà ñëåäóþùèé ýòàï ÷åìïèîíàòà íåîáõîäèìî
íàáðàòü îïðåäåëåííîå êîëè÷åñòâî î÷êîâ. Ñ÷èòàþò-
ñÿ î÷êè çà äâà çàåçäà, êîëè÷åñòâî êðóãîâ â ïåðâîì
èç êîòîðûõ óðåçàíî âäâîå. Íà êâàëèôèêàöèþ äàåò-
ñÿ òîëüêî îäíà ïîïûòêà, à íà îçíàêîìëåíèå ñ òðàñ-
ñîé âîîáùå íè îäíîé. Èñïîëüçóéòå single race,
äåòèøêè! Ïîáåäèòåëè íàãðàæäàþòñÿ ñåêðåòíûìè
óðîâíÿìè è êîäàìè, à ïîáåæäåííûå îòïðàâëÿþòñÿ
íà âòîðîé çàõîä. Äðàãîöåííûå î÷êè ìîãóò îòî-
áðàòü äàæå â ïðîöåññå ãîíêè — çà ãðóáóþ èãðó íà

TOCA 2: TOURING CARS

Codemasters

Codemasters
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òðàññå. Òàê ÷òî ïîñòàðàéòåñü òîëêàòü ñâîèõ êîìïü-
þòåðíûõ êîëëåã ìÿãêî, ïî÷òè íåæíî.

Îáùåå âïå÷àòëåíèå âñå ðàâíî îñòàåòñÿ íåïðèÿò-
íûì. Òàêèå çàìå÷àòåëüíûå ìîìåíòû, êàê äèíàìè÷åñ-
êè, âî âðåìÿ ãîíêè, èçìåíÿþùèåñÿ ïîãîäíûå óñëî-
âèÿ (÷òî äåëàåò ôóíêöèîíàëüíûì òðàäèöèîííî áåñ-
ïîëåçíûé ïóíêò “Ñìåíà ðåçèíû” â ïèò-ñòîïå) íå ìîãóò
âûòÿíóòü íà õîðîøèé óðîâåíü ÿâíî íåäîäåëàííóþ
èãðó. Ïî êðàéíå ìåðå áóäåì íàäåÿòüñÿ, ÷òî Codemasters
èìåííî íå çàêîí÷èëà TOCA 2 — èñêëþ÷èòåëüíî èç-çà
óæå ñëîæèâøåéñÿ äîáðîé ðåïóòàöèè ôèðìû. Äëÿ ïðè-
ñòàâêè óðîâåíü äîñòàòî÷íûé, íî ÐÑ òðåáóåò îò ðàçðà-
áîò÷èêîâ áîëüøèõ æåðòâ.

[5][4]

[4] Дорогу, господа! Всем синим
положено быть в авангарде.
[5] Такая легкая на подъем “Формула”.
Редкий кадр.
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Битве титанов и
продолжению ловли

безумных fps
посвящается

Краткий курс истории 3D0уско0
рителей на PC можно штудиро0
вать по продуктам всего двух
компаний. Чипы от 3dfx создали
спрос на 3D0акселерацию. Про0
д у к т ы  N V i d i a  о т к р ы в а л и  н о 0
вые, щедро затуманенные го0
ризонты. .EXE вот уже полтора
г о д а  в е д е т  о п е р а т и в н ы е  р е 0
портажи с фронтов жатвы fps.

êîíêóðåíöèè 3dfx è NVidia ìîæíî ñëàãàòü ýïîñû. ß
îãðàíè÷óñü ëèøü êðàòêèì îïèñàíèåì áèòâû òèòàíîâ.

Они были
Ïåðâûì áûë... Íåò, íå Voodoo Graphics, à ÷èï Nvidia
NV1. Çâåðü ïîÿâèëñÿ åùå â 1995 ãîäó è îáðàáàòûâàë íå
òîëüêî 2D/3D-ãðàôèêó, íî è çâóê. Òîãäà NVidia âûáðàëà
âåñüìà íåñòàíäàðòíûé ïîäõîä ê 3D-àêñåëåðàöèè: NV1 áûë
è îñòàåòñÿ åäèíñòâåííûì ÷èïîì, îïåðèðóþùèì íå ñ
ïëîñêèìè òðåóãîëüíèêàìè, à ñ âûïóêëûìè ÷åòûðåõóãîëü-
íûìè ïîâåðõíîñòÿìè. Çàîäíî ÷èï îáåñïå÷èâàë ðàñ÷åò
îñâåùåííîñòè ïî àëãîðèòìó Ôîíãà (ôóíêöèÿ, îòñóòñòâó-
þùàÿ âî âñåõ ñîâðåìåííûõ èãðîâûõ 3D-àêñåëåðàòîðàõ).

Òåîðåòè÷åñêè, òàêîé ïîäõîä ñíèæàë êîëè÷åñòâî
ìíîãîóãîëüíèêîâ â ñöåíå è, êàê ñëåäñòâèå, óìåíüøàë
íàãðóçêó íà öåíòðàëüíûé ïðîöåññîð, ïåðåâàëèâàÿ åå íà
êðåïêèå ïëå÷è ñîçäàòåëåé èãð. NVidia ðàçðàáîòàëà ñîá-
ñòâåííûé 3D API, ðåêîìåíäóÿ äåâåëîïåðàì “äëÿ äîñòè-
æåíèÿ ìàêñèìàëüíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè” èñïîëüçîâàòü
òîëüêî åãî (â òåîðèè ÷èï ïîääåðæèâàë åùå íåñêîëüêî
ðàñïðîñòðàíåííûõ API).

Òîãäà èíèöèàòèâà NVidia ïðîâàëèëàñü. Âèíîé òîìó
áûëè ñëîæíîñòè ñ ïðîãðàììèðîâàíèåì NV1 è êëàññè-
÷åñêàÿ äèëåììà ÿéöà è êóðèöû: ïëàòû ïëîõî ïðîäàâà-
ëèñü èç-çà îòñóòñòâèÿ èãð, à ðàçðàáîò÷èêè íå ñïåøèëè
òâîðèòü äëÿ ÷èïà ñ òóìàííûìè ðûíî÷íûìè ïåðñïåêòè-
âàìè. Êðîìå òîãî, èíòåãðàöèÿ 2D- è 3D-ãðàôèêè ñî
çâóêîì âðÿä ëè ïðèíåñëà áû òîãäà ïëîäû: 3D áûë óäå-
ëîì èãðîêîâ-ýíòóçèàñòîâ ñî ñëîæèâøèìèñÿ ïðåäïî÷òå-
íèÿìè â 2D-ãðàôèêå è çâóêå. Òðóäíî áûëî, íå ïðèáå-
ãàÿ ê íàñèëèþ, óáåäèòü âëàäåëüöà Matrox Millennium
èëè, ñêàæåì, Gravis Ultrasound îòêàçàòüñÿ îò ÷òèìîé
æåëåçêè â ïîëüçó ñòðàííîãî ãèáðèäà.

Ïðîâàë NV1 áîëüíî óäàðèë ïî NVidia: êîìïàíèè
ïðèøëîñü ñîêðàòèòü áîëåå ïîëîâèíû øòàòà è ïîëíîñ-
òüþ ïåðåñìîòðåòü ñâîé ïîäõîä ê 3D-àêñåëåðàöèè.

Этот чип у них Voodoo зовется
3dfx âûïóñòèëà ñâîé ïåðâûé ÷èïñåò äëÿ PC (äî ýòîãî êîì-
ïàíèÿ ðàçðàáàòûâàëà óñêîðèòåëè äëÿ èãðîâûõ àâòîìàòîâ)
îñåíüþ 1996 ãîäà. Äèòÿòêî ëþáîâíî íàçâàëè Voodoo.

Ïðîèçâîäèòåëüíîñòü è ôóíêöèîíàëüíàÿ øèðîòà
Voodoo Graphics îáåñïå÷èëè ÷èïñåòó ãîäîâîé îòðûâ îò
êîíêóðåíòîâ. Áîëåå òîãî, åãî àðõèòåêòóðà îêàçàëàñü íà-
ñòîëüêî óäà÷íîé, ÷òî ïðèæèëàñü âî âñåõ ïðîäóêòàõ 3dfx.
Íåóäèâèòåëüíî, ÷òî Voodoo Graphics áûñòðî çàâîåâàë



êóëüòîâóþ ïîïóëÿðíîñòü ó èãðîêîâ. Åãî âëèÿíèå íà èí-
äóñòðèþ ïåðåîöåíèòü íåâîçìîæíî: Voodoo ôàêòè÷åñêè
ñîçäàë ìàññîâûé ñïðîñ íà 3D-àêñåëåðàòîðû.

Õàðàêòåðíî, ÷òî 3dfx íå ïîøëà ïî ïóòè èíòåãðà-
öèè, âûïóñòèâ ÷èïñåò äëÿ “÷èñòûõ” 3D-óñêîðèòåëåé. Ïî-
êëîííèêó èãð, îùóòèâøåìó íåõâàòêó fps, íå íóæíî áûëî
æåðòâîâàòü ëþáèìûì âèäåîàäàïòåðîì èëè, óïàñè áîæå,
çâóêîâîé ïëàòîé. Çà íåñ÷àñòíûå 250 äîëëàðîâ îí ïîëó÷àë
óäâîåíèå fps â Quake è âñå ïðåëåñòè 3D-àêñåëåðàöèè (â
ïåðâóþ î÷åðåäü ïîðàæàþùóþ âîîáðàæåíèå áèëèíåéíóþ
ôèëüòðàöèþ òåêñòóð).

Êðîìå òîãî, 3dfx î÷åíü ðàçóìíî ïîäîøëà ê íåïðî-
ñòîìó âîïðîñó API, ðåàëüíî ïîääåðæèâàÿ âñå àêòóàëüíûå
èíòåðôåéñû, íî íåíàâÿç÷èâî äåìîíñòðèðóÿ äåâåëîïåðàì
ïðåèìóùåñòâà ñîáñòâåííîãî Glide. Ìíîãèå ðàçðàáîò÷è-
êè, ïðèâûêøèå ê óäîáñòâó Glide, äî ñèõ ïîð èñïîëüçóþò
ýòîò API ïðè ñîçäàíèè èãð, óæå ïîçæå ïîðòèðóÿ ñâîè
ïðîãðàììû â Direct3D.

Ðàçâèâàÿ óñïåõ, 3dfx ïîïûòàëàñü óâåëè÷èòü ïðîäà-
æè çà ñ÷åò ðûíêà íîâûõ PC. Voodoo Graphics áûë íåçà-
ìåíèì äëÿ àïãðåéäà, îäíàêî ïëàòèòü çà îòäåëüíûå 2D- è
3D-àêñåëåðàòîðû ïðè ïîêóïêå êîìïüþòåðà ïîçâîëÿëè ñåáå
î÷åíü íåìíîãèå. Èíòåãðèðîâàííûé 2D/3D-óñêîðèòåëü áûë
áû â òàêèõ ñëó÷àÿõ âåñüìà ïîëåçåí.

Òàê âåñíîé 1997 ãîäà ïîÿâèëñÿ Voodoo Rush — ñëåã-
êà ìîäèôèöèðîâàííûé Voodoo Graphics, óñòàíàâëèâàå-
ìûé íà îäíó ïëàòó ñ 2D-÷èïîì òðåòüèõ ôèðì. ×èïñåò íå
ñíèñêàë ïîïóëÿðíîñòè èç-çà ñíèæåííîé ïðîèçâîäèòåëü-
íîñòè è ïðîáëåì ñîâìåñòèìîñòè ñ ÷àñòüþ Glide-èãð. 3dfx
äàæå ïðèøëîñü îáúÿâèòü î áåñïëàòíîì îáìåíå ïëàò ñ
Rush (çàáàâíî, îäèí èç ñìûñëîâ ýòîãî ñëîâà — ñïåøêà)
íà óñêîðèòåëè Voodoo Graphics.

Что такое осень — это Riva
Ïîñëå ïðîâàëà NV1 êîðïîðàöèè NVidia ïðèøëîñü ïîë-
íîñòüþ ïåðåñìîòðåòü ñâîé ïîäõîä ê àêñåëåðàöèè 3D-ãðà-
ôèêè è ðàçðàáîòàòü íîâûé ïðîäóêò ñ ÷èñòîãî ëèñòà. Òàê
îñåíüþ 1997 ãîäà ïîÿâèëàñü Riva 128 — ïîëíîöåííûé
2D/3D-÷èï, îáåñïå÷èâàþùèé 3D-àêñåëåðàöèþ â High Color
è ïîääåðæèâàþùèé íîâåéøóþ øèíó AGP.

Íà ýòîò ðàç NVidia ðåøèëà íå ñâÿçûâàòüñÿ ñ ðàçðà-
áîòêîé ôèðìåííîãî API, à èçíà÷àëüíî íàñòðàèâàëà ÷èï
íà ìàêñèìàëüíóþ ýôôåêòèâíîñòü â Direct3D.

Riva 128 äåéñòâèòåëüíî çàñòàâèëà Voodoo Graphics
ïîäâèíóòüñÿ. Îñîáåííî â Direct3D. Îñîáåííî íà áûñòðûõ
PC. Îäíàêî ñ OpenGL-øóòåðàìè (GLQuake/Quake 2) ó ÷èïà

âîçíèêëè ñåðüåçíûå òðóäíîñòè. Íà
âûïóñê ñòàáèëüíûõ OpenGL-äðàé-
âåðîâ NVidia ïîòðàòèëà ïî÷òè ïîë-
ãîäà, âûçâàâ ìàññó îòðèöàòåëüíûõ
ýìîöèé ó ïîëüçîâàòåëåé.

Ïëàòû íà Voodoo Graphics
òåì íå ìåíåå îñòàâàëèñü íåïðåâ-
çîéäåííûì ðåøåíèåì äëÿ àïãðåé-
äà ñòàðûõ ñèñòåì, òàê êàê ïðåäúÿâ-
ëÿëè çíà÷èòåëüíî ìåíüøèå òðåáî-
âàíèÿ ê ðåñóðñàì ÖÏ. Âîçìîæíî-
ñòè Riva 128, íàîáîðîò, ïîëíîñ-
òüþ ðàñêðûâàëèñü ëèøü íà ñàìûõ
ìîùíûõ íà òîò ìîìåíò PC.

