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#6’1999 GAME.EXE 1

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Постижение
истины
Ïðèâåò!

Êóïèë óòðîì î÷åðåäíîé íîìåð, ïðî÷èòàë ïðî

æåëåçî, ïîòîì “Äîðîãóþ ðåäàêöèþ” è ïîíÿë: ïðî-

ñíóëàñü ìîÿ äóøà, ÷òîáû âûïëåñíóòüñÿ â ïèñüìå.

Êóïèë ñëó÷àéíî íîìåð 10’97 è ñ òåõ ïîð ïîñòî-

ÿííî ïîêóïàþ. Ìîé ïåðâûé íîìåð ñòàë äëÿ ìåíÿ îò-

êðîâåíèåì. Ïðî÷èòàë åãî îò è äî. Íî òåïåðü ÿ ñèëüíî

èçìåíèëñÿ è âîñïðèíèìàþ âñ¸ èíà÷å, ìîæíî ñêàçàòü

áîëåå îñìûñëåííî. Òåïåðü æóðíàë ÷èòàþ, íà÷èíàÿ ñ

æåëåçà, ïîòîì — ïèñüìà, íó à ïîñëå ïðîëèñòûâàþ îñ-

òàëüíîå, ïðàâäà, âçãëÿä âñ¸ ðåæå îñòàíàâëèâàåòñÿ. Âî

âðåìåíà òîãî “çëîïîëó÷íîãî” íîìåðà ÿ íå îñîáåííî

èíòåðåñîâàëñÿ íîâèíêàìè. Íî óæå ê íîâîãîäíèì ïðàç-

äíèêàì ñòàë îïðåäåëåííî ïðîÿâëÿòü èíòåðåñ.

È âîò ïåðåä 31 äåêàáðÿ êóïèë 166MMX 64MB,

à ãëàâíîå — Riva 128. Ïîñòàâèë îáíîâêè â ñâîé

ñòàðûé PC, è ïîñåòèëî ìåíÿ âòîðîå îòêðîâåíèå.

Òî÷íåå, ïîñåòèëî îíî ìåíÿ òîãäà, êîãäà ÿ óáèë äîìà

äâå ñèñòåìû íà äâóõ âèíòàõ, è ãëàâíîå — óáèë ñèñòå-

ìó íà ðàáîòå. ß ïðîñòî íå õîòåë âåðèòü, ÷òî Riva

128 ìîæåò íå ðàáîòàòü, ÷òî âèíîâàòà èìåííî îíà, à

íå ÷òî-ëèáî åù¸. Ñäàë ÿ å¸ òîãäà, ïîñëå ÷åãî â î÷å-

ðåäíîé ðàç ïîíÿë ñïðàâåäëèâîñòü ôîðìóëû “íå âåðü

òîìó, ÷òî òåáå ãîâîðÿò”. Ñåé÷àñ ÿ çíàþ íàìíîãî

áîëüøå, íî òîãäà ÿ ïðîñòî õîòåë ðâàòü è ìåòàòü. ß

ïåðå÷èòûâàë ñòðîêè âàøåãî æóðíàëà è ÷åòêî âèäåë

âñþ íåëåïîñòü ïîëîæåíèÿ. Çà÷åì âàì âîîáùå ïè-

ñàòü? Êîìó ýòî íàäî? è ò.ä. è ò.ï.

Íî òîãäà ÿ íå ñòàë ïèñàòü â ðåäàêöèþ. Çíàþ, â

îáèäå íåò ñïðàâåäëèâîñòè. Ñåé÷àñ æå, ïðî÷èòàâ îá

î÷åðåäíîì òåñòå, çàõîòåëîñü âàì ïîäñêàçàòü, à ìî-

æåò, è íàïðàâèòü íà ïóòü èñòèííûé.

Ïîãðóæåíèå â ñèòóàöèþ: êàê ÷èòàòåëü ÿ ïîëó-

÷àþ âñ¸ òî, ÷òî åñòü â ñòàòüÿõ, — òàê. Äàëåå ïîêóïàþ

òî, ÷òî ìåíÿ áîëåå âñåãî çàèíòåðåñîâàëî (ëó÷øå ðàç-

ðåêëàìèðîâàíî), è ïîïàäàþ... Riva 128 ïðîñòî îòêà-

çûâàåòñÿ ðàáîòàòü ñ ëîêàëèçîâàííîé Windows 95.

Âû, êîíå÷íî, íå âèíîâàòû, ÷òî îíà òàêàÿ, è â òîì

÷òî... (è âîîáùå, êàê ñîîáùàåòñÿ â ëþáîì ëèöåíçè-

îííîì ñîãëàøåíèè, ôèðìà íå íåñåò îòâåòñòâåííîñ-

òè). Íî ñ ìîåé êîëîêîëüíè íå èìååò çíà÷åíèÿ, êòî

âèíîâàò — âèíîâàòû âñå òå, êòî ìåíÿ òóäà âòðàâèë,

è íàø ëþáèìûé æóðíàë òîæå.

Âûâîäû: Íå òåì âû çàíÿòû, èëè, èíà÷å ãîâîðÿ,

íå òàê âñå ýòî äåëàåòå. Òåñòèðóåòå æåëåçî — à íàäî

ëè? Âàì, êîíå÷íî, âèäíåå — òåñòèðóéòå ñåáå, åñëè

ñ÷èòàåòå, ÷òî áåç âàñ ìàëî òåñòåðîâ. Ñêàæåòå: EXE —

èãðîâîé æóðíàë (óæå ãîâîðèëè). Âàøè òåñòû ïðîâî-

äÿòñÿ ñ òî÷êè çðåíèÿ èãð (íó è ÷òî, äðóãèå ðàçâå

èãðû îáõîäÿò?). Ìíå æå âèäèòñÿ äðóãîé ïîäõîä:

òåñòèðóéòå, åñëè õî÷åòñÿ, íî — íå óâëåêàéòåñü. Îáðà-

òèòå âíèìàíèå íà èíôîðìàöèþ äðóãèõ òåñò¸ðîâ (âû

âñ¸ ðàâíî íå ïåðåòåñòèðóåòå áîëüøå âñåõ).

Ïèøèòå ïî-äðóãîìó. Ïðèâîäèòå ðåçóëüòàòû

òåñòîâ — ñâîè èëè ÷óæèå — íå ñóòü. À ïîòîì äàâàéòå

àíàëèç, îáîáùåíèå, ñëóõè, èñòîðèè è âîîáùå âñþ

èíôîðìàöèþ î æåëåçå íå êàê îá îòäåëüíîé ñóáñòàí-

öèè, à êàê ñîñòàâíîé íàøèõ êîìïüþòåðîâ.

Ïðèìåð ïðîñòîé: çíàêîìûé ïîïðîñèë êóïèòü

êîìïüþòåð. ß ïëîõîãî íå ïîñîâåòóþ, ïîýòîìó ïî-

ñîâåòîâàë âñ¸, ÷òî õîòåë ïîñòàâèòü ñàìîìó ñåáå. Ïðè

ýòîì áûëà âîçìîæíîñòü ïðîâåðèòü, êàê âñ¸ ýòî ðà-

áîòàåò â ñáîðå, ïðåæäå ÷åì êóïèòü ñåáå. Íó è íà÷àë-

ñÿ äåòåêòèâ. Âçÿëè ASUS P2B, ASUS 3400TNT, Celeron

333A è ò.ä. Ñîáðàëè (ÿ ýòèì çàíèìàþñü ïðîôåññèî-

íàëüíî). Íå ðàáîòàåò — è âñ¸! Â ãàðàíòèéíîé ïîñòà-

âèëè ïðè ìíå PII 233 âìåñòî Celerona — âñ¸ èäåò. À

ñ íàøèì Celeron’îì íåò. Ïîìåíÿëè ïëàòó. Âðîäå

áû âîïðîñ ðåøèëè — òåñò BIOS ïðîøåë. Äàëåå ñòà-

âèì Windows — åñòü. Äðàéâåðû TNT — âèñèì. Äâà

äíÿ — âèñèì... Îòíîñèì — ãîâîðÿò, ÷òî òàêèå ñëó-

÷àè áûëè — ìåíÿéòå ïëàòó. Ïîìåíÿëè íà ABIT. Íó,

äàëåå íåèíòåðåñíî. Èíòåðåñíî òî, ÷òî èçíà÷àëüíî

íå õîòåëè ðàáîòàòü âìåñòå ìàòü è âèäåî îò îäíîãî

ïðîèçâîäèòåëÿ — ASUS.

Â îáùåì, íå î òîì ïèøåòå. È âîîáùå, çà

âñ¸ ýòî âðåìÿ, ïîêà ÷èòàþ æóðíàë, ñîçäàëîñü âïå-

÷àòëåíèå: êðóòûå ìàøèíû, êðóòûå ìîíèòîðû (ó

âàñ âñåõ 24 äþéìà èëè åù¸ íåò?). Òàê ñêàçàòü,

ðåáÿòà ñîáðàëèñü ïîèãðàòü íà õàëÿâó, à íà ÷èòà-

òåëåé èì ãëóáîêî...

Íó à ïèñàòü óìååòå (áàêè çàáèâàòü).

Игорь Игорь Игорь Игорь Игорь (IML@eneq.tsr.ru).

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

Çäðàâñòâóéòå, Èãîðü.

Äóìàþ, âû ñàìè îòâåòèëè íà ãëàâíûå âîïðîñû

ñâîåãî ïèñüìà (çà÷åì ÿ, Íèêîëàé Ðàäîâñêèé, ïèøó

è êîìó ýòî íàäî), ïðèçíàâøèñü, ÷òî ÷èòàåòå .EXE,

íà÷èíàÿ ñ...

Ê ñîæàëåíèþ, íå ìîãó òî÷íî îïðåäåëèòü

ïðè÷èíû âàøèõ ïðîáëåì ñ Riva 128, òàê êàê íå

çíàþ íè íàçâàíèÿ ïëàòû, íè ïîäðîáíîñòåé êîí-

ôèãóðàöèè ñèñòåìû. Çàìå÷ó ëèøü, ÷òî Riva 128

íàïðî÷ü îòêàçûâàëàñü ðàáîòàòü ñ îäíîé èç ïè-

ðàòñêèõ âåðñèé ðóññêîé Windows 95 OSR2. Ñëû-

øàë î òàêîì ôàêòå.

Ïåðåéäó ê âàøèì “ïîïîëçíîâåíèÿì” íà ñ÷åò

ñóòè íàøèõ òåñòîâ. Ôàêòè÷åñêè, âû ïðåäëàãàåòå

óäåëÿòü ïåðâîî÷åðåäíîå âíèìàíèå íå òåñòàì ïðî-

èçâîäèòåëüíîñòè, íî èññëåäîâàíèþ ñîâìåñòèìîñ-

òè êîìïîíåíòîâ äðóã ñ äðóãîì. Êðàñèâàÿ èäåÿ,

íè÷åãî íå ñêàæåøü. Ñêîëü è òðóäíîâûïîëíèìàÿ

â æóðíàëüíûõ óñëîâèÿõ (ãäå-íèáóäü â ñïåöèàëè-

çèðîâàííîé ëàáîðàòîðèè, ñ îïðåäåëåííûì øòà-

òîì, â ÌÅÍÅÅ ñòåñíåííûõ âðåìåííûõ ðàìêàõ —

ýòî äà). Ïîëàãàþ, âû äîãàäûâàåòåñü, ÷òî ëþáîé

áîëåå èëè ìåíåå ðåïðåçåíòàòèâíûé òåñò ñîâìåñ-

òèìîñòè òðåáóåò... ìíîãî ÷åãî òðåáóåò — è ñïåöè-

àëüíîãî îáîðóäîâàíèÿ (èëè õîòÿ áû ÷óòü áîëü-

øåé îñíîâàòåëüíîñòè), è ñîâñåì äðóãîãî ðèòìà

ðàáîòû. Â èòîãå, ïðèêàæè ìíå íà÷àëüñòâî ýòèì

çàíèìàòüñÿ, âìåñòî îáçîðà äåñÿòè àêñåëåðàòîðîâ

ÿ â ëó÷øåì ñëó÷àå, ðàáîòàÿ áåç åäèíîãî ïåðåêóðà

ñåìü äíåé â íåäåëþ, áóäó âûäàâàòü òåñòû ñîâìåñ-

òèìîñòè ÎÄÍÎÃÎ.

Äà, ñ ñîâåòîì ïóáëèêîâàòü “ñëóõè” ÿ íå ñîãëà-

ñåí ïî ïðèíöèïèàëüíûì ñîîáðàæåíèåì, èáî ïóá-

ëèêóþ òîëüêî òî, â ÷åì ìîãó óáåäèòüñÿ ëè÷íî. Â

÷àñòíîñòè, ÿ ïèñàë î íåîáõîäèìîñòè îáíîâëåíèÿ

BIOS ìàòåðèíñêîé ïëàòû ïåðåä óñòàíîâêîé Celeron

âî ÂÑÅÕ îáçîðàõ ýòèõ ïðîöåññîðîâ. Ñàì óäèâëÿ-

þñü: çà÷åì ÿ ýòî äåëàë? Êîìó ýòî íóæíî?

À óæ çàÿâëåíèþ î òîì, ÷òî “èçíà÷àëüíî íå õî-

òåëè ðàáîòàòü âìåñòå ìàòü è âèäåî îò îäíîãî ïðîèç-

âîäèòåëÿ ASUS” íå ìîãó ïîâåðèòü ïðè âñåì æåëàíèè.

Äåëî â òîì, ÷òî V3400TNT ÿ òåñòèðîâàë èìåííî íà

P2B. Ïðàâî, âàì ñòîèëî áû çàãëÿíóòü â ïóáëèêóåìûå

ïåðåä êàæäûì òåñòîì õàðàêòåðèñòèêè ñèñòåìû.

Íó è ê âîïðîñó î 24-äþéìîâûõ ìîíèòîðàõ.

Îôèöèàëüíî çàÿâëÿþ, ÷òî íè îäèí ñîòðóäíèê

Game.EXE íå èñïîëüçóåò äèñïëåè ñ 24" ÝËÒ. Îíè

óñòàðåëè åùå â ïðîøëîì ãîäó. Â ìàå îñîáîé ïî-

ïóëÿðíîñòüþ ó íàñ ïîëüçîâàëèñü áîëüøèå æèäêî-

êðèñòàëëè÷åñêèå ïàíåëè. ÁÁ î÷åíü ëþáèò 19"

Compaq TFT8000, õîòÿ ëè÷íî ÿ ïðåäïî÷èòàþ 17.3"

SGI Digital Flat Solution Pack — èç-çà åãî îòëè÷-

íîé öâåòîïåðåäà÷è.

À â îáùåì, ñîáèðàòü êîìïüþòåðû âû óìååòå

(îòâåðòêîé êðóòèòü). Êñòàòè, ÿ òîæå åùå íå âñå íà-

ïèñàë. Ìûñëè åùå îñòàëèñü...



GAME.EXE #6’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Еще одна
идеальная
Çäðàâñòâóéòå, EXE, çäðàâñòâóéòå, Îëåã Ìèõàéëîâè÷.

...Ïîñëå íàëîæåíèÿ âàøèõ ïîèñêîâ Èäåàëüíîé

Èãðû (ìàéñêàÿ ñòðàòåãè÷åñêàÿ êîëîíêà) íà ìîè íå

ìåíåå òùåòíûå ïîèñêè òîãî æå (ïëþñ âïå÷àòëåíèÿ

îò Planet Booster) ñåë ïèñàòü âàì ïèñüìî. Íèæå

èçëîæåíû ìîè ïîæåëàíèÿ ïî ïîâîäó Èäåàëüíîé...

íåò, íå èãðû. Î íåé êàê-íèáóäü ïîòîì. À âñåãî ëèøü

Èäåàëüíîé Ïëàíåòàðíîé Ñòðàòåãèè. Ïî-ìîåìó, íîð-

ìàëüíûé òåðìèí, à? Íó ÷òî æ, íà÷íåì äåìàãîãèþ.

Îñíîâà îñíîâ: Äâèæîê.

Ïëàíåòà äîëæíà áûòü øàðèêîì, à íå ðàçâåð-

òêîé áîêîâîé ïîâåðõíîñòè öèëèíäðà. Ïðè÷åì

èìåííî øàðèêîì, à íå ðàçâåðòêîé øàðèêà (êàê â

Populous 3 — õîòÿ ÿ è íå èãðàë). Ñêîðî êîìïüþ-

òåðû ëåãêî áóäóò ýòî òÿíóòü. Äàëüøå: òàéëû äîë-

æíû áûòü óíè÷òîæåíû. Òî åñòü åñëè ÿ õî÷ó ïî-

ñòàâèòü ôåðìó íå ñþäà, à ÷óòü-÷óòü ñåâåðíåå, ïðè-

÷åì èìåííî ÷óòü-÷óòü, à íå â íèêàðàãóàíñêîé òüìó-

òàðàêàíè. Â ñâÿçè ñ ýòèì ìîæíî ïðèâíåñòè íå-

ìíîãî èç SimCity: äåðåâíÿ çàíèìàåò ìåíüøå ìåñ-

òà, ÷åì ïåðåíàñåëåííûé ìåãàïîëèñ. Èìåííî äå-

ðåâíÿ è ìåãàïîëèñ, à íå îêðóæàþùèå èõ ôåðìåð-

ñêèå óãîäüÿ. Ïîñêîëüêó ìû ãîâîðèì îá Èãðå áó-

äóùåãî, ïîäðàçóìåâàåòñÿ, ÷òî îíà è èäòè áóäåò

íà êîìïüþòåðàõ áóäóùåãî (ýõ, áåäíûé ìîé P200+).

Â ñèëó ÷åãî èäåàëüíî áûëî áû çàìàíèòü ñþäà

÷àñòè÷êó èç War of the Worlds. Òàêòè÷åñêîå ïëà-

íèðîâàíèå óêðåïëåíèé è ãîðîäîâ, ê ïðèìåðó.

Òîëüêî æåëàòåëüíî íà îäíîì ýêðàíå ñî ñòðàòåãè-

÷åñêèì ïëàíèðîâàíèåì, ñ ïåðåêëþ÷åíèåì ìåæäó

íèìè ïîñðåäñòâîì ìàñøòàáèðîâàíèÿ. Åñëè ýòî

áîëüíî êðóòî, òîãäà ìîæíî äåëàòü øîò èç êâàä-

ðàòà (íå òàéëà, à êâàäðàòà. Êâàäðàò çàäàåòñÿ ïðè

îáðàùåíèè ê íåìó ïîñðåäñòâîì ñâîáîäíîãî âû-

äåëåíèÿ ÷àñòè çåìíîé ïîâåðõíîñòè êâàäðàòíîé

ðàìêîé) è âåøàòü åãî íà òåêñòóðó, îáòÿãèâàþ-

ùóþ øàðèê. À ïîòîì ýòîò øîò èçìåíÿåòñÿ ïîä

íàøèì áåçóïðå÷íûì ðóêîâîäñòâîì. Äà, íîðìàëü-

íî ìàñøòàáèðîâàííûå 3D-ìîäåëüêè íà ãëîáóñå

áóäóò ñìîòðåòüñÿ ìåëêîâàòî, òàê ÷òî ýòî ëèøíåå.

Îñíîâà îñíîâ: Ãåéìïëåé.

Èç âñåõ ôè÷åé âàæíåéøåé äëÿ íàñ ÿâëÿåòñÿ...

íåò, íå âèäåîâñòàâêè â ÷åñòü ÷óäåñ ñâåòà. È ñ ÷óäåñà-

ìè ñâåòà ìû ðàçáåðåìñÿ ïîçäíåå. Òàê âîò, âàæíåé-

øåé feature äëÿ íàñ ÿâëÿåòñÿ ðåàëèñòè÷íîñòü, èëè

õîòÿ áû ïðàâäîïîäîáíîñòü ïðîèñõîäÿùåãî. À îä-

íèì èç àñïåêòîâ ðåàëèñòè÷íîñòè ÿâëÿåòñÿ äåòàëèçà-

öèÿ. Ïîñêîëüêó ãëàâíûå îáúåêòû â Èãðå — ýòî ïëà-

íåòà è þíèòû, åå íàñåëÿþùèå, íåîáõîäèìà âûñîêàÿ

äåòàëèçàöèÿ è òîãî è äðóãîãî. Òî åñòü ðåêà äîëæíà

áûòü ðåêîé. Îíå íå ìîæåò ïîâîðà÷èâàòü òîëüêî íà

90 èëè 45 ãðàäóñîâ. Îíà äîëæíà ñâîáîäíî òå÷ü ïî

ïëàíåòå, íèçâåðãàÿñü ñ âûñîêèõ ãîð â öâåòóùèå äî-

ëèíû... (÷åðò, íàäî çàâÿçûâàòü ñ ýòîé Ëåäè Äåéäðîé

è èãðàòü çà ðîäíîãî Ïðîõîðà Çàõàðîâà). È ÷òîáû

ìîæíî áûëî ïîñòðîèòü ãîðîä, ñêàæåì, òîëüêî íà

îäíîì áåðåãó ðåêè. Èëè íà ñåìè õîëìàõ. Íó, ðåëü-

åô, ñàìî ñîáîé, äîëæåí áûòü èçìåíÿåìûì. Íî íå

êàê â “Àëüôå”, à ïîðåç÷å. Ìåíÿ î÷åíü ñèëüíî ðàç-

äðàæàåò îòñóòñòâèå ãîð íà ïëàíåòå (õîëìû â äâå

òûñÿ÷è êèëîìåòðîâ âûñîòîé íå â ñ÷åò). Õîðîøî áû,

íàïðèìåð, ïîñòðîèòü ãîðîä íà áåðåãó ðåêè è îêðó-

æèòü åãî êàíàëîì. Èëè âûðåçàòü êóñîê ãîðû è âîò-

êíóòü òóäà î÷åðåäíîé Êâàçèíåáîñêðåá, ïîñêîëüêó

ãîðó ñíîñèòü íå õî÷åòñÿ — íà âåðøèíå ìàññà ñîë-

íå÷íûõ áàòàðåé è ò.ï.

Òåïåðü î þíèòàõ. Ïîíÿòíîå äåëî, íèêàêèõ

þíèòîâ! Âçÿëè çà îñíîâó ìóæèêà, äàëè åìó äóáèíó

— âîò âàì è áðàâûé âîÿêà. Âðó÷èëè ëîïàòó êîëîíè-

ñòó. Ïîòîì ïðèðó÷èëè ëîøàäü, ñàæàåì íà íåå ìó-

æèêà è äàåì åìó êîïüå. Èçîáðåëè êîëåñî è ëóê —

êðóòàÿ òàíêåòêà-êîëåñíèöà ïîëó÷èëàñü. Èçîáðåëè

ëàòíûé äîñïåõ è äâóðó÷íûé ìå÷ ïëþñ äîïîëíèòåëü-

íûé àïãðåéä íà ëîøàäü — ìîæíî âñåõ äàâèòü, ïîêà

íåò ìóøêåòîâ. À ïîòîì ïðèäóìàëè ãàëåðó, à ïîòîì

àâòîìîáèëü, et cetera.

Îñíîâà îñíîâ: Ôè÷è.

Íå çíàþ êîãî êàê, à ìåíÿ ðàçäðàæàåò êîíöåï-

öèÿ ÷óäåñ ñâåòà. Êðèâî îíè ñäåëàíû. Ñêàæåì, åùå â

ïåðâîé “Öèâèëèçàöèè” áûë òàêîé ñëó÷àé: ìîÿ òðè-

ðåìà îáúåõàëà âîêðóã ñâåòà. Ïî ñåâåðíîé ïîëÿðíîé

øàïêå, ïðàâäà. Íî íå ñóòü. ×åì íå ýêñïåäèöèÿ Ìà-

ãåëëàíà? Ïî ëîãèêå âåùåé, âñå äîëæíû âîçðàäîâàòü-

ñÿ îêðóãëîñòè Çåìëè è íà÷àòü ïëàâàòü áûñòðåå. Àí

íåò, ìàãíåòèçì è 400 ùèòîâ, ïîæàëóéñòà.

ß ïðåäëàãàþ äðóãóþ êîíöåïöèþ. Äîïóñòèì,

ìû ðåøàåì õîðîíèòü íàøèõ öàðåé (sic!) â ïèðàìè-

äàõ. Äîïóñòèì, ìû äîãîâîðèëèñü ñî æðåöàìè î òîì,

÷òî ïîêîéíèêàì áóäåò îáåñïå÷åíà âå÷íàÿ æèçíü íà

òîì ñâåòå, ìû íàøëè ìíîãî êàìíåé è ìû çàñòàâèëè

ðàáîâ ïîñòðîèòü ïèðàìèäû. Êðóòî! ×óäî ãîòîâî! À

òåïåðü äóìàåì, ÷òî îíî ìîæåò íàì äàòü.

Âî-ïåðâûõ, ëþáîå ÷óäî ñâåòà íà ëþáîé ñòàäèè

ðàçâèòèÿ öèâèëèçàöèè áóäåò ïðèòÿãèâàòü òóðèñòîâ.

Ñîîòâåòñòâåííî, â äàííîì ãîðîäå óëó÷øàåòñÿ òîð-

ãîâëÿ. Âî-âòîðûõ, ïèðàìèäû îáåñïå÷àò íàì ïîëíóþ

äåñïîòè÷åñêóþ âëàñòü íàä íàðîäîì ïîñðåäñòâîì çà-

ïóãèâàíèÿ æðåöàìè è âîçìîæíûì ñòðîèòåëüñòâîì

íîâûõ ìîíñòðóîçíûõ ñîîðóæåíèé. Òî åñòü áóíòîâ

íàñåëåíèÿ ïî âñåé èìïåðèè íàì îæèäàòü íå ïðè-

äåòñÿ. Ïî êðàéíåé ìåðå äî âíåäðåíèÿ íîâîé ðåëè-

ãèè èëè èçîáðåòåíèÿ ÷åãî-òî âðîäå Age of Reason.

Èëè âîò åùå ïðèìåð: ìû õîòèì ïîñòðîèòü

ôåðìó, à íàì ãîâîðÿò, ÷òî ôåðìó íåëüçÿ ïîñòðîèòü

íà âåðøèíå ãîðû. À ìû ïðîäîëæàåì íàñòàèâàòü! È

íàì ãîâîðÿò (ïðè íàëè÷èè äîñòàòî÷íûõ íàâûêîâ â

çåìëåäåëèè, åñòåñòâåííî): õîðîøî, ìû ïîñòðîèì çäåñü

ôåðìó, íî íà ýòî óéäåò ìíîãî äåíåã, ìíîãî ðàáî-

÷èõ ðóê, ìíîãî ñâåòëûõ óìîâ (ñïåöèàëüíîå èññëåäî-

âàíèå, ôàêóëüòàòèâíîå, òàê ñêàçàòü) è ìíîãî âðåìå-

íè. Ìû ãîâîðèì: îòëè÷íî! È øèðîêèì æåñòîì äàåì

âñå íåîáõîäèìîå. ×åðåç äåñÿòü ëåò ïîëó÷àåì ðåçóëü-

òàò: öâåòóùèé ñàä ïðÿìî â ñêàëàõ. ×åì íå ÷óäî

ñâåòà? È îíî áóäåò ïðèòÿãèâàòü òóðèñòîâ, è îíî æå

áóäåò äàâàòü íàì çåìëåäåëü÷åñêèé áîíóñ: ðàç óæ ìû

ñìîãëè íà ãîëîé ñêàëå ñîçäàòü ðàé, òî ÷òî íàì ñòî-

èò ñîçäàòü îãîðîä â îòäåëüíî âçÿòîé ïóñòûíå! Äà,

êñòàòè, ìû ìîãëè áû è îáëîìàòüñÿ. Òîãäà ÷óäî ñâå-

òà íå ïîëó÷èëîñü áû. Âî-ïåðâûõ, íàì âñåãäà äîëæ-

íû ãîâîðèòü: íó, äàéòå 300 çîëîòûõ. À íà ñàìîì

äåëå ìîæíî äàòü è 400. È 500. Õóæå íå áóäåò, áóäåò

òîëüêî ëó÷øå. Øàíñû âîçðàñòóò. Âîò, ïðèìåðíî òàê.

Êîíöîâêà.

Áàíàëüíûå âàðèàíòû òèïà “óáåé-âñåõ-íà÷íè-ñ-

ñåáÿ” íå ðàññìàòðèâàþòñÿ. Êàê è äèïëîìàòè÷åñêàÿ

ïîáåäà, è âñå ïðî÷èå. Íåò, ìû ãîâîðèì î òîì, ê

÷åìó íàäî ñòðåìèòüñÿ. Çäåñü åñòü ðàçíûå ìíåíèÿ.

Ìîæíî êîëîíèçèðîâàòü ïëàíåòó â ðîäíîé ñèñòå-

ìå, ñêàæåì, Ìàðñ. Íî ïëàíåòû â ñèñòåìå ìîæåò

ïðîñòî íå îêàçàòüñÿ, à äî èçîáðåòåíèÿ êàê ìèíè-

ìóì àñòðîíîìèè ìû îá ýòîì è çíàòü íå çíàëè.

Ëàäíî, åñëè ñ ýòèì îáëîì, òîãäà ìîæíî ïîïûòàòü-

ñÿ ïîèãðàòü ñ ãèïåðïðîñòðàíñòâîì. Ïîñòðîèòü

íàâîðî÷åííûé êîñìè÷åñêèé êîðàáëü è ñëåòàòü êóäà-

íèáóäü (íà òó æå Àëüôà Öåíòàâðó) è îáðàòíî. Íî

÷òîá óñïåøíî! À âåðîÿòíîñòü íå âûøå 75% ïðè

âñåõ äîñòóïíûõ íàâîðîòàõ! Æåëàòåëüíî òàì âñòðå-

òèòü ñóùåñòâ ñ ïàíêîâñêèìè ãðåáíÿìè ïîïåðåê

ãîëîâû, íî ýòî ÿ òàê, ê ñëîâó. Â ëþáîì ñëó÷àå

ïðîäîëæåíèå â äóõå Master of Orion. Ïëîõî ñ ýòèì

— ïðèäåòñÿ âçäîõíóòü è ñïîêîéíåíüêî äîñòèãàòü

òðàíñöåíäåíòàëüíîñòè. À åñëè è ñ ýòèì îáëîì (íî

òóò âåðîÿòíîñòü óñïåõà äîëæíà áûòü 90%, ïðè âñåõ

íàâîðîòàõ), òîãäà â 3000 ãîäó íà Çåìëþ ñîâåðøà-

þò íàïàäåíèå èç êîñìîñà... êòî-òî, â îáùåì. Îòî-

áüåòåñü — ïîáåäèëè, íå îòîáüåòåñü — íå ïîâåçëî.

Ñî âñåìè áûâàåò...

Ñ óâàæåíèåì,

FFFFFeanoreanoreanoreanoreanor .
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В ЦЕНТРЕ ACTION

Gamers WANTED!!!
Electronic Entertainment Expo ’99:
ôîòîðåïîðòàæ ñ âûñòàâêè 34
Atriarch 21
B-17 II 31
Bankheist 28
Close Combat 4 11
Creatures 3 13
Dark Reign 2 15
Deep Fighter:
The Tsunami Offensive 30
Diablo 2 17
Die Hard Trilogy 2 30
Dungeon Keeper 2 18
Evolva 23
Felony Pursuit 25
Force Commander 7
Genesis 10
GLDoom 8
Half-Life: Opposing Force 10
Harpoon4 26
Heavy Metal: F.A.K.K.2 12
Heroes of Might & Magic III:
Armageddon’s Blade 22
Jeremy McGrath Supercross 2000 6
KISS, Psycho Circus:
The Nightmare Child 16
Le Mans 24 Hours 24
Max Payne 6
No One Lives Forever 12
Nox 14
Oddworld: Hand of Odd 15
Outcast 20
Reborn 31
Shadow Man 19
Shadow Pact 10
Sid Meier’s Civilisation III 32
Star Trek: Armada 16
Star Trek: New Worlds 32
Star Trek: Voyager — Elite Force 27
Star Wars: Episode I Obi-Wan 12
SWAT 3: Close-Quarters Battle 20
Swords & Sorcery:
Come Devils, Come Darkness 19
The Sims 22
Theme Park World 25
Thief 2: The Metal Age 29
Throne of Darkness 28
Tiberian Sun 12
TrickStyle 26
Turok: Rage Wars 8
Vampire:
The Masquerade — Redemption 8
Wolfenstein 3-D 8

Личное дело
Íîñòàëüãèÿ ïî íàñòîÿùåìó 52

Первый взгляд
Need for Speed: High Stakes 54
Drakan: Order of the Flame 56
BreakNeck (N.I.C.E.2) 58

Вердикт
Mechwarrior 3 60
Expendable 63
Aliens versus Predator 66
Star Wars:
The Phantom Menace 69
Star Wars: Racer 72

Личное дело
Ãóíäåæ ïî äåëó 74

Первый взгляд
Hidden & Dangerous 76
Black Moon Chronicles 79
Shadow Company:
Left for Dead 80
Submarine titans 82

Вердикт
Star Trek The Next Generation:
Birth of Federation 84
Saga: Rage of Vikings 86
Fleet Command 88

СИМУЛЯТОРЫ

Личное дело
Òîâàðèùó Àáðàìñó — òàíêó è... 91

Первый взгляд
Official Formula 1 Racing 93

Вердикт
F-22 Lightning 3 94

ВПРОК

ЖЕЛЕЗО

Личное дело
Hard or Soft? 103

Тестирование
Ïîñëåäíÿÿ ñêîðîñòü 105

...И вы думаете, это всё?!
Вы точно так думаете —
что мы сегодня заканчи-
ваем с Ì‡¯ËÏË игрушками,
уделив им всего-то два
номера кряду (а точнее,
три, потому что сладкая
кадилабовская “Мехосо-
ма”, на которую мы
облизывались в апреле,
тоже как бы не из
Вашингтона, округ
Колумбия, приехала)?..

Èãðàòü ïî-ðóññêè-2 37
“Èë-2: Øòóðìîâèê” 38
Nooks & Crannies 42
“Âàñèëèé Èâàíîâè÷-2:
Ñóäíûé äåíü” 45
“Ïàðêàí-2” 47
“Íîâûå ïîõîæäåíèÿ Øòûðëèöà,
 èëè Ëþáèìûé áþñò ôþðåðà” 49
Overdrive 51

“Àëëîäû-2: Ïîâåëèòåëü äóø” 110

âåäü è â ñàìîì äåëå, ïîðà è
÷åñòü çíàòü. Ðîññèÿ, 1999-é
ïîñòêðèçèñíûé, à ìû çäåñü
ÒÀÊÎÉ ÇÀÃÓË óñòðîèëè, öå-
ëûõ 16 ñèìïàòè÷íûõ, âðåìå-
íàìè æóòêî ñèìïàòè÷íûõ, à
èíîãäà è ïðîñòî — íà ìèðî-
âîì óðîâíå — ïðîåêòîâ MADE
IN RUSSIA. Êòî áû ìîã ïîäó-
ìàòü, à?

Ïîñòèæåíèå èñòèíû 1
Åùå îäíà èäåàëüíàÿ 2

RPG

Личное дело
Êîðèýòîâû íåëåïîñòè 96

Вердикт
Everquest 98
Baldur’s Gate:
Tales of the Sword Coast 101
Shattered Light 102
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Cover Story

Games Made In Russia ó Part II

More juice and cream pouring unto
you this month. Who would have
thought that so many projects could
be under development in the Post-
Crisis Russia!
What we saw in Il-2: Shturmovik,
by Maddox Games/1C, is a univer-
sal breakthrough in the world of
f l ight simulators.  Astonishing
graphics and realism of every detail
both in the sky and on the ground!
Tons of audio and visual effects! The
flight model takes into account 550
different parameters, and you are
invited to fly any modification of the
most famous Russian WWII aircraft
that history is aware of, in addition
to other Soviet and German aircraft,
single mode and multiplayer. In his
interview to .EXE, Oleg Maddox,
president of Maddox Games, says
that the West knows very little about
the Eastern front and explains why
we should be eagerly waiting for this
amazing game.
What a surprise! Ed Annuziataís
Nooks & Crannies is developed by
AndNow East, right next door to our
office! No doubt that the exploration
of the dark side of Creatures in a
complete 3D hard-core strategy set-
ting with enhanced AI will be a
smashing hit. Only if the gameplay
balance is right, both in the West and
in the East.
Vassily Ivanovich 2: Doomsday,
by S.K.I.F./Buka, will be a continua-
tion of adventures of Russian Civil war
heroes based on gags and dirty jokes
from Soviet street folklore.
The creators of Parkan 2 in Nikita
Ltd. believe that the winning cock-
tail of genres next year will be Ac-
tion/Simulator/Strategy. Therefore,
the Iron Strategy engine (see .EXE
#5í99) suits the purpose perfectly
well. In addition to building cus-
tom designed spaceships and en-
gaging them in combat operations,
the gamer will encounter a thrill-
ing adventure on his way to fulfill-
ing the mission.
New Adventures Of Stirlitz, by
Krysha/Buka, will be yet another funny
adventure game based on gags and
jokes from Soviet street folklore.
Overdrive, by S.K.I.F./Buka, is only
in the beginning of development, how-
ever, its concept goes beyond a mere
adventure and lingers towards FPS, a
car race or even RPG.

Action

Mechwarrior 3, by Zipper Interac-
tive/MicroProse, turns out to be a very
beautiful installment in the famous
series, too pity it is too short. Our
Choice!
Expendable, by Rage Software, un-
leashes all of your wild instincts and
demonstrates how astonishingly
beautiful action can be. Move on and
donít even ask for mercy. Our
Choice!
Aliens versus Predator, by Re-
bellion Studios/FOX Interactive, is
a good example of making an eye
candy out of different ingredients.
What it takes to refresh/reheat
gameplay? No, do not put it into
your microwave oven, but rather take
three different main heroes and
make the gamer learn every detail
about them. By the time he gets to
the core of it, he will be already play-
ing this game.

Strategy

The demo of Hidden & Dangerous,
by Illusion Softworks/Take 2 Interac-
tive, offers a fresh and graphical teaser
in a WWII setting for action/strategy
fans. Enjoyable to the last drop of it.
Hopefully, aiming and other physical
bugs will disappear by the time of the
final release.
Welcome to the first of X-COM
grandchildren (check the terminology
in /EXE #9í98) ñ the demo of
Shadow Company: Left For
Dead, by Sinister Games/Ubi Soft!
Looks great due to its 3D engine of
new generation, even feels quite dif-
ferent from its parents and grandpar-
ents, more of pure action than ever
before in a strategy game. Waiting
eagerly for the final release.

RPG

The online-only Everquest, by
Verant (989 Studios)/Sony Enter-
tainment, is an ideal time-killer.
Lags and other boring stuff elimi-
nated. Reliable connections and
round-the-clock enjoyment even
over old Russian telephone lines.
Quake turns pale vis-a-vis a real
online RPG. Take good care and
keep the distance! High risk of
physical addiction. Our Choice!

Hardware

We are sure that the age of DVD is right
behind the corner. While DVD is still
crawling in the direction of Russia, this
month we tested the last of the
Mohicans ñ high speed CD-ROM
drives. Special focus was on perfor-
mance and the ability to read scratched
disks. ASUS CD-S400 received Our
Choice! and LG CRD-8400C re-
ceived Best Buy.
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Что делатьЧто делатьЧто делатьЧто делатьЧто делать
мертвецу

MAX PAYNE
www.maxpayne.com

Remedy Entertainment
www.remedi.fi

Gathering of Developers
www.godgames.com
“Когда будет готова”

ПЛОХАЯ ЗИМА В НЬЮ�ЙОРКЕ

Наши старые знакомые, коман7
да огненных финских парней
Remedy Entertainment, достаточ7
но долго находились в тени —
даже имея на руках такой инте7
ресный проект, как Max PMax PMax PMax PMax Payneayneayneayneayne
(тот, кто вспомнит, когда УЧУ
впервые написал об этом проек7

те, получит от ББ памятный приз.
Зуб даю). Наконец, на них обра7
тила внимание небезызвестная
G.O.D. (Gathering of Developers),
приютившая “Макса” в своих
еще неокрепших объятиях.

WARNER BROS
ПРЕДСТАВЛЯЕТ
Max Payne, как и Half7Life, пре7
тендует на некоторую кинема7
тографичность. Но если в случае
HL эффект достигается с помо7
щью многочисленных скриптов,
то Remedy приготовила в своей
игре нечто иное. Скорее, это хар7
дкорный сюжет какого7нибудь
боевика с участием (обязатель7
но!) Микки Рурка плюс затяжные
акробатические сцены с оружи7
ем в руках от Джона Ву. Сильно?
Финские парни вообще любят
покрепче.

У спортивного отделения Acclaim
в Солт7Лейк7Городе появился лю7
бопытный домашний питомец —
купленный с потрохами отставной
восьмикратный чемпион по “су7
пермотокроссу” Джереми Мак7
Граф. Вот не повезло парню — дру7
гие загонят свое громкое имечко
с целью его возникновения в на7
звании крутого симулятора (все
жду “Крылатское798 от Пельменя
и Вована”) и живут себе припева7
ючи, а Джереми этого эксплуати7
руют, как распоследнего литера7
турного негра... Джереми, сделай
то, Джереми, сделай это, Джере7
ми, помоги7ка нам вот здесь и вот
тут... Многостаночник.

Между тем товарищ Мак7Граф
тоже маячит в заголовке — все
желающие могут убедиться, чуть
сместив свой взгляд вверх по
страничке. Мак7Граф контролиру7
ет дизайнеров треков, Мак7Граф

Человек�Человек�Человек�Человек�Человек�Человек�Человек�Человек�
мотор

JEREMY
MCGRATH

SUPERCROSS 2000
Acclaim Studios (Salt Lake City)

Acclaim
www.aklm.com
Осень 1999 г.

Известный своими крими7
нальными ролями товарищ Рурк
был упомянут отнюдь не случай7
но. Посетите сайт Max Payne и вы
увидите лицо, очень похожее на
черепушку известного голливуд7
ского лицедея. Сходство усугуб7
ляется привычкой Макса стре7
лять во всех без разбора и бе7
гать по подворотням с парой пи7
столетов в ладошках. В общем,
развлекаться на всю катушку.

Max Payne (Макс Боль, Мак7
симальная Боль) — это еще и
имя главного героя. Игры вооб7
ще удобно называть именами

персонажей — Sin, Duke Nukem
и так далее. Макс работает по7
лицейским в одном американ7
ском городке, Нью7Йорке, изве7
стном также как “Большое Яб7
локо”. Однажды наш герой воз7
вращается домой, усталый, но
довольный, и обнаруживает, что
его семья была зверски убита.
Причем преступление соверша7
ют несколько наширявшихся
неизвестным доселе наркоти7
ком панков. Убитый горем Макс
тем не менее продолжает тру7
диться в полиции, специализи7

руясь на суицидных заданиях.
Разумеется, когда в городе сно7
ва появляется уже знакомый
нам наркотик (и распространя7
ет его самая большая мафиоз7
ная семья NY), Макс оказывает7
ся лучшим претендентом на ме7
сто опера в штатском, заслан7
ного в преступные ряды казач7
ка. Оказавшись среди братвы,
Макс быстро осваивается, про7
ворачивает пару “мокрых” и
подбирается совсем близко к
источнику дури. Но в этот ответ7
ственный момент кто7то убива7
ет непосредственного началь7
ника главгероя, единственного
человека, знающего, что Макс
“наш” человек в стане врага.
Одновременно тот же самый
доброжелатель ставит Семью в
курс дела относительно настоя7
щего места работы их нового
сотрудника. Как результат, за
Максом гоняется ничего не по7
дозревающая полиция, на хво7
сте у которой сидят все килле7
ры славного города Нью7Йорка.

СМАК!
Авторы сразу оговариваются,
что Max Payne — весьма нети7
пичный шутер. Так, в игре есть
два основных вида: от третьего
лица — для легкого джоггинга
по подворотням, и внешние ка7
меры с замедленным воспроиз7
ведением — для пущего удо7
вольствия. Тонкость gameplay
нового проекта Remedy в уни7
кальности каждого врага и весь7
ма высоком реализме для столь
легкого жанра. О чем речь? Да о
том, что если Макса один7един7
ственный раз ранят в ногу, он
будет хромать или подволаки7
вать ее до самого конца игры.
Поэтому каждый обмен выстре7

приглядывает за общей гоночной
стратегией, Мак7Граф тестирует
физику байков. Кто подает обуча7
ющие советы? Мак7Граф. Кто
комментирует бодрым голосом
на протяжении всей гонки? Тоже
Мак7Граф. Кто подписывает ма7
кет, готовых уйти в печать коро7
бок? Мак7Граф. Кто со стоической
физиономией сидит на стенде
Acclaim в Лос7Анджелесе (мне и
об этом доложили)? Мак7Граф...

А игра, вообще7то, про байки —
я говорил, нет? Про мотокросс по
очень7пересеченной7местности,
как под крышей арен, так и под
открытым небом — восемь тех и
восемь этих. Под небом, понятно,
ожидаются погодные эффекты. Ну
а похоже все это на соответству7
ющий Madness — и трюки всевоз7
можные тоже можно и нужно вы7
делывать... Прыжки, ужимки, не7
пристойные жесты — все как у
Джереми в лихой молодости, ког7
да он еще был настоящим Jeremy
“Showtime” McGrath.

Выходит одновременно на PC,
PlayStation, Nintendo 63 и “Гей7
мбое” с цветным экранчиком.
Ей7богу, не вру!

  Фраг Сибирский



#6’1999 GAME.EXE 7

GAME�ИНФОРМБЮРО

лами может оказаться фаталь7
ным. Целиться надо точно —
хотя бы из7за зрелищности про7
цесса попадания. Авторы Max
Payne особо подчеркивают факт
использования particle7алгорит7
ма для воссоздания, скажем,
вспышек выстрелов или пулевых
ранений. Кровь не просто появ7
ляется на экране после удачно7
го выстрела. Она разбрызгива7
ется липкой красной жидкостью,
рубиновым спреем обрабаты7
вая тело жертвы и ближайшие
окрестности. Выглядит завора7
живающе — в отличие от прими7
тивных шестигранных кусков
мяса в стандартном Quake7
”движке”. Физически правильно
просчитывается не только траек7
тория полета пули, но и ее мар7
шрут в теле потерпевшего. В за7
висимости от расстояния выст7
рела, типа оружия и места попа7
дания вычисляются размеры
входного и выходного отверстий,
количество потерянной крови, а
также прочие чисто медицинс7
кие детали.

Пикантная подробность: вы
же не можете увидеть результа7
ты своей великолепной пальбы,
когда камера упрямо висит за
спиной героя, так? Именно по7
этому авторы сочли возможным
показывать самые трогатель7
ные моменты на бис, с другого,
более удобного угла зрения и в
замедленном темпе. Получается
отличный эквивалент любой
ленты мистера Джона Ву, когда

герои эффектно подпрыгивают и
следующие пять минут палят друг
в друга, так и не вспоминая о
существовании земного притя7
жения. Убедительности таким
моментам придают особые трю7
ки безумного Макса: умение си7
гать в сторону (strafe прыжком),
одновременно стреляя с двух
рук, перекатываться по полу,
шмаляя из двух стволов, и, ко7
нечно, красиво плюхаться на
пол, синхронно (угадали!) пендю7
ря из двойняшек “Беретт”. К сча7
стью для игроков, насильствен7
ный повтор убиения будет произ7
водиться либо в важные для сю7
жета моменты, либо при столь
ювелирном попадании, что им
заинтересуется сам компьютер.
Кстати, безумные финны обеща7
ют сделать полностью (!) замед7
ленный режим сетевой игры.
Подобный deathmatch достаточ7
но сложно представить, но сами
авторы пребывают на седьмом
небе от собственной задумки.
Флаг им.

А пока G.O.D. серьезно подумы7
вает о создании комиксов на ос7
нове персонажа Max Payne — как
в бумажном варианте, так и в
электронном, встроенном в саму
игру. Разумеется, авторы уже рас7
суждают о возможности создания
фильма на основе компьютерно7
го действа. Очевидно, пример
Wing Commander (или даже Mortal
Kombat) ничему их не научил.

  Александр Вершинин

FFFFForororororce Commanderce Commanderce Commanderce Commanderce Commander. Похоже, это
последняя в обозримом буду7
щем игра по классическим
“Звездным войнам” и вообще
стратегия в мире Star Wars —
все остальные проекты будут в
основном оголтелым action и
основываться норовят на Obi7
Wan Trilogy...

С очередной порции скрин7
шотов на нас смотрит типичная
Первая Полностью Трехмерная
вроде Machines — до боли зна7
комые кубические рамки, харак7
терное освещение, бедные поли7
гонами юниты. Ускоритель нео7
бязателен, но крайне желате7
лен. На нехорошие мысли наво7
дит и возможность “прокачки”
юнитов и переноса их из миссии
в миссию (эту вещь в последнее
время заметно опошлили), а так7
же отсутствие строительства и
вообще экономической части
(хотя здания на скриншотах име7
ются, что бы это значило?). Нам
хотят сделать железный Myth?...
Но ведь мы в такое наигрались
— полтора года назад.

Дальше — больше. Вместо
свободной камеры, похоже, у
нас будет несколько фиксиро7
ванных видов, так, совершенно

Форевер
навсегданавсегданавсегда

FORCE
COMMANDER
www.forcecommander.com

LucasArts
www.lucasarts.com
47й квартал 1999 г.

точно известно, что будет иметь
место вид из глаз, отвратитель7
но себя зарекомендовавший и в
RTS всецело бесполезный. Ува7
жаемая LucasArts! Если вы на7
мерены продолжать в том же
духе, вас не спасет даже лицен7
зия Star Wars — это будет пол7
ный провал. Впрочем, те, кто
видел игру в действии на Е3, го7
ворят, что выглядит все очень
даже и что если камеру располо7
жить, скажем, за спиной у

snowspeeder, то будет слышен
гул турбин, а наблюдать глазами
пехотинца (приехали! Dark
Forces в миниатюре) за прибли7
жающимся АТ7АТ Walker — раз7
влечение не для слабонервных.
Опять же на картинках явствен7
но видны планетарные Ion
Cannons и прочие симпатичные
сооружения, но все равно, хоть
вы меня режьте, все это почему7

то очень напоминает недавние
Machines.

Как мы уже не раз сообщали,
намечается около 50 разновид7
ностей юнитья, причем специаль7
но для этой игры в недрах
LucasArts под бдительным при7
глядом самого Лукаса (если
пресс7релизы не врут, конечно)
были разработаны совершенно
новые агрегаты для обеих воюю7
щих сторон. Так, например, Импе7
рия, устав от потерь своих AT7AT

из7за применения “Скайуокер7
маневра”, наконец7то сотворила
АТ7АА Walkers (All Terrain — Anti
Air), шагающие комплексы ПВО.
Доподлинно известно, что обе
стороны обзаведутся танками,
без которых они раньше прекрас7
но обходились. И без TIE7Fighters,
X7Wings и прочей летающей тех7
ники тоже дело не выгорит.

Миссий у нас будет общим
количеством 25 штук (плюс 40
карт для multiplayer), причем
кампания всего одна, зато сю7
жетная. Мы сядем за игру пода7
ющим надежды офицером Импе7
рии, но со временем классовое
сознание и пролетарское проис7
хождение сделают свое дело, и
мы благополучно переметнемся
на сторону повстанцев7револю7
ционеров. Интересно, базу на
планете Хот мы будем давить или
защищать?..