Â ðåçóëüòàòå êîìïàíèè ïî-
äåëèëè ñôåðû âëèÿíèÿ: 3dfx ñîñðåäîòî÷èëàñü íà ïðî-
äóêòàõ äëÿ êîíå÷íûõ ïîëüçîâàòåëåé, NVidia — íà àêñåëå-
ðàòîðàõ äëÿ ïðîèçâîäèòåëåé PC (OEM).

3dfx возвращается
Âåñíîé 1998 ãîäà íà ñìåíó Voodoo Graphics ïðèøåë
Voodoo 2. Íîâûé ÷èïñåò îáãîíÿë ïðåäøåñòâåííèêà ïî
ìåíüøåé ìåðå âäâîå, à òàêæå îáåñïå÷èâàë “áåñïëàòíîå”
ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå (íàëîæåíèå äâóõ òåêñòóð íà òðå-
óãîëüíèê çà äèí ïðîõîä).

Çà÷åì ýòî íóæíî? Äåëî â òîì, ÷òî àëãîðèòì Ãóðî
(ñòàíäàðòíûé ìåòîä ðàñ÷åòà îñâåùåííîñòè, ïðèìåíÿåìûé
âî âñåõ ñîâðåìåííûõ àêñåëåðàòîðàõ) âåñüìà ïðèìèòèâåí:
3D-óñêîðèòåëþ ïåðåäàþòñÿ çíà÷åíèÿ îñâåùåííîñòè âåð-
øèí òðåóãîëüíèêà, èíòåðïîëèðóÿ êîòîðûå îí âû÷èñëÿåò
îñâåùåííîñòü îñòàëüíûõ òî÷åê. Ïðèâåäó ïðèìåð “íåâåð-
íîé” ðàáîòû àëãîðèòìà Ãóðî. Ïðåäïîëîæèì, èñòî÷íèê
ñâåòà ðàâíîóäàëåí îò âñåõ âåðøèí ðàâíîñòîðîííåãî òðå-
óãîëüíèêà. Î÷åâèäíî, ÷òî îñâåùåííîñòü âñåõ åãî âåðøèí
áóäåò îäèíàêîâà. Â ðåàëüíîñòè öåíòð òðåóãîëüíèêà äîë-
æåí áûòü îñâåùåí íàèáîëåå èíòåíñèâíî, à âåðøèíû (êàê
ñàìûå óäàëåííûå îò èñòî÷íèêà ñâåòà òî÷êè ôèãóðû) —
íàèìåíåå. Îäíàêî 3D-óñêîðèòåëü, ñëåäóÿ çàâåòàì Ãóðî,
âû÷èñëèò îäèíàêîâóþ îñâåùåííîñòü äëÿ âñåõ òî÷åê òðå-
óãîëüíèêà. Òàêèì îáðàçîì, äîáèòüñÿ âïå÷àòëÿþùèõ ñâå-
òîâûõ ýôôåêòîâ, ïîëàãàÿñü ëèøü íà ñòàíäàðòíûé àëãî-
ðèòì, íåâîçìîæíî. Ïîýòîìó ðàçðàáîò÷èêè ñîâðåìåííûõ
èãð èñïîëüçóþò òàê íàçûâàåìûå êàðòû îñâåùåííîñòè
(lightmaps) — òåêñòóðû ñ ïðîåêöèåé ñâåòà íà äàííûé òðå-
óãîëüíèê. Êàðòû îñâåùåííîñòè ñìåøèâàþòñÿ ñ îñíîâ-
íîé òåêñòóðîé, ïîçâîëÿÿ ðàçðàáîò÷èêàì óïðàâëÿòü îñâå-
ùåíèåì êàæäîé òî÷êè òðåóãîëüíèêà. Èìåííî òàê ðåàëè-
çîâàíî öâåòíîå è äèíàìè÷åñêîå îñ-
âåùåíèå â Quake 2 è Unreal.

Èòàê, íà ðàçðàáîòêó Voodoo 2
ó 3dfx óøëî ïîëòîðà ãîäà. Ñòîèò
îòìåòèòü, ÷òî íèêàêèõ ñåðüåçíûõ àð-
õèòåêòóðíûõ óñîâåðøåíñòâîâàíèé
ýòîò ÷èïñåò íå èìåë. È ìóëüòèòåê-
ñòóðèðîâàíèå, è ðàáîòà â SLI áûëè
çàëîæåíû â ñòàðûé äîáðûé Voodoo
Graphics. Ïðîñòî èñïîëüçîâàëèñü ýòè
âîçìîæíîñòè ëèøü â ñåðèè ïðîôåñ-
ñèîíàëüíûõ óñêîðèòåëåé Obsidian
êîìïàíèè Quantum3D. Íî êîãî
êðîìå çàíóä-àíàëèòèêîâ âîëíóþò

âíóòðåííîñòè ëþáèìîé æåëåçêè? Èãðîêè òðåáîâàëè fps
è íîâûÿ ðàçðåøåíèÿ — Voodoo 2 îáåñïå÷èâàë è òî è
äðóãîå.

NVidia наносит ответный удар
Çëåéøèé äðóã 3dfx ñíîâà íàïîìíèë î ñåáå îñåíüþ.
Riva TNT — íîâûé ôëàãìàí NVidia — îòëè÷àëñÿ îò
ïðåäøåñòâåííèêà âåñüìà ñåðüåçíî: ÷èï èìåë äâà êîí-
âåéåðà ðåíäåðèíãà, îáåñïå÷èâàë 3D-àêñåëåðàöèþ â
True Color è àäðåñîâàë äî 16 ìåãàáàéò ÎÇÓ. Óìåíèå
NVidia íå ïîâòîðÿòü ñîáñòâåííûå îøèáêè ïîõâàëü-
íî: Riva TNT ñðàçó ïîñòàâëÿëàñü ñ ïîëíîöåííûìè
OpenGL-äðàéâåðàìè. Ïðèñóùèå Riva 128 ïðîáëåìû
ñ êà÷åñòâîì ðåíäåðèíãà òàêæå áûëè èñïðàâëåíû. Áå-
çóñëîâíî, íîâûé ÷èï áûë î÷åíü ñèëåí. Åñòü òîëüêî
îäíî “íî”: îáåùàíî áûëî ãîðàçäî áîëüøå. Ðàííèå
ïðåññ-ðåëèçû NVidia ñóëèëè ïèêîâóþ ñêîðîñòü òåê-
ñòóðèðîâàíèÿ â 250 ìèëëèîíîâ ïèêñåëåé â ñåêóíäó
(÷èòàé: ðàáîòó ÷èïà íà ÷àñòîòå 125 ÌÃö). Îäíàêî èç-
çà ïðîáëåì ñ âûïóñêîì ÷èïîâ ïî òåõíîëîãèè 0,25
ìêì TNT ïðîèçâîäèëèñü ïî óñòàðåâøåé íîðìå 0,35
ìèêðîí, ÷òî îãðàíè÷èâàëî èõ òàêòîâóþ ÷àñòîòó 90
ìåãàãåðöàìè. Òåïåðü ïåðåâåðíèòå ñòðàíèöó è ïîñìîò-
ðèòå íà ÷àñòîòó TNT2. Òî-òî æå...

Òîé æå îñåíüþ 3dfx ðàçðîäèëàñü íîâûì ÷èïîì
Voodoo Banshee. Îí ñòàë ïåðâûì ïîëíîöåííûì 2D/
3D-óñêîðèòåëåì â èñòîðèè êîìïàíèè. Ëèøåííûé îäíî-
ãî òåêñòóðíîãî ïðîöåññîðà, Banshee íå ìîã ñîñòàâèòü
ñåðüåçíîé êîíêóðåíöèè Voodoo 2. TNT ÷èï îáãîíÿë
òîëüêî íà ñèñòåìàõ ñî ñëàáûì ÖÏ. Âïðî÷åì, çàäà÷è
ïîäìÿòü âñåõ ïåðåä Banshee íå ñòàâèëèñü. Íà ýòîì ÷èïå
áûëî îáêàòàíî íîâîå 2D-ÿäðî, íåîáõîäèìîå äëÿ áóäó-
ùèõ ïðîäóêòîâ. Âðåìÿ 3D-àïãðåéäîâ ïðîøëî. Ïîòðå-
áèòåëè, â ìàññå ñâîåé, íå æåëàëè âûêëàäûâàòü äåíüãè çà
îòäåëüíûå 3D-óñêîðèòåëè. Ïîõîæå, Voodoo 2 ñòàë ïîñ-
ëåäíèì “÷èñòûì” 3D-àêñåëåðàòîðîì...

До встречи осенью
Èñòîðèÿ ïîêàçûâàåò, ÷òî íà ðàçðàáîòêó ñóùåñòâåí-
íî íîâîãî 3D-àêñåëåðàòîðà óõîäèò íå ìåíåå ãîäà.
Îäíàêî 3dfx è NVidia, âûïóñòèâøèå ïîñëåäíèå ïðî-
äóêòû ïðîøëîé îñåíüþ, âûíóæäåíû ðåàãèðîâàòü íà
îáîñòðåíèå êîíêóðåíöèè, íà÷àâ ïðîäàæè Voodoo 3
è TNT2 â àïðåëå/ìàå. Íå ñòîèò îæèäàòü îò ýòèõ ÷è-
ïîâ ýêñòðàîðäèíàðíûõ ðåçóëüòàòîâ: ïîêà íàì ïðåä-
ëàãàþò ëèøü óëó÷øåííûå âåðñèè ñòàðûõ ïðîäóêòîâ.
Ïîäîæäåì óðîæàéíîé îñåíè...

3dfx Voodoo 3 3000

Diamond Viper V770 (чипсет NVidia Riva TNT2)



GAME.EXE #5’1999102

ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

NT2 è Voodoo 3. Voodoo 3 è TNT2.
TNT2 è Voodoo 3. Voodoo 3, TNT2 è,
êîíå÷íî æå, ïðèìêíóâøàÿ ê íèì ïðî-
âîðíàÿ òåñòîâàÿ ëàáîðàòîðèÿ Game.EXE.

Òàêîâû ïðàâèëüíûå îòâåòû íà âûøåîçíà÷åííûå âîï-
ðîñû â ïîðÿäêå èõ ïîñòóïëåíèÿ.

Âû ïîíÿëè: ýòî ñâåðøèëîñü. Îäíàêî íà ýòîò
ðàç ýéôîðèÿ óëåòó÷èëàñü ïîäîçðèòåëüíî áûñòðî è
ïðàêòè÷åñêè áåç îñòàòêà. Åå ñìåíèëî óñòîé÷èâîå
îùóùåíèå “âñå ýòî ÿ ãäå-òî è êîãäà-òî óæå òåñòè-
ðîâàë”. “Dejà vu”, — ñîëèäíî êîíñòàòèðîâàë çíà-
êîìûé ïñèõèàòð è îòêðûë .EXE #9’98...

Как мы тестировали
Ïîäîïûòíûå óñêîðèòåëè óñòàíàâëèâàëèñü â ñèñòåìó
ñ ìàòåðèíñêîé ïëàòîé ASUS P2B, 128 ìåãàáàéòàìè 8-
ns ïàìÿòè SDRAM, æåñòêèì äèñêîì Quantum Fireball
EX 12.7 è ìîíèòîðîì ViewSonic PT770. Òåñòû ïðîâî-
äèëèñü íà ïðîöåññîðàõ Pentium III 500, Pentium II
300 è Celeron 266. Äëÿ ñðàâíåíèÿ ìû ïðèâîäèì ðå-
çóëüòàòû òåñòîâ ïëàò ATI Rage Fury (÷èïñåò ATI Rage
128), Diamond Viper V550 (÷èïñåò Nvidia Riva TNT)
è Metabyte Wicked3D Voodoo2 SLI.

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.

Ïåðåä òåñòèðîâàíèåì â Unreal ìû óñòàíàâëèâàëè
ïàò÷ âåðñèè 2.24 è âêëþ÷àëè îïöèè Volumetric lighting,
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DEJА VU,DEJА VU,DEJА VU,DEJА VU,DEJА VU,
ИЛИ БЕЗУМИЕ FPSИЛИ БЕЗУМИЕ FPSИЛИ БЕЗУМИЕ FPSИЛИ БЕЗУМИЕ FPS

Читатели�железячники, ответьЧитатели�железячники, ответьЧитатели�железячники, ответьЧитатели�железячники, ответьЧитатели�железячники, ответьте нам откровенно: названияте нам откровенно: названияте нам откровенно: названияте нам откровенно: названияте нам откровенно: названия
каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя?каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя?каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя?каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя?каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя?
Обзоры каких железок на ведущих (знать бы, куда...) западныхОбзоры каких железок на ведущих (знать бы, куда...) западныхОбзоры каких железок на ведущих (знать бы, куда...) западныхОбзоры каких железок на ведущих (знать бы, куда...) западныхОбзоры каких железок на ведущих (знать бы, куда...) западных
веб�сайтах привлекают больше всего внимание посетителей?веб�сайтах привлекают больше всего внимание посетителей?веб�сайтах привлекают больше всего внимание посетителей?веб�сайтах привлекают больше всего внимание посетителей?веб�сайтах привлекают больше всего внимание посетителей?

Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после�Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после�Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после�Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после�Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после�
дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис�дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис�дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис�дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис�дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис�

тически, но зато очень правильный — по смыслу): о какихтически, но зато очень правильный — по смыслу): о какихтически, но зато очень правильный — по смыслу): о какихтически, но зато очень правильный — по смыслу): о какихтически, но зато очень правильный — по смыслу): о каких
железках сталепрокатное подразделение какого журналажелезках сталепрокатное подразделение какого журналажелезках сталепрокатное подразделение какого журналажелезках сталепрокатное подразделение какого журналажелезках сталепрокатное подразделение какого журнала

снова напишет первым в России?снова напишет первым в России?снова напишет первым в России?снова напишет первым в России?снова напишет первым в России?

Coronas è Shiny Surfaces. Âñå óñêîðèòåëè, çà èñêëþ÷åíè-
åì Voodoo 2, òåñòèðîâàëèñü â Direct3D-âåðñèè èãðû.

Ýòî ïåðâûé ïîïàâøèé ê íàì íà òåñòèðîâàíèå
óñêîðèòåëü íà TNT2. Îò V3400TNT (ðåçóëüòàòû òåñòîâ
ýòîãî àêñåëåðàòîðà îïóáëèêîâàíû â ïðåäûäóùåì íîìå-
ðå .EXE) V3800 óíàñëåäîâàë âèäåîâûõîä è âèäåîâõîä.
Îäíàêî ASUS è ýòîãî ïîêàçàëîñü ìàëî, è ïëàòà áûëà
äîîñíàùåíà âûõîäîì äëÿ ñòåðåîî÷êîâ. Ê ñîæàëåíèþ,
ïîïàâøèé ê íàì ýêçåìïëÿð èìè íå êîìïëåêòîâàëñÿ.
Îòìå÷ó ëèøü, ÷òî òåêóùèå äðàéâåðû V3800 ïîääåðæè-
âàþò ðàáîòó ñòåðåîî÷êîâ òîëüêî â Direct3D-èãðàõ.

Íà V3800 óñòàíîâëåíà SGRAM ñ âðåìåíåì
âûáîðêè 7 íàíîñåêóíä, íåñòàáèëüíî ðàáîòàþùàÿ íà
÷àñòîòàõ âûøå 160 ÌÃö. Ïîýòîìó ïëàòà âðÿä ëè
óäîâëåòâîðèò ëþáèòåëåé ðàçãîíà.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè V3800 íå
ïðèâåëè íàñ â âîñòîðã. Ïðèçíàþñü, ëè÷íî ÿ îæèäàë îò
TNT2 áîëüøåãî. Óñêîðèòåëè íà ÷èïàõ NVidia ñóùåñòâåííî
îòñòàþò îò Voodoo 3 2000 âî âñåõ èãðàõ ñ ìóëüòèòåêñòó-
ðèðîâàíèåì. Ïðè÷èíà â àðõèòåêòóðíûõ ðàçëè÷èÿõ ÷è-
ïîâ. TNT2 (âïðî÷åì, êàê è TNT) èìååò äâà êîíâåéåðà
ðàñòåðèçàöèè. Îíè ñïîñîáíû ðàáîòàòü â äâóõ ðåæèìàõ:

1) Ïàðàëëåëüíàÿ îáðàáîòêà äâóõ ïèêñåëåé. Â
ýòîì ðåæèìå êàæäûé êîíâåéåð îáðàáàòûâàåò ïî
îäíîìó ïèêñåëþ, íàêëàäûâàÿ íà íåãî îäíó òåêñòó-
ðó. Òàê êàê TNT2 ðàáîòàåò íà ÷àñòîòå 125 ìåãàãåðö,
â ýòîì ðåæèìå ÷èï ïîòåíöèàëüíî ìîæåò “îáìîëà-
÷èâàòü” ïî 250 ìèëëèîíîâ (125 ìèëëèîíîâ òàêòîâ â
ñåêóíäó õ 2 ïèêñåëÿ çà òàêò) ïèêñåëåé â ñåêóíäó.

2) Íàëîæåíèå äâóõ òåêñòóð íà îäèí ïèêñåëü, èëè
ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå. Äâå òåêñòóðû ñìåøèâàþòñÿ ïî
îïðåäåëåííîìó çàêîíó (òàêàÿ îïåðàöèÿ íàçûâàåòñÿ àëü-
ôà-ñìåøåíèåì, èëè alpha blending) è íàíîñÿòñÿ íà ïèê-
ñåëü. Â ýòîì ðåæèìå TNT2 îáðàáàòûâàåò ëèøü îäèí
ïèêñåëü çà òàêò, ïîýòîìó ïèêîâàÿ ñêîðîñòü òåêñòóðè-
ðîâàíèÿ ïàäàåò äî 125 ìèëëèîíîâ ïèêñåëåé â ñåêóíäó.

Íà ïåðâûé âçãëÿä, ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå áåñ-
ïîëåçíî íà TNT2: ÷èï ïîòåíöèàëüíî ñïîñîáåí îáðà-
áîòàòü äâà ïèêñåëÿ, âìåñòî òîãî ÷òîáû âîçèòüñÿ ñ íàëî-

ASUS AGP-V3800

÷ÂÌ‡ $190

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ NVidia Riva TNT2

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SGRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 32/32

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 125 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 150 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÂÒÚ¸/ÂÒÚ¸

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 1.0

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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æåíèåì äâóõ òåêñòóð íà îäèí. Õîòÿ êàðòû îñâåùåííî-
ñòè (òåêñòóðû, ñìåøèâàåìûå ñ òåêñòóðàìè îáúåêòîâ äëÿ
ñîçäàíèÿ ñëîæíûõ ýôôåêòîâ îñâåùåíèÿ) ìîæíî íà-
êëàäûâàòü çà îòäåëüíûé ïðîõîä, ýòî ïîòðåáóåò äîïîë-
íèòåëüíûõ öèêëîâ íà ÷òåíèå âèäåîáóôåðà. Ïîýòîìó
ïîääåðæêà ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèÿ áåçóñëîâíî ïîëåç-
íà ëþáîìó ÷èïó, è TNT2 çäåñü íå èñêëþ÷åíèå.

Ñïåöèôèêàöèè TNT2 íå ïîðàæàþò íîâèçíîé:
ïî÷òè âñå ýòî ìû âèäåëè è ó TNT.

Äîáàâëåíà ïîääåðæêà 32 Ìáàéò ïàìÿòè (TNT
àäðåñîâàëà ëèøü 16), 32-áèòíîãî Z-áóôåðà (TNT çíàëà
òîëüêî î 16- è 24-áèòíûõ), êðîìå òîãî, ñ âîñüìè äî
32-õ áèò óâåëè÷åíà ðàçðÿäíîñòü áóôåðà øàáëîíîâ
(stencil buffer) è ïîâûøåíà ÷àñòîòà RAMDAC.

Îñòàíîâèìñÿ íà êàæäîì èç íîâûõ ñâîéñòâ
ïîäðîáíåå.

Òåîðåòè÷åñêè, 32 Ìáàéòà ïàìÿòè ñòàíîâÿòñÿ
íåîáõîäèìû äëÿ èãð â 1280õ1024 True Color. Ýòî
ðàçðåøåíèå ñúåäàåò ïî÷òè 16 Ìáàéò ïîä âèäåî è Z-
áóôåðû, íå îñòàâëÿÿ ïðîñòðàíñòâà äëÿ õðàíåíèÿ
òåêñòóð. ß, îäíàêî, ñèëüíî ñîìíåâàþñü â îïðàâäàí-
íîñòè òàêèõ ñóìàñøåäøèõ ðåæèìîâ: TNT2 åëå ñïðàâ-
ëÿåòñÿ óæå ñ 1024õ768 True Color.

Óâåëè÷åííàÿ ãëóáèíà Z-áóôåðà ïîçâîëèò TNT2
êîððåêòíî îòîáðàæàòü ñëîæíûå (ñ áîëüøèì ðàçðåøå-
íèåì ïî îñè ãëóáèíû) ñöåíû, îäíàêî ñåãîäíÿøíèå
èãðû îðèåíòèðîâàíû íà 16-áèòíûå áóôåðû ãëóáèí.

Áóôåðû øàáëîíîâ íå çàäåéñòâîâàíû äî ñèõ ïîð.
Îäíî âðåìÿ âåëèñü ðàçðàáîòêè ïàò÷à äëÿ Unreal, èñ-
ïîëüçóþùåãî áóôåð øàáëîíîâ TNT äëÿ ðàñ÷åòà òåíåé,
îäíàêî èç-çà ïðîáëåì ñî ñêîðîñòüþ è âèçóàëüíûìè àð-
òåôàêòàìè ðàáîòà íàä íèì ïðàêòè÷åñêè ïðåêðàùåíà.

Ïîääåðæêà AGP 4X — åùå áîëåå ñîìíèòåëüíîå äîñ-
òîèíñòâî. Âî-ïåðâûõ, ýòîò ðåæèì íå ïîääåðæèâàåò íè
îäèí ñîâðåìåííûé ÷èïñåò ìàòåðèíñêèõ ïëàò. Âî-âòîðûõ,
èãðû äî ñèõ ïîð íå èñïîëüçóþò ñòîëüêî òåêñòóð, ÷òîáû
íóæäàòüñÿ â AGP-òåêñòóðèðîâàíèè, à äëÿ ïåðåäà÷è âåð-
øèí âïîëíå äîñòàòî÷íî ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòè PCI.

Âìåñòå ñ àðõèòåêòóðîé TNT2 óíàñëåäîâàë è áîëÿ÷êè
ïðåäøåñòâåííèêà. Ñåðüåçíûå òðåáîâàíèÿ ê ðåñóðñàì ÖÏ
ëèøàþò ñìûñëà óñòàíîâêó ïëàò íà TNT2 â ñëàáûå ñèñòå-
ìû. Íà Pentium II 300 V3800 ñóìåë îáîãíàòü çíà÷èòåëüíî
áîëåå äåøåâûé Voodoo 3 2000 ëèøü â Incoming (èãðå áåç
ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèÿ) ïðè ðàçðåøåíèè 1024õ768. Ía
Celeron 266 îòñòàâàíèå V3800 áûëî òîòàëüíûì.

Äîðîãîâèçíà True Color — åùå îäíî ðîäèìîå
ïÿòíî ïðîäóêòîâ Nvidia. Â òåñòàõ ïðè “ðåàëüíîì
öâåòå” ñ TNT2 íà ðàâíûõ êîíêóðèðîâàë ATI Rage
128 — ÷èï ïðåäûäóùåãî ïîêîëåíèÿ, ðàáîòàþùèé
íà ñóùåñòâåííî ìåíüøåé òàêòîâîé ÷àñòîòå.

Èòîã. ASUS AGP-V3800 — ìîùíûé 2D/3D-àêñå-
ëåðàòîð ñ øèðîêèì íàáîðîì ôóíêöèé. Åñëè âû ãîòî-
âû ïîæåðòâîâàòü ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ â ïîëüçó ôóí-
êöèîíàëüíîé øèðîòû — îáðàòèòå íà íåãî âíèìàíèå.

3dfx, êàê ìíîãî â ýòèõ çíàêàõ... 3D-÷èïñåòû
ýòîé êîìïàíèè áûëè, ïîæàëóé, ñàìûìè ÷àñòûìè
ãîñòÿìè íàøåé òåñòîâîé ëàáîðàòîðèè. Âñòðåòèòü èõ
ìîæíî áûëî íà äåòèùàõ áîëüøèíñòâà âåäóùèõ ïðî-
èçâîäèòåëåé 3D-àêñåëåðàòîðîâ. Ñàìà 3dfx (èìåííî
òàê, ÷åðåç ñòðî÷íóþ “d”, èìåíóåòñÿ òåïåðü ýòà êîì-
ïàíèÿ) ïðåäïî÷èòàëà íå ñâÿçûâàòüñÿ ñ ïðîèçâîäñòâîì
ïëàò, ïîñòàâëÿÿ çàêàç÷èêàì ëèøü ÷èïû. Òå âðåìåíà
óøëè áåçâîçâðàòíî. Â äåêàáðå ïðîøëîãî ãîäà 3dfx
îáúåäèíèëàñü ñ STB (äîâîëüíî èçâåñòíûì ïðîèçâî-
äèòåëåì âèäåîàäàïòåðîâ) è îáúÿâèëà î íàìåðåíèè
íå ïîñòàâëÿòü íîâûå ÷èïû òðåòüèì ôèðìàì, à çà-
íÿòüñÿ ïðîèçâîäñòâîì óñêîðèòåëåé ñàìîëè÷íî.

Èòàê, ñåãîäíÿ ïîä íàø ñêàëüïåëü ïîïàëè ïåðâûå
âèäåîàäàïòåðû 3dfx. Âñêðûòèå ïîêàçàëî: èçþì åñòü.
Èìÿ åìó Voodoo 3. Ñðàçó îòìåòèì åãî (èìåíè, à íå
ñóõîôðóêòà) îáìàí÷èâîñòü: ÷èï èìååò ãîðàçäî áîëüøå
îáùåãî ñ Banshee, ÷åì ñ Voodoo 2. Ýòî ïîëíîöåííûé
2D/3D-àêñåëåðàòîð, íå íóæäàþùèéñÿ â äîïîëíèòåëü-
íîé âèäåîïëàòå. Õîòÿ èìåâøèéñÿ ó íàñ óñêîðèòåëü óñ-
òàíàâëèâàëñÿ â ñëîò AGP (âûïóñêàåòñÿ òàêæå PCI-âàðè-
àíò Voodoo 3 2000), AGP-òåêñòóðèðîâàíèå îí íå ïîä-

äåðæèâàë. Ðåíäåðèíã â True Color òàêæå îñòàâëåí çà
áîðòîì. Ïîýòîìó ôóíêöèîíàëüíî Voodoo 3 ïðàêòè-
÷åñêè íå îòëè÷àåòñÿ îò Banshee. Ïðàâäà 3dfx íå ñòàëà
îãðàíè÷èâàòüñÿ ðàçãîíîì ÷èïà, äîáàâèâ â Voodoo 3
âòîðîé òåêñòóðíûé ïðîöåññîð. Òàê áûë èñïðàâëåí îäèí
èç ñóùåñòâåííûõ íåäîñòàòêîâ Banshee: íåñîâìåñòèìîñòü
ñ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèåì. Àðõèòåêòóðíî íîâûé àêñå-
ëåðàòîð î÷åíü ïîõîæ íà ñòàðîæèëà Voodoo 2: îáà ÷èï-
ñåòà èìåþò îäèí êîíâåéåð, îñíàùåííûé äâóìÿ òåê-
ñòóðíûìè ïðîöåññîðàìè. Òàêèì îáðàçîì, Voodoo 3
ìîæåò îáðàáîòàòü íå áîëåå îäíîãî ïèêñåëÿ çà òàêò,
îäíàêî ñïîñîáåí íàíîñèòü íà íåãî äâå òåêñòóðû áåç
äîïîëíèòåëüíûõ çàòðàò. Â ñòàðûõ (òî åñòü íå çíàêîìûõ
ñ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèåì) èãðàõ îäèí èç òåêñòóðíûõ
ïðîöåññîðîâ Voodoo 3 ïðîñòàèâàåò. TNT2 ðàáîòàåò â
òàêèõ ñëó÷àÿõ ýôôåêòèâíåå, èñïîëüçóÿ îáà êîíâåéåðà
è îáðàáàòûâàÿ ïî äâà ïèêñåëÿ çà òàêò. Íàïðèìåð, â
Incoming, íàïèñàííîì ïîä DirectX 5 (ïîääåðæêà ìóëü-
òèòåêñòóð ïîÿâèëàñü ëèøü â øåñòîé âåðñèè DirectX), ñ
TNT2 ñìîã ñîïåðíè÷àòü ëèøü Voodoo 3 3500. Îäíàêî
â ñîâðåìåííûõ (îñâåäîìëåííûõ î ìóëüòèòåêñòóðèðî-
âàíèè) ýêøåíàõ Voodoo 3 ðàáîòàåò â ïîëíóþ ñèëó, à
Riva TNT2 âûíóæäåíà îòêëþ÷àòü îäèí èç êîíâåéåðîâ.
Èìåííî ýòèì îáúÿñíÿåòñÿ ëèäåðñòâî ÷èïîâ 3dfx â Quake
2 è Unreal. Ïîä÷åðêíó, îïóáëèêîâàííûå ðåçóëüòàòû
òåñòîâ Voodoo 3 â Unreal ïîëó÷åíû íà Direct3D-, à íå
Glide-âåðñèè èãðû (òî åñòü âñå ïëàòû òåñòèðîâàëèñü
ïðè ðàâíûõ óñëîâèÿõ).