А еще у игры шикарный сло7
ган — “In Command of The Force”.

  Андрей Ом
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СТАДНОЕ ЧУВСТВО
Так уж оно складывается, что разработчики — животные стад7
ные. Если кто7то один ломанулся в неведомое, по его следам тут
же ринется бешеное стадо последователей. Вот вам типичный
пример: игры стиля “deathmatch7only”. Как народ удивлялся,
когда id вознамерилась выпустить Quake 3: Arena без “традици7
онной” однопользовательской игры! И что в итоге? Arena еще
далеко за горизонтом, а приспешников уже толпы. Unreal
Tournament, всяческие Tribes и Team Fortress 2, а сейчас эта ком7
пания пополнилась еще одним участником: Turok: Rage Wars. 16
видов оружия (из них восемь новых), 16 моделей игроков на
выбор (большая часть — монстры из Turok 2: Seeds of Evil), боты,
улучшенный сетевой код... Короче, все как у всех. Наверное,
кому7то это нужно, раз делают...

С ДНЕМ РОЖДЕНЬЯ, ВОЛЧОНОК!
Вряд ли кто7то из вас праздновал этот день, а ведь 5 мая исполни7
лось ровно семь лет, как shareware7версия Wolfenstein 37D была
впервые выложена на Software Creations BBS... Как вспоминает
Джон Ромеро в своем .plan7файле, дело было поздно ночью, часов
в пять, и на вечеринке по поводу этого “релиза” присутствовали
Bobby Prince (автор музыки) и Scott Miller.

Хорошие были времена, весь id умещался тогда в неболь7
шой квартирке с одной спальней и состоял из шести человек:
Tom Hall, John Carmack, Adrian Carmack, Jay Wilbur, Kevin Cloud
и самого John Romero. Следующие два месяца были заняты из7
готовлением заключительных трех эпизодов для полной игры
(всего их было шесть) и написанием книги подсказок. Автора7
ми этой первой и единственной книги, созданной в id (кстати,
макет делался не в Windows, а на NeXT7машинах), были Том,
Кевин и Джон. Для остальных игр написать что7нибудь вечно
не хватало времени...

ПОКОЙСЯ С МИРОМ!
Увы, участь проекта, который мы все ждали, GLDoom, решена. Ав7
тор потерял исходные тексты и восстанавливать ничего не собира7
ется. Утешает только одно: Doom’ов с поддержкой OpenGL уже не7
сколько, и потеря одного, пусть даже самого известного, вряд ли
что7то изменит. Есть на свете даже glHeretic...

ДЕВЯТАЯ ЖИЗНЬ КОШКИ
От “Вульфенштейна” и “Дума” — к “Квейку”. Как пишут на http:/
/happypenguin.org/html/qlinux.html, у Quake и Quake 2 откры7
лось очередное второе (девятое?) дыхание. Вскоре на полках ма7
газинов появятся “коробочные” версии Quake: The Offering (внут7
ри коробки будет Quake, Scourge of Armagon и Dissolution of
Eternity) и Quake II: Colossus (сам Quake 2, The Reckoning и
Ground Zero). А новость в том, что эти самые коробки (как са7
мые догадливые уже поняли из адреса, где лежит эта новость)
предназначены для Linux.

СТО ДЕНЕГ ЗА ОШИБКУ
А вот и очередь Quake 3 пришла. Загляните на http://
www.bluesnews.com/cgi7bin/finger.pl?id=1&time=19990511021243
— Кармак предлагает по сто долларов за каждую найденную ошиб7
ку, приводящую к падению сервера. Несколько премий уже выпла7
чены, так что никакого обмана.

ПИАСТРЫ, ПИАСТРЫ!
Что же это такое творится, просто мания какая7то у всех поддер7
живать Linux! Теперь все тот же Кармак подарил $10000 проекту
Mesa, посвященному разработке бесплатной графической биб7
лиотеки с поддержкой OpenGL. Quake 3: Arena использует Mesa
при работе на Linux, так что качество и скорость обновления биб7
лиотеки важны, но решение все равно необычное. Keith Whitwell,

Еще совсем недавно поклонни7
кам ролевого жанра преподно7
сили Werewolf: The Apocalypse
как верх мечтаний, или этакий
маленький венец творения. Сра7
зу же после Е3 настроения рек7
ламодателей и прессы сильно
изменились. Прощайте оборот7
ни, нас ждут вампиры!

ИХ МНОГО,
ОНИ РЯДОМ
Итак, новым любимцем обще7
ственного мнения оказался про7
ект VVVVVampirampirampirampirampire: The Masquere: The Masquere: The Masquere: The Masquere: The Masqueradeadeadeadeade
— Redemption— Redemption— Redemption— Redemption— Redemption от Nihilistic
Software. Отнюдь не фэнтези, а
скорее dark horror. Знакомые с
настольными РПГ от White Wolf
мгновенно поймут о чем идет
речь — в конце концов
Redemption основана именно на

Вампиры
хорошие, орошие,орошие, вампиры вампирывампиры плохие

VAMPIRE:
THE MASQUERADE

— REDEMPTION
Nihilistic Software
www.nihilistic.com

Activision
www.activision.com
47й квартал 1999 г.

РАСКОЛ В СТАНЕ КРОВОСОСУЩИХ

вселенной Vampire. Для несве7
дущих краткое пояснение. Речь
идет о несколько модернизиро7
ванной истории Земли, в резуль7
тате чего по нашей планете раз7
гуливают бессмертные суще7
ства, вампиры, питающиеся ис7
ключительно человеческой кро7
вью. Благодаря одному очень
старательному вампиру по име7
ни Каин, на свет появились три7
надцать кланов, каждый из ко7
торых имеет свою политику,
свою предвыборную программу
и своих избирателей. “Плохие”
упыри кушают всех подряд, “ней7
тральные” держат свой аппетит
в рамках приличий, а “хорошие”
вообще не любят убивать — по7
кормятся слегка и отпустят нагу7
ливать жирок. Века идут, а кла7
ны остаются. Их члены приспо7
сабливаются к бегу времени,

всегда стараясь маскироваться
в людской толпе. Кстати, вампи7
ром может оказаться даже ваш
сосед (присмотритесь хорошень7
ко!). Или, скажем, ваша люби7
мая теща.

ВЕЧНАЯ
ЛЮБОВЬ ВАМПИРА
Redemption интересна прежде
всего богатым на неожиданно7
сти сюжетом. Он настолько хо7
рош, что не привести его, даже
в сжатом изложении, было бы
преступлением. История начи7
нается в двенадцатом веке, в
средневековой Праге. Уже при7
ятно, да? Главный герой игры
Christof Romauld работает пала7
дином, то есть рыцарем в услу7
жении церкви. Его специализа7
ция — борьба с вампирами.
После очередного рейда в гнез7
довье кровососущих Кристоф
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занятый оптимизацией Mesa для функционирования на 3D7желе7
зе, теперь сможет не отвлекаться на “обычную” работу некоторое
время и отдавать все силы Mesa.

СЕКРЕТЫ СОБАКОВОДОВ
А вы знаете, что в Quake 3 test можно установить уровень детали7
зации еще ниже, чем минимальный, допустимый из меню? И тогда
даже на самых слабых машинах проблем с частотой кадров прак7
тически не будет.

Пишем r_lodbias 2, чем заставляем все модели стать самыми7
самыми простыми, и не нервничаем по поводу уродливого ору7
жия. Пишем cg_simpleitems 1 — и любуемся более простыми мо7
делями артефактов (с них убраны лишние колечки). И, наконец,
пишем cg_gibs 0 — и забываем про МЯСО, тормозящее игру во
время разлета.

ГОЛУБЫЕ ГОРОДА
Загляните на досуге на http://www.neocron.com/ — очень стран7
ное место, но, похоже, именно здесь может родиться нечто сверх7
большое. Странноватый гибрид онлайновой RPG (с аватарами, тор7
говлей и общением) с традиционным шутером от первого лица. Но
при этом такой огромный, что больше похож на онлайновый симу7
лятор города, чем на игру. Собственно, авторы так его и зовут —
“Виртуальный город”...

РОЖДЕНИЕ ТИТАНА
Ну, о персональном пристрастии господина ПэЖэ к Shogo вы по7
мните, но Shogo уже пройден, а что впереди — пока неизвестно.
Так что давайте хотя бы разберемся с техническими сторонами
будущих проектов. Итак, “движок” будет называться LithTech 2.
Руководитель компании Monolith Джейсон Холл (Jason Hall) в пос7
леднее время много рассказывает о новых технологиях, которые
в него (в engine, конечно) сейчас интегрируются. Во7первых, ог7

раничения на открытые пространства почти полностью исчезли
— на скриншотах расстилаются огромные горные кряжи и лесис7
тые равнины. А во7вторых, назло всем id’ам, добавлены весьма
симпатичные криволинейные поверхности. Разумеется, как и у
всех, аппроксимированные полигонами, да еще и не разбивае7
мые на треугольники в реальном времени, а раз и навсегда со7
творенные при создании уровня в одном из “крутых” пакетов 3D7
моделирования, типа SoftImage, так что на слабых машинах, ви7
димо, будет подтормаживать — убавить количество полигонов, из
которых состоит уровень, невозможно. Вокруг этого долго шумел
народ, обвиняя Monolith в обмане, но постепенно утихомирился,
когда Джейсон публично сказал: да, у нас нет динамической тес7
селации, зато кривые у нас красивее...

  Господин ПэЖэ

ищет убежища в Праге, где без
памяти влюбляется в ухажива7
ющую за его ранами девушку.
Окрыленный Чувством, рыцарь
с удвоенной яростью бросается
истреблять окрестных зубасти7
ков. Во время рейда ему удает7
ся не только убить одного из
лидеров клана, но и изъять не7
кий священный артефакт. Это
деяние привлекает к нему не7
желательное внимание со сто7
роны кланов. Оказывается,
Кристоф по незнанию убил од7
ного из аксакалов Tzimisce,
клана, имеющего очень плохую
репутацию даже среди кровосо7
сов. Новоявленного героя “спа7
сают” Brujah. Они предпочитают
“дружить” с человечеством —
сосут за раз не больше полови7
ны и не делают из людей зом7
би. The Masquerade —
Redemption начинается.

Кристоф становится вампи7
ром, он огорчен, он хочет кро7
ви. Его возлюбленная отправ7
ляется на поиски своего пала7
дина, но в конечном счете по7
падает в руки тех самых
Tzimisce и превращается в
ghoul. Кристоф путешествует за
ней в Вену, затем снова возвра7
щается в Прагу. Бывшие воз7
любленные встречаются в горя7
щем соборе, девушка дразнит и
издевается над нашим героем.
Стены строения своевременно
не выдерживают накала страс7
тей и обрушиваются на голову
Кристофа. Он погружается в
вампирический сон на 800 лет.
Экс7паладин проснется уже в
мире панков, рокеров, секса,
наркотиков, рок7н7ролла. В кон7
це нашего столетия. Так берет
старт вторая часть игры, где
вам предстоит посетить насе7
ленные вампирами Лондон и

Нью7Йорк, встретиться с ничуть
не постаревшей любимой, ее чу7
десным младенцем, а также ор7
дами весьма современных вур7
далаков, предпочитающих пис7
толет старым добрым клыкам.

РЫЦАРИ КЛЫКА
Вероятно, вам будет приятно уз7
нать, кто именно занимается
разработкой Redemption. В
большинстве своем это те же
ребята, что трудились над Dark
Forces, Jedi Knight, Descent и
Mission Pack 2 для Quake. Имея

солидный опыт работы с трех7
мерными “движками”, Nihilistic,
даже не задумываясь, изваяла
с нуля прекрасный графический
engine для своей первой роле7
вой игры. Не имеет смысла пе7
речислять его разнообразные
достоинства — достаточно лишь
сказать, что Redemption была
признана одной из самых краси7
вых игр Е3. Взгляните на скрин7
шоты и сразу поймете почему.

Авторы игры постарались не
удаляться далеко от настольно7
го прообраза Redemption. По7
этому и система характеристик
персонажей, и магическая сис7

тема, и взаимоотношения меж7
ду кланами будут основываться
исключительно на уже выверен7
ных принципах Vampire. Ну а
шанс попробовать в деле как
средневековое, так и современ7
ное огнестрельное оружие, не7
сомненно, добавит игре шарма.
Плюс партия. Кристоф сможет
вести за собой до трех сподвиж7
ников. Что имеет определенный
смысл, ведь каждый клан вам7
пиров владеет собственной ма7
гией, а значит — и уникальными
преимуществами перед против7

ником. Кто7то умеет вызывать
големов, кто7то делает из людей
зомби. Каждый развлекается
по7своему. Интерфейс обещает
быть упрощенным до разумного
предела Diablo — управление
осуществляется только одним,
выбираемым самим игроком,
персонажем, в то время как ос7
тальные дерутся в силу своих AI7
возможностей и приказов, отда7
ваемых пользователем.

Так что у нас есть? Изумитель7
ная графика, вид от третьего
лица, сложнейший запутанный
сюжет, способный поспорить
даже с непревзойденной FF7.
Жаль, что элементарные рамки
приличия не позволяют привес7
ти в новостях все перипетии зло7
ключений Кристофа — так мож7
но испортить все удовольствие.
Хочется релиза!

  Александр Вершинин
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МАРАЗМ КРЕПЧАЛ,
ДЕРЕВЬЯ ГНУЛИСЬ
Прикол на приколе и приколом погоняет. Небезызвестный
Richard Grey (наслаждайтесь его колоритным фотообразом в
нашем коротком фоторепортажике с Е3), работающий нынче ди7
зайнером уровней в компании Ritual Entertainment (ранее он за7
нимался тем же самым в 3D Realms), недавно официально за7
регистрировал свой псевдоним (nickname) Levelord как... торго7
вую марку! Может, попробовать зарегистрировать свою фами7
лию в подобном же качестве и потребовать с однофамильцев
плату за использование?

О ДРУЖЕСТВЕННОЙ ОППОЗИЦИИ
Хоть за это спасибо E3: появились новые подробности относитель7
но проекта Half7Life: Opposing Force, разрабатываемого компани7
ей Gearbox Software (в большинстве своем состоящей из бывших
членов разогнанной Rebel Boat Rocker).

Итак, события Opposing Force происходят, когда Гордон Фримен
(Gordon Freeman) временно отбывает наводить порядок на Xen’е. В
результате его перехода в другое измерение в наш мир неожидан7
но попадает новая раса пришельцев — X7Race, которая одинаково
враждебно относится и к людям, и к тварям с Xen’а. Последних икс7
рейсы убивают, человечками же не прочь закусить. Ученые и ох7
ранники гибнут пачками, но тут появляемся “мы”, в белом. Победа,
цветы, шампанское...

Впрочем, X7Race тоже не лыком шиты и погибать просто так не
планируют. Действовать они предпочитают группами, причем у каж7
дой группы есть лидер, который управляет остальными. Последствия
его смерти очевидны?

Далее, известно, что оружие практически не изменится, макси7
мум — добавятся один7два новых экземпляра. Помимо X7Race по7
явятся еще несколько новых монстров. К примеру, охранники с
Headcrab вместо головы. Что касается создаваемых уровней, то,
если верить рассказам очевидцев, дизайнерам Gearbox пока впол7
не удается держаться “стиля” Half7Life. Надеюсь, что вкус и профес7
сионализм не изменят им и дальше. Дата выхода — все еще осень
этого года.

  Роман Косенко

БУДУЩЕЕ — ЭТО ПРОШЛОЕ
The future is the past. Змея, пожирающая свой хвост. Тягучий
трип7хоп, мир киберпанка, трехмерные города, секретные аген7
ты, виртуальная реальность, ролевая игра, стратегия, adventure.
Ключевые слова, ключевые образы — это все о Shadow Pact,
одной из самых таинственных игр, ожидающих нас в ближайшем
будущем. Увы, только что прошедшая E3 не открыла новых под7
робностей. Об игре мы знаем ровно столько же, что и год назад,

Когда норовишь сидеть на двух
стульях сразу, постоянно кло7
нит то в одну, то в другую сто7
рону и нестерпимо хочется при7
землиться на что7нибудь более
устойчивое. Однако делать это7

го никак нельзя — народ не
поймет.  Пообещали action/
strategy — будьте добры вы7
полнять.  Так и получаются
игры, в которых action там7сям
разбавлен стратегией, а сям7
там — отнюдь. Но вот так, что7
бы и то, и другое, а главное —
разом, бывает редко, да и выг7
лядит этот натужный симбиоз
зачастую ущербно. Тогда, мо7
жет, и не надо? может, с другой
стороны к процессу подойти?
Впрочем, с каких только сто7
рон уже не пробовали...

НЕПОРОЧНОЕ ЗАЧАТИЕ
Первоначальная идея, как ут7
верждает Мартин Вальфиц
(Martin Walfisz),  продюсер

Шведы
начинают и.начинают и.начинают и...

GENESIS
Massive Entertainment

www.massive.se
37й квартал 1999 г.

...КОНЦА И КРАЯ ИХ НАЧИНАНИЯМ ПОКА НЕ ВИДНО

GenesisGenesisGenesisGenesisGenesis и президент компании
Massive Entertainment, пришла
к нему после многих часов, про7
веденных за Command &
Conquer и ее клонами. Захоте7
лось вблизи, с удобного ракур7
са посмотреть на то, как рядо7
вой пехотинец, широко размах7
нувшись, отправляет в недолгий
полет противотанковую грана7
ту; как ракеты, обернувшись

пламенем выхлопа, срываются
с места и уходят в ослепитель7
но голубое небо, чтобы не7
сколько мгновений спустя най7
ти свои цели; как нехотя, остав7
ляя за собой нечеткую осыпаю7
щуюся колею, ползет по песку
тяжелый танк. “Почему бы не
сделать то же самое, но в пол7
ном 3D и со свободной каме7
рой?” — подумал он и, предвку7

шая зрелище, с наслаждением
откинулся в кресле, закрыв гла7
за. Сразу же захотелось забро7
сить в дальний угол утомитель7
ный микроменеджмент и ни на
секунду не отвлекаться от поля
боя, плотно и живописно уку7
танного зарницами выстрелов
и взрывов (в лучах медленно
заходящего солнца это смотре7
лось особенно эффектно). С ка7

ких это пор военачальники дол7
жны управлять крестьянами,
шахтерами и прочими штатски7
ми?! Да и указывать каждому
юниту в отдельности, что он дол7
жен предпринять, нам тоже не
с руки. Сделаем так: про тылы
на время миссий забудем, при7
казы же будем отдавать лишь
командирам подразделений, а
они пусть сами разбираются со
своими непосредственными
подчиненными.

ПРОИСХОЖДЕНИЕ
ВИДОВ
Так в январе 1997 года роди7
лись шведская компания
Novastorm и ее первый проект,
трехмерная экшен7стратегия
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— не изменился даже дизайн буклета. Появилось несколько
новых картинок, одну из которых мы и показываем.

Игра разрабатывается в обстановке тотальной секретности, и
разработчики — американская команда Murder of Crows — не со7
бираются делиться информацией без ведома Blue Byte. Что скры7
вается за десятком картинок и скетчей, бездушными строками оче7
редного PR7гения? Опыт говорит — что угодно, вполне возможно
— пустышка. Но сердце подсказывает — нас ждет System Shock в
мире стратегических игр. Очередной срок выхода Shadow Pact —
конец 1999 года. Ждем.

  Олег Хажинский

DIABLO
ПО ПРАВИЛАМ AD&D
Недавно компания Blizzard заключила сразу несколько лицен7
зионных соглашений, узнав о которых, фанаты будут в диком
восторге.

Во7первых, книги. Имя издателя пока держится в секрете, но
известно, что будут изданы три романа, основанные соответствен7
но на вселенных WarCraft, StarCraft и Diablo.

Во7вторых, настольные RPG, так любимые в капиталистическом
забугорье. Обладателем прав на игры по мотивам StarCraft и Diablo
стала широко известная в узких кругах компания TSR, Inc., причем
настольный вариант Diablo будет основан на правилах AD&D, а
StarCraft — на малоизвестной у нас системе правил Alternity.

Ну и в7последних, компания Bready GAMES стала эксклюзивным
паблишером гида по Diablo II, 2007страничной энциклопедии, кото7
рая выйдет в один день с игрой.

CLOSE COMBAT 4:
ПРОЩАЙ, БИЛЛИ
Четвертая серия мыльного стратегического сериала Close
Combat выйдет уже не под теплым крылышком Microsoft, а по7
средством Infogrames. Авторы сильно затрудняются с “фича7
ми”, робко мямля что7то про модифицированный “движок”,
смену погодных условий и возможность вызова бомбардиров7
щиков на головы неверных. Некоторые явные новшества, прав7
да, обещают в системе кампаний — так, нам будет доступна

полная карта театра военных действий, на которой будут раз7
мещены карты всех миссий. Иными словами, мы сами будем
решать, куда перебрасывать войска, когда и в каком количе7
стве. Любопытно.

И еще у фашистов будут шпионы, в совершенстве владеющие
английским языком.

НОВЫЙ X5COM
— ЧЕРЕЗ ГОД
По крайней мере именно так утверждали представители
MicroProse на Е3. Ничего особенно нового сказано не было:

Genesis. Не считая недавнего
переименования в Massive
Entertainment и полного разры7
ва с Electronic Arts, работа над
игрой успешно подходит к сво7
ему логическому завершению
— релизу в конце наступивше7
го лета.

Несмотря на дефицит карди7
нально новых идей, игра безум7
но красива, очень атмосферна

и привлекает внимание уже с
первых шотов. Лицензирова7
ние чужих “движков” еще не
стало любимой болезнью стра7
тегического жанра, и молодым
разработчикам приходится со7
здавать все с нуля, рискуя в слу7
чае неаккуратности плюхнуться
в глубокую лужу. С Genesis по7
добного, к счастью, не про7
изошло. Engine поддерживает
Glide, Direct3D и программный
режим, с одинаковой легкостью
выводя огромные открытые
пространства, сотни детализи7
рованных моделей военной тех7
ники и демонстрируя распрек7
расные спецэффекты. Неужели
наш Мартин уже воплотил пер7
вую часть своей мечты?

Сюжетная подоплека
Genesis незатейлива и традици7
онно пафосна (занятно, что и
сами разработчики отзываются
о ней в таком же духе). Синоп7
сис: в начале 257го века Земля
стала совершенно непригодной
для жизни, и осиротевшее чело7
вечество двинулось на поиски
нового пристанища; но даже в

столь критический момент люди
не смогли ужиться вместе, и за
симпатичную планетку в систе7
ме Aperian разразилась нешу7
точная война; игроку предлага7
ется принять участие в этой
драчке за новое пространство,
приняв на себя командование
войсками одной из враждую7
щих сторон (условно7положи7
тельной Crayven Corporation или

столь же условной, но злодей7
ки Wrath Coalition).

Каждая из вышеупомянутых
“условностей” имеет на воору7
жении около десятка базовых
юнитов: пару видов пехотинцев,
несколько наземных (terradyne)
и несколько воздушных
(aerodyne) типов машин. Одна7
ко, благодаря тому что игрок
может сам экипировать своих
солдат и технику, снимая лиш7
нее и устанавливая необходи7
мое с его точки зрения воору7
жение, броню и дополнитель7
ное оборудование, общее коли7
чество возможных юнитов со7
ставляет многие тысячи единиц.
Но не забывайте — никакого
микроменеджмента во время
самой игры. Все операции по
набору и вооружению войск иг7

рок будет производить между
миссиями. Естественно, с каж7
дым выполненным заданием
список доступных “кубиков” бу7
дет пополняться, пополняться и
пополняться. Заманчиво, но
вызывает опасение тот факт,
что экономика в планах разра7
ботчиков пока напрочь отсут7
ствует и все перевооружение
юнитов сведется к простой ус7
тановке самой сильной пушки
на самую мощную из доступных
платформ. Не хотелось бы.

Далее, шведы сделали до7
вольно нестандартный ход, ре7
шив не следовать моде на дина7
мические AI, а поставить на
скрипты, развязав тем самым
руки дизайнерам. Решение, как
мне кажется, вполне обосно7
ванное. Лучшего противника,
чем человек, для многопользо7
вательских ристалищ найти не7
возможно, но вот добиться ин7
тересного одиночного режима
может лишь сам дизайнер мис7
сии, четко продумавший, что,
как и когда должен сделать (или
не сделать) наш электронный
оппонент. Только вот переигры7
вать по второму разу вряд ли
будет интересно.

Впрочем, для увеличения
продолжительности жизни игры
существует multiplayer. Genesis
будет поддерживать до 87ми иг7
роков в локальной сети и до 47х
— при игре через Интернет (ог7
раничение, очевидно, наклады7
вают каналы связи). Помимо
простого дефматча, который, по
заверениям авторов, уже впол7
не нормально функционирует, в
игре будет и несколько нестан7
дартных режимов сетевой игры
(каких именно пока, правда, не
афишируется).

ИТОГИ ПОСЛЕ
Кратко резюмируя вышеска7
занное, хочется веско и неза7
мысловато заметить, что в пос7
леднее время из маленькой
Швеции просто поперло. Игры,
и весьма неплохие, сыплются
как из рога изобилия. Genesis
как раз относится к их числу.
Вернее, непременно будет от7
носиться, когда из многообеща7
ющих рассказов, сдобренных
красивыми картинками, пре7
вратится в небольшой серебри7
стый диск.

  Роман Косенко
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Компания Ritual Entertainment
возникла не так давно (хотя, два
сданных в промышленную эксп7
луатацию проекта — это все же
РАБОТА), однако уже успела фри7
вольно расположиться на одной
ступеньке с такими старожила7
ми индустрии, как id Software и
Raven Software. По крайней
мере события, слухи и новости,
связанные с этими фирмами,
привлекают одинаково при7
стальное внимание игровой об7
щественности.