Íåñîâìåñòèìîñòü ñâåæèõ ÷èïîâ 3dfx ñ ÷àñòüþ
ñòàðûõ Glide-èãð ñòàëà óæå ïå÷àëüíîé òðàäèöèåé. Voodoo
3, óâû, òîæå íå ñòàë èñêëþ÷åíèåì. Íàïðèìåð, óñêîðè-
òåëü íå æèâåò ñ Glide-âåðñèåé NFSIII. Ñîâìåñòèìûå ñ
Voodoo 3 ïàò÷è äëÿ Unreal è Requiem ê ìîìåíòó íà-
ïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê óæå áûëè äîñòóïíû ÷åðåç Èíòåð-
íåò. Îòìå÷ó, âñå îïðîáîâàííûå íàìè Glide-èãðû (“äåì-
êè” Rollcage è Descent 3, à òàêæå ïîëíûå âåðñèè Dethkarz
è MadTrax) ðàáîòàëè íà Voodoo 3 âïîëíå íîðìàëüíî.

Àäåïòîâ ðàçãîíà Voodoo 3 2000 âðÿä ëè ðàçî-
÷àðóåò: ïîïàâøèé ê íàì ýêçåìïëÿð ïëàòû ñòàáèëü-
íî ðàáîòàë íà ÷àñòîòå 170 ÌÃö.

Ñòîèò îòìåòèòü êà÷åñòâî RAMDAC íîâîãî
óñêîðèòåëÿ: 2D-êàðòèíêà áûëà áåçóïðå÷íà äàæå â
ðàçðåøåíèè 1280õ1024. Íåñìîòðÿ íà àíàëîãè÷íóþ
÷àñòîòó RAMDAC, îáå ïëàòû íà TNT2 íå îáåñïå÷è-
âàëè ïîäîáíîãî êà÷åñòâà 2D-ãðàôèêè.

Èòîã. Voodoo 3 2000 — ïîëíîöåííûé 2D/3D-
àêñåëåðàòîð, íàðàâíå êîíêóðèðóþùèé ñ Voodoo 2
SLI. Äà, îí ëèøåí ìíîãèõ âêóñíûõ áîíóñîâ (ðåíäå-
ðèíã â True Color, ïîääåðæêà áîëüøèõ òåêñòóð, AGP-
òåêñòóðèðîâàíèå), îäíàêî ïî ñêîðîñòè â ýòîé öåíî-
âîé ãðóïïå ñ íèì íå ñðàâíèòñÿ íè îäèí êîíêóðåíò.
Åñëè âû æåëàåòå íàñëàæäàòüñÿ èãðàìè â 1024õ768,
íî íå õîòèòå ïëàòèòü çà ýòî óäîâîëüñòâèå áîëåå $150
— àëüòåðíàòèâû Voodoo 3 2000 ïðîñòî íåò.

3dfx Voodoo 3 2000

÷ÂÌ‡ $135

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ 3dfx Voodoo 3

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 143 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 143 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 1.0

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL ÏËÌË-ÔÓÚ
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Ðåöåïò ïðèãîòîâëåíèÿ Voodoo 3 3000 ïðîñò: áå-
ðåì Voodoo 3 2000, ñëåãêà ðàçãîíÿåì ñàì ÷èï, ïàìÿòü
è RAMDAC, à äëÿ îñòðîòû îùóùåíèé äîáàâëÿåì âè-
äåîâûõîä. Óïîòðåáëÿòü ïðîäóêò ñëåäóåò îõëàæäåííûì,
ïîýòîìó 3dfx ñíàáäèëà åãî ìàññèâíûì ðàäèàòîðîì.
Òàêæå íà Voodoo 3 3000 óñòàíîâëåíà áîëåå áûñòðàÿ
ïàìÿòü (ñ âðåìåíåì âûáîðêè 6 íàíîñåêóíä, âìåñòî 7 ó
V3 2000), ñïîñîáíàÿ ðàáîòàòü íà áÎëüøèõ òàêòîâûõ
÷àñòîòàõ. Âî âñåì îñòàëüíîì ïëàòû èäåíòè÷íû (îäèíà-
êîâà äàæå èõ ðàçâîäêà). Âñå ôóíêöèîíàëüíûå îãðàíè-
÷åíèÿ Voodoo 3 2000 ñâîéñòâåííû è ñòàðøåìó áðàòó.

Êðîìå ìîäåëè 3000, 3dfx àíîíñèðîâàëà òàêæå
ïëàòó 3500, ðàáîòàþùóþ íà ÷àñòîòå 183 ìåãàãåðöà
è îñíàùåííóþ öèôðîâûì èíòåðôåéñîì äëÿ æèäêî-
êðèñòàëëè÷åñêèõ ìîíèòîðîâ. Îäíàêî ñ ìàññîâûì
ïðîèçâîäñòâîì ýòèõ óñêîðèòåëåé âîçíèêëè òðóäíî-
ñòè. Ìû îöåíèëè ïðîèçâîäèòåëüíîñòü Voodoo 3 3500,
ðàçîãíàâ äî 183 ÌÃö Voodoo 3 3000.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ Voodoo 3 3000 íå ìîãóò íå
âïå÷àòëÿòü: ýòî ïåðâûé 2D/3D-àêñåëåðàòîð, îáãîíÿþ-
ùèé Voodoo 2 SLI. Èíòåðåñíû ðåçóëüòàòû Unreal: íà
âñåõ ïëàòàõ Direct3D-âåðñèÿ èãðû ðàáîòàëà áûñòðåå,
÷åì Glide-ïîðò. Âèäèìî, Glide-âåðñèÿ èãðû õîðîøî
îïòèìèçèðîâàíà òîëüêî ïîä Voodoo 2. Â îñòàëüíûõ
òåñòàõ Voodoo 3 3000 íå îñòàâëÿë øàíñîâ SLI.

Îäíàêî äàâàéòå çàäóìàåìñÿ: ñêîëüêî fps íàì íóæ-
íî ðåàëüíî? Âñå Voodoo 3 ñ ëåãêîñòüþ “îáìîëà÷èâàþò”
áîëåå øåñòèäåñÿòè êàäðîâ â ñåêóíäó â ïîäàâëÿþùåì
áîëüøèíñòâå èãð. Òî åñòü ïëàòà çà÷àñòóþ ìîæåò ðàññ÷è-
òàòü áîëüøå êàäðîâ, ÷åì ñïîñîáåí ïîêàçàòü ìîíèòîð.
Ìîæåò áûòü, ñòîèò óâåëè÷èòü ðàçðåøåíèå? Ïåðåéòè, íà-
ïðèìåð, íà 1280õ1024. ß ïðîáîâàë èãðàòü â ýòîì âèäåî-
ðåæèìå íà 17-äþéìîâîì ìîíèòîðå, íî íå îòìåòèë íè-
êàêèõ ñóùåñòâåííûõ èçìåíåíèé â êà÷åñòâå êàðòèíêè.

Ôàêòè÷åñêè, ïðîäóêòû 3dfx âïëîòíóþ ïîäîøëè
ê òàêîìó óðîâíþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè, ïîñëå êîòîðîãî
ëþáûå óâåëè÷åíèÿ ìîùíîñòè ñòàíîâÿòñÿ íåîùóòèìû.
Âïîðó ïîäóìàòü î êðàñîòå, îäíàêî 3D-àêñåëåðàöèÿ â
True Color — ñàìîå àäåêâàòíîå ïðèëîæåíèå ìîùíîñòè
Voodoo 3 — îñòàëàñü, óâû, íåðåàëèçîâàííîé.

Ñòîèò îòìåòèòü êà÷åñòâî ðåíäåðèíãà Voodoo 3
â 16-áèòíûõ âèäåîðåæèìàõ. 3dfx íåïëîõî ïîðàáîòà-
ëà íàä óëó÷øåíèåì àëãîðèòìîâ äèçåðèíãà, è â ðàç-
ðåøåíèè 1024õ768 àðòåôàêòû, ñâÿçàííûå ñ íåäîñòàò-
êîì öâåòîâûõ îòòåíêîâ ïðè âûâîäå ãðàäèåíòíûõ
çàëèâîê, ïðàêòè÷åñêè íåçàìåòíû.

Èòîã. Voodoo 3 3000 — ëèäåð â 3D-ïðîèçâîäè-
òåëüíîñòè. Îäíàêî ñåãîäíÿ çà $180 õîòåëîñü áû ïî-
ëó÷èòü íå÷òî áîëüøåå, ÷åì ñîíì fps â High Color.

Ýòîò TNT2-óñêîðèòåëü îòëè÷àåòñÿ îò ASUS AGP-
V3800 ïðåæäå âñåãî îòñóòñòâèåì âèäåîâõîäîâ è âèäåî-

âûõîäîâ, à òàêæå òèïîì ïàìÿòè (SDRAM âìåñòî
SGRAM). Ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ïëàò ïðàêòè÷åñêè èäåí-
òè÷íà. Ïóáëèêóåìûå ðåçóëüòàòû èõ òåñòîâ íå ñîâïàäà-
þò ëèøü èç-çà ðàçëè÷èé â äðàéâåðàõ. Äåëî â òîì, ÷òî
ìû ïîëó÷èëè íîâóþ âåðñèþ ýòàëîííûõ äðàéâåðîâ
NVidia çà íåñêîëüêî ÷àñîâ äî ñäà÷è ýòîãî ìàòåðèàëà è
óñïåëè ïðîòåñòèðîâàòü ñ íèìè ëèøü îäíó èç ïëàò.
Âûáîð ïàë íà V770 ïî ÷èñòîé ñëó÷àéíîñòè: AGP-V3800
â òîò ìîìåíò ïðîñòî íå îêàçàëîñü ïîä ðóêîé.

Diamond àíîíñèðîâàë äâå âåðñèè V770: ñòàí-
äàðòíóþ è Ultra. Îáûêíîâåííûå V770 ðàáîòàþò íà
÷àñòîòàõ 125/150 (125 ÌÃö — òàêòîâàÿ ÷àñòîòà ÷èïà,
170 ÌÃö — ïàìÿòè), Ultra — 150/183. Íàì äîñòàëñÿ
ñòàíäàðòíûé âàðèàíò ïëàòû. Ñóäÿ ïî âñåìó, Viper
V770 Ultra áóäåò âûïóñêàòüñÿ îãðàíè÷åííûìè ïàðòè-
ÿìè, è ìàññîâûå ïðîäàæè ýòèõ ïëàò â Ðîññèè ïîêà
ìàëîâåðîÿòíû. Ïîõîæå, NVidia åùå íå â ñîñòîÿíèè
íàëàäèòü ìàññîâûé âûïóñê ÷èïîâ TNT2, ñòàáèëüíî
ðàáîòàþùèõ íà 150 ìåãàãåðöàõ.

V770 îñíàùåí SDRAM ñ âðåìåíåì âûáîðêè 6
íàíîñåêóíä, áåç ïðîáëåì æèâóùåé íà 195 ÌÃö, îä-
íàêî óñòàíîâëåííûé íà íàøåì ýêçåìïëÿðå ïëàòû
÷èï TNT2 íå æåëàë ðàáîòàòü íà ÷àñòîòàõ âûøå 140
ÌÃö. Òàê ÷òî ïîëó÷èòü V770 Ultra “â ïîëåâûõ óñëî-
âèÿõ” íàì íå óäàëîñü.

Íîâûå äðàéâåðû ïîìîãëè V770 îïåðåäèòü V3800
ïî÷òè âî âñåõ òåñòàõ (òðóäíîîáúÿñíèìûì èñêëþ÷å-
íèåì ñòàë ëèøü Quake 2 â True Color). Îäíàêî Voodoo
3 2000 â èãðàõ ñ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèåì TNT2 òàê
è íå äîãíàëà. Îñîáåííî ñèëüíîå îòñòàâàíèå íîâûõ
÷èïîâ Nvidia ïðîÿâëÿëîñü â Unreal: 32 fps â 1024õ768
— íåïðîñòèòåëüíî íèçêèé ðåçóëüòàò äëÿ ïðåòåíäóþ-
ùåãî íà ëèäåðñòâî 2D/3D-àêñåëåðàòîðà.

Â çàêëþ÷åíèå ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî ìû ïîëó÷è-
ëè Diamond Viper V770 è ASUS AGP-V3800 äî íà÷à-
ëà èõ ïðîäàæ â Ðîññèè è âûíóæäåíû ïðèâîäèòü
îðèåíòèðîâî÷íûå ðîçíè÷íûå öåíû íà îáå ïëàòû.

Èòîã. Viper V770 — äîáðîòíûé óñêîðèòåëü íà
TNT2. Ïëàòå ïðèäåòñÿ ñòîëêíóòüñÿ ñ î÷åíü ñåðüåç-
íûìè êîíêóðåíòàìè: äåøåâûì è ìîùíûì Voodoo
3 2000 è ëó÷øå îñíàùåííûì AGP-V3800. Ïîýòîìó
óñïåõ ïðîäàæ V770 â ïåðâóþ î÷åðåäü çàâèñèò îò
ðåàëüíîé ðîçíè÷íîé öåíû.

Суровый диагноз
È Voodoo 3, è TNT2 òðóäíî îòíåñòè ê “íîâîìó
ïîêîëåíèþ” 3D-÷èïîâ. Ñêîðåå, ýòî óñîâåðøåíñòâî-
âàííûå âåðñèè çàñëóæåííûõ ïðîäóêòîâ.

Âûáîð ìåæäó íèìè ñâîäèòñÿ ê âûáîðó ìåæäó
ìàêñèìàëüíîé ñêîðîñòüþ “çäåñü è ñåé÷àñ” è ïðîðâîé
“ïîêà” íåâîñòðåáîâàííûõ ôóíêöèé. Âîïðîñ íå íîâ.
Ïîäîáíàÿ àëüòåðíàòèâà âîçíèêàëà âñÿêèé ðàç ïîñëå
ïîÿâëåíèÿ íîâûõ óñêîðèòåëåé 3dfx è NVidia. Âëàäåëü-
öû Voodoo, âåðîÿòíî, âûáåðóò Voodoo 3, à îáëàäàòåëè

3dfx Voodoo 3 3000

÷ÂÌ‡ $180

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ 3dfx Voodoo 3

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 166 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 166 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 350 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÂÒÚ¸

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 1.0

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL ÏËÌË-ÔÓÚ
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 ¿◊≈—“¬Œ –≈Õƒ≈–»Õ√¿

‘”Õ ÷»ŒÕ¿À‹Õ¿fl œŒÀÕŒ“¿

�����

����✩

���✩

Diamond Viper V770

÷ÂÌ‡ $190

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ NVidia Riva TNT2

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 32/32

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 125 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 150 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 Detonator 1.73

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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ТЕСТИРОВАНИЕ ЖЕЛЕЗО

TNT, íàâåðíîå, ïðåäïî÷òóò ïëàòû íà âòîðîé âåðñèè
÷èïà. Áîëüøèíñòâî îñòàëüíûõ ïîòåíöèàëüíûõ ïîêóïà-
òåëåé, ñêîðåå âñåãî, áóäóò ðóêîâîäñòâîâàòüñÿ öåíîé.
Çäåñü Voodoo 3 2000 ïîêà îñòàåòñÿ âíå êîíêóðåíöèè.

Огромное спасибо!
Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü ôèð-
ìàì, ïðåäîñòàâèâøèì äëÿ òåñòèðîâàíèÿ 3D-óñêî-
ðèòåëè:

IPLabs 728-4101
“Áåëûé Âåòåð — ÄÂÌ” www.whitewind-dvm.com
F.K. Product 262-9156
ATI www.atitech.com

Quake 2 demo1.dm2 (Celeron 266)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 36,0 48,3 58,5 58,5

800X600 True Color 35,7 45,1

1024X768 High Color 34,6 46,9 56,1 57,5

1024X768 True Color 32,7 34,2

Incoming (Celeron 266)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 45,2 45,7 49,2 49,1

800X600 True Color 45,0 45,8

1024X768 High Color 44,0 47,1 50,5 50,6

1024X768 True Color 41,7 47,1

Unreal (Celeron 266)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 19,8 21,0 23,2 23,3

800X600 True Color 18,5 20,2

1024X768 High Color 16,2 18,7 21,9 22,2

1024X768 True Color 14,6 17,0

Unreal (Pentium III 500)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3 Voodoo3 Voodoo2 Rage Viper

V3800 V770 2000 3000 3500 SLI Fury V550

800X600 High Color 36,4 41,2 54,4 55,8 55,4 64,3 33,5 30,5

800X600 True Color 29,8 33,5 30,9 24,2

1024X768 High Color 27,2 32,0 44,1 48,3 50,5 51,9 23,4 21,9

1024X768 True Color 22,8 24,7 20,6 17,5

Unreal (Pentium II 300)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 26,8 29,2 34,0 34,0

800X600 True Color 23,8 26,5

1024X768 High Color 20,0 25,1 32,3 33,0

1024X768 True Color 18,1 21,0

Quake 2 demo1.dm2 (Pentium III 500)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3 Voodoo3 Voodoo2 Rage Viper

V3800 V770 2000 3000 3500 SLI Fury V550

800X600 High Color 80,2 81,7 101,1 113,2 119,5 101,0 60,2 60,0

800X600 True Color 64,6 49,6 58,6 46,8

1024X768 High Color 53,4 57,0 67,9 79,5 88,2 68,2 39,8 38,4

1024X768 True Color 39,5 34,3 38,2 28,3

Quake 2 demo1.dm2 (Pentium II 300)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 56,5 66,2 76,9 77,9

800X600 True Color 54,0 49,2

1024X768 High Color 49,6 55,5 65,4 71,5

1024X768 True Color 39,0 34,2

Incoming (Pentium III 500)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3 Voodoo3 Voodoo2 Rage Viper

V3800 V770 2000 3000 3500 SLI Fury V550

800X600 High Color 108,1 114,1 96,8 109,5 116,7 98,1 74,1 77,5

800X600 True Color 73,2 84,6 69,7 48,1

1024X768 High Color 80,3 88,5 64,8 75,9 84,7 67,6 50,7 55,2

1024X768 True Color 49,5 57,9 46,0 31,4

Incoming (Pentium II 300)

AGP- Viper Voodoo3 Voodoo3

V3800 V770 2000 3000

800X600 High Color 75,0 75,7 78,3 78,9

800X600 True Color 69,5 74,7

1024X768 High Color 69,3 76,6 64,1 71,5

1024X768 True Color 45,7 57,7
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В П Р О К СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ

•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•

Не знаю, кому и насколько помогНе знаю, кому и насколько помогНе знаю, кому и насколько помогНе знаю, кому и насколько помогНе знаю, кому и насколько помог
прошлый солюшен, но лично я,прошлый солюшен, но лично я,прошлый солюшен, но лично я,прошлый солюшен, но лично я,прошлый солюшен, но лично я,

обыгравшись в первых “Комман�обыгравшись в первых “Комман�обыгравшись в первых “Комман�обыгравшись в первых “Комман�обыгравшись в первых “Комман�
дос”, без труда прошел аддондос”, без труда прошел аддондос”, без труда прошел аддондос”, без труда прошел аддондос”, без труда прошел аддон

даже на уровне “Hard”. Несмотрядаже на уровне “Hard”. Несмотрядаже на уровне “Hard”. Несмотрядаже на уровне “Hard”. Несмотрядаже на уровне “Hard”. Несмотря
на кучу новых возможностейна кучу новых возможностейна кучу новых возможностейна кучу новых возможностейна кучу новых возможностей
моих подопечных, к которыммоих подопечных, к которыммоих подопечных, к которыммоих подопечных, к которыммоих подопечных, к которым

надо было еще привыкать. Что?надо было еще привыкать. Что?надо было еще привыкать. Что?надо было еще привыкать. Что?надо было еще привыкать. Что?
Вы тоже так хотите? Пожалуйста.Вы тоже так хотите? Пожалуйста.Вы тоже так хотите? Пожалуйста.Вы тоже так хотите? Пожалуйста.Вы тоже так хотите? Пожалуйста.

Восемь
подвигов
Миссия 1: Channel Island,Ла�Манш,
14 июля 1940 г.
Íè äëÿ êîãî íå ñåêðåò, ÷òî â ñâîå âðåìÿ Òðåòèé Ðåéõ
âîâñþ ãîòîâèëñÿ ê âòîðæåíèþ â Àíãëèþ. Íî äëÿ ýòîãî
ñíà÷àëà íàäî áûëî çàíÿòü îñòðîâà Ëà-Ìàíøà. Ñóäüáà â
ëèöå Ãåíøòàáà çàáðàñûâàåò íàø îòðÿä íà îäèí èç òàêèõ
çàòåðÿííûõ êëî÷êîâ çåìëè. Çàäà÷à — óíè÷òîæèòü çåíèò-
êè, ðàäàð è ìàÿê.

Áîëòàòüñÿ â ëîäêå ïîä íîñîì ó ôðèöåâ — ïîøëîå
çàíÿòèå. Íå ñïåøèòå ðàññòðåëèâàòü Ñíàéïåðîì âñåõ,
êòî ïîïàäàåò â çîíó äåéñòâèÿ ïðèöåëà (çàïîìíèòå: ïàò-
ðîíû íàäî òðàòèòü òîëüêî â êðàéíèõ ñëó÷àÿõ). Ëó÷øå
âîçüìèòå Ëîäî÷íèêà è òèõîé ñàïîé ïîäáåðèòåñü ê ëå-
ñòíèöå. Îòñþäà, óëó÷èâ ìîìåíò, êàìíåì îòâëåêèòå ÷à-
ñîâîãî íàâåðõó è çà åãî ñïèíîé ðàçáåðèòåñü ñ îñòàëü-
íûìè. Òåïåðü óæå ìîæíî ïîäãîíÿòü ëîäêó. Äàëüíåé-
øåå ðàçâèòèå ñîáûòèé ëåãêî óãàäûâàåòñÿ. Åäèíñòâåí-
íîå çàòðóäíåíèå — ýòî åùå îäíà ëåñòíèöà, ïëîùàäü
ïåðåä êîòîðîé ïðåêðàñíî ïðîñìàòðèâàåòñÿ òðåìÿ ãàí-
ñàìè! Ðàññ÷èòàâ àìïëèòóäó ïîâîðîòîâ èõ ãîëîâ, èñ-
ïîëüçóéòå Ñíàéïåðà. Ñëåäóþùàÿ çàòåì ïðîñòåéøàÿ çà-
÷èñòêà íå ñîñòàâèò òðóäà, ëèøü âîçëå ëèôòà (âíèçó)
ðåêîìåíäóþ íå îñòàâëÿòü òðóïû, à ïåðåòàñêèâàòü èõ
íàâåðõ (êñòàòè, ïîäúåì õîðîøî âèäåí ïàòðóëþ — æäè-
òå åãî âîçâðàùåíèÿ). Òåïåðü íåïîñðåäñòâåííî î öå-
ëÿõ. Âçðûâ÷àòêà ðàñêëàäûâàåòñÿ âñÿ öåëèêîì, íî ðÿ-
äîì ñ äâóìÿ íèæíèìè ïóøêàìè ñòàâÿòñÿ áî÷êè. Ñíàé-
ïåð ïðèöåëüíûì âûñòðåëîì âçðûâàåò äàëüíþþ, ïîòîì
èç ïèñòîëåòà — áëèæíþþ è ñïóñêàåòñÿ âíèç. Ó íåãî
îáÿçàòåëüíî äîëæåí îñòàòüñÿ õîòÿ áû îäèí ïàòðîí,
ïîñêîëüêó ëîäêà ïðîéäåò ëèøü â ïðîõîä èç äâóõ ìèí!
Îäíà — Ñíàéïåðó, âòîðàÿ — Ëîäî÷íèêó (îí ìîæåò

äîñòàòü ñ áåðåãà). È âïåðåä!

Миссия 2: Югославия,
23 апреля 1941 г.
Ïàðîëü: EW3ON

À âîò çäåñü ðàçðàáîò÷èêè íà÷èíàþò ïîâòîðÿòüñÿ. Ïîäîá-
íóþ ìèññèþ ìû óæå âèäåëè, òîëüêî òîãäà ïðèøëîñü ñïà-
ñàòü ôðàíöóçñêîãî êîëëåãó, à ñåé÷àñ — þãîñëàâñêîãî ïàðòè-
çàíà. Îäíà ïðîáëåìà — åãî äåðæàò ïîä ïðèöåëîì è ïðè
ìàëåéøåé òðåâîãå ðàññòðåëÿþò.

Êñòàòè, ýòî ïðàêòè÷åñêè ñàìûé áåñêðîâíûé óðî-
âåíü. Îñíîâíàÿ çàäà÷à — ïðîáðàòüñÿ íà òåððèòîðèþ
çîîïàðêà. Äëÿ ýòîãî Øïèîí, ñíÿâ ôîðìó ñ áëèæàéøå-
ãî ÷àñîâîãî, áóäåò çà÷èùàòü ìåñòíîñòü âîçëå äîìà,
äîæèäàÿñü òàì îõðàííèêà çîîïàðêà (â ôîðìå ÷àñîâî-
ãî ïàòðóëü ìîìåíòàëüíî ðàñêóñûâàåò âàñ, â ôîðìå
îõðàííèêà — íèêîãäà). Çàòåì âñÿ êîìàíäà çà ñïèíàìè
ïàòðóëåé ïðîíèêàåò â çîîïàðê. Çäåñü ÿ íàñòîÿòåëüíî
íå ñîâåòóþ óñòðàèâàòü áåññìûñëåííûé äæèõàä, ïðîñòî
ïîòèõîíüêó ïðîáèðàéòåñü ê ìàøèíå. Øïèîí â ëåãêóþ
ñíèìàåò âñåõ “ðàññòðåëüùèêîâ”, ïî îäíîìó îòòàñêè-
âàÿ èõ çà ñòåíó. Óëó÷èâ ìîìåíò, êîãäà ïàòðóëü âîçëå
âõîäà ïîâåðíåòñÿ ê âàì ñïèíîé, ïîëåçàéòå â ìàøèíó
è óìàòûâàéòå âî âåñü äóõ. Ïðè íåêîòîðîì íàâûêå â
óïðàâëåíèè àâòî ó âàñ ïîëó÷èòñÿ óáðàòüñÿ äîâîëüíî
áûñòðî.