Напрмер, сайт Ritual ist ic
(www.ritualistic.com), состоя7
щий в сети Telenation и посвя7
щенный играм от Ritual, не ме7
нее популярен, чем основатель
этой сети — сайт Telefragged

Факк
в квадратев квадратев квадрате

HEAVY METAL:
F.A.K.K.2

Ritual Entertainment
www.ritual.com

Gathering of Developers
www.godgames.com
17й квартал 2000 г.

И ЭТО ТОЛЬКО НАЧАЛО

(www.telefragged.com). Если же
сравнить Ritualistic с Raven
Games (www.raven7games.com)
из той же Telenation, то обна7
ружится, что последнему нет и
года от роду, в то время как
первый возник в уже далеком
19977м. Все это довольно
странно, если учесть, что из
стен Ritual вышли лишь Quake
Mission Pack:  Scourge of
Armagon и совсем недавно —
SiN, а в послужном списке ком7
пании Raven уже добрый деся7
ток далеко не последних на7
званий. Может, это оттого, что
ни в одной игре от Raven не
было ничего подобного незаб7
венной Elexis Sinclair (я, кста7
ти,  лично готов подбросить
пару булыжников в основание
памятника художнику, рисо7
вавшему арт к “Греху”)?

Ritual и Raven. Имена эти на7
званы не случайно, обе компании
первыми лицензировали движок
Quake 3: Arena и обе теперь ра7
ботают над играми на его осно7

ве. Raven — над Star Trek: Voyager
— Elite Force (ищите заметку по
соседству), а Ritual... Ritual дела7
ет Heavy Metal: FHeavy Metal: FHeavy Metal: FHeavy Metal: FHeavy Metal: F.A.K.K. .A.K.K. .A.K.K. .A.K.K. .A.K.K. 22222.

ДОМ, КОТОРЫЙ УЖЕ
ПОСТРОЕН
Странноватая аббревиатура
F.A.K.K. расшифровывается как
Federation Assigned Ketogenic
Killzone и служит в качестве уни7
версального обозначения смер7
тельно опасных территорий, вер7
нее, просто смертельных для
любой формы жизни.

Разрабатываемая Ritual игра
будет продолжением (своего
рода сиквелом) одноименного
фильма, который выйдет в кон7
це наступившего лета. Вообще,
Heavy Metal (не тот, который му7
зыкальный жанр, а тот, о кото7
ром мы сейчас говорим) — это
целая вселенная (комиксы, еже7
месячный журнал, мультики),
берущая свое начало в 1986
году. Именно тогда Кевин Ист7
ман (Kevin Eastman) начал де7
лать первые эскизы того, чему
через четыре года при активном
содействии Эрика Тэлбота (Eric
Talbot) и Саймона Бисли (Simon
Bisley) суждено было превратить7
ся в суперпопулярный комикс
(точнее, graphic novel) Melting Pot,
изданный в 1990 году компани7
ей Tundra Publishing. Дальше, в
период с 1993 по 19947й, в мир
Melting Pot поместили женский
персонаж, прообразом которого
была некая Джули Стрэйн (Julie
Strain), активно позирующая
ныне для журнала Penthouse, а
в 1996 году вышли одиннадцать
серий мультфильма Heavy
Metal: The Movie, собравшего в
прокате более 20 миллионов
зеленых дензнаков (мультик,

Unreal engine, команда в составе четырех человек, эксклюзив7
ные и классические алиены, “прокачка” подчиненных в лучших
традициях классического X7COM — все это мы уже неоднократ7
но слышали.

Из свежего: наши и вражеские скафандры будут деформиро7
ваться в реальном времени и с учетом физической модели. На
местных стенах растет всякая органическая гадость, а эффекты
тумана весьма симпатичны (только зачем они нужны?). Среди ору7
жия очевидцы отметили множество лазерных образцов (фу, как
банально) и некую противоположность огнемета, которая замо7
раживает противников (что за попса, в самом деле! что они вооб7
ще себе позволяют!).

Ждем скриншотов, сканируем И7нет, следим за информацией.

TIBERIAN SUN ОПЯТЬ ОТЛОЖЕН
Деятели из Westwood явно пытаются сделать хорошую мину при
плохой (а в том, что Tiberian Sun не оправдает надежд, уже почти
никто не сомневается) игре. Теперь релиз отложен до августа, не7
смотря на то что продукт уже полностью готов. Создатели объясня7
ют это тем, что, дескать, “мы в поте лица тестируем многопользова7
тельскую часть, чтобы получилась Игра7В7Которую7Вы7Будете7Иг7
рать7До7Конца7Своей7Жизни”.

А ведь мы вас по7настоящему любили. Эх, ребяты...

  Андрей Ом

EPISODE N
После того как в середине мая по большим экранам с фанфа7
рами и при параде прокатился Star Wars: Episode I The Phantom
Menace (www.starwars.com), на наши маленькие экранчики
одна за другой полезли игрушки, посвященные этому знаме7
нательному событию. Часть из них уже попала в руки уважае7

мой публики, другая — на под7
ходе. Star Wars: Episode I Obi7
Wan среди последних.

LucasArts в очередной раз
делает шутер (в лучших традици7
ях Dark Forces и Jedi Knight) от
первого или, по выбору игрока,
третьего лица, посвященный,
как нетрудно догадаться из на7
звания,  мытарствам самого
Оби7Вана Кеноби (Obi7Wan
Kenobi), тогда еще молодого, но
уже подающего большие надеж7
ды ученика Мастера Джедаев
Кви7Гон Джинна (Qui7Gon Jinn).
События игры развернутся во

вселенной первого Эпизода, посреди извечной борьбы Сил. Ла7
зерный меч оригинальной конструкции прилагается. Анимация
— “в стиле” motion capture. Дата выхода — конец этого года.
Что7нибудь еще? Да, made by Гоша Лукас!

ЯРОСТЬ 007
Как ни странно, компания Monolith Production, отложив в сто7
рону, казалось бы, беспроигрышный Shogo 2, занялась проек7
том No One Lives Forever, пародией на классический фильм
Golden Eye (с главковерхом Джеймсом Бондом). Имя противо7
стоящего нам злодея, как и список его правонарушений, пока
не разглашается. В качестве engine’а будет использован
LithTech 2.0 (см. рассказ о нем чуть выше) — старший брат “движ7
ка” Shogo. Других подробностей, не считая кучки симпатичных
картинок, пока нет. Игра должна выйти в следующем году.

  Роман Косенко



#6’1999 GAME.EXE 13

GAME�ИНФОРМБЮРО

кстати, не рекомендуется смот7
реть детям до 187ти).

Но все это — прошлое, а вот
в будущем, как я уже сказал,
нас ждет фильм, в котором
Джули снимается в главной
роли, а потом и весьма недур7
ственная, по отзывам очевид7
цев, игра. Недурственна она
пока лишь в графическом пла7
не, а вот о содержании, не7
смотря на столь интересных

родственников, судить сложно.
Из всего сценария известна
только весьма посредственная
завязка, суть которой состоит
в следующем: главный герой,
точнее, героиня, Джули по про7
звищу F.A.K.K. (это, очевидно,
чтоб боялись),  запинав до
смерти Лорда Тайлера (Lord
Tyler), возвращается на свою
родную планету Na’Ch Thra’
Thul l ,  более известную под
именем Eden. По пути из Holy
Land, где происходила финаль7
ная битва, она собирает свору
бомжей (официальный пресс7
релиз ласково величает их “те,
у кого нет дома”) и привозит их
в свой мир, где после этого
сразу же воцаряется согласи7
е&покой. Но не пройдет и 30
лет, как обнаружится, что не7
кий монстр Gith, путешествую7
щий на колоссальной меж7
звездной посудине и уничтожа7

ющий для своих нужд целые
планеты и цивилизации, уже не
первую тысячу лет движется в
направлении планеты, где и
расположился этот вселенский
приют, сами7догадайтесь7с7ка7
кой7целью. Заодно можете до7
гадаться, что решает предпри7
нять наша F.A.K.K.

КОНКРЕТИКА
Игра будет вестись от третьего
лица (прилюдно отказываюсь
комментировать этот факт) и по7
мимо обязательного action будет
включать в себя немало приклю7
ченческих элементов. С самого
начала игрок попадет в поселе7
ние экс7бомжей, где можно бу7
дет побродить, поболтать с окру7
жающими, привыкнуть к своему
ТЕЛУ (1400 полигонов, к слову)
и т.д. Болтовня, вероятно, будет
многое значить, не зря ведь раз7
работчики дополнили engine
игры системой синхронизации
речи персонажей с движениями
их губ, работающей, по отзывам,
на удивление хорошо.

Бросается в глаза и то, что раз7
работчики наконец7то вспомнили:
у гуманоидов все7таки две руки, и
в каждую из них можно вложить
по винтовке Мосина. Так, напри7
мер, в одну можно взять меч (ко7
торый, кстати, и будет единствен7
ным оружием на первых порах), а
в другую — симпатичный бластер
или, если хочется жить, большу7
щий щит. Для каждой руки будет
своя кнопка “fire” — управление
не очень усложнится.

Демо7версия появится осе7
нью, разработчики довольно
болтливы, Сеть взбудоражена
увиденным, думаю, вы еще не
раз услышите об этой игре.

  Роман Косенко

The saga, что называется,
continues. Ладно, в первый раз
это было сенсацией. Во второй
— просто мило. Третий дубль уже
не вызывает никакого оптимиз7
ма. Скажу больше, отважусь на
крамолу: мы устали от норнов.
Разрешите нам выращивать
хотя бы завалящих монстров и
прочие ужасы! Ан нет. Creature
Labs настойчиво предлагает
всем пройти в сад. В детский.
CrCrCrCrCreatureatureatureatureatures 3es 3es 3es 3es 3, друзья.

Это опять приквел, причем
разработчики решили не мело7

читься и забросили зверушек
во времени на этот раз за ты7
сячу лет до первых Creatures.
Сюжет тоже явно обдумывался
всей компанией долгими зим7
ними вечерами так,  чтобы
было пооригинальнее. Но я
вам о нем не расскажу, намек7
ну только, что мы, конечно, те7
перь узнаем загадку древней
цивилизации Sheee и что дей7
ствие происходит на гигантс7
ком космическом корабле, где
воссоздано сразу несколько
разных экосистем — от джунг7
лей до пустынь. Прощай, Аль7
бия... Кстати, авторы ненавяз7
чиво упоминают, что корабль
раза в два больше мира, дос7
тупного в Creatures 2.

Помимо норнов теперь мож7
но будет холить и лелеять
Grendels и Ettins. Причем, как
замечает пресс7релиз, жив7
ность обзавелась продвинуты7
ми мозгами, новым уровнем IQ,
реалистичным обменом ве7

ществ (о чем это, кхм?) и даже
прекрасным чувством направ7
ления. Все это, учитывая время
действия, может означать толь7
ко одно — со временем норны
деградируют, ведь через тысячу
лет, в первых Creatures, они не
блещут умом и сообразительно7
стью. Это все облучение от ре7
актора их корабля, точно вам
говорю...

Простите, увлекся. Среди про7
чих новинок сезона — возмож7
ность строить многочисленные
забавные агрегаты. Тоби Симп7

сон (Toby Simpson), креативный
директор серии Creatures (ка7
ламбур, однако), говорит, что
“вы сможете создать машину,
которая, обнаружив враждебно
настроенного грендлаl, будет
швырять в него помидоры (наде7
юсь, гнилые? — А.О.А.О.А.О.А.О.А.О.). Или, ска7
жем, сделать скаута с видеока7
мерами, дистанционно управляя
которым, можно будет разве7
дать, что происходит в дальних
уголках корабля”.

Несмотря на то что общее
“ути7пути” явно останется на ме7
сте, авторы клятвенно обещают
корректную физику, аэродина7
мику и фрикционные эффекты.

Глядишь, Creatures 8 станет
взрослой игрой.. . Возможно
даже, с КРОВИЩЕЙ, а не томат7
ным соком.

А вот и наши экосистемы в
количестве пяти штук:

The Norn Terrarium. Второго
слова пугаться не стоит, чешуей
наши зверьки еще не обзаве7
лись, просто авторам, вероятно,
понадобилось слово, одноко7
ренное с Terra. Как нетрудно до7
гадаться, это будет пастораль7
ное местечко, идеальное для
обитания норнов.

The Jungle — обиталище
грендлов. Жутко опасно, и вся7
кое такое. Цветы с зубами и
большие злые крокодилы будут
вас кусать, бить и обижать, не
ходите, дети...

Ettins Desert — пустыня обык7
новенная, одна штука. Дом древ7
ней расы, где можно найти мно7
жество занятных артефактов для
создания машин.

Aquatic Terrarium — а вот
здесь слово terrarium употребля7
ется вполне законно: в море бу7
дет обитать всякая живность,
как милая, так и малоприятная.

The Bridge — рубка управ7
ления чудовищным агрега7
том,  множество  приборов,
пультов управления и прочей
машинерии.

Кстати, среди “фичей” обе7
щают элемент action. Они это
серьезно?

  Андрей Ом

Пособие
доктора Франкенштейнадоктора Франкенштейнадоктора Франкенштейна

CREATURES 3
www.creatures3.com

Creature Labs
www.creature7labs.com

Mindscape
www.mindscape.com

Осень 1999 г.
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Если вы когда7нибудь думали,
что сетевой режим Diablo —
вещь злобная и несправедли7
вая, вы ошибались. Как раз ге7
ниальное творение Blizzard по7
кажется вам доброжелательной
поделкой по сравнению с тем,
что задумала Westwood. Пирше7
ство подлости, грязных трюков и
абсолютной, всепоглощающей
ненависти к своему ближнему.
Вот единственно правильное
описание action/RPG от
Westwood, носящей гордое на7
звание NoxNoxNoxNoxNox.

КЛОН С СЕКРЕТОМ
На первый (и даже на второй)
взгляд Nox представляется
обычным Diablo7клоном. Муль7
типликационная графика, изо7

Плохая
карма

NOX
www.westwood.com/games/

nox/nox_standart.html
Hyperion

Westwood Studios
www.westwood.com

Ноябрь 1999 г.

РАЙ ДЛЯ ПРЕДПРИИМЧИВЫХ

метрический вид. Плюс стандар7
тный набор из трех героев:
Warrior, Conjurer, Wizard. В при7
дачу куча средневекового ме7
таллолома, называемого меча7
ми, топорами, посохами. Стан7
дартная пара баров с булькаю7
щей жидкостью красного и сине7
го цвета — жизненная энергия
и мана. Орудуем мышкой, вызы7
ваем заклинания “горячими кла7
вишами”. Ну, Diablo.

Третий абзац, полет нормаль7
ный. Земля, в чем прелесть Nox?
Оказывается, вовсе не в режи7
ме single player, единственное
оправдание существования ко7
торого — подготовка бойца к он7
лайновым схваткам, а вовсе не
борьба с патетической повели7
тельницей скелетов по имени
Hecubah. Да, играя в гордом
одиночестве, вы научитесь не
промахиваться курсором мимо
монстров и даже выбивать
Pretty Fly (For a white guy) на ле7
вой кнопке мыши. Но никто кро7
ме мастеров сетевого боя не
научит вас коварству и замо7

гильному чувству юмора, зало7
женным глубоко в основу Nox.

РОЯЛЬ В КУСТАХ
Вместо того чтобы живописать
features игры, сначала предста7
вим несколько “типичных” сце7
нок из грядущей Nox. Припоми7
наете, как действует стандарт7
ное телепортационное заклина7
ние? Устанавливается “маяк”, а
затем, с помощью самого

teleport, маг переносится в это
помеченное место. Так вот, в Nox
заклинание teleport работает на
всех (!) персонажах, будь то ваш
герой, противник или монстр.
Привяжите заклинание к комна7
те с отрядом злобных скелетов
и подарите чудо телепортации
направляющемуся к вам вояке.
Бац! Сюрприз. Впрочем, это обо7
юдоострое оружие. Teleport ос7
тавляет за собой так называе7
мый “след”. Не пытайтесь спас7
тись от кого7нибудь с помощью
этого заклинания — врагу дос7
таточно даже затухающего пор7
тала, чтобы перенестись вслед
за вами. Уникальные возможно7
сти преследования.

Кадр второй. Ненавистный
воин с огромным мечом и в тя7
желой броне собирается огра7
бить ваш любимый склад целеб7
ных potion’ов. И вот он уже на
расстоянии вытянутой руки от
вожделенных припасов, как про7
исходит несчастье. Срабатывает

триггер, и на незадачливого
мясника наваливается сразу три
spell’а: Fumble (с несчастного
опадают все вещи), Stun (пара7
лич) и Fist of Vengeance (любов7
но вырезанный из глыбы мрамо7
ра кулак падает прямо на голо7
ву раздетого и обездвиженного).
Финита.

Ну а что делать, если злой
Conjurer уже вызвал ужасную
тварь, дабы расправиться с
вами раз и навсегда? Конечно,
использовать заклинание

Charm — переубедить наколдо7
ванного питомца, что бить надо
как раз волшебника, призвав7
шего его в это измерение. Еще
одна забавная шутка разыгры7
вается с помощью Protection
from Poison. Защищаемся от
воздействий яда и напускаем в
комнату как можно больше ядо7
витых испарений (Toxic Gas). Из7
дохни всяк сюда входящий!

Как вы уже догадались, один
из секретов Nox в возможности
комбинирования сразу несколь7
ких заклинаний. Более 70
spell’ов сработаны с мыслью до7
полнять друг друга или, наобо7
рот, противостоять. Волшебники
также могут создавать магичес7
кие ловушки, содержащие ком7
бинацию из двух или трех закли7
наний. Сюрпризы привязывают7
ся практически к любому пред7
мету игрового мира: дверям, сте7
нам, сундукам, бочкам, столам,
стульям. Детализация в Nox во7
обще может напомнить ветера7

нам некоторые части Ultima.
Практически каждая вещь име7
ет определенную функцию: вися7
щие на стенах факелы можно
взять с собой и носить в руке,
стульями баррикадируются две7
ри, бочки с водой могут потушить
разбушевавшийся огонь. Даже
кости убитых скелетов идут в
дело! Врагам все тяжелее доби7
раться до вас через образующи7
еся кучи костей.

ПРЕЛЕСТИ РЕАЛИЗМА
Кроме исчерпывающей функци7
ональности объекты в Nox обла7
дают “честными” физическими
повадками. Легкие предметы
разлетаются по комнате от
взрыва, а тяжелые лишь чуть
сдвигаются со своих мест. Разу7
меется, их так же тяжело пере7
мещать вручную.

Наконец, Westwood уделяет
особое внимание системе true
line of sight. Невзирая на очевид7
ные преимущества изометри7
ческого вида, игрок вовсе не
обязательно сможет видеть на7
ходящиеся на экране объекты.
Все зависит от элементарного
положения его героя. Более
того, помещения за закрытыми
дверями будут оставаться неви7
димыми. Прежде чем войти в
новую комнату, разумно лишь
слегка приоткрыть дверь и мель7
ком взглянуть, что делается
внутри. Как только вы решились
и ступили внутрь, дверь за вами
захлопывается, предыдущее по7
мещение снова погружается
(для вас) в темноту.

В числе прочих рекламируе7
мых достоинств Nox числятся:
“случайный” генератор уровней,
динамическое и цветное осве7
щения, бесплатная сетевая игра
на Westwood Online. Авторы обе7
щают допустить в одну партию до
восьми пользователей, предос7
тавив на их выбор несколько
видов состязаний: от традицион7
ных deathmatch и coop до редких
в RPG7жанре king of the hill или
capture the flag.

  Александр Вершинин
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Ладно, так и быть — перетрем
в очередной раз, все7таки на E3
добрые издатели показали
еще один кусочек игры... кото7
рой уже не хочется...

Клонмейкинг и сиквелостро7
ительство в последнее время
стали, как вы знаете, любимым
развлечением разработчиков.
Помните первый Dark Reign?
Наш журнал обозвал его тогда
“последним C&C7клоном”. Так
вот, Pandemic Studios явно ре7
шила поставить точку в шествии
корявых Первых Полностью
Трехмерных RTS. Выставочные
заявления творцов пестрят
фразами, которые в приличном
обществе уже не употребляют7
ся, вроде, знаете ли, “The RTS
genre is about to change
forever...”. Так, чтоб не форевер,
сейчас уже не делают — не мод7
но. Время такое.

Скриншоты как7то уж слиш7
ком подозрительно становятся
похожими на презренный
action (см. также Battlezone 2 —
ей7ей, тенденция). Но авторы
призывают не верить своим
глазам, обещая добычу и ме7
неджмент ресурсов, минимум
action7части и тактическое пла7

Последняя
первая трехмернаяпервая трехмернаяпервая трехмерная

DARK REIGN 2
www.pandemicstudios.com/dr2/

Pandemic Studios
www.pandemicstudios.com

Activision
www.activision.com
37й квартал 1999 г.

нирование. С другой стороны,
кто этого сейчас не обещает?..

Совершенно свежий и соч7
ный engine использует техноло7
гию компании Intel с умным на7
званием Multiresolution Mesh:
количество полигонов в объек7
те рассчитывается в соответ7
ствии с расстоянием от него до
камеры. На практике это выгля7
дит следующим образом: вид
“условно сверху” демонстрирует
нам солдатиков полигонов по
100 на брата, но стоит к ним при7

близиться, как модели волшеб7
ным образом превращаются в
подобие, цитируем пресс7релиз,
“моделей из FPS”: каждый из них
содержит по 1200 треугольни7
ков. Звучит заманчиво. Если
еще, как обещают, эта процеду7
ра не будет влиять на скорость
игры, картина получится и вов7
се многообещающей.

Если кому7то интересно,
Dark Reign 2Dark Reign 2Dark Reign 2Dark Reign 2Dark Reign 2 будет не продол7
жением, а, согласно моде, при7
квелом. Сюжет новой игры ма7
разматичен как раз настолько,
чтобы воздержаться от его из7
ложения, но авторы утвержда7
ют, что, создавая новые юниты,
они вовсю старались избежать

дисгармонии с агрегатами из
первой части. Похвально, но
если учесть, что вряд ли кто7то
до сих пор хоть приблизитель7
но помнит, какие в DR были
юниты... Кстати, среди новинок
сулят некоего шамана (!), кото7
рый сможет вызывать духов
(!!), которые, в свою очередь,
будут шататься по окрестнос7
тям и давить враждебную тех7
нику и пехоту. Еще авторы по7
обещали усилить роль пеших
юнитов и создать систему ап7

грейдов для них при помощи
как технических примочек, так
и разного рода снадобий. Жут7
ковато все это как7то. Вроде ж
sci7fi? При чем здесь шаманы
и прочие зловещие мертвецы?
Молчит Pandemic Studios. Не
дает ответа.

Объявлена и такая функция,
как динамическая смена дня и
ночи и, соответственно, преиму7
щества, которые получат проти7
воборствующие стороны. Вот
только эта идея не нова со вре7
мен, дай бог памяти, Dark
Colony, которая вышла почти од7
новременно с первым Dark
Reign. На шотах, если пригля7
деться, можно различить тай7
мер, отсчитывающий время от
заката до рассвета.

Разумеется, главная черта
оригинального DR никуда не де7
лась: игра будет максимально
открытой для народного творче7
ства, сообщается, что создавать
практически полностью новую
игру будет просто и приятно. Бес7
стыдные авторы заявляют так7
же, что “движок” DR2 станет в
жанре RTS тем же, чем в свое
время стал Quake engine в
action. А вот это уже слишком.
Где мой дежурный помидор?!.

  Андрей Ом

Hand of OddHand of OddHand of OddHand of OddHand of Odd — одно из побоч7
ных ответвлений Oddworld
Quintology, на этот раз в Люби7
мом Жанре.

RTS нас ожидает — сплош7
ной восторг. Ни одного скрина,
даже набросков пока нет, но
то, что в это будут играть все и
взахлеб,  несомненно.  Про
Hand of Odd мы знаем пока
еще меньше, чем про очеред7
ную “плановую” игру Oddworld
Quintology Munch’s Oddysee,
про которую неизвестно почти
ничего, но — я уже люблю эту
игру и жду ее больше, чем ка7
кой7нибудь Tiberian Sun.
Итак...

Становимся на
выбор Великим
Вождем мудокан
или Исполните7
лем глакконов
(вождем, по7мое7
му, быть гораздо
приятнее, нежели
каким7то там ис7
полнителем). Бит7
ва будет вестись
за родовые мудо7
канские земли,
на которых глак7
коны хотят построить очеред7
ную монструозно7фашистскую
концентрационную фабрику.

Стороны будут различаться
кардинально: судя по всему,
войска глакконов будут гораз7
до лучше оснащены технически
(так, в пресс7релизе упомина7
ются чудовищные мобильные
бензопилы... хм... “Сибцирюль7
ник”?), а наши зеленые друзья
мудокане будут обладать
сверхъестественными способ7
ностями вроде вызова духа
Great Mother of Odd.

Цитата: “Для вас это может
выглядеть прекрасным озе7
ром, но... Для сумасшедшего

био7инженера Vykkers это пре7
красное место, чтобы сбросить
токсичные отходы и эти надо7
едливые части тел подопыт7
ных. . .  А для фанатичного
Mudokon Fish7Kisser это Свя7
щенные Воды, и горе тому, кто
решит из них напиться. . .”
Враждующие стороны не будут
стесняться использовать хими7
ческое и биологическое ору7
жие, управляемые мутации и
прочие вещи, не одобряемые
Женевской конвенцией.

Весьма в духе вселенной
Oddworld,  обе враждующие
стороны у нас совсем не про7
сты. Авторы прямо дают по7
нять, что милые зеленые мудо7
кане на самом деле закончен7
ные психи и религиозные фа7
натики, поэтому не менее бе7
зумным индустриалистам глак7
конам придется туго, несмотря
на их изощренную технику. Еще

одна цитата, на сей раз на язы7
ке оригинала:  “ I t ’s  Greedy
Industrialists versus hairy ECO
Extremists”.  Впечатляет,  не
правда ли?