Миссия 3: Крит, 10 июня 1942 г.
Ïàðîëü: D5Y1F

Êóäà íàñ òîëüêî íå çàáðàñûâàëè! Òåïåðü âîò â êðàé
ìèíîññêèõ ñêóëüïòóð ïîïàëè (îíè òóò íà êàæäîì øàãó).
À ïðîêëÿòûå ôàøèñòû îõðàíÿþò çäåñü êàêóþ-òî æóò-
êóþ áîìáó (HS 293), íàâèãàöèîííóþ ñèñòåìó êîòîðîé
íàì ïðåäñòîèò áëàãîïîëó÷íî âûêðàñòü.

Îñíîâíàÿ òðóäíîñòü â òîì, ÷òî Áåðåòó ïðåäñòîèò
òàùèòü ýòó ñàìóþ áîåãîëîâêó íà ñåáå àæ
÷åðåç âñþ êàðòó — ñëåäîâàòåëüíî, çà÷èñò-
êà òîòàëüíàÿ. Îíà íåñëîæíà, è âûïîëíÿåò
åå âñå òîò æå Áåðåò. Ïîêèíóâ äîì, îí ïðî-
áèðàåòñÿ ê ëåñòíèöå âíèç, ñíèìàÿ ÷àñî-
âûõ. Ïðè íåîáõîäèìîñòè èñïîëüçóéòå “ïî-
äîïûòíûõ” ÷àñîâûõ, î÷åíü ïîìîãàåò. Òî-
ðîïèòüñÿ ñâèí÷èâàòü áîåãîëîâêó íå ñòî-
èò, ïóñòü ñåáå ëåæèò. Ðàçáèðàéòåñü ñ ìåñ-
òíûìè (íåïëîõî áûëî áû âëåçòü ïî ñàìî-
ìó ëåâîìó êðàþ ñòåíû íàâåðõ è ïðîâî-
äèòü îïåðàöèþ îòòóäà — òàê ïðîùå). Êîã-
äà âñÿ ëîæáèíà áóäåò î÷èùåíà (çà èñêëþ-
÷åíèåì, åñòåñòâåííî, ïàòðóëÿ), ïîäãîíÿé-
òå Ñíàéïåðà — îí ïîíàäîáèòñÿ íàâåðõó.
Òðàòüòå ïàòðîíû íà âñåõ, êòî âàì ìåøà-
åò, çäåñü ýêîíîìèÿ íå òðåáóåòñÿ. Íó, äó-
ìàþ, ïî ïóñòîé äîðîãå ïîäîãíàòü ãðóçî-
âèê íåñëîæíî. Çàãðóæàéòåñü!

ПРОХОЖДЕНИЕ
ИГРЫ

Commandos:
Beyond the
Call of Duty

НА УРОВНЕ
СЛОЖНОСТИ

“HARD”

[1]

[1] Скажите спасибо взрывчатке,
фашисты!
[2] А вот и она — бомба!

[2]
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Миссия 4: Германия,
11 сентября 1943 г.
Ïàðîëü: WF4ZG

Âîò êàê! Ïî÷òè â ëîãîâå çâåðÿ. È ñíîâà ðàçðàáîò÷èêè
ïîâòîðÿþòñÿ. Â ïðîøëûé ðàç ìû âçðûâàëè “Ëåîïîëüäà”,
êîòîðûé äîëæåí áûë êðóøèòü Ò-34, à òåïåðü — ïî÷òè òà-
êóþ æå ïóøêó, ãîòîâóþ îòïðàâèòüñÿ â Ñèöèëèþ áèòü ñî-
þçíèêîâ. Ñêó÷íî.

È ñàìà ìèññèÿ íóäíàÿ äî óæàñà. Ïîñòîÿííî ïðÿòàòüñÿ
çà êàêèìè-òî ïðîìûøëåííûìè ìåõàíèçìàìè, ãäå ïîìåùà-
åòñÿ òîëüêî îäèí ÷åëîâåê, — âîò è âñÿ ñòðàòåãèÿ. ×àñîâûå
ðàçáðîñàíû çäåñü òàê, ÷òî ñíÿòü èõ ïðîñòî. Ìåøàþò ëèøü
ïàòðóëè, íî è îò íèõ, êàê ïîêàçûâàåò îïûò, ðåàëüíî ñêðûòü-
ñÿ. Ìîæåò áûòü, íå ñ ïåðâîé ïîïûòêè, íî ðåàëüíî. Òàê èëè
èíà÷å âàøà çàäà÷à â íà÷àëå — ïðîáðàòüñÿ ê çäàíèþ ñòàíöèè
ñçàäè, äëÿ ýòîãî ïðèäåòñÿ ðàçáèðàòüñÿ ñ íåáîëüøèì ëàãåðåì
íåìöåâ. Ñàìûé ðàñïðîñòðàíåííûé ïðèåì çäåñü — ïà÷êà
ñèãàðåò, èáî ïðàêòè÷åñêè âñå ÷àñîâûå ñòîÿò ñïèíîé ê ïàëàò-
êàì è íå äàþò ïðîõîäà. Íî ëþáîïûòñòâî èõ ïîãóáèò. Äîá-
ðàëèñü äî ñòàíöèè? Ñïîêîéíî ðàñêëàäûâàéòå âçðûâ÷àòêó
ïîä ïóøêîé. Äà, íå çàáóäüòå ïðî áðîíåïîåçä íà çàïàñíûõ
ïóòÿõ — îí òîæå ëèøíèé â ýòîé âîéíå. Äåëî Ñíàéïåðà —
ñíèìàòü ÷àñîâûõ íà âàãîíàõ, èìåþùèõ îáûêíîâåíèå ïðî-
ñìàòðèâàòü î÷åíü áîëüøóþ òåððèòîðèþ. Âîò, êàæåòñÿ, è
âñå... Âçðûâàåì, óåçæàåì. Íà ôèðìåííîì ëîêîìîòèâå.

Миссия 5: Германия,
15 июля 1944 г.
Ïàðîëü: 4HSAB

Âñå âû, êîíå÷íî, çíàåòå î çàãîâîðå îôèöåðîâ Âåðìàõòà
ïðîòèâ Ãèòëåðà. Òàê âîò, âàì ïðåäîñòàâëÿåòñÿ øàíñ ïðè-
íÿòü â íåì ñàìîå íåïîñðåäñòâåííîå ó÷àñòèå. Äëÿ ýòîãî
íóæíî âûêðàñòü íåêîåãî ïîëêîâíèêà ñïåöñëóæá, êîòîðî-
ìó óäàëîñü ïðîíþõàòü î ãîòîâÿùåìñÿ ïîêóøåíèè.

Ïðàâäà, íå âñåì áîéöàì óäàñòñÿ íà÷àòü äåéñòâîâàòü ñðà-
çó. Áðàò Øïèîí óìóäðèëñÿ ïîïàñòü â ïëåí, íàäî áû åãî
îòòóäà âûçâîëèòü. Äîðîãà ê òþðüìå íå î÷åíü ñëîæíà. Îõðàí-
íèêè âûìàíèâàþòñÿ ñèãàðåòàìè, íî, ïðè æåëàíèè, ñòîèò çàõ-
âàòèòü îäíîãî è ñ åãî ïîìîùüþ îòâëåêàòü îñòàëüíûõ. Íî
áóäüòå îñòîðîæíû: ïðè ìàëåéøåé òðåâîãå ïîëêîâíèê ïîñïå-
øèò ê ñâîåé ìàøèíå. Êñòàòè, ïî ïóòè çàáåðèòå ïàòðîíû äëÿ
Ñíàéïåðà. Èõ îõðàíÿåò áåäíÿãà ÷àñîâîé. Âûòàùèâ Øïèîíà,
íàïðàâëÿéòåñü ê ðåçèäåíöèè ïîëêîâíèêà. Òàì, íà âåðõíåì
ýòàæå, áîëòàåòñÿ íåèçìåííàÿ ãåíåðàëüñêàÿ ôîðìà. Äî íåå
Øïèîí ìîæåò äîáðàòüñÿ è â ôîðìå ïðîñòîãî ÷àñîâîãî, èçáå-
ãàÿ ïàòðóëåé. È òîëüêî â íåé óæå ìîæíî íàïðàâëÿòüñÿ ê
ïîëêîâíèêó. Âïðî÷åì, íåò, ïðåæäå ñòîèò ïîäãîòîâèòü ïóòè
äëÿ îòõîäà. Øïèîí ñ ëåãêîñòüþ ðàçáåðåòñÿ ñ ÷àñîâûìè, à
çàòåì è ñ ïðèõëåáàòåëåì. Íåñ÷àñòíîãî ÷åðåç ïëå÷î — è ïðÿìè-

êîì ê Panzer’ó. Æåëàþùèå ìîãóò ïîäîæäàòü ïàò-
ðóëåé è îòîðâàòüñÿ íà ïîëíóþ êàòóøêó.

Миссия 6: Германия,
12 ноября 1944 г.
Ïàðîëü: J8TSN

È âñå-òàêè Òðåòèé Ðåéõ íå æåëàåò ñäàâàòüñÿ.
Áîëåå òîãî, íåìåöêèå êîíñòðóêòîðû ðàçðàáî-
òàëè íîâûé èñòðåáèòåëü, ñïîñîáíûé âåðíóòü
ôàøèñòàì ãîñïîäñòâî â âîçäóõå. Íó à íà íàñ,
ñîîòâåòñòâåííî, âîçëîæåíà çàäà÷à óíè÷òîæåíèÿ
ïðîòîòèïîâ.

Ýòî, íàâåðíîå, åäèíñòâåííàÿ ìèññèÿ, ãäå
ÿ èñïîëüçîâàë ïðèåì “òðè ñòâîëà”. Çàäàíèå êàê
áû äåëèòñÿ íà òðè ÷àñòè: ïåðâàÿ — íåïîñðåä-
ñòâåííî ïîäãîòîâêà ê âçðûâó. Îðèåíòèðóÿñü
ïî êàðòå, ðàñêëàäûâàéòå âñå îáëàäàþùåå ñïî-
ñîáíîñòüþ äåòîíèðîâàòü ïîä ñàìîëåòû, ïðè÷åì ñòàðàéòåñü
áåç íåîáõîäèìîñòè íå ïåðåñåêàòü ÂÏÏ. Íà íåé ïðåêðàñíî
îòïå÷àòûâàþòñÿ âàøè ñëåäû, è, ïîæàëóé, ýôôåêòèâíî åå
ìèíóåò òîëüêî Áåðåò, êîòîðûé â ñëó÷àå îïàñíîñòè ìîæåò
çàêîïàòüñÿ (êñòàòè, åìó âñå ðàâíî òàñêàòü áî÷êè).

Âòîðàÿ ÷àñòü — çàõâàò ïèëîòà. Ýòîò òîâàðèù áðîäèò â
îêðóæåíèè áåççàáîòíîé îõðàíû, äóìàÿ, ÷òî îí â áåçîïàñ-
íîñòè. Ìíå óäàëîñü âûòàùèòü åãî, íå òðîãàÿ íèêîãî âîê-
ðóã. Ãëóõèå îíè òàì, ÷òî ëè? Òàê èëè èíà÷å, íî áåç íåãî
âû íå ñìîæåòå óáðàòüñÿ ñ ýòîãî òðåêëÿòîãî àýðîäðîìà.
Áîëåå òîãî, âàì ïðèäåòñÿ ïîñòîÿííî ñëåäèòü çà íèì è
ñâîèìè äåéñòâèÿìè. Ïðè ìàëåéøåé âàøåé îïëîøíîñòè
îí ïîäíèìåò òðåâîãó. Èìåííî ïîýòîìó íå èìååò ñìûñëà
òàñêàòü åãî çà ñîáîé ñ ñàìîãî íà÷àëà.

Íàêîíåö, òðåòüÿ ÷àñòü: ñàìàÿ ñëîæíàÿ è ñàìàÿ âåñåëàÿ.
Âçîðâàòü âñå ìîäåëè è øóñòðî äîáðàòüñÿ äî ñàìîëåòà
ïðàêòè÷åñêè íåðåàëüíî. Ïîýòîìó èìååò ñìûñë çàòàèòüñÿ â
êàêîì-íèáóäü óãëó, ïëþíóòü íà òðåâîãó è ïðîñòî óêëàäû-
âàòü ïàòðóëè øòàáåëÿìè. À ïîòîì ñïîêîéíî, áåç îñëîæíå-
íèé ïîãðóçèòüñÿ è óëåòåòü.

Миссия 7: Германия,
20 ноября 1944 г.
Ïàðîëü: LUK2L

Ïðîøëî óæå ïîëãîäà ñ ìîìåíòà âûñàäêè ñîþçíèêîâ â
Íîðìàíäèè. Îñâîáîæäåí Ïàðèæ, ïðàêòè÷åñêè î÷èùåíà
Ôðàíöèÿ. Íî íàøèì ãåðîÿì íåìíîãî íå ïîâåçëî: Áåðåò è
Âîäèòåëü ïîïàëè â ïëåí. Òåïåðü Ëîäî÷íèê ñ Ñàïåðîì äîë-
æíû âûòàùèòü òîâàðèùåé èç ëàãåðÿ.

Áåçóñëîâíî, íå ñòîèò ñîâàòüñÿ íåïîñðåäñòâåííî íà òåð-
ðèòîðèþ ëàãåðÿ. Ãäå-íèáóäü íåçàìåòíî ðàçðåæüòå ïðîâîëî-
êó è îòáåéòå áîéöîâ. Èõ îõðàíÿþò íåäîóìêè ÷àñîâûå, êîòî-
ðûå ýëåìåíòàðíî óáèðàþòñÿ Ëîäî÷íèêîì ïðè ïîìîùè ãàð-
ïóíà. Íî îïàñàéòåñü îñòàëüíûõ ïëåííûõ, ñðåäè íèõ ìîãóò
áûòü è ïðåäàòåëè, êîòîðûå äîíåñóò íà âàñ (ëè÷íî ìíå óäà-
ëîñü óñêîëüçíóòü ëèøü ðàçà ñ ïÿòîãî, êàê æå ìíîãî áûëî
òàì æåëàþùèõ ñïàñòè ñâîþ øêóðó öåíîé æèçíè äðóãèõ!).

Ñëåâà íàâåðõó ëåæèò ñíàðÿæåíèå Áåðåòà è Âîäèòåëÿ.
Çàáèðàéòå åãî è âçðûâàéòå çäàíèå ðÿäîì ñ ëàãåðåì. Çàêëþ-
÷åííûå, óñëûøàâ âçðûâ, áðîñÿòñÿ áåæàòü íàâåðõ, è áîëü-
øèíñòâî âðàãîâ áóäóò îòâëå÷åíû èìè. À âàì çà ýòî âðåìÿ
íåîáõîäèìî äîáðàòüñÿ äî ãðóçîâèêà, îñòåðåãàÿñü ÷àñîâûõ
íà âûøêàõ, è ñìûòüñÿ, ïîëüçóÿñü âñåîáùèì ïåðåïîëîõîì.

Миссия 8: Голландия,
18 декабря 1944 г.
Ïàðîëü: DUSLZ

Ñîþçíèêè ñòðåìèòåëüíî íàñòóïàþò ÷åðåç Àðäåííû. Íî
Ãèòëåð ãîòîâèòñÿ íàíåñòè èì ñîêðóøèòåëüíûé óäàð.

Ñåêðåòíûå ïëàíû ýòîãî êîíòðíàñòóïëåíèÿ íàõîäÿòñÿ
ó îäíîãî ãåíåðàëà, à âû, êàê óæå âñåì ñòàëî ÿñíî,
äîëæíû èõ âûêðàñòü.

Èìåííî â ýòîé ìèññèè íàðàâíå ñ âàìè áóäåò ó÷àñòâî-
âàòü äåâóøêà, ãîëëàíäñêàÿ ïàðòèçàíêà. Åå ôóíêöèè ïðàê-
òè÷åñêè îäèíàêîâû ñî Øïèîíîì (ÿ èìåþ â âèäó çàïóäðè-
âàíèå ôðèöàì ìîçãîâ). Íî, ïðåæäå ÷åì âû äî íåå äîáåðå-
òåñü, ïðèäåòñÿ ïîïîòåòü.

Ïåðâàÿ íåïðèÿòíîñòü: ó Ëîäî÷íèêà íåò àêâàëàíãà. Îí
ëåæèò íà ñîñåäíåì îñòðîâå, è äîáðàòüñÿ òóäà ìîæíî ëèøü
íà ëîäêå. Äëÿ ýòîãî Ñíàéïåð ñíèìåò äâóõ ÷àñîâûõ íà áå-
ðåãó, à Áåðåò ðàçáåðåòñÿ ñ òåìè, êòî ðèñêíåò çàìåòèòü èõ
òðóïû. È ëèøü ïîñëå ýòîãî Ëîäî÷íèê ìîæåò ñïîêîéíî
ïåðåïðàâèòüñÿ è çàáðàòü áàëëîíû. Òåïåðü ïóñòèòå åãî âíèç
ïî êàíàëó äî ðàçâîäíîãî ìîñòà. Çàäà÷à — îïóñòèòü ðû÷àã.
Îñòàëüíûå æå áóäóò ïðîäâèãàòüñÿ ïî íèæíåé ÷àñòè êàðòû
(êñòàòè, çäåñü íå ñòðàøíà òðåâîãà — âûõîäÿùèõ ïàòðóëåé
êðàéíå ìàëî). Êîãäà äîáåðåòåñü äî ìîñòà, îïåðèðóéòå Ëî-
äî÷íèêîì. Âíèìàòåëüíåå ñ ÷àñîâûì, îõðàíÿþùèì ðû÷àã
ïîäúåìà ìîñòà, — åãî ëó÷øå óáðàòü Ñíàéïåðîì. Çàòåì
ïîñïåøèòå ê äîìó ïàðòèçàíêè. Äîñòàòî÷íî ëèøü çàéòè â
íåãî, è âû ïîçíàêîìèòåñü ñ î÷àðîâàòåëüíîé äåâóøêîé. Ñ
åå ïîìîùüþ âû ñíèìåòå âñåõ ÷àñîâûõ, ïðîáëåìû ìîãóò
âîçíèêíóòü òîëüêî âáëèçè çäàíèÿ ãàðíèçîíà. Íåïîäàëåêó
ïîñòîÿííî îøèâàþòñÿ ëþäè â ÷åðíîì — ãåñòàïî. Îíè
çàïðîñòî ðàñïîçíàþò ðàçâåä÷èöó, ïîýòîìó ëó÷øå èõ îáîé-
òè ñòîðîíîé.

Îòâåäèòå äåâóøêó â íî÷íîé êëóá è äîæäèòåñü, ïîêà
òóäà çàéäåò ãåíåðàë. Âñå, ñåêðåòíûå ïëàíû ó âàñ! Íå
ñïåøà ïðîãóëÿéòåñü äî êàòåðà íà ïðèñòàíè. Ïðàâäà, ýòî
åùå íå êîíåö, ïðèäåòñÿ ïðîïëûòü ïî âñåìó êàíàëó. Íî
åñëè ïåðåä ýòèì âû ïîñíèìàëè âñå ïîñòû, òî ïðîãóëêà
áóäåò ïðèÿòíîé.

Âîò è âñå. Æàëü, îïÿòü íàì íå äàëè ïîó÷àñòâîâàòü âî
âçÿòèè Áåðëèíà. Æäåì Commandos 2?

[4]

[5]

[4] А вот на этом мы будем улетать.
[5] Начало получилось крайне
неудачным.

[3]

[3] Забыв про врага, я просто
любовался красивыми моделями...
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•Ìèõàèë Êàëèí÷åíêîâ•
•Äìèòðèé ×åðíîâ•
•Ñåðãåé Õèëüêî•

Вы все еще делаете это? Несмот�Вы все еще делаете это? Несмот�Вы все еще делаете это? Несмот�Вы все еще делаете это? Несмот�Вы все еще делаете это? Несмот�
ря на отличную (местами) погоду,ря на отличную (местами) погоду,ря на отличную (местами) погоду,ря на отличную (местами) погоду,ря на отличную (местами) погоду,

сериал “мелроуз плебс” посериал “мелроуз плебс” посериал “мелроуз плебс” посериал “мелроуз плебс” посериал “мелроуз плебс” по
ящику, косые взгляды друзей,ящику, косые взгляды друзей,ящику, косые взгляды друзей,ящику, косые взгляды друзей,ящику, косые взгляды друзей,
слезы матери, суровые вздохислезы матери, суровые вздохислезы матери, суровые вздохислезы матери, суровые вздохислезы матери, суровые вздохи

отца за газетой? Правильно. Мыотца за газетой? Правильно. Мыотца за газетой? Правильно. Мыотца за газетой? Правильно. Мыотца за газетой? Правильно. Мы
поможем вам. Специальныйпоможем вам. Специальныйпоможем вам. Специальныйпоможем вам. Специальныйпоможем вам. Специальный

отряд по борьбе с чужими героя�отряд по борьбе с чужими героя�отряд по борьбе с чужими героя�отряд по борьбе с чужими героя�отряд по борьбе с чужими героя�
ми только что доставил в штабми только что доставил в штабми только что доставил в штабми только что доставил в штабми только что доставил в штаб

новые советы по прохождениюновые советы по прохождениюновые советы по прохождениюновые советы по прохождениюновые советы по прохождению
Heroes of Might and Magic III.Heroes of Might and Magic III.Heroes of Might and Magic III.Heroes of Might and Magic III.Heroes of Might and Magic III.

Искусство
побеждать$2
По щучьему велению...
Èòàê, â ïðîøëîì íîìåðå ìû ïðîâåëè íåáîëüøîþ ïðîãóëêó
ïî îêðåñòíîñòÿì HoMM3, îñîáåííîå âíèìàíèå óäåëèâ íî-
âûì àðõèòåêòóðíûì èçûñêàì. ×åì çàéìåìñÿ ñåé÷àñ? Ïîæà-
ëóé, ìàãèåé. Îäèí èç ñàìûõ ñëîæíûõ âîïðîñîâ äëÿ âñåõ,
êòî èãðàåò â “Ãåðîåâ”. Êàê, ãäå, çà÷åì è äî êàêîãî óðîâíÿ
îòñòðàèâàòü ìàãè÷åñêóþ áàøíþ, ïîåäàþùóþ, çàìåòüòå, íå-
ìàëî ðåñóðñîâ íà ïîñòðîéêó? À ÷òî, åñëè èõ, ðåñóðñîâ, âñåãî
íè÷åãî? Êàê çäåñü áûòü? Äàâàéòå ðàçáèðàòüñÿ.

Ïî ñðàâíåíèþ ñ ïðåäûäóùåé ÷àñòüþ èãðû ñèñòåìà ìà-
ãèè ïðåòåðïåëà âåñüìà çàìåòíûå èçìåíåíèÿ. Ïåðâîå, ÷òî
áðîñàåòñÿ â ãëàçà, ýòî ÷åòûðå íîâûõ ñâîéñòâà ãåðîÿ, èìåþ-
ùèõ íåïîñðåäñòâåííîå îòíîøåíèå ê ìàãèè, êîòîðûå ìîæ-
íî “êà÷àòü” òàê æå, êàê archery, estates, logistics è ò.ï. Êîíå÷-
íî æå, ðå÷ü èäåò î “ñêèëàõ” Fire, Water, Air, Earth Magic.
Ìíîãèå ïîíà÷àëó íåäîîöåíèâàþò ïîëüçó ýòèõ ìàãè÷åñêèõ
óìåíèé, ñ ãîäàìè ðàçáèðàþòñÿ, ÷òî ê ÷åìó, íî... ïîçäíî.

Ê ïðèìåðó, ïðè Expert Air Magic ïîëó÷àåì çíà÷èòåëü-
íî áîëåå ñèëüíûé óäàð ìîëíèåé. Òî æå ñàìîå êàñàåòñÿ
ìåòåîðèòíîãî äîæäÿ ïðè Expert Earth Magic (è ïðî÷èõ
áîåâûõ âèäîâ ìàãèè, êñòàòè). Íî ñàìîå èíòåðåñíîå êàê
ðàç íà÷èíàåòñÿ ïðè èñïîëüçîâàíèè ìàãèè íåáîåâîé. Åñëè
âàì äîâîäèëîñü âèäåòü, êàê ðàáîòàåò ìàãèÿ “áåðñåðê” íà
Expert Fire Magic, ïîëàãàåì, âïå÷àòëåíèé õâàòèëî íà ãîä
âïåðåä. Ñìîòðåòü íà öåëóþ êó÷ó ñîøåäøèõ ñ óìà è ëóïÿ-
ùèõ äðóã ïî äðóãó âðàæåñêèõ þíèòîâ — îäíî óäîâîëü-
ñòâèå. Êîëëåêòèâíîå áëàãîñëîâåíèå, èëè Haste, òîæå äåé-
ñòâóåò âåñüìà ýôôåêòèâíî.

Íî ñàìûì ñèëüíûì çàêëèíàíèåì ÿâëÿåòñÿ, ïîæà-
ëóé, Implosions. Òåïåðü, íå èìåÿ Expert Air Magic, íå
ïîïðûãàåøü ñ Dimension Door, êàê ðàíüøå.  Ñêàêíóë
ðàç è ñèäè, îòäûõàé. Æäè ñëåäóþùåãî õîäà. Íî åñëè
ðàçîáðàòüñÿ, â ýòîì åñòü ñâîé
ïëþñ, è âåñüìà ñóùåñòâåííûé.
Âðÿä ëè âû çàõîòèòå òåïåðü íà-
÷èíàòü èãðó âàðâàðîì è “êà÷àòü”
åìó ìàãèþ äî óìîïîìðà÷åíèÿ.
À âåäü ðàíüøå ýòèì âñå è çàêàí-
÷èâàëîñü. Íèêòî íå õîòåë èãðàòü
çà õèëûõ ìàãîâ ñ íóëåâîé àòàêîé
è çàùèòîé. Íàðàñõâàò øëè âàð-
âàðû è ðûöàðè. Âçÿë òàêîãî îáîë-
òóñà, “íàêà÷àë” åìó àòàêó è çà-
ùèòó, äàë ñ äåñÿòîê ÷åðíûõ äðà-
êîíîâ — è âïåðåä, ñ ïåñíÿìè.
Ñêóêîòèùà! Âñå èçìåíèëà ðåâî-
ëþöèÿ. Ìàãè íûí÷å ïðàêòè÷åñ-
êè ðàâíîñèëüíû âîèíàì. Ýêñïåðò
ïî âñåì ìàãè÷åñêèì øêîëàì ëåã-
êî ìîæåò óñòðîèòü áåññîííóþ
íî÷ü ñâîåìó ïðîòèâíèêó. Òàê
÷òî, ðåáÿòà, êðåïêî äóìàéòå...