Скажем прямо, давненько
информация об RTS не наполня7
ла меня таким энтузиазмом. На7
конец7то мы посмотрим на
Oddworld с высоты птичьего по7
лета, жаль, случится это еще не7
скоро. Ждем хоть каких7нибудь
скринов.

Кстати, в Munch’s Oddysee
тоже обещаны элементы страте7
гического планирования!

  Андрей Ом

Джихад
мудокан

ODDWORLD:
HAND OF ODD

Oddworld Inhabitants
www.oddworld.com

GT Interactive
www.gtgames.com

37й квартал 2000 г.
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Keep it simple,eep it simple,eep it simple,eep it simple,eep it simple,
    stupid!stupid!stupid!

KISS, PSYCHO
CIRCUS:

THE NIGHTMARE CHILD
http://63.67.194.100/psycho/

intro.html
Third Law Interactive

www.3rdlaw.com
Gathering of Developers

www.godgames.com
27й квартал 2000 г.

Да, Shogo мертв. Да, продолже7
ния отменены. Но ведь это не
повод огорчаться. Уже на подхо7
де LithTech2, да и LithTech лицен7
зируется, как горячие пирожки.
В частности, молодая фирма
Third Law Interactive, созданная

сбежавшими из ION Storm рабо7
тягами, в качестве дебютного
проекта взялась делать для
Gathering of Developers (кстати,
оказавшись первой фирмой
“снаружи”, работающей на
G.O.D.) игру о рок7группе KISS
(не путать с программистским
принципом из заголовка).

Впрочем, не вполне о KISS.
Если быть совсем точными, то
основой для сюжета экшен7игры
KISS, PKISS, PKISS, PKISS, PKISS, Psycho Cirsycho Cirsycho Cirsycho Cirsycho Circus: Thecus: Thecus: Thecus: Thecus: The

NightmarNightmarNightmarNightmarNightmare Childe Childe Childe Childe Child послужил попу7
лярный комикс мистера Мак7
Фарлейна, каковой, в свою оче7
редь, действительно был каким7
то боком привязан к KISS. Сю7
жет, мягко говоря, необычный.
Сценический имидж KISS’овцев
(кстати, для справки: их четверо,
Gene Simmons, Ace Frehley, Peter
Criss и Paul Stanley) все помнят?
Удалые молодцы в кожаных при7
кидах и боевой раскраске, нагло
украденной из японского театра
“Кабуки” и обработанной в аме7
риканской манере. Так вот: эти
самые молодцы, как показала
практика, имеют “вторые я”, в
смысле alter ego, и эти самые ego
не просто люди, а некие “стар7
шие” (elders). О!

И есть у нас... (не пугайтесь
— с ума пока сошли не я и не
вы). . .  кошмарный ребенок
(nightmare child). В детали в
пресс7релизах по поводу этого
чудовища пока не вдаются, но,
видимо, зверь жуткий. Ибо, что7
бы его победить, нам, то есть
обычнейшему смертному, пона7
добится совокупная мощь всех
четырех elder’ов. Для начала
придется, действуя в родном
мире каждого из них, собрать
части сценического костюма.

Ибо всех четверых за наруше7
ние древней клятвы вышвырну7
ли во Вселенскую Пустоту со7
вершенно голыми. Даже так!
Причем по мере собирания все
будет становиться круче и кру7
че — ботинки на платформе, к
примеру, дадут обладателю не7
мереную прыгучесть, а пояс —
бегучесть. А уж потом, как и сле7
довало ожидать, мы разнесем
это самое дитятко (еще не ро7
дившееся, но уже гадкое) вдре7
безги пополам, и бодро спля7
шем на его бренных останках.

И вся игра — под соответ7
ствующую музыку (помните
подъезды, расписанные харак7
терной формы буквами KISS?).
Против демонов, чудовищ и
прочей нечисти. Как утвержда7
ет Сверр Квернмо (Sverre
Kvernmo, и имя такое не я при7
думал), ведущий дизайнер про7
екта, задача команды — заста7
вить игрока бегать в душ не
реже, чем раз в час. Хорошо
еще, в душ, а не в туалет...

Цирковая тема взялась не из
воздуха, а прямо из названия
самого свежего альбома KISS
(у них как раз сейчас мощный
ренессанс, жуткие миллионы
долларов, собираемые на каж7
дом концерте во время мирово7
го турне, и продажа лицензий
на что угодно, как кислородных
масок в Японии). И будет эта
самая тема просматриваться
практически во всем, например
в монстрах — значительная их
часть взялась из воспаленного
воображения художников, на7
смотревшихся цирковых пред7
ставлений и фильмов ужасов
вперемешку.

А что меня порадовало — так
это специальное упоминание в
рассказе о переделках “движка”
ради одной маленькой, но при7
ятной вещи: движения игрока.
По словам все того же Сверра,
оно сделано очень знакомым и
приятным, нечто среднее между
DOOM и Quake. Ждем7с, оста7
лось меньше года.

  Господин ПэЖэ

Хьюстон,
у нас проблемыу нас проблемыу нас проблемыу нас проблемыу нас проблемы

STAR TREK:
ARMADA

Activision
www.activision.com
17й квартал 2000 г.

Разработчики накинулись на все7
ленную Star Trek с упорством, дос7
тойным, что называется, лучшего
применения. Вот и еще одна RTS
проклюнулась, Star TStar TStar TStar TStar Trrrrrek: Armadaek: Armadaek: Armadaek: Armadaek: Armada.

Слава богу, здесь мы избавле7
ны от необходимости пересказы7
вать не в меру пафосный сюжет,
в котором попадаются такие не7
понятные слова, как Klingon, Borg
и Worf. На этом фоне нам пред7
стоит ровно 26 миссий безудер7
жного всегалактического конк7
веста, отягощенного тремя вою7
ющими сторонами, 18 разновид7
ностями космических кораблей и
морем разнообразного оружия.

Местный космос испещрен
всякими worm holes (быстрые
перемещения по карте, у нор7
мальных людей это называется
телепортами), черными дырами
(аннотация — bad news all
around, похоже, это вроде сти7
хийного бедствия) и туманнос7
тями (никакой практической

пользы, зато красиво). В ос7
тальном же — набор стратеги7
ческих штампов: астероиды, с
которых нужно добывать Уни7
кальный Минерал, исследова7
тельские лаборатории, перма7
нентные апгрейды...

Чтобы скрыть полнейшую вто7
ричность проекта, его авторы
постарались извратиться по пол7
ной программе — такой запутан7
ной системы ресурсов лично мне
давно уже не доводилось видеть
ни в одной RTS. Начнем с того,
что в качестве “ресурса” здесь
называются officers. Пушечное
мясо буквально.

Кстати, если кто7то надеется на
полное 3D в духе Homeworld, мож7
но расслабиться — свободная ка7
мера будет использоваться толь7
ко в процессе строительства базы
и исследований. При первых же
признаках опасности игра прину7
дительно переключается в плос7
кий, как гладильная доска, орто7
доксальный RTS7вид сверху. А для
пущего удобства космос еще будет
расчерчен на квадратики...

Красота, да и только.

  Андрей Ом
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По следамПо следамПо следамПо следамПо следам
рогатого

DIABLO 2
Blizzard

www.blizzard.com
37й квартал 1999 г.

ИЗВЕСТНЫЕ ФАКТЫ ПЛЮС ЕЩЕ ЧУТЬ�ЧУТЬ

Заслуживающая многочислен7
ных “ку” фирма Blizzard все7таки
слишком долго трудится над сво7
ими проектами. Чем ставит в
неприятное положение нас, жур7
налистов. Выбор непростой:
либо писать об игре редко, по
мере поступления новостей,
либо освещать ее регулярно и
методично, пережевывая уже не
раз пережеванное. В пользу
последнего — защита от карие7

са и возможность давать моло7
ко. Значит, да здравствует
Diablo 2Diablo 2Diablo 2Diablo 2Diablo 2 (играбельные куски из
которой показывали на E3)!

БОЛЬШАЯ ЦИФРА “2”
Герой предыдущей части игры
теперь обзавелся звучным име7
нем Wanderer. Его акт самопо7
жертвования обернулся катаст7
рофой, Diablo выбрался из сво7
его заточения в кроваво7крас7
ном камне и овладел телом доб7
лестного рыцаря. Отныне пад7

ший Wanderer путешествует по
свету в попытке собрать новую
армию Тьмы. Надо сказать, это у
него получается даже лучше, чем
раньше. На этот раз войско за7
нимает целых четыре области.
Авторы D2 признаются, что дей7
ствительно хотели сделать про7
должение более длинным —
примерно в четыре раза — но
получилось чуть больше. Сколь7
ко? Этак шесть или семь исход7
ных Diablo. Есть где развернуть7
ся настоящему экзорцисту.

Ко времени проведения Е3
Diablo 2 была готова на 70%.
Все пять персонажей были в

игре, закончены три из четырех
областей. Путешествие нового
дьявольского ловца начинается
неподалеку от того самого па7
мятного городка в королевстве
Khanduras — европейский кли7
мат, пейзажи, архитектура. Одо7
лев горный хребет, вы оказыва7
етесь во втором акте игры, а за7
одно и в Lut Gholien, типичном
восточном поселении. При7
елись дюны? Двигаемся даль7
ше, в болотистые тропические
джунгли Zakarum. На этом пока

придется остановиться, так как
консервативная Blizzard пред7
почитает оставить описания
местности четвертого акта при
себе. Ну и пусть, мы займемся
персонажами.

СЕРДЦА ПЯТЕРЫХ
Их пятеро и они составляют хо7
рошую команду: Amazon,
Sorceress, Paladin, Barbarian,
Necromancer. Амазонка велико7
лепно владеет луком и копьями,
варвар обладает звериной си7
лой и многочисленными шаман7
скими приемами, помогающи7
ми превратить его тело в маши7
ну для убийства. Женщина7маг
оперирует как нападающими,
так и защитными заклинания7
ми, избегая рукопашного боя.
Многочисленные ауры и защит7
ные spell’ы паладина отлично
дополняют его умение орудо7
вать мечом. Некромансер же
предпочитает вообще не уча7
ствовать в битвах, предостав7
ляя своим вызванным темной
магией подручным выполнять
всю грязную работу. Очень ин7
тересны отдельные специаль7
ные удары и заклинания: так,
Necromancer способен заста7
вить все окрестные трупы взры7
ваться. Куски плоти живописно
разлетаются в разные стороны,
не забывая при этом наносить
тяжелые увечья попавшему под
необычный артобстрел против7
нику. Амазонка не обладает хо7
рошим ночным зрением, в силу
чего принуждает светиться по7
павших под руку монстров. Ра7
стерянно бегающие фонарики,
кстати, медленно расстаются со
своими силами. Ну а чтобы за7
вершить идиллическую картин7
ку, добавим, что диковатый вар7

вар имеет обычай закусывать
сердцем поверженного врага.
Говорят, ужасно вкусно и здоро7
во восстанавливает силы!

Новые герои несут с собой
новую боевую систему. Маги и
воины, кроме обычных рукопаш7
ных приемов боя, имеют доступ
к системе специальных возмож7
ностей. И если волшебники обо7
жают шаманить, то недалекие
вояки предпочитают просто бить
— больнее, изощреннее, быст7
рее. Каждый герой обладает
тридцатью уникальными при7
емами. Спрашивается, что де7

лать, если ваш подопечный пе7
ревалил за 307й уровень? Эле7
ментарно. Ведь никто не запре7
щает вам совершенствовать уже
приобретенные навыки. Более
того, специализация привет7
ствуется. Вы сможете выучить
всю великолепную тридцатку, но
ни один ваш удар не будет отли7
чаться эффективностью. Это
удел мастеров. А чтобы достичь
совершенства, скажем, во взры7
ве трупов, определенное коли7
чество “опыта” придется потра7
тить именно на этот spell. Отсю7
да многообразие персонажей.
Стоящие рядом амазонки могут
на деле оказаться совершенно
разными — одна дерется копь7
ем, а другая в совершенстве
владеет луком. В случае
sorceress это совершенство в
области огня, молнии, чистой
магии. Помните, еще в первой
части игры одни “козлики” боя7
лись fireball, а другие умирали
лишь от lightning.

СОВЕРШЕНСТВУЯСЬ
В МАЛОМ
Blizzard терпеливо долизывает
свое новое творение. Остано7

вить этих скрупулезных рабо7
тяг на их пути к совершенству
очень сложно. Изначальный
замысел и исполнение Diablo
доводятся до ума — вплоть до
самых мельчайших деталей.
Кнопкой Shift  активируется
долгожданная функция бега,
кнопка Alt выделяет и подписы7
вает все вещи, раскиданные
на полу в пределах видимости.
Кстати, каждая надеваемая на
героя вещь теперь немедленно
появляется и на его спрайте.
Наряд “куклы” любого игрока
может быть определен с одно7

го взгляда.  Монстры тоже
возьмут за правило оставлять
на своих трупах именно то ору7
жие, которое они держали в
лапках еще при жизни. Нако7
нец, Blizzard сочла возможным
не давать больше поводов для
обидных характеристик Diablo
— вроде “убийца мышей” или
“сражение на кликах”. Просто
нажмите удар и держите его, в
то время как ваш герой на эк7
ране будет трудиться в поте
лица, исправно нанося один
удар за другим.

И последнее. Blizzard полно7
стью переделывает Battle.net.
Специально для Diablo 2. При7
митивная схема организации
сетевой игры peer7to7peer будет
заменена на client7server. Пос7
ледняя давно и широко исполь7
зуется — хотя бы в таких играх,
как Quake, Ultima Online или
Everquest. Впрочем, смогут ли
авторы игры побороть поваль7
ное читерство в Battle.net пока7
жет лишь релиз D2. Ожидание
затягивается до осени. Как ми7
нимум, до осени этого года.

  Александр Вершинин
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Неужели среди вас есть такие,
кто сомневается, что это будет
суперхит? Первые строчки всех
буржуйских хит7парадов, шесть
из пяти звездочек во всех изда7
ниях, возможно даже, наша
“Игра года”. Господин с бердан7
кой против? И поклонники Пи7
тера Молинье (DungeonDungeonDungeonDungeonDungeon
Keeper 2Keeper 2Keeper 2Keeper 2Keeper 2 разрабатывается без
всякого его участия, продюсер
сиквела признался в одном ин7
тервью, что Питера ни разу в
глаза не видел) туда же? Равно
как и те, кто думает, что после
ухода из Bullfrog группы товари7
щей, организовавших незави7
симую контору Lost Toys, компа7
ния окончательно утратила бо7
евую хватку?.. Вот что я вам
скажу, уважаемые: чтобы ис7
портить концепцию классичес7
кого Dungeon Keeper, нужно
сильно постараться.

ГДЕ РАХАТ5ЛУКУМ?
А его нет. Ну не считать же, в
самом деле, таковым невнят7
ную информацию о том, что
юнитов, ловушек, комнат, пы7
ток и спецэффектов станет
больше. Было бы удивительно,
если бы их количество умень7
шилось, а графика стала хуже.
Мелочи вроде казино для на7
ших подопечных подаются как
неимоверная сенсация. Про7
должения без длинного листа
“фичей” у нас принято больно
давить, но здесь, сами понима7
ете, рука не поднимается. Так
чем же собирается покорять
наши сердца Bullfrog?

Графикой? Но это, что назы7
вается, по дефолту. Шоты из
DK2 давно уже будоражат не
только наше воображение: все
как7то даже подозрительно

I’m goingI’m goingI’m goingI’m goingI’m goingI’m goingI’m going
underground

DUNGEON
KEEPER 2

Bullfrog
www.bullfrog.com

Electronic Arts
www.ea.com

37й квартал 1999 г.

ГЛУБЖЕЕ, ЗЛЕЕ, ВЕСЕЛЕЕ, КРАСИВЕЕ

deeper

красиво, а как это будет выг7
лядеть в динамике, страшно
подумать. Еще более страшно
думать о предполагаемых сис7
темных требованиях, тем бо7
лее что они до сих пор офици7
ально не объявлены. Несколь7
ко утешает только использова7
ние технологии Multiresolution
Mesh от прогрессивной Intel,
суть которой в динамическом
изменении количества полиго7
нов в модели в зависимости от
расстояния до нее (этот же

принцип, который нам пока не
доводилось видеть в действии,
будет использоваться и в Dark
Reign 2 — см. где7то в окрест7
ностях). Плюс обещают поддер7
жку остромодной технологии
Bump Mapping, но это уже —
отдельным патчем.

Дальше. Продвинутость так7
тической составляющей. Уже
упоминалось, что на один и тот
же квадратный метр пола теперь
ну никак не удастся усадить де7
сять монстров — законы физи7
ки пытаются диктовать свои ус7
ловия. Biledemon, например,
сможет загородить своей тушей

дверной проем и отгавкиваться
от врагов, пока мы лихорадочно
запираем двери и готовимся к
обороне. После того как мы при7
тащим пригоршню защитников и
бросим их в гущу боя, они будут
некоторое время приходить в
себя после соприкосновения с
каменным полом. Причем в за7
висимости от веса каждого пи7
томца время нокдауна будет ва7
рьироваться — понятно, к мухам
и прочей летающей пакости все
сказанное не относится.

Для успешного завершения
миссии будет мало просто раз7
драконить все вражеское подзе7
мелье, науськав на неверных
сумасшедшего Horned Reaper’a.
Теперь Рогатому найдется еще
одно применение в хозяйстве:
он будет собирать некие крис7
таллы из Порталов, и только со7
брав все на этом уровне, мы
сможем двигаться дальше. Не
слишком ли это... по7аркадному,
что ли? Кстати, безрадостная
подробность: DK2 выйдет еще и
на вражеской приставке произ7
водства Sony. Это, согласитесь,
о многом говорит — так, прилич7
ного интерфейса можно даже не
ждать. Приставочникам ведь бу7
дет неудобно!

ГЛАЗАМИ ТАРАКАНА
Не мной было замечено, что в
первом DK вселения в головы
наших зверушек, особенно

Imp’ов, жуков, пауков и так да7
лее, превращали игру в “При7
ключения Карика и Вали”. Поче7
му7то я ни секунды не сомнева7
юсь, что среднестатистический
кухонный таракан лицезрит все
именно в таком неприглядном
свете, но играть в таком виде
было совершенно невозможно.
И ненужно.

Нынче же нам рассказывают
о революционных изменениях.
Чтобы мы активнее впрягались
в наших подопечных, каждому
из них были придуманы специ7
альные функции, доступные
только при виде “из глаз”. Так,
Dark Elf превратится в местно7
го снайпера — при помощи
zoom’а он будет с больших рас7
стояний выносить зазевавших7
ся гномов, фей и прочих после7
дних бойскаутов. Интересно,
какие специальные возможно7
сти будут у мух?

Кстати, все юниты будут де7
литься на три разновидности:
первые предпочитают ближний
бой, вторые держатся на рассто7
янии, забрасывая оппонентов
стрелами и спеллами, а третья
разновидность — собственно
Horned Reaper. Возможность

объединения в группы присут7
ствует, но вот не забыли ли ав7
торы о, кхм, сложных взаимоот7
ношениях между обитателями
нашего погреба?

Для пущей простоты (и кому
это, спрашивается, нужно?)
имеется специальная опция My
Pet Dungeon: мы мирно строим
свое подземелье, не опасаясь
атак и других пакостей. В на7
ших клетках томятся герои, ко7
торых для собственного раз7
влечения можно будет брать за
шиворот и пускать погулять по
ловушкам, минным полям и
тренировочным залам, заби7
тым нечистью. Для кого пред7
назначен подобный детский
сад, решительно неясно.

Все это должно увидеть мир
уже скоро — официальные ис7
точники из ЕА намекают на тре7
тий квартал сего года (до этого
игра, если помните, в лучших
традициях индустрии, уже не7
сколько раз откладывалась), а
некоторые фанатские сайты идут
дальше, называя в качестве
даты релиза 4 июля 1999 г. Фа7
натам, конечно, виднее.

  Андрей Ом
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Свой средиСвой средиСвой средиСвой средиСвой среди
костейкостейкостей

SHADOW MAN
www.acclaim.net/games/

shadowman/index.html
Iguana UK

Acclaim Entertainment
www.acclaim.net

Лето 1999 г.

Подойдите
ближе, бандерлогиближе, бандерлогиближе, бандерлоги

SWORDS &
SORCERY:

COME DEVILS,
COME DARKNESS

Heuristic Park
Westwood Studios

www.westwood.com
37й квартал 1999 г.

Кто делает эту игру — вопрос
неоднозначный, и простым
смертным узнать ответ вряд ли
удастся. Даже сама фирма
Acclaim, которая собирается
публиковать Shadow ManShadow ManShadow ManShadow ManShadow Man, по7
хоже, имеет на этот счет сомне7
ния, и в разных местах называ7

ет разработчиков то Acclaim
Studios — Stockton, то Iguana UK.
Если это и в самом деле Iguana
(помните милую ящерку на зас7
тавке Turok и Turok 2?), то нас
вполне может ждать Зрелище с
большой буквы.

До выпуска осталось немно7
го,  летом наш “теневичок”
(Shadow Man) должен появить7

ся на прилавках, но детали
пока известны скорее описа7
тельного характера, чем техни7
ческого. Главное разочарова7
ние — пожалуй, “третье лицо”.
Особых трюков и прыжков не
обещают, да и главный герой
далеко не Лара, и формы у
него, мягко говоря, не возбуж7
дающие, так что поводов для
такого решения не видно.

Зато есть надежда,  что
страшно нам все7таки сделают.
Не зря все события туго завя7
заны морским узлом вокруг
магии вуду (той самой, в честь

которой так любит называть
свои чипсеты фирма 3dfx, и той
самой, где так любят тыкать
булавками в куклы недругов).
Ожившие мертвецы и мертвые,
но еще живые люди будут со7
вершенно нормальным явле7
нием, а действовать придется
сразу в двух мирах: на Земле и
в мире почивших.

Чтобы сразу отделаться от
единственного технического
факта, которым с нами готовы
поделиться уже сейчас, я сооб7
щу его — и сразу же продолжу
о волнующем, ладно? Так вот:
нас ждет специальный “дви7
жок”, способный нарисовать
полноценный пейзаж до само7
го горизонта, и никаких тума7
нов. По крайней мере нас хотят
в этом уверить. Правда, ускори7
тель и Pentium 200+ будут стро7
го необходимы.

Так, со скучным покончено
— продолжим о веселеньком.

О трупах и мертвецах (что,
кстати, две большие разницы).
Они все анимированы с помо7
щью motion capture (что для
трупов очень просто: они лежат
и не двигаются). Придуманы
эти замечательные собесед7
нички довольно давно — тот
же самый Acclaim выпускает
серию комиксов с, как они вы7
ражаются, “extremely mature
content”, и игра — всего лишь
произведение “по мотивам”.

Майк Лерой, то есть мы с
вами, разумеется, и не помыш7
лял спасать мир от миляги7док7
тора Виктора Карла Батракиа7
на (по прозвищу Король Яще7
риц) и его пяти прихвостней, но,
увы, кому7то это делать надо, и
доблестная, хотя и несколько
прямолинейная колдунья в жан7
ре вуду по имени Мама Нетти
имплантировала (и не надо
меня спрашивать, что значит
это слово — оно есть в любом
словаре) ему в грудь маску
Тени. Помереть он от этого, по
крайней мере сразу, не помер,
но подошел к одру достаточно
близко — настолько близко, что
смог проникать в мир мертвых
и действовать там в обличье
Shadow Man’а (а заодно и попал
под контроль Матушки Нетти).
Оказалось, кстати, что по обе
стороны смерти полно оружия,
полно врагов, и местами встре7
чаются загадки.

Ну, в самом деле, а чего вы
ждали от очередного, миллион
первого,  3D7шутера? Чего?
Трупов? Дождались. Оружия?
Вот оно, на любой вкус. А “на
сладкое” можно заняться вуду
— к примеру,  заколдовать
кого7нибудь с помощью пряди
его волос или обрезков ног7
тей, куклу изготовить и тут же
заколоть в самое сердце. . .
Причем обеими руками — ими
можно действовать независи7
мо друг  от  друга.  И так  25
уровней, около 70 часов гей7
мплея, и в промежутках — 40
мультиков.  Умереть мне на
этом самом месте.

  Господин ПэЖэ

Что мне нравится в SworSworSworSworSwords andds andds andds andds and
SorSorSorSorSorcery: Come Devils, Comecery: Come Devils, Comecery: Come Devils, Comecery: Come Devils, Comecery: Come Devils, Come
DarknessDarknessDarknessDarknessDarkness — так это название.
Скромненько и со вкусом. Благо,
что автором столь помпезного
проекта является создатель
Wizardry 4, 5 и 6, а значит, чело7
век талантливый. Причуды таких
людей называют “эксцентрично7
стью”, а не “странностью”. Так
или иначе, но первый проект фир7
мы Heuristic Park с D.W. Bradley во
главе неумолимо двигается к оче7
редной дате релиза. В силу чего
снова пришло время напомнить
читателям, что такое S&S.

Игра задумывалась прежде
всего как классическая РПГ. Отсю7
да наличие партии из шести геро7
ев и традиционного “оконного”
вида. Хотя есть и ощутимые отли7
чия. Например очень солидный
полигональный “движок” игры.
Благодаря которому Sword &

Sorcery предлагает игроку целый
набор всевозможных видов — “из
глаз” любого члена КПСС, много7
численные тактические виды от
третьего лица. Камера подстраи7
вается на лету, чтобы вы могли по7
лучить наиболее исчерпывающую
картину поля боя.

Сюжетная линия повествует
об обратившемся во зло и вос7
ставшем жреце, с которым и
предстоит бороться на протяже7
нии всей игры. Убить мятежника
можно лишь с помощью одного

уникального артефакта, добыть
который нельзя не имея другого
артефакта. И так до бесконечно7
сти. Это фэнтези7РПГ, друзья.

Что интересно. Во7первых, бо7
евая система, похожая на образ7
цы из Final Fantasy. Не real7time, но
и не походовая. Течению времени
дозволено замедляться и уско7
ряться — таким образом пользо7
ватель сможет идеально подстро7
ить под себя темп сражения. Вто7
рой важный момент заключается
в наличии совместного сетевого
режима игры, где несколько игро7
ков смогут путешествовать единой
партией. Everquest в миниатюре?
Посмотрим.

  Александр Вершинин
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А вот иАвотиАвотиАвотиАвоти
клоны.клоны.клоны...

SWAT 3:
CLOSE�QUARTERS

BATTLE
www.sierrastudios.com/games/

swat3/
Sierra Studios

www.sierrastudios.com
Sierra

www.sierra.com
47й квартал 1999 г.

OUTCAST
www.outcast7game.com

I7Motion (часть Infogrames)
www.infogrames.com

Infogrames
www.infogrames.com

Июнь 1999 г.

Скажите мне, что вы видите на
скриншотах? Неужели то же, что
и я? R6, но в полицейских кос7
тюмчиках?..

Не верьте своим глазам! Это
Sierra, выпустив SWAT2 и сама,
наверное, ужаснувшись, решила
сделать нам красиво. Если бы
разработчики SWSWSWSWSWAAAAAT 3: Close7T 3: Close7T 3: Close7T 3: Close7T 3: Close7

QuarterQuarterQuarterQuarterQuarters Battles Battles Battles Battles Battle с негодованием
этого не отрицали, можно было
бы подумать, что “движок” лицен7
зирован у г7на Клэнси... Но нет,
говорят, сами додумались. В то же
время продюсер проекта Rod
Fung с детской непосредственно7
стью сообщает, что “это просто
даже удивительно, как много ме7
лочей мы позаимствовали ото7
всюду”. Среди мелочей — управ7
ление одновременно пятью под7
чиненными и абсолютно “насто7

ящее оружие”, в том числе и АК7
47, которым пользуются, ясное
дело, противники. Очевидцы, ви7
девшие на Е3 ролик из игры, ут7
верждают, что пули из “родного
автомата” с легкостью разносят
все детали интерьера и все стены
за исключением особо прочных
бетонных. Здесь будет все как по7
лагается — точно рассчитанные
траектории рикошета, выбоины,
грязная брань оппонентов... Про7
стите, увлекся. Кстати, при случае
наши спецназовцы не прочь и
сами вломиться к соседям7терро7
ристам через тонкую стену.

А теперь — дискотека.
Убийств нам придется по воз7
можности избегать! Авторы ут7
верждают, что, конечно, мы

сможем устроить молодецкую
бойню и даже не проиграть при
этом, но настоящие мужчины
так не поступают. То ли дело
картинно защелкнуть наручни7
ки и напомнить мерзавцам о
том, что они имеют право на
бесплатного адвоката! “Как в
кино!” — доверительно сооб7
щает нам Rod Fung. Это новое
слово в жанре, честное слово.
Симулятор пионера. То есть
бойскаута.

Кстати, если в предыдущем
SWAT нам было позволено “пре7
вращаться” в злыдней, то здесь та7
кой номер не пройдет. А жаль. Эк7
стремисты не забивают себе голо7
ву политкорректностью и гуманиз7
мом, и еще им явно не придется
потом отчитываться перед началь7
ством за пару7тройку лишних тру7
пов. За это мы их и любим. Сквозь
двери они будут стрелять за милую
душу, как нам обещают. Также со7
зидатели упирают на то, что про7
граммированием AI занимается
John Anderson, до этого работав7
ший в Atomic Games и отвечавший
за мозги фашистов из мыльно7
стратегического Close Combat.

А искусственному интеллекту
придется здесь поработать, ска7
жем прямо. Авторы обещают,
например, такую ситуацию, как
одновременный прорыв в зах7
ваченное здание двух групп
спецназа. Что это будет —
страшно предположить. Кстати,
Sierra самонадеянно утвержда7
ет, что multiplayer7части, воз7
можно, не будет вообще.

Наблюдатели замечают, что
уже сейчас наши бойскауты не
толпятся в дверях, как их колле7
ги из R6, и умело пригибаются,
если есть за что. Глупые. Куда вы
денетесь от АК747? На скриншо7
тах явственно заметны блики
света на кевларовых шлемах и
симпатично нарисованный огонь
— это называется чуждым нам
словосочетанием “visual candy
delight”. Зато никакого намека на
интерфейс, что подозрительно.

Словом, клоны пошли кося7
ком. Поперли даже, извините.
Поверьте на слово — скоро со7
зданием R67клонов будут раз7
влекаться все кому не лень. Что7
то это мне напоминает...

  Андрей Ом

Вот7вот, со дня на день, в конце
июня, должна появиться эта
игра (о которой мы, разумеется,
уже писали, но которая еще раз
заставила нас посмотреть на

себя свежим взглядом после
выставки Е3, где звучала). Глав7
ная отличительная черта
OutcastOutcastOutcastOutcastOutcast — не графика и не сю7
жет, а музыка. Как7никак, мос7
ковский симфонический ор7
кестр играет музыку американ7
ца Ленни Мура, по полной про7
грамме выложились.

Впрочем, если помните наши
осенние дифирамбы, и сама игра
обещает утешение. Так, для пущей
интересности геймплея каждый
персонаж оснащен хитрой штукой
под названием GAIA (Game’s
Artificial Intelligence with Agents, то
есть искусственный интеллект с
агентами) и сам будет решать, что
ему делать в первой попавшейся
ситуации. Может и помочь в чем7

с пушкамис пушкамис пушкамис пушкамис пушкамис пушкамис пушками
Симфонический квестСимфонический квестСимфонический квест

нибудь, если хорошо к нам отно7
сится... А может и в расход пустить,
если не понравились.

Да и сами эти персонажи
(звери, люди), все как один, за7
ряжены процедурной анимаци7
ей, призванной плавно перехо7
дить от одного motion
captur’енного движения к друго7
му, и двигаться будут очень кра7
сиво, играя bump mapping’ом на
шкуре. Кстати, бегать они будут
по земле. И земля обещает не

подкачать — она воксельная, и
потому пространства любого
размера для нее как родные.

Я, честно говоря, несколько те7
ряюсь, пытаясь передать масштаб.
Делается не просто блокбастер, а...
ситибастер, наверное? К примеру,
в геймплее обещают такую “кру7
тость”, до которой даже програм7
мирование, очень среьезное, по7
верьте, не дотягивает. Конечно, за7
явления смутные, но слова “в лю7
бой точке игрок может выбрать
action, adventure или даже страте7
гию” из уст Франсуа Лурдина, ди7
ректора I7Motion, звучали. В эту же
корзинку положите, пожалуйста, и
“полную свободу общения с любым
персонажем”.

А напоследок деталька, грею7
щая душу всякому нормальному
игроку. Играть можно будет и от
первого, и от третьего лица. Как
кому нравится — так и играйте.
И ждите рассказа в .EXE, оста7
лось недолго.

  Господин ПэЖэ
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Убить UОбить UОбить UОбить UОбить UО
и Oddwи Oddwи Oddworld

ATRIARCH
www.atriarch.com

World Fusion
Дата выхода не объявлена

FANTASY, SCI�FI И СРЕДНЕВЕКОВЬЕ НЕ ПРЕДЛАГАТЬ!

К разработчикам, определяю7
щим свое творение как “real7
time 37D, persistent, massively7
multiplayer role7playing and
strategy game”, да еще и пред7
назначенное исключительно для
игры в Интернете, в издательс7
ких кругах принято относиться
настороженно. На собственном
“движке”, говорите? Ах, это еще
и не фэнтези?! И не космические
побоища?.. Извините, ребята, по
субботам мы не подаем...

СПЯЧКА ONLINE
Мы про такое редко пишем. Ни
издателя, ни внятных сроков
выхода. Самодеятельная коман7
да безвестных дебютантов7раз7
работчиков. Но — в AAAAAtriartriartriartriartriarchchchchch чув7
ствуется дух тех самых игр, по
которым нынче модно носталь7
гировать: вот это, знаете, свя7
щенное чувство сопричастности,
как в стародавние времена Elite.
Такого теперь не делают — сек7
рет утерян. Но (тсс! главное — не
вспугнуть!) сейчас надежда вро7
де бы появилась. Во всяком слу7
чае с фантазией у разработчи7
ков явно все в порядке, про на7
бившую уже не одну оскомину
псевдокельтскую мифологию с
гномами и прочими драконами
можно спокойно забыть.

Итак, мир Atriana. Уникаль7
ная экосистема: планета имеет
три спутника со сложными ор7
битами, каждый из которых
влияет на погодные условия.
Mantar, Луна Ярости, — его гра7
витация вызывает на поверхно7
сти Атрианы разрушительные
торнадо. Gentar, Луна Холода, —
причина, как нетрудно дога7
даться, заморозков. Devar, Луна
Огня, обрушивает на планету
огненные штормы. Поверхность
Атрианы составляет примерно
1766250 (!) квадратных кило7
метров (или, если угодно,

1059750 квадратных миль), ди7
аметр планеты — 750 км. 6 ос7
новных континентов, 5 океа7
нов, 2 крупных архипелага. Все
цифры, заметим, взяты с офи7
циального сайта — авторы на7
строены архисерьезно.

И это еще не все. Помимо де7
монических спутников, периоди7
чески устраивающих на планете
разрушительные дебоши, имеет7
ся такая напасть (или это благо?
пока неясно), как Torpor Storm,
погружающий всех обитателей
мира в спячку, восстанавливаю7
щую жизненные силы (интерес7
но, как это будет реализовано

технически?). Есть подозрения,
что с нашими телефонными ли7
ниями в спячке придется пребы7
вать перманентно. Кстати, о сме7
не в реальном времени дня и
ночи почему7то ничего не гово7
рится. То ли забыли за буйством
спутников, то ли посчитали само
собой разумеющимся.

Все строения, все оружие,
вообще все здесь — органика.
Эволюция в сочетании с сумас7
шедшими природными условия7
ми породили такие формы жиз7
ни и технологии, что обитателям
любимого Oddworld’а уже пора
грызть когти от зависти. Обрати7
те внимание на art к игре — жи7
вые существа выглядят явствен7
но непохожими на все, что нам
доводилось видеть раньше, осо7
бенно вот это брызжущее слю7
ной создание, напоминающее

огромный валун. Разумных рас
будет пять, все на редкость при7
чудливого вида, каждая приспо7
соблена не только для опреде7
ленных занятий, но и для обита7
ния в предуготовленных услови7
ях — Cavolon, например, предпо7
читают болота, а воины Tirysin,
помешанные на собственном
кодексе чести, уютнее всего чув7
ствуют себя в ледяных горах.
Учитывая упомянутые выше осо7
бенности местной астрономии,
представьте себе, что, скажем,
ход решающей битвы, когда по7
беда уже за нами, сможет изме7
нить какая7нибудь вредоносная

Луна Огня со своим дурацким ог7
ненным дождем...

Если еще простить авторам
типичные для молодых разра7
ботчиков пафосные заявления
вроде “It’s the best of all worlds”,
картина получается вполне впе7
чатляющая. Идем дальше...

ЗАЙМЕМСЯ ДЕЛОМ
Скучать явно не придется. Обе7
щают, что одновременно в мире
смогут находиться несколько сот
игроков (интересно, серверы та7
кое выдержат? или как в случае
с Everquest?..), причем заявлена
следующая “фича”: мир суще7
ствует 7 дней в неделю кругло7
суточно, время в нем не оста7
навливается ни на минуту, пост7
роенное вами утром здание ве7
чером останется на старом мес7
те, если его, конечно, не разру7

шат. Поэтому место, где вы оста7
вите свое виртуальное тело, по7
кинув Атриану, следует выбирать
особо тщательно. Желательно —
среди товарищей по faction.

Как раз сейчас World Fusion
заканчивает прием заявок от по7
сторонних на создание factions,
сиречь кланов или гильдий, как
мы и будем называть их для удоб7
ства. Шутники авторы просят с
заявками поторопиться, пока не
разобрали все звучные названия.
Однако все не так просто — биви7
сов сюда не пустят (хочется в это
верить по крайней мере), и главе
клана придется выдержать некий
род экзамена: так, если вы заду7
маете организовать купеческую
гильдию, вам придется ответить
на несколько вопросов авторов
касаемо экономических моделей
в различных играх. Хорошо, что не
придется зубрить противный “Эко7
номикс”... Поправьте меня, если я
ошибаюсь, но такого раньше не
было нигде. Не совсем понятно,
правда, о чем таком будут спраши7
вать представители World Fusion
кандидатов в виртуальные наем7
ные убийцы или воры... Кстати,
некоторые гильдии будут изна7
чально расистские, скажем, толь7
ко для народа путешественников
и бродяг Locai.

Собственно, при желании
можно будет просто явиться в
этот мир одиночкой и совер7
шить, например, кругосветное
путешествие. Задача, кстати,
вполне реальна — Atriana са7
мым честным образом шарооб7
разна по принципу Populous, в
наличии имеется физически кор7
ректный горизонт и все прочее,
что полагается в подобных слу7
чаях. Хотя возможности полноп7
равного члена faction, конечно,
гораздо шире: сами авторы го7
ворят, что, дескать, можно будет
строить города, заниматься тор7
говлей, собирать армии, охо7
титься в окрестностях за мест7
ным зверьем (весьма жуткого
вида) и вообще жить полноцен7
ной жизнью.

Про Pkillng почему7то ничего
вразумительного не сообщает7
ся. Только то, что faction в пол7
ном составе совершит “великое
мщение наказаньями яростны7
ми” над тем, кто обидит ее со7
трудника, но тогда получается,
что одиночки изначально будут в
проигрышном положении? Сло7
вом, ждем подробностей.

ВЕРНЕМСЯ НА ЗЕМЛЮ
Цепляет ведь, правда? Уже хо7
чется пожить годик7другой в об7
разе какого7нибудь Unarra, по7
ходить в штыковые атаки на вра7
жеские фракции, нанять для ох7
раны своей виртуальной Горбуш7
ки пару тупых, но преданных и
сильных Tyrusin... Стоп.

Работы начались только в ян7
варе этого года, а рассекречены
были в мае. Пара7тройка полноп7
равных скриншотов, которые мы

имеем на сегодня, выглядят не7
плохо, особенно для онлайновой
игры такого масштаба, но что7то
уж больно похожи на, извините,
элементарный fake для обольще7
ния издателей. Кажется, все при7
стойно и полигонально, но толком
разглядеть ничего невозможно.
Ну, сами понимаете.

О таких мирских вещах, как
системные требования и прочие
технические подробности, раз7
работчики скромно умалчивают,
что есть дурное предзнаменова7
ние — похоже, об этом они еще
просто не задумывались. Хотя в
последний месяц работа над иг7
рой заметно активизировалась
— World Fusion стала регулярно
обновлять новости на своем
сайте, рассылать пресс7релизы
и вообще всячески привлекать
к себе внимание.

Пока умалчивают и о том, бу7
дет ли игра платным MUD’ом или
свободным, хотя в отсутствие
жирного издателя это понятно.
Вообще, когда проходит первый
восторг от сумасшедших лун и
общей концептуальности, стано7
вится ясно, что неизвестно прак7
тически ничего!

Но очень хочется, чтобы не
испортили. Не в этот раз, а? Ну
пожалуйста.

  Андрей Ом
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С прискорбием сообщаем вам,
что создатели “Героев” в пол7

ном составе лишились рассуд7
ка. New World Computing гро7
зится выпустить expansion
pack к HoMMIII под названием
HerHerHerHerHeroes I I I :  Armageddon’soes I I I :  Armageddon’soes I I I :  Armageddon’soes I I I :  Armageddon’soes I I I :  Armageddon’s
BladeBladeBladeBladeBlade. Причем, судя по всему,
в NWC решили напрочь испор7
тить, а то и просто убить вели7
кую стратегическую серию.
Кто7нибудь, остановите этих
маньяков!

Вот посмотрите: во вполне
фэнтезийном мире третьих
“Героев” появится новая раз7
новидность города по имени
the Forge, где будут ютиться,
что называется, futuristic high7
tech troops (хай7тек, так их ра7
стак!). Пока достоверно изве7
стно о следующих свежих юни7
тах: cyber7dead (это как? это
почему?) ,  cyber7zombies  (с
бензопилами в лапках,  см.
культовый фильм “Техасская
резня бензопилой73”), goblins
и hobgoblins с гранатометами
и прочей тяжелой артиллери7
ей (здравствуй, Warhammer?),
а также pyros и pyromaniacs,
вооруженные, понятное дело,
огнеметами.  Всего в  Forge

Угадайте, симулятор чего еще не
создан фирмой Maxis и неутоми7
мым Уиллом Райтом (Will Wright)?
Когда десять лет назад Вилли
обивал пороги издательских кон7
тор с проектом “симулятора горо7
да”, на него смотрели, как на су7
масшедшего, — кому может быть
интересна игра, в которой нельзя
победить и, кроме того, надо
строить какой7то там город?

В течение двух пятилеток Maxis
с переменным успехом эксплуати7

имеют место быть семь разно7
видностей электронной нечи7
сти и столько же ее продвину7
тых вариантов. Плюс два све7
жих класса Героев общим по7
головьем 18 штук.

Наконец, семь новых видов
High Level  Heroes,  но  NWC
скромно умолчала о том, как
они будут выглядеть и что из
себя представлять. В пресс7

релизе имеется только инфор7
мация о Gelu, получеловеке7
полуэльфе в  камуфляжных
штанишках. Традиционно ду7
шещипательная биография
плюс лук, длинный меч и мес7
тный аналог мачете — вот что
такое Gelu.

Как именно будет выглядеть
все это безобразие, можно с
ужасом догадаться по обнародо7
ванным 3DO скетчам. Artwork,
доступный к моменту написания
этих строк, демонстрирует, на7
пример, некий Tank — голую лы7
сую девку на гусеницах с маузе7
ром в руке. Очень похоже на
творчество одаренного восьми7
классника на последней страни7
це тетради по природоведению.
Под все это высокотехнологич7
ное безобразие уже придуман
соответствующий случаю сюжет
с мистическими артефактами,
дырами во времени и прочим. Ну
не кошмар ли? Что, спрашивает7
ся, будет теперь с фирменной

HoMM7атмосферой?
Но и это еще не все. Ожида7

ется безмерно продвинутый
редактор карт (хотя даже у са7
мого оголтелого фаната не под7
нимется рука на такое свято7
татство, как базуки против ры7
царей), шесть сюжетных кам7
паний (всего, значит, 26 карт)
и 38 отдельных сценариев. Бу7
дет также такая “фича”, как
генератор случайных карт, ко7
торые можно будет объединять
случайным же образом в кам7
пании. Особо нервных просим
обратить внимание на то, что
нам все же дадут возможность
вмешаться в генерацию карты
— указать желаемое количе7

ство сокровищ, замков, монст7
ров, остальной мебели.

  Андрей Ом

PPPPP.S..S..S..S..S. Да, после обнародования
этой новости на 3DO обрушился
настоящий шквал писем от
разъяренных фанатов, которые
заклинали компанию прекра7
тить издевательство над самым
дорогим. Собирались даже под7
писи под петициями с требова7
ниями остановиться. Самое ин7
тересное, что народный гнев все
же смутил разработчиков, и они
начали подумывать о замене ки7
бермертвецов с огнеметами
чем7нибудь менее эпатажным...

Смерть
обывателямобывателямобывателям

THE SIMS
www.simcity.com/thesims/

index.html
Maxis

www.simcity.com
Electronic Arts
www.ea.com

Осень 1999 г.

зайнерские способности — вос7
пользуйтесь редактором и пост7
ройте собственный.

Кадр номер три. Семья обжи7
вает новый дом! Но что это? Мы
не можем купить новые обои —
это потому, что нет денег. Деньги

нужны для того, чтобы покупать
товары и размещать их внутри
дома. Чтобы получить деньги, мы
должны отправить семью на за7
работки. Выберите для домочад7
цев подходящие занятия и рабо7
чий график. Не заставляйте их
трудиться слишком много — тог7
да они станут несчастными. Луч7
ше, если работа будет интересной
и перспективной — так мы смо7
жем заработать больше денег. И
начинайте копить. Что мы хотим
приобрести в первую очередь?
Может быть, тот роскошный ди7

ровала “симуляторную” тему, и ус7
пех ее последнего SimCity 3000
говорит о том, что золотая жила
выработается еще очень не скоро.

Но вот очередной проект, TheTheTheTheThe
SimsSimsSimsSimsSims... право же, выше моих сил
рассказывать о нем. Разрешите
я воспользуюсь украденной на E3
презентацией? Спасибо. Итак,
кадр первый. Создайте семью.
Мы можем выбрать уже готовую
семью из набора готовых пресе7
тов (я, ты, он, она — вместе друж7
ная семья), а можем смоделиро7
вать собственную. Смоделируйте
своего отца, мать, друзей!

Кадр второй. Семья готова! А
где наш маленький домик на ок7
раине? Как, его еще нет? Давай7
те приобретем — к нашим услу7
гам множество уже готовых, а
если хочется проверить свои ди7
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Махровый
каннибализм
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ПОЖИРАТЕЛИ ДНК СПАСАЮТ МИР

В мартовском Game.EXE мы уже
писали об этой игрушке. На про7
тяжении всего (трехстраничного,

кажется) повествования автор
(некто Господин ПэЖэ) с трудом
скрывал свое раздражение,
вызванное целым букетом при7
чин. Дедушка был недоволен
подданством разработчиков, не7
понятным жанром игры (action
типа strategy), много иронизиро7
вал по поводу продажной сущно7
сти издателей Virgin и закончил

в самых траурных тонах: “Вете7
раном индустрии сегодня счита7
ется любой, издалека видевший
компьютер”. Забыл “Ундевит”
принять утром, подумаете вы —
и ошибетесь. Гнев пожилого чело7
века вызвал отвратительный
стиль, в котором был написан
пресс7релиз. В таком тоне приня7
то рассказывать о революцион7
ной пене для очистки ванны, но
никак не о будущем шедевре в
жанре “генетическая стратегия”.

Так вот, на днях мы получили
кучу новых материалов по Evlova
— целый CD (DHL все7таки очень
бережная компания, у них никог7
да ничего не бьется) с пятью та7
кими же пресс7релизами. Пер7
вое, что захотелось сделать пос7
ле их прочтения, — сложить диск
пополам и отправить его обрат7
но. Однако на то мы и они, что7
бы выкапывать ценную инфор7
мацию из, казалось бы, совер7
шенно безнадежных источни7
ков. Кроме того, идея Evolva за7
бавным образом пересекается с
Nooks & Crannies, о которых мы
с упоением рассказываем в ны7
нешней теме номера (внима7
тельно см. чуть дальше!).

НАШ САБОНИС,
НАШ БРУМЕЛЬ
Далекое будущее, люди в совер7
шенстве овладели секретами
генной инженерии и, конечно,
не нашли своим способностям
лучшего применения, как со7
здание “адаптивных воинов”,
столь удачно прозванных ПэЖэ
“генохантерами”. Небольшой
видеоролик, предлагаемый на
диске c материалами для
Evolva, наглядно демонстрирует
способность генохантеров к
“адаптации”. Отвратительных
пропорций существо, похожее
на Сабониса в мире мудокан,
при первых сигналах тревоги
начинает судорожно размахи7
вать конечностями, покрывает7
ся электрическими разрядами с
ног до головы и в результате от7
ращивает вместо рук два солид7

ных пулемета, с чьей помощью
эффектно расправляется с про7
тивником. После чего мутирует
обратно в “Сабониса”.

Игроку придется руководить
целым отрядом этих несчастных.
Набив ими брюхо космического
корабля (почти дословный пере7
вод), мы отправляемся на поиски
злобного Паразита и его армий —
негодяй заражает неизвестным
науке вирусом одну планету за
другой, и только мы, команда элит7
ных военачальников “Эволва”,
при помощи генохантеров можем
спасти мир. Не вопрос.

Мы не стали бы уделять игре
такое внимание, если бы не обе7
щанная способность геноханте7
ров мутировать. Хантер, распра7
вившись с очередным противни7
ком, беззастенчиво его пожира7
ет, вместе с углеводами и белка7
ми приобретая набор ДНК жерт7
вы. Утонченный желудок адап7
тивного воина анализирует ге7
нетический год перевариемого
и “впитывает” новую информа7
цию. Таким образом, если вы
съели очень прыгучего врага, то
через часок обретете повышен7
ную прыгучесть. Так сказать,
брумелизируетесь.

ГЕНЕТИК У МОНИТОРА
Идея, на самом деле, очень ста7
рая — именно ей руководствова7
лись каннибалы, обжаривая на
медленном огне тела повержен7
ных недругов. Радует, что систе7
ма моделирования всех этих ге7
нетических преобразований раз7
рабатывается людьми значитель7
но более образованными. Марк
Аткинсон (Mark Atkinson), техни7
ческий директор проекта, давно
и профессионально занимается
вопросами искусственного ин7
теллекта и генетического модели7
рования. Созданные им системы

уже используются в банковской
индустрии, а вот теперь дело дош7
ло и до серьезных вещей — игр.
Арт7директор Evolva Вильям Лэ7
тем (William Latham) тоже не лы7
ком шит, его конек — моделиро7
вание “инопланетных” органи7
ческих форм на экране компью7
тера. Очевидно, именно Вильяму
“Эволва” обязана такими нео7
бычными, ни на что не похожими
декорациями.