К вопросу о башне
Òåïåðü äàâàéòå âåðíåìñÿ ê âîïðîñó î ïðîêëÿòîé ìàãè÷åñ-
êîé áàøíå, êîòîðóþ òàê õî÷åòñÿ ïîñòðîèòü, à ðåñóðñîâ íè-
êîãäà íå õâàòàåò. Â ïðèíöèïå, èíîé ðàç ìîæíî îáîéòèñü è
áåç íåå, íàêîâûðÿâ äëÿ íà÷àëà ìàãèè â “áåñåäêàõ”, à çàòåì
çàõâàòèâ “ãàäñêèé” çàìîê — òàì íàâåðíÿêà áóäåò è áàøíÿ, â
êîòîðóþ íèêòî íå ïîìåøàåò âàì çàãëÿíóòü. À ñâîþ ìîæíî
îòñòðîèòü óðîâíÿ äî âòîðîãî. Ýêîíîìèÿ ðåñóðñîâ è äåíåã
íàëèöî. Îäíàêî äëÿ áîëüøèõ êàðò âñå-òàêè ñòîèò ðàçâèâàòü
ñâîþ áàøíþ äî óïîðà. Âðåìåíè íà îñâîåíèå íà òàêèõ òåð-
ðèòîðèÿõ îáû÷íî ìíîãî, è åñëè íå ãíàòüñÿ çà î÷êàìè, êîòî-
ðûìè íàãðàæäàþò ïî îêîí÷àíèè óðîâíÿ, òî ñäåëàòü ýòî
ìîæíî äîâîëüíî ëåãêî. ×òî åùå? Åñëè íå æàëêî ëèøíåãî
ìåñòà, ðàçâåéòå “îðëèíûé ãëàç” è ïîñëå áîÿ çàéìèòåñü ìà-
ðîäåðñòâîì, êîïàÿñü â îñòàíêàõ óáèåííîãî ãåðîÿ è âûèñêè-
âàÿ èíòåðåñóþùèå ìàãè÷åñêèå çíàíèÿ. Ïðàâäà, ñïîñîá ýòîò

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

Heroes of
Might and
Magic III

(магия, тактические
хитрости и тотальная

критика AI)

[1]

[1] Xороший враг попался, богатенький!

[3]

[3] Это она, королева Катерина.

[2]

[2] Маленький кусочек карты, а сколько всего понатыкано...
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÷ðåâàò òåì, ÷òî â îäèí ïðåêðàñíûé
ìîìåíò âû ñàìè ñòàíåòå ïðåäìåòîì
ìàðîäåðñòâà.

Â èñïîëüçîâàíèè ìàãèè îñîáåí-
íûõ òîíêîñòåé íåò. Òî, ÷òî ëó÷íèêîâ
íàäî îñëåïëÿòü, îñîáåííî åñëè èõ
ìíîãî, çíàþò âñå. Åäèíñòâåííûé ìî-
ìåíò, î êîòîðîì ñòîèò óïîìÿíóòü: íå
ñïåøèòå ïðèìåíÿòü ìàãèþ ðàíüøå
êîìïüþòåðíîãî îïïîíåíòà. Ïóñòü
æåëåçíûé ïðèñòóïèò ïåðâûì. Íàïðè-
ìåð, åñëè âû íà÷èíàåòå è ñðàçó æå
îñëåïëÿåòå ÷óæèõ ëó÷íèêîâ, òî ìîæå-
òå ïîëó÷èòü ñëåäóþùåå: ïðîòèâíèê ýòî
îñëåïëåíèå ñíèìåò, à äàëüøå âàøè
ïîòåðè çàâèñÿò îò íàëè÷èÿ (à òî÷íåå,
îòñóòñòâèÿ) ó âàñ ëåòàþùèõ è êîëè÷åñòâà ñòðåëÿþùèõ ó
ïðîòèâíèêà. Ïîòåðïè âû õîòÿ áû îäèí õîä, è ñèòóàöèÿ
ìîãëà áû èçìåíèòüñÿ êîðåííûì îáðàçîì. Êñòàòè, â òðåòüåé
èãðå êîìïüþòåðíûé íåäðóã ïî÷åìó-òî èñïîëüçóåò dispel î÷åíü
è î÷åíü ðåäêî — â îòëè÷èå îò ïðåäûäóùåé âåðñèè. Ïîñëå-
äíèé ñîâåò: íå çàáûâàéòå ïîïîëíÿòü ñâîè spell points ïåðè-
îäè÷åñêè, äàáû íå ïîïàñòü âïðîñàê...

Èòàê, åñëè âû áîëüøîé ëþáèòåëü âîåâàòü èìåííî ìà-
ãèåé, õâàòàéòå çàìîê ñ òèòàíàìè è ðàçâèâàéòå áàøíþ òàì.
Ïî÷åìó èìåííî ýòîò çàìîê? Âî-ïåðâûõ, ïîòîìó ÷òî â íåì
ìîæíî, âîçâåäÿ áàøíþ, âûó÷èòü íàèáîëüøåå êîëè÷åñòâî
çàêëèíàíèé. À âî-âòîðûõ, ïîòîìó ÷òî òàì åñòü âîëøåáíè-
êè, êîòîðûå óìåíüøàþò ñòîèìîñòü âñåõ ÷àð. È íè â êîåì
ñëó÷àå íå ðàññ÷èòûâàéòå íà ëþäñêîé è âàðâàðñêèé çàìêè!
Â ïåðâîì ìàãèÿ ðàçâèâàåòñÿ òîëüêî äî ÷åòâåðòîãî óðîâíÿ,
à âî âòîðîì — òàê âîîáùå äî òðåòüåãî. Áóäüòå îñòîðîæíû
— ìàãèÿ âàðâàðàì íå èãðóøêà!

Маленькие хитрости
Íî — õâàòèò îáèæàòü ìàëåíüêèõ. Âàðâàðû õîòü è òó-
ïûå, íî çàòî ñèëüíûå, è àðãóìåíòû ó íèõ íå ìåíåå
âåñêèå... à ìîæåò áûòü, äàæå è áîëåå. Òàê ÷òî ïîïðîáó-
åì èõ ñëåãêà ðåàáèëèòèðîâàòü è ïîãîâîðèì î òàêòè÷åñ-
êèõ òîíêîñòÿõ âåäåíèÿ áîÿ, êîòîðûõ íåñêîëüêî áîëü-
øå, ÷åì ïðè èñïîëüçîâàíèè ìàãèè.

Ïî ñðàâíåíèþ ñ ïðåäûäóùåé âåðñèåé èãðû AI ïîóì-
íåë âñåãî íè÷åãî. Ïî-ïðåæíåìó êó÷à ëÿïîâ. Ñêîëüêî ðàç

[7][6]

[6] Впереди нас ждет очередное взятие Стэдвика.
[7] Вот такие мы теперь собираем картиночки.

[4]

[5]

[4] Town Gate — очень удобная штука в Инферно. Если что — есть куда смыться.
[5] Такие битвы бывают редко, но если случилось... ух!

áûëî òàê, ÷òî, îáëàäàÿ î÷åâèäíî
ñëàáîé àðìèåé, êîìïüþòåð, âìåñ-
òî òîãî ÷òîáû ñäåëàòü íîãè, áåãàë
âîêðóã, ïîäáèðàÿ îáðîíåííûå ðåñóðñû è çàíèìàÿ ñâî-
áîäíûå øàõòû, ïîñëå ÷åãî, ðàçóìååòñÿ, òåðÿë ãåðîÿ. Âè-
äèìî, ïàðà ïîëåíüåâ äëÿ AI èìååò áîëüøåå çíà÷åíèå, ÷åì
æèâîé ãåðîé ñ àðìèåé è àðòåôàêòàìè.

Ê òðåòüåé ÷àñòè êîìïüþòåð ñòàë ñòðàäàòü ïðîñòî
ìàíèàêàëüíîé ñòðàñòüþ ê ñëàáîìó ïîëó, òî áèøü ê ñëà-
áûì ãåðîÿì, áîëòàþùèìñÿ íåâäàëåêå îò åãî ñèëüíûõ.
Õì... Ýòî íàäî èñïîëüçîâàòü! Ê ïðèìåðó, åñòü ó âàñ
çàìîê, êîòîðûé âñåíåïðåìåííî íàäî çàõâàòèòü, ñ ñèëü-
íûì ãåðîåì âíóòðè. Äîïóñòèì åùå, ÷òî óáèòü òîãî ãå-
ðîÿ âû íå â ñîñòîÿíèè äàæå ñâîèì ñàìûì ñèëüíûì
ïåðñîíàæåì. Áåðåì äâóõ ãåðîåâ, îäíîìó äàåì ìèíèìóì
âîéñê, à äðóãîìó (êóäà áîëåå óïèòàííîìó) — ìàêñèìóì.
Õèëûì ïîäõîäèì ê çàìêó âðàãà íà ðàçóìíîå ðàññòîÿ-
íèå è íà÷èíàåì êîð÷èòü ðîæè, à âòîðûì ãåðîåì áîëòà-
åìñÿ ãäå-íèáóäü ïîîäàëü (ëó÷øå ïðè ýòîì èìåòü èç ìàãèè
÷òî-òî òèïà Dimension Door èëè Fly). Äåëàåì õîä è
âèäèì, êàê êîìïüþòåð, íå óäåðæàâøèñü, ñêà÷åò ïî íà-
ïðàâëåíèþ ê âàøåìó ñëàáåíüêîìó ãåðîþ, ñîáðàâ âñå,
÷òî òîëüêî ìîæíî â çàìêå, è, êîíå÷íî æå, âûèãðûâàåò
áèòâó, óæàñíî ýòèì ãîðäÿñü. À ÷òîáû âåðíóòüñÿ ïîä
çàùèòó ñòåí, õîäà åìó íå õâàòàåò. Ìû æå ñïîêîéíî
çàõâàòûâàåì ñîâåðøåííî ïóñòîé çàìîê è ïðàçäíóåì
ïîáåäó. Ýòîò ñïîñîá ïðîâåðåí íà äåëå íå ðàç, ïîýòî-

ìó, åñëè âñå òùàòåëüíî
ñïëàíèðîâàòü, óðîâíè ñ
ïîäîáíûì ç àäàíèåì
ìîæíî ïðîõîäèòü äî-
âîëüíî áûñòðî.

Åùå îäèí ìîìåíò, êîòîðûì íå ãðåõ âîñïîëüçî-
âàòüñÿ, ñîñòîèò â òîì, ÷òî êîìïüþòåð ïðîñòî íåíàâè-
äèò þíèòîâ ïåðâîãî óðîâíÿ. Íå ïîñêóïèòåñü, âîçüìè-
òå â äîðîãó êàêèõ-íèáóäü êîïåéùèêîâ. Âî âðåìÿ áîÿ
ãëàâíîå ñäåëàòü èìè îäèí õîä, ïîñëå ÷åãî AI-ïîëêîâî-
äåö íà÷íåò ãàñèòü ýòèõ íåñ÷àñòíûõ êîïåéùèêîâ äî
ñàìîãî ïîñëåäíåãî! Ýëåêòðîííîãî äðóãà ìîæíî ïîíÿòü,
åñëè ïåðåä íèì òðè ñîòíè ñëàáûõ. Íî çà÷åì òðàòèòü
õîä íà óíè÷òîæåíèå äþæèíû ñòîéêèõ, îñòàâøèõñÿ â
æèâûõ ïîñëå ïàðû õîäîâ ðåïðåññèé?

Èëè, ñêàæåì, ãèáåëü â âîäîâîðîòàõ. Ïî íåãëàñíîìó
ïðàâèëó HoMM3, ïðè ïîïàäàíèè â âîäîâîðîò íà äíî
çàñàñûâàåòñÿ ïîëîâèíà ñàìûõ ñëàáûõ âîéñê. “Ñëàáûìè”
ìîãóò îêàçàòüñÿ è þíèòû 7-ãî óðîâíÿ, âñå çàâèñèò îò
îáùåé êðóòèçíû îòðÿäà. Ñîãëàñèòåñü, íå òàê îáèäíî
ïîòåðÿòü â ïó÷èíå êåíòàâðà-äðóãîãî. Ãîðàçäî ïå÷àëüíåå,
êîãäà ñ÷åò ïîéäåò íà äðàêîíîâ...

Âïðî÷åì, ñîïåðíèê äàëåêî íå òàê òóï, êàê íåêîòîðûì
êàæåòñÿ. AI â ñîâåðøåíñòâå èçó÷èë ïðàâèëà èãðû Íèì è
íèêîãäà íå ïîçâîëèò âàì àòàêîâàòü ïåðâûì. Â ñâÿçè ñ
ýòèì èìååò ñìûñë ðàçâèâàòü ó ãåðîåâ “òàêòèêó”, ÷òîáû íå
äàòü âðàãó îïîìíèòüñÿ, ïîñêîëüêó ýêñïåðò ïî òàêòèêå ìîæåò
ñðàçó ïðîäâèãàòü ñâîè âîéñêà âïåðåä åùå ïåðåä íà÷àëîì
ñðàæåíèÿ. ×ðåçâû÷àéíî ïîëåçíàÿ øòóêà!

Âûëåçàòü èç çàìêà AI ïðîñòî òàê òîæå íå ñòàíåò, à
ïåðâûì äåëîì íà÷íåò ïðèêðûâàòü ëó÷íèêîâ (çà÷åì ýòî
äåëàòü ïðè åùå öåëûõ ñòåíàõ, íå ñîâñåì ïîíÿòíî). Ïîýòî-
ìó ïîëîæèòå âñå ñèëû íà òî, ÷òîáû ïåðâûì èñòðåáèòü
ñòðåëÿþùèõ íåõðèñòåé, à óæ îñòàâøèåñÿ âûéäóò ñàìè.

È âñå-òàêè ñàìîå îòâðàòèòåëüíîå
ïðîÿâëåíèå èñêóññòâåííîãî èíòåëëåê-
òà — ýòî íåèìîâåðíîå êîëè÷åñòâî
ãåðîåâ, áëóæäàþùèõ ïî êàðòå è äî-
ñòàâëÿþùèõ îãðîìíîå êîëè÷åñòâî
ïðîáëåì íàøåìó áðàòó. Ïî âñåé êàð-
òå ïîíàñòðîèëè äîìèêîâ ñ ñàìûìè
ðàçëè÷íûìè âèäàìè âîéñê, è îòëîâ
âðàæåñêèõ ãåðîåâ ñòàë çíà÷èòåëüíî
ñëîæíåå — ïîñëåäíèå ñîâåðøåííî íå
ñòåñíÿþòñÿ ðåãóëÿðíî ýòè äîìèêè
ïîñåùàòü, íàáèðàÿ ïîäêðåïëåíèå.

Íà ýòîì, äðóçüÿ, ðàçðåøèòå îò-
êëàíÿòüñÿ — íàñ æäóò íîâûå ïîäâè-
ãè. Áóäóò âîïðîñû — ïèøèòå. Áóäóò
îòâåòû — òåì áîëåå. Âñòðåòèìñÿ íà
êîíòèíåíòå.