РОДНЫЕ УРОДЫ
В процессе охоты за Паразитом
армия генохантеров обязатель7
но будет мутировать. Технология
называется “Мутатор” и, по обе7
щаниям авторов, позволяет смо7
делировать два миллиарда не7
похожих друг на друга существ.
Внимание: за ту же цену вы до7
полнительно получаете бонус7
технологию “Аудио7Мутатор”, ко7
торая умеет изменять звуки, из7
вергаемые генохантерами, не7
посредственно в процессе игры.

Как будут изменяться имен7
но ваши подопечные — неизве7
стно даже самим авторам, ибо
все зависит от порядка и объе7
ма съеденного. В результате
каждая новая игра будет здоро7
во отличаться от предыдущей, и
когда отгремит канонада после7
днего боя, команда ранее оди7
наковых генохантеров будет
вам роднее отца с матерью.
Именно поэтому разработчики
не собираются оставлять вас в
покое — предполагается, что
после завершения одиночной
части игры вы сможете принять
участие в многопользовательс7
ких баталиях на просторах Ин7
тернета. И даже больше —
меняться командами “пожира7
телей ДНК” с друзьями.

  Олег Хажинский

ван в “зебру”, что мы видели у
Джонсонов? Милый, ты сошел с
ума. Он стоит целое состояние.
Ничего, дорогая, мы можем себе
это позволить — завтра к нам в
гости придет мой босс. Возмож7
но, меня ждет повышение.

Дальше... Босс играет в наш
бильярд и купается в нашем бас7
сейне. Разбил торшер за 400
баксов и оторвал ручку в сорти7
ре. Но, кажется, ему понрави7
лось. Неужели действительно
будет повышение?

Ответный визит. Мы едим ди7
ковинную рыбу и отвешиваем
комплименты. Жена босса —
просто прелесть. Кажется, она
тоже так думает. Немного флирта
женатому человеку никогда не
помешает...

Авария на кухне! Дедушка тя7
жело ранен упавшей сковородой.
Где пожарные?

Кадр последний. Жизнь, ка7
жется, налаживается — жена по7
лучает место главного хирурга в
центральной больнице. Наконец7
то мы можем позволить себе ди7
ван “в зебру”...

Напоследок несколько фото в
качественном 3D. Молодой чело7
век держит поднос с гамбургером
и счастливо улыбается. Рядом две
девушки, они тоже счастливы —
это твои друзья. Дети валяются на
синей траве. Соседи жарят барбе7
кью во дворике. “Женщина в
красном” у камина. Два бокала
вина... Мужчина возлегает на ди7
ване “в зебру”. Жизнь удалась...

Нужны комментарии?

  Олег Хажинский
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Над ФранциейНад ФранциейНад ФранциейНад ФранциейНад ФранциейНад ФранциейНад Францией
рассвет

LE MANS 24
HOURS

Eutechnyx
Infrogrames

www.infogrames.com
Июнь 1999 г.

САМАЯ ДОЛГАЯ ГОНКА

C французским у меня нелады —
знаю, что значат “ле”, исключи7
тельно благодаря “Ле Биг Мак”.
Но есть там, в этой самой Фран7
ции, гонки “Ле Ман”, очень даже
серьезные, принадлежащие ав7
томобильному клубу De’l Оuest, с
командами, трассами и автомо7
билями GT. И вот как7то богатые
дядечки из Infogrames поняли,
сколько добра даром пропадает,
и взяли да отлицензировали весь
этот цирк сроком на пять лет.

Впрочем, французы с куплен7
ным слоном особо разбираться не
стали и спихнули его довольно
скромной английской конторе
разработчиков Eutechnyx, кото7
рая, вскрыв пакет, радостно обна7
ружила внутри технические харак7
теристики 48 авто, использовав7
шихся в сезоне “Ле Ман”, Фран7
ция, в году 19987м, да еще всю
статистику по 24 командам, в этом
сезоне принимавшим самое что
ни на есть непосредственное уча7
стие. Ну разве не мечта?

Далее, естественно, последо7
вали усердные “консультации с
реальными участниками” (они же
“полевые эксперты”, они же “ав7
торитетные специалисты”), кра7
сивые цветные фотографии во
всех ракурсах, призванные стать
“ультрареалистичными супертек7
стурами” на боках авто, и еще
тонны технических специфика7
ций, и назойливые звонки в фир7
мы7изготовители с визгливыми
просьбами “дать справочку по
скоростным характеристикам”,

и... В общем, если еще не догада7
лись, симулятор LLLLLe Mans 24e Mans 24e Mans 24e Mans 24e Mans 24
HourHourHourHourHoursssss — симуляторнее некуда.

ПРЕДЛОЖЕНИЕ,
ОТ КОТОРОГО НЕ
ОТКАЗЫВАЮТСЯ
Гоночные команды — это вам не
банды прибайкованных панков,
это серьезные представители
серьезных контор, вдумчивые и
расчетливые. То есть к такому
лихому парню, как мы постоян7
но будут подкатываться все те
же серьезные дядечки с дипло7
матичными предложениями теп7
лого местечка в закромах. Но
мы, конечно, гордо говорим:
“Нет!”, либо “Ни за что на све7

те!”. Тогда из дипломата извле7
каются те самые тактико7техни7
ческие характеристики, после
которых авто нашей родимой
командочки начинают казаться
унылыми “Запорожцами”. А
если и это не поможет, то, в ка7
честве крайней меры, дядя вы7
ложит ключи от той самой маши7
ны с целью дать нам прокатить7
ся и убедиться самому, как и что.
Ну и, конечно, в результате мы
говорим: “Знаете, а я ведь уже
давно собирался уходить”...

Здорово, хоть и выглядит эта7
ким гангстерским симулятором.
Тактического элемента добавля7
ет, понимаете ли. Только не ду7
майте слишком уж долго, а то
рейтинг упадет, и... Так и остане7
тесь со своим “Запорожцем”.

Поломались для порядка, да и
оторвали контракт с руками — и
все дела. Не все ли равно, за
кого выигрывать?

ДРУГИЕ 24 ЧАСА
Циферки в названии не шутка,
это действительно суточная гон7
ка на выносливость 24 Heurs Du
Mans, беспощадное выматыва7
ющее испытание крепости стону7
щих под дикими перегрузками
частей автомобиля и водителя,
невзирая на закаты и рассветы.
Даже если не принимать близко
к сердцу столкновения и по7
вреждения, рассчитываемые в
зависимости от скорости движе7
ния, угла удара и материала

столкнувшихся объектов (я пред7
почитаю железобетон!), то все
равно еще стираются, изнаши7
ваются шины (могут и лопнуть...),
клинит коробку передач и пожи7
рается горючее — спасибо, хоть
система поддержки и питстопы
функционируют исправно, под7
жидают с распростертыми объя7
тиями. Главное — доковылять,
невзирая на свихнувшуюся
аэродинамику и отказывающее7
ся все это выносить управление.
Там и маслице сменят, и горюче7
го подольют, и раскалившиеся
части снимут... Могут и напорта7
чить горе7механики — реализм,
однако.

Ну, и все прелести ночной гон7
ки гарантируются — с лучами
фар, независимо обсчитываемы7

ми для каждой машины, выхваты7
вающими из мрака детали окру7
жения и авто соперников. Свет
будет аж трех видов — движущий7
ся, статичный и рассеянный окру7
жающий. То есть, если перевести
на нормальный язык, фары, фо7
нари на обочине и бледный се7
рый рассвет впереди.

ЧУЖОЙ РАССВЕТ
А собственно, чей рассвет7то? —
спросите вы. Чужой, французс7
кий — трек у реки Де Ля Сарт, с
историческими достопримеча7
тельностями, названия которых
произносятся с соответствую7
щим прононсом: вон Вираж
д’Арнаж, вон, гляди, Тетр Руж, а
вон и Мэзон, как говорится,
Бланш... Чувствуете колорит? Ох,
Франция, и ее рассветы...

Трассы все, конечно, сфотог7
рафированы с вертолета и пере7
несены под копирку с неотличи7
мыми от реальных длиной, шири7
ной, служебными постройками и
газонами и, видимо, фактурой
асфальта. Разработчики даже
заставили какого7то беднягу из
Клуба проехаться по каждому
виртуальному треку и расписать7
ся в подлинности. Не дай бог сор7
тир для механиков передвинут!

Погодные условия не настра7
иваются по нашей с вами прихо7
ти. За время, проведенное в до7
роге, у вас поседеют волосы и
выпадут зубы, к финишу доберут7
ся лишь высохшие мумии... А уж
погодка точно успеет не раз сме7
нить ориентацию. Следите за
небесами и болями в ревмати7
ческих суставах — к грозе луч7
ше быть готовым заранее, так
ведь? Конечно, как и в настоя7
щей жизни, все гонщики перед
отъездом посещают психонали7
тика, факира и синоптика, но...
врут ведь! И не только факиры.

Серьезно так звучит поступь
“Ле Ман”, внушительно, пра7
вильно. Даром что для “Сони”
стараются в первую очередь, а
потом уж для нас. Графические
уверения для, простите за вы7
ражение, мультиплатформной
гонки звучат не безнадежно, да
и для симуляционного реализ7
ма жуткие размеры памяти,
разрешение 512x240 и жалкие
25 fps (это все “у них”, конечно)
принципиального значения не
имеют. Еще обещают в PC7вер7
сии опций в питстопах подба7
вить. Молодцом...

  Фраг Сибирский
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Felon’ят,
гады?

FELONY PURSUIT
Polygon Studio

www.polygonstudio.com
THQ

www.thq.com
Зима 2000 г.

магнат
THEME PARK

WORLD
www.themeparkworld.com

Bullfrog
www.bullfrog.ea.com

Electronic Arts
www.ea.com

17й квартал 2000 г.

“Фелони” — это, вообще говоря,
буквально “уголовное преступ7
ление”. Мило в совокупности
звучит, верно? Уже настроились
на очередную историю про бра7

вых отморозков, не боящихся
поганых копов и на раз вынося7
щих бороздящих перекрестки
старушек? А вот и зря. Polygon
Studio из самого Парижу уделя7
ет внимание нелегким будням
людей в голубом, в массе своей
закупающих тоннами пончики и
соленые орешки, якобы для бе7
ременной жены. Так что “добро
пожаловать в органы, сынок”, и
все такое. Бляху на лацкан, на7
ручники в карман, напарника на
соседнее сиденье... И вперед,
давить не старушек, но этих са7
мых отморозков на колесах.

А вообще довольно любопыт7
ная тен7ден7ция наблюдается:
игра за деятелей правоохране7
ния и спокойствия на дорогах
носит исключительно эпизоди7
ческий характер и воспринима7

Вероятно, позавидовав успеху
недавних симуляторов паровозо7
и каруселестроения, Bullfrog ре7
шила напомнить всем, кто в доме
хозяин, и взялась за разработку
сиквела к Theme Park. Несдер7

жанные западные журналисты
тут же стали позволять себе фра7
зы вроде “Theme Park is back, and
it looks fantastic”, причем на этот
раз они вполне правы — судя по
скриншотам, выглядит все дей7
ствительно великолепно.

Главная особенность, кото7
рой гордятся разработчики, —
это полная и безоговорочная
трехмерность всего происходя7
щего. Вплоть до возможности
лично прокатиться на каждом
аттракционе и понять наконец,

ется как форменное (в прямом
смысле, да) извращение. Если
размазываешь катерпиллером
педов7педестрианов — ты сто7
процентно нормальная лич7
ность, если обожаешь играть за
копов в NFS, друзья обзовут ма7
ньяком и прекратят общаться.
Ну не модно это, и все. Редкие
фрукты, правда, про подвиги
ГИБДД и иже с ней встречаются,
но такие мерзкие, что... “Край7

мкиллер” шедевральный видел
кто7нибудь? Вот7вот.

Словом, либо все они там, в
Париже, с отклонениями и нуж7
даются в психотерапевтическом
уходе, либо неисправимые бор7
цы за справедливость, большие
любители штрафов за непра7
вильную парковку, превышение
скорости и беломорины на тро7
туаре. Столетие на дворе FFFFFelonyelonyelonyelonyelony
PurPurPurPurPursuitsuitsuitsuitsuit двадцать первое, не да7
лекое и не близкое будущее в
городе, где “слишком много ма7
шин, слишком много преступни7
ков и слишком много законов,
которые можно нарушить”. Ну и
вызовите судью Дредда, болва7
ны! Это ж его юрисдикция...

Но нет, перекладывают все на
патрульных полицейских. В на7
шем исполнении.

почему посетители его боятся и
выходят оттуда с зелеными пере7
кошенными лицами. А уж по соб7
ственноручно выстроенным до7
рожкам мы будем гулять за ми7
лую душу, главное, чтобы не зас7
тавили подметать, как героев
Rollercoaster Tycoon (для симуля7
тора дворника индустрия еще
немного не созрела).

Всего будет четыре типа пар7
ков — Outer Space, Wild Jungle,
Surreal Fantasy и Halloween, раз7
личающиеся, надо полагать, ди7
зайном. Для каждого типа будет

более ста строений, и если это
еще будут принципиально раз7
ные агрегаты, а не перекрашен7
ные колеса обозрения...

С этого момента слабонервных
прошу не читать. За красоту при7
дется платить жуткими системны7
ми требованиями: в Bullfrog
скромно говорят что7то о PII в ка7
честве самого что ни на есть ми7
нимального минимума. Лучше PIII,
да с акселератором помощнее —
software7рендеринга не будет
принципиально. Есть сильные со7
мнения, что к концу этого года —
началу следующего, когда наме7
чен релиз, подобные монструоз7
ные агрегаты будут стоять в каж7
дом доме. Хотя знаем мы Bullfrog
— все равно отложат еще не раз...

  Андрей Ом

Беспокойный

38 миссий, аж 15 разновид7
ностей полицейских тачек, доб7
рая сотня миль городских улиц.
Машин на этих улицах действи7
тельно много — безымянный
пока что город7на7семи7остро7
вах является жутким воплоще7
нием кошмара уснувшего в до7
рожной пробке автовладель7
ца7частника. Проблемой явля7
ется вопрос не только погони
за преступником(ами),  но и

просто продвижение по ули7
цам. В хороших традициях
Midtown Madness интенсив7
ность трафика на дорогах из7
меняется в зависимости от
времени суток, то есть под вос7
ходящим солнцем следует ез7
дить не иначе как по тротуа7
рам. Мы полиция, нам мона! И
плевать на пешеходов7пробки7
перегруженные7развязки (ар7
хитектура7то европейская) и
дорожные блоки коллег, в ко7
торых нас никто не приглашал
принять участие. Диспетчер
шипит что7то в рацию, нам пле7
вать. Посторонись, бабуля! Ох,
не успела... Ну что ты наделал7
то, нехороший, — опять ведь
рапорт придется писать.

  Фраг Сибирский
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Несмотря на все происшедшие
неприятности (такие, например,
как устранение изначально оп7
ределенной команды разработ7
чиков по имени Crusaders
Studios), военно7морская стра7
тегия Harpoon4Harpoon4Harpoon4Harpoon4Harpoon4 продолжает
свое движение к релизу. Сейчас,
правда, говорят, что это случит7
ся не раньше 2000 года.

СУТЬ ПРОИСХОДЯЩЕГО
Как показали последние собы7
тия (в частности, выход игры
Fleet Command), “Гарпун” —
стратегия в реальном времени,
с высочайшей реалистичностью
имитирующая современную
войну на море, — абсолютно
неповторим. Однако свои про7
блемы были и у него (особенно
это относилось к Harpoon II). Во7
первых, очень сложный, не7
удобный и некрасивый интер7
фейс, а во7вторых, неважно оп7
тимизированный программный
код. Со всем этим надо было
что7то делать.

И меры уже принимаются.
Многие спрашивали: а куда по7
девался “Гарпун” номер три — а
то у вас после второго сразу чет7
вертый? На это разработчики
отвечали: ничего удивительного,

Harpoon4 — это скачок сразу
через поколение.

НАЙДИ ДЕСЯТЬ ОТЛИЧИЙ
Вероятно, наиглавнейший мо7
мент: Harpoon4 получит трехмер7
ный engine. Тот же самый, что бу7
дет использоваться в игре
Destroyer Command (об этом про7
екте пока мало что известно; го7
ворят, что он сможет взаимодей7
ствовать с Silent Hunter II). Кро7
ме того, он был использован в
уже знакомом нам танковом си7
муляторе Panzer Commander —
но, конечно, подвергнется даль7
нейшим переделкам.

Трехмерный вид в Harpoon4
сделан не ради красивых ланд7
шафтов — он несет функциональ7
ную нагрузку. На нем изображены
столь же трехмерные зоны дося7
гаемости корабельной ПВО, пози7
ции патрулирования палубной
авиации и масса других вещей —
вплоть до орбит разведыватель7
ных спутников. Другими словами,
здесь трехмерность предназначе7
на далеко не только для создания
военно7морской атмосферы.

Интерфейс также подвергнет7
ся существенным изменениям. В
первую очередь это относится к
отказу от многооконности (в
Harpoon II новые окна по ходу
дела плодились со скоростью
лавины).

И еще один момент. Действия
на суше. Конечно, все это будет
реализовано на гораздо более

примитивном уровне, чем морс7
кие сражения, но теперь, к при7
меру, будет недостаточно просто
подвести к берегу десантные
корабли — вам понадобится
оказывать поддержку десанту.

Вообще же ходят слухи, что
Harpoon4 будет заключать в
себе некие универсальные про7
граммные модули, которые по7
зволят ему взаимодействовать с
грядущими сухопутными страте7
гиями аналогичного плана.

ВАРШАВСКИЙ ДОГОВОР
— RULEZ!
Главная кампания Harpoon4 (ее
сценарий сочинял лично Ларри
Бонд, автор еще настольной,
впоследствии компьютеризо7
ванной версии игры, а также
нескольких бестселлеров7тех7
нотриллеров) происходит в про7
шлом — в середине 807х годов.
Ее название — The High Tide, и

Вперед
в прошлоев прошлоев прошлое

HARPOON4
Ultimation

SSI
www.ssionline.com

17й квартал 2000 г.

“ГАРПУН”: ФОРМА МЕНЯЕТСЯ, СОДЕРЖАНИЕ ОСТАЕТСЯ

она изображает третью мировую
войну в неядерном исполнении.
Кстати, это еще один новый мо7
мент: ранее “Гарпун” был лишен
кампании как таковой, была
лишь серия абсолютно не свя7
занных между собой миссий.

Между тем это не единствен7
ная кампания. Их несколько,
моделирующих различные конф7
ликты на море в период с 1984
по 2000 год. В игре будут задей7
ствованы 692 корабля, относя7
щиеся к более чем 250 типам.
База данных по ним (самая мо7
гучая часть всех “Гарпунов”) в
отдельных случаях будет вклю7
чать в себя даже видеоролики.

И КАК НАСЧЕТ
РЕАЛИЗМА?
Говорят, что в Harpoon4 техничес7
ких абстракций будет еще мень7
ше, чем в его предшественниках.
Мы получим еще несколько тонн
спецификаций по различным ви7
дам оружия, средствам связи,
обнаружения и прочего. Кроме
того, учет ресурсов (на буржуаз7
ном языке это называется сло7
вом logistics) выйдет на каче7
ственно новый уровень. Игра бу7
дет, например, учитывать нали7
чие авиационного топлива и бо7
еприпасов на каждой базе (в

Harpoon II нечто подобное было,
но на более примитивном уров7
не); если склады будут уничтоже7
ны, вас ждут проблемы.

ПОБЕДА НА МОРЕ
Harpoon4 получит еще одну важ7
ную возможность: multiplayer,
хотя и трудно представить, как
он будет работать в миссиях, для
завершения которых иногда тре7
буется несколько суток реально7

го времени. Но даже без этого
игра будет пользоваться попу7
лярностью у виртуальных адми7
ралов.

Ей просто нет альтернативы.

  Андрей Ламтюгов

Последней из виденных мной го7
нок на агрегатах с воздушной по7
душкой была G7Zero на “Нинтен7
де”, стопроцентный убийца. То
есть на этом рынке пока доволь7
но7таки свободно — почти как в
гонках на водных мотоциклах,
спортивных катерах, “Абрамсах” и
“Ту7134”. Поэтому мелькнувшее в
тексте пресс7релиза слово “хо7
вер” пробудило во мне некоторый
даже интерес... И вот, пожалуйста
— TTTTTrickStylerickStylerickStylerickStylerickStyle от родимой подвод7
нолодочницы и наездницы на мо7

Серф
без концабез концабез конца

TRICKSTYLE
www.acclaim.net/games/

trickstyle/index.html
Criterion Studios

www.criterionstudios.com
Acclaim

www.aklm.com
Осень 1999 г.

тоциклах британской гражданки
Criterion Studios.

В данном случае используются
не нормальные ховеркрафты, а
нечто весьма изощренное. Непло7
хо бы упаковать экземплярчик и

отправить к чугуевцам в “Очуме7
лые ручки”, пусть красуется рядом
с вел. и уж. Родраннером из WMC.
Не стыдно ему там будет. О чем
бишь я... А, так вот, передвигаемся
мы на ДОСКАХ ДЛЯ ВИНДСЕРФИН7
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их по полной программе (в пла7
нах уже сейчас числятся, как ми7
нимум, еще две звезднонепуте7
вые игры: Star Trek: Armada (о
которой уже говорилось в этих
новостях) и Star Trek: Insur7
rection). Кроме того, любители
сериала (если таковые среди
вас, конечно, имеются), обрати7
те внимание. На сегодня еще две
компании — Interplay и Simon &

ГА НА ВОЗДУШНОЙ ПОДУШКЕ.
Интересно, что в песнях о

TrickStyle встречается фраза “new
hover7board racing game”. Пожа7
луйста, покажите мне СТАРУЮ
“hover7board racing game”, умо7
ляю! Такое пропустил... Но — бли7
же к телу. Есть ровно пять дебилов,
за деньги готовых на все, даже на
езду на подобных чудовищах. У
каждого откуда ни возьмись вдруг
проявляются “характерные осо7
бенности” и “уникальный стиль
езды”. Стиль этот самый если и
проявляется, то лишь во время не7
посредственного исполнения рис7
кованных и раскованных трюков
— прыжков, кульбитов, переворо7
тов (и чего там еще можно сделать
на скейтборде с воздушной подуш7
кой)... Сорок с лишним трюков, а
если объединить — получатся сот7
ни... Трюки помогают добраться до
шорткатов и заполучить все бону7
сы, так что их надо усердно разу7
чивать и тренировать. Для трени7
ровок с разучиванием отведено
специально предназначенное для
ховербордистов (звучит гордо)
место — громадный Велодром.

Почему Вело7то? А для езды — го7
рода типа Токио, Нью7Йорка и
Лондона. Прости, Criterion Studios,
но выбор очень уж типично7при7
ставочный. Приставка, кстати, та,
что зовется Sega Dreamcast. Тра7
фик, педестрианы, какие7то дос7
топримечательности еще поналя7
паны... Знаем мы таких — Эмпайр
Стейт Билдинг да “Большой Бен”,
вот и все “памятники культуры”.

Да, а еще есть мини7игры вок7
руг ховер7досок: к примеру, раска7
тывание по половинке бетонной

Звездный
ворон

STAR TREK:
VOYAGER —
ELITE FORCE

www4.activision.com/games/
voyager/

Raven Software
www.ravensoft.com

Activision
www.activision.com
17й квартал 1999 г.

В прошлом номере шустрый .EXE
уже успел отрапортовать вам о
том, что компания Raven
Software, традиционно лицензи7
ровав очередной “движок” бать7
ки Кармака (на этот раз это мо7
тор, приводящий в движение
Quake 3: Arena), создает игру под
названием Star Trek: Voyager —
Elite Force. Работы ведутся под
патронажем небезызвестной
компании Activision, которая,
приобретя недавно права на
выпуск игр по мотивам сериала
Star Trek: Voyager сроком на де7
сять лет, намерена использовать

Schuster — владеют подобными
лицензиями и, соответственно,
готовят игры подобной темати7
ки: Star Trek: Klingon Academy,
Star Trek DS9: The Fallen, Star
Trek: New Worlds, Star Trek:
Starfleet Command, жанры же
самые разные. Впрочем, задей7
ствуйте губозакаточную машин7
ку, речь сейчас идет лишь об
Elite FElite FElite FElite FElite Forororororcecececece.

Обожатели сериала, для ко7
торых все это по большей час7
ти и затевается, должны почув7
ствовать себя как дома. Ди7
зайн уровней с максимальной
достоверностью отражает
внутренний интерьер старика
“Вояджера” (90%, по утвержде7
нию разработчиков, “слизано”
с фильма один к одному). Чле7
ны многочисленного экипажа
также находятся на своих мес7
тах и, более того, занимаются
повседневными делами, с
ними даже можно будет не7
множко поболтать. Обещано,
что корабль будет представ7

лять из себя живой мир, и, учи7
тывая опыт и талант Raven,
есть все шансы надеяться, что
так оно и будет, а значит, Half7
Life придется потесниться на
пьедестале интерактивности.

В принципе, помимо созер7
цания окружения задача игро7
ка состоит в том, чтобы обес7
печить кораблю безопасное
существование. Будучи чле7
ном службы безопасности
(Hazard Team), вы будете вы7
нуждены регулярно сражаться
с различными деятелями, не7

трубы с прыжками “веретеном”,
за победу выдают доски новые,
быстрые. Тоска...

Хотя идея ничего, идея радует.
Всегда завидовал Майклу Дж.
Фоксу — ну, вы помните, “Назад в
будущее порядковый номер та7
кой7то”. Да и на скриншотах вмес7
то обещанных реальных городов
громоздятся какие7то футуристи7
ческие архитектурные выверты.
Так бы и оставались...

  Фраг Сибирский

изменно жаждущими уничто7
жить экипаж и захватить ко7
рабль. Причем, как ни стран7
но, попадают на корабль они
почти беспрепятственно. Так,
с самого начала игры машин7
ное отделение окажется пере7
полнено космическими пира7
тами (The Scavengers), потом

нагрянут Борги (The Borgs).
Видевшие фильм помнят, что
врагов у Федерации хватит не
на одну игру, кроме того, раз7
работчики взяли на себя сме7
лость придумать еще что7ни7
будь недоброе, а значит, ску7
чать игроку вряд ли придется.

О графической стороне про7
екта рассказывать, наверное,
не нужно: “движок” от id
Software, а дизайнеры в Raven
еще не перевелись...

  Роман Косенко
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гангстеров

BANKHEIST
www.bankheist.com

Ice Pick
www.icepickgames.com

Virgin Interactive
www.vie.com

Ноябрь 1999 г.

EVERYBODY COOL, IT’S THE ROBBERY!

Ага. Машины мы уже угоняли, в
шкуре Аль Капоне тоже были.
Теперь новая забава готовится
— BankheistBankheistBankheistBankheistBankheist. Цитата из пресс7
релиза: “3 minutes... Get in. Get
the money. Get out. Stay cool”.
Там, в пресс7релизе, еще “фичи”
в количестве 25 штук, а также
много впечатляющих фраз и
имен вроде Леон, Роберт Де
Ниро и (ну да, куда без него)
Квентин Т. 3D action/strategy про
ограбления банков с детальным
планированием миссий и пере7
стрелками а7ля Джон Ву — ну не
об этом ли мы втайне мечтали,
вынося в Rainbow Six очередно7
го бесноватого экстремиста?..

ПОТОМУ ЧТО
МЫ — БАНДА!
Прежде всего выбираем свое
второе “я”. Персонажи не то что7
бы сильно оригинальные, но од7
нозначно колоритные: Buzz Saw,
местный авторитет; Stephanie,
девочка7припевочка, в свобод7
ное от ограблений время подра7
батывающая офицером поли7
ции; Jaxston, яппи и биржевой
игрок (кстати, у продюсера ва7
шего любимого Q.T. Лоуренса
Бендера имеется шикарный
псевдоним Long Haired Yuppie
Scum). Не могу сказать, что дро7
жу от нетерпения вселиться в
кого7нибудь из них — ребята
явно мелковаты для серьезного
дела... В помощь нам предстоит
нанимать специалистов7медве7

жатников, электронщиков или,
если вы предпочитаете динамич7
ный вход, громил в качестве пу7
шечного мяса.

Предполагается, что в зави7
симости от избранного персона7
жа будут меняться и последова7
тельность прохождения, и такти7
ка: вломиться с бранью и уло7
жить всех на пол, а потом взор7
вать сейф, или провернуть мно7
гоходовую комбинацию с ноч7
ным проникновением через
крышу. Хотя, если верить разра7
ботчикам, мирная бескровная
операция вполне может закон7
читься засадой ФБР и ужасаю7
щей перестрелкой с горами тру7
пов в финале. Обещают и откро7
венно action7миссии, вот только
не совсем ясно, что там за
engine и справится ли он с пого7
нями на автомобилях так же хо7
рошо, как и со взломом замка.
Авторы, однако, уверяют, что не
извольте сомневаться и все в
лучшем виде. Все возможно —
по некоторым слухам, использу7
ется LithTech v.1.0.

Ах да, день будет сменяться
ночью самым динамическим и
реальным образом.

Всего заданий будет более
двадцати, причем авторы обеща7
ют полную нелинейность, и вооб7
ще. Начать нам придется с ограб7
ления какой7то заштатной бензо7
колонки, но вскоре нас ждет чуть
ли не Форт Нокс. Сложность каж7
дой следующей миссии будет рас7
считываться исходя из того, как
мы провели предыдущую, — в

счет пойдет и количество безвин7
но убиенных педестрианов...
тьфу, посетителей банка, и ис7
пользование/неиспользование
взрывчатки, и затраченное вре7
мя. Интересно. Такого раньше
встречать не доводилось. Ну а
если мы допустим
ошибку в планирова7
нии, на зов примчат7
ся не обычные копы7
пожиратели пончи7
ков, а ФБР или SWAT
на броневиках и
едва ли не с артилле7
рией. Соответствен7
но, с каждой миссией
наш авторитет будет
расти в уголовных кругах. Мы,
кстати, находимся на службе у
настоящих Крутых Парней, поэто7
му выручкой придется делиться.
Поначалу.

ПИШИ, НАЧАЛЬНИК...
О неприятном: оружие не лицен7
зировано. Вон тот пистолет но7
сит гордое имя Baretta. Ну несо7
лидно же, братва... То есть гос7
пода разработчики! Наводит на
некоторые размышления и то,
что релиз уже в ноябре, но до сих
пор ни одного настоящего скрин7
шота. Virgin в последнее время
не в лучшей форме, надо при7
знать. Разработчики из Ice Pick

(на их сайте есть разъяснение,
что эти два слова обозначают
что7то вроде мигрени, подозри7
тельное название, вы не находи7
те?) — дебютанты (что очень за7
метно по дурацкому логотипу),
“движок”, похоже, самодель7

ный. Опять же много вопросов к
самой игре: пока еще никому,
кроме Клэнси (но на то он и
Клэнси), не удавалось совмес7
тить тактическое планирование
с нон7стоп7экшн, значит, не избе7
жать перекосов. Здесь у нас,
судя по всему, будет сильный ук7
лон в сторону “здык и тугудым”,
чего бы очень не хотелось. И с
бюджетом у проекта явно не гу7
сто, что всегда сказывается на
игре плохо.

Хотя, что вы сказали бы, уви7
дев в первый раз картинки из
GTA?.. То7то же.

  Андрей Ом

Продолжаем извечную тему
Diablo на священных страни7
цах Game7информбюро.  На
этот раз речь идет о людях,
принимавших участие в созда7
нии мега7хита  в  далеком
19977м. Некоторые творчес7
кие личности решили покинуть
Blizzard и заняться собствен7
ным бизнесом. Их команда
называет  себя Cl ick
Entertainment.

Полагаю, теперь никто не
удивится, если узнает, что имен7

Сепукка
для сегунадля сегунадля сегуна

THRONE
OF DARKNESS

Click Entertainment
www.clickent.com

Acclaim Entertainment
www.acclaim.net

Весна 2000 г.

но делает вышеупомянутая фир7
ма. Diablo7клон. Разумеется,
авторы, как и издатель игры
Acclaim, называют ThrThrThrThrThrone ofone ofone ofone ofone of
DarknessDarknessDarknessDarknessDarkness не иначе как “team7

based action RPG”. Читай:
“Diаblo с партией”.

Дело происходит в Стране
восходящего солнца, где, как
известно, балом правят исклю7
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250000 проданных копий — циф7
ра, способная воодушевить любо7
го здравомыслящего издателя. Да,
не бестселлер, но все равно очень
и очень неплохо. Продажи Thief:
The Dark Project уже давно перева7
лили за эту гроссмейстерскую от7
метку. А Eidos Interactive, уверен,
вполне можно отнести к подвиду
Издателей Разумных — эта компа7
ния, как вы, наверное, помните,
известна своим умением бесстыд7
но выжимать из удачных проектов
все до последнего цента.

В этой ситуации вряд ли кто
всерьез сомневался, что за
первой частью “Вора” не после7
дует вторая. Неизвестно было

Четверть
миллиона жумиллиона жумиллиона жуликов

THIEF 2:
THE METAL AGE

Looking Glass Technologies
www.lglass.com
Eidos Interactive

www.eidosinteractive.com
Весна 2000 г.

НОВАЯ МУЗЫКА ДЛЯ ЧУТКОГО УХА

только то, когда появится офи7
циальное подтверждение дан7
ного непреложного факта. Вы7
ставка E3 расставила все и
всех по своим местам.

НОВЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
ГАРРЕТТА
Компания Eidos была явно в уда7
ре, объявив 13 мая не об одном,
не о двух, а о целых четырех гря7
дущих сиквелах. Первое продол7
жение нашего хита — Thief Gold
— выйдет осенью и помимо не7
значительного косметического
ремонта будет включать не7
сколько дополнительных уров7
ней, которые по разным причи7
нам не вошли в оригинальную
игру. Второе — Thief 2: TheThief 2: TheThief 2: TheThief 2: TheThief 2: The
Metal AgeMetal AgeMetal AgeMetal AgeMetal Age — объявится чуть
позже (приблизительно в февра7
ле7марте следующего года) и
должно стать полноценным сик7
велом похождений “циничного
Гарретта”, как его охарактеризо7

вал пресс7релиз. Почему вор
непременно циничен, хоть убей7
те, понять не могу. Далее, по слу7
хам, настанет очередь Thief 3 и...
еще чего7то, чье название в
списке пока не значится. Эк их
прихватило7то.

ВТОРОЙ НОМЕР
Если честно, то Thief 2, каким его
нам живописуют, откровенно
смахивает на средних размеров
add7on, но отнюдь не на сиквел.
Судите сами.

Во7первых, разработчики про7
должают использовать Dark
Engine, который уже сегодня не
блещет великолепием (разработ7
ка “движка” следующего поколе7
ния уже ведется, но проявится он
только в Thief 3). Знаю, знаю,
есть деятели, которые утвержда7
ли, утверждают и даже будут ут7
верждать, что в ЭТОЙ игре ЭТО не
главное. Может быть, но, как в
свое время сказал один... тоже

деятель, “сделайте мне красиво”.
И хотя он говорил не про игры, я
с ним полностью солидарен. Кра7
соты хочется.

Впрочем, некоторые усовер7
шенствования, включая улучшен7
ную поддержку 3D7акселерато7
ров, цветного освещения и прочих
“современностей”, столь презира7
емых ценителями “настоящих”

игр, все же имеют место. По сви7
детельствам очевидцев, уровень
Lost City, который крутили на E3
для демонстрации изменений
“движка”, выглядел существенно
лучше “чисто воровских” этапов.
К примеру, красноватое свечение
лавы и желто7оранжевый свет фа7
келов добавили игре определен7
ную долю атмосферности (и неко7
торое количество дополнительных
потребителей). Плюс к этому фи7
гуры стражников наконец7то ста7
ли менее угловатыми, благодаря
банальному увеличению числа
полигонов в моделях. Все7таки
300 треугольников на модель (так
было) — непозволительно мало по
сегодняшним временам, 600 (так
стало) — еще куда ни шло.

НЕ ФАКТЫ
Чтобы не распинаться о новаци7
ях, постигших AI, скажу лишь, что,

по словам авторов, они тоже бу7
дут. Приводят, в частности, занят7
ный пример. Охранники больше
не будут блуждать в потемках, не
замечая вас лишь потому, что вы
предусмотрительно залили во7
дой окружающие факела. Эти
мерзавцы теперь смогут снова
их зажечь. Мелочь? Не скажите.
А как вам перспектива поиграть

в Thief на пару с другом в “коо7
перативном” режиме? Причем
задачи в миссиях тоже изменят7
ся, в соответствии с количе7
ством игроков. Привлекатель7
но? Так ведь и это сулят.

И еще одно заявление раз7
работчиков. О том, что они7де
собираются сконцентрировать7
ся на “воровских аспектах
игры”, в ущерб FPS7элементам.
Можно я не буду это пока ком7
ментировать? Времени еще
много, может, одумаются? Ведь
не всегда же нам прятаться по
темным углам, ожидая ухода
караула! Поскрипывание тети7
вы медленно натягиваемого
лука, свист разрываемого воз7
духа, сдавленный крик жертвы
— вот музыка для чуткого слуха
настоящего вора.

  Роман Косенко

чительно сегуны и варлорды,
снабженные самурайскими
свитами. Ронины нынче не в
цене. Так вот, один могучий
warlord (вы) однажды надумал

бороться с местным Князем
Тьмы, заседающим на том са7
мом Темном Троне. Взяв се7
мерку верных самураев, вы от7
правляетесь на поиски при7
ключений и славы.

Вернемся к жанровой харак7
теристике игры. “Action” озна7
чает обильное использование
мыши. “Team7based” подразу7
мевает возможность командо7
вания сразу несколькими пер7
сонажами (четверо из семерых

самураев за один клик) и нали7
чие зачатков тактического боя.
То есть вам придется выстраи7
вать своих вояк в формации и
только лишь после этого вести
их на врага с криками “Яката7
вакавасаки!”.

Очевидной гордостью раз7
работчиков Throne of Darkness
считается возглавляющий спи7
сок features так называемый
“излом сюжетной линии”. Авто7
ры поясняют: наш сиятельный
господин,  победив темного
владыку,  сам занимает его
трон. Так что вам волей7нево7
лей приходится принять сторо7
ну Зла и взять на себя коман7
дование войсками чисто япон7
ской нечисти. Примечательно,
что данный “излом” будет при7
сутствовать как в single player,
так и в сетевом режиме игры.
В принципе, расчет верен. Кто
же откажется устроить крова7
вую баню политически пра7
вильным самураям?

  Александр Вершинин
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У меня (лично у меня) никогда не
возникало проблемы с определе7
нием жанровой принадлежности
Субкультурного глубоководного
хита зубастой и культовой Criterion
Studios про маленьких синих чело7
вечков (припоминаете?). Это под7
водный вестерн, самый настоя7
щий подводный вестерн, а что же
еще?! Законы дикого дна, и каж7
дый сам за себя, и все дозволе7
но... И поселенцы, и дуэли, и пого7
ни, и охота за кладами — жаль,
мир был ма7а7а7асенький.

Но это дело пыльного про7
шлого. А вот весть из настояще7
го: для французов из Ubi Soft
некоей Criterion Studios (все еще
не знакомы?) исполняется пла7
новый заказ на заданную тему
“Чтоб все как там, но лучше!”. То
есть глубже и больше! Правиль7
но! Верным путем, товарищи!

Главные компоненты DeepDeepDeepDeepDeep
FFFFFighter: The Tighter: The Tighter: The Tighter: The Tighter: The Tsunami Ofsunami Ofsunami Ofsunami Ofsunami Offensivefensivefensivefensivefensive
— беспощадные, исступленные
схватки один на один и пресло7
вутый “эксплоринг”, суть про7
движение в неизвестность, в
духе охотников на бизонов и
шагнувшего на Луну робкого ас7
тронавтика. А еще главнее пра7
вильное, строго дозированное

соединение этих самых компо7
нентов. То есть равные пропор7
ции сражений и красивых, очень
красивых подводных ландшаф7
тов... Есть пока такие уровни:
Потерянный город и Каменные
бассейны, все “ультрареалис7
тичные”, да и названия о чем7то
да говорят. А вообще “окруже7
ний” пять, названы Джунгли,
Бездна и Атлантида. Вот только

на скринах совершенно не за7
метно ни малейшей глубоковод7
ности. Водоросли вкушаю, песо7
чек на дне, камни и странные
металлические конструкции тож,
но никаких пока пузырьков, тон7
кими спиралями закручиваю7
щихся к поверхности, рассеян7
ных лучей света, преломленных
волнами... Хотя в заявленных
спецэффектах всего этого нава7
лом, равно как и следов от тор7
пед, буйства теней и блистающих
на металле огоньков, а также
трещин, разломов и землетрясе7

Большая
глубина

DEEP FIGHTER:
THE TSUNAMI

OFFENSIVE
Criterion Studios

www.criterionstudios.com
Ubi Soft

www.ubisoft.com/
17й квартал 2000 г.

ний, возникающих на глазах у
изумленной публики в натураль7
ную величину. Но пока что по7
верхность в “виде снизу” боль7
ше напоминает облачное небо.

И касательно боев парочка
слов: стычки исключительно кол7
лективно7командные, плавник к
плавнику, как говорится, боевое
патрулирование в строю, безна7
дежно тактическое маневрирова7

ние и специальные атаки, подчи7
няющиеся всемогущему “Команд7
ному Интерфейсу”. Последний не
воспрещает, а скорее даже наобо7
рот, взятие на дистанционный кон7
троль орудийных турелей и адек7
ватное управление субмаринами
напарников даже в самый разгар
веселья. Ну и с дронами управ7
ляться — починочными и грузовы7
ми глупыми трутнями.

Будет, кстати, и Великая Цель:
собрать боевой корабль по име7
ни “Левиафан” и спасти подвод7
ную (а какую же еще?) цивили7
зацию путем эвакуации в безо7
пасное место из враждебных и
неуютных вод. Специализация
наших войск — дип7файтеров
между прочим — исключительно
защитная, лозунг — “служить и
защищать”... Ой, это не их ло7
зунг... Ну да ладно.

Когда? В первом квартале
года с тремя нулями. Что хочет?
Да как у всех — P166 и “продви7
нутый” сами7знаете7что. Очень
даже скромно. Хотя, конечно,
все это словаааа.

  Фраг Сибирский

Диагноз:
 Джон МаклейнДжон МаклейнДжон МаклейнДжон МаклейнДжон Маклейн

DIE HARD
TRILOGY 2

n7Space
FOX Interactive

www.foxinteractive.com
Осень 1999 г.

Можно даже сказать — тяжелый
джон маклейн, или полный джон
маклейн. Вы только вслушайтесь
в звучание названия игры... Жду
не дождусь “Трилогии73” — вот где
хит7то будет. Маразм маразмом, а
первая часть данного почти что
эпического творения миллионами
раскупалась, что на “писюке”, что
на “Плаустатион”, и от второй час7
ти FOX Interactive одним названи7
ем не отпугнешь. Хоть бы подза7
головок какой присобачили, что
ли... Что7нибудь вроде “Главный
Специалист По Переговорам”. Или
“Возвращение Главного Специа7
листа По Переговорам”.

Разрабатывать Die HarDie HarDie HarDie HarDie Harddddd
TTTTTrilogy 2rilogy 2rilogy 2rilogy 2rilogy 2 имеет несчастье некая
тихая, забитая и безотказная n7
Space, прославившаяся конвер7
сией Дюка Нюкема для Sony
PlayStation; принцип “три в одном”
бережно лелеется и сохраняется,
а место действия — угадайте7ка с
трех раз — город Лас7Вегас, с его
яркими огнями и пустыней, в ко7
торой только замешкался, и уже
надо рыть еще одну яму.

Ага, все правильно, святой це7
лью стереть с лица Невады оплот
порока задалась группа “высоко7
технологичных” и “хорошо подго7
товленных”. Террористов, кого же

еще. Выносить закованных в бро7
нежилеты гадов желающие будут
от пустынного пригорода до Стри7
па (он же, по Флемингу, Рю7Де7
Плати), на ходу сочетая консерва7
тивные и традиционные три ре7
жима (F унд Т ПэЭс плюс аркад7
ная гонялка). Графика во всех
трех традиционно мерзкая и ан7
тидетализированная, зато можно
пострелять в том самом казино,
где посередке на постаменте воз7
вышается спортивная “Альфа7
Ромео” (см. “Крышу мира”). Ущер7
бные приставоч... то есть да7да,
конечно, Владельцы Игровой
Консоли Sony PlayStation уже сей7
час готовят к бою геймпады, све7
товые пистолеты и рули... Нет,
все, больше не могу!

А ну давайте все хором:
YIPPIE7KI7YAY, МOTHERFU... Нет7
нет, дальше не надо. Кто не по7
мнит или не знает — данную
фразу следует говорить личнос7
тям: 1) падающим с восьмидеся7
того этажа, 2) улетающим на “Бо7
инге” с открытым топливным
клапаном и 3) зависшим в вер7
толете под линией высоковольт7
ных передач.

  Фраг Сибирский

PPPPP.S..S..S..S..S. Ладно, это еще ничего...
Ребята из Visiware Stuidous с не7
меньшей покорность ваяют для
“Фокса” экшен по мотивам...
“Планеты обезьян”. Киношки,
конечно... Книгу Пьера Боула
они не уважают.
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Старый майкропрозовский си7
мулятор B717 был, безусловно,
хорошей игрой. Хорошей уже в
силу своей оригинальности: си7
муляторы тяжелых бомбарди7
ровщиков — редкие гости в на7
шем мире.

В последний раз этот самолет
был засвечен в игре Fighter
Squadron — но все же это было
немного не то; он явно был вве7
ден в игру по принципу “до кучи”.
Но ситуация меняется: сейчас в
разработке MicroProse находит7
ся игра под названием B717 IIB717 IIB717 IIB717 IIB717 II.

Она сфокусирована именно на
управлении бомбардировщиком,
однако, при наличии сильного же7
лания, геймер все же может пере7
скочить в кабину P751, P747 или Р7
38, которые этот бомбардиров7
щик сопровождают. А если очень
уж хочется, то и в немецкие само7
леты, которые его атакуют.

ТОВАРИЩИ ЛЕТЧИКИ
Есть один момент, который
нельзя миновать, когда разра7
батываешь симулятор машины с
экипажем в десять человек.
Речь о том, ЧТО происходит с
упомянутым экипажем.

Причем десять — это еще са7
мый простой случай. Впослед7
ствии вас могут поставить на ко7
мандование эскадрильей. А в
ней народу куда больше.

Здесь подход простой. Потеря
всего десятка означает конец
игры. Впрочем, тут возможны
варианты. Если экипаж выпрыг7
нет из подбитого самолета где7

нибудь над Францией, в которой
вовсю работало Сопротивление,
то есть шансы, что люди еще вер7
нутся в строй.

Обучение молодого члена
экипажа проходит довольно сво7
еобразно. Конечно, профессио7
нализм приходит с опытом. Но
этот опыт набирается макси7
мально быстрыми темпами, если
место “салаги” занимает гей7
мер. Вот такая схема. Кстати,

если в молодой и неопытный
экипаж ввести ветерана, это
тоже окажет некоторое влияние.

КАМПАНИЯ
Как ни странно для историческо7
го авиасимулятора, она динами7
ческая, генерирующая неповто7
римые задания. Примерно то же,
что было в European Air War.

При генерации заданий соот7
ветствующий модуль будет обра7
щаться к базе данных, содержа7
щей в себе около двухсот целей
— абсолютно достоверных с ис7
торической точки зрения. И, ко7
нечно же, результаты предыду7
щей миссии будут влиять на за7
дание в следующей.

Разумеется, не забыты такие
режимы, как quickstart, historical
mission и training.

ЧЕРЕЗ
БОМБОВЫЙ ПРИЦЕЛ
В том, что касается изображения
внутренностей Б717, ситуация
достаточно проста. Задник абсо7

лютно плоский, и на его фоне
движутся трехмерные летчики;
их движение реализовано с при7
менением технологии motion
capture. Однако, несмотря на та7
кую незамысловатость, выгля7
дит это все более чем симпатич7
но — в чем можно убедиться,
посмотрев на скриншоты.

Рельеф не менее изящен. Раз7
работчики взяли большую карту и
соответствующим образом оциф7

ровали ее, доведя разрешение до
одного квадратного метра.

Что касается реализма. ..
Б717 — гораздо более сложная
машина, чем любой из истреби7
телей того времени. Разработчи7
ки утверждают, что все основ7
ные системы самолета будут
имитироваться надлежащим об7
разом. Однако при желании AI
возьмет на себя существенную
часть рутинной работы.

ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ
ПРОГНОЗ
То, что нам показывают сейчас,
выглядит очень мило. Но необхо7
димо имитировать и истребите7
ли — иначе не получится свире7
пого multiplayer’а (одного режи7
ма co7operative все же недоста7
точно). Да и вообще, симулятор
тяжелого боевого самолета не7
обходим народу как таковой, а
потому мы будем его ждать. С не7
терпением.

  Андрей Ламтюгов

Летающая
крепость

B�17 II
Wayward Design

MicroProse
www.microprose.com

Сентябрь 1999 г.

В ГОТОВНОСТИ КО ВТОРОМУ ПРИШЕСТВИЮ

обратно
REBORN

www.nervelab.com/main2.htm
Nerve Lab

www.nervelab.com/
Дата выхода не объявлена

Это случилось в июне 19987го,
когда простые шведские парни
Mikael Lindgren и Tomas Ihrfors
вдруг осознали, что страстно хотят
делать игру под названием
RebornRebornRebornRebornReborn... И что вы думаете? Охо7
та, которая пуще неволи, так их
припекла, что они ее до сих пор
делают. Очень кропотливо и столь
же по7партизански. То есть ни сло7
ва — врагу! Короче говоря, рас7
сказывать пока по большому сче7
ту не о чем, разве что скрупулез7
но перечислить все красивые обе7
щания, данные Мишей и Томасом
себе и миру, но история поучитель7
на, а обещания любопытны, так
что мы все7таки попробуем.

Итак, началось все с того, что
эта пара оптимистов решила не
писать “движок” самостоятельно,
а сразу купила лицензию. Впро7
чем, денег у них было не так уж
много, и лицензировать Quake
оказалось не по карману. Не беда
— “движков” на свете много. Не7
что под названием Geometry Box,
созданное фирмой Geometric
Computing, вполне сгодилось.

В конце концов, возможности
(если реализуются) будут вполне
впечатляющими. Тут и поддержка
одновременно открытых про7
странств и внутренностей зданий
с плавным переходом между эти7
ми двумя режимами, и дружба со
всеми мыслимыми ускорителями,
и пресловутые криволинейные

Рожденный

(вкупе с анимированными) повер7
хности, и все, что только душа по7
желает. Говорят, в придачу бес7
платно дают два пузырька сред7
ства для протирки розовых очков.

Как и следовало ожидать, выход
Half7Life оказал немалое влияние
на неокрепшие умы, и игра непре7
менно будет “кинематографичес7
кой”, что бы это ни значило. Сюда
обязательно входят всякие забав7
ные вставочки, реализованные на
“движке”, опять7таки как в Half7Life.
И, наверное, сюда же надо отнести
обещания “свободно перемещать7
ся в мире Reborn”, с возможностью
ходить пешком, ездить на машине,
летать на “леталке” (на самолет не7
похожа, так что пусть будет “летал7
кой”), а заодно и некие RPG7эле7
менты, все подробности которых
являются форменной совершенно
секретной тайной стокгольмско7
мадридского двора.

Увы, судя по всему, проблемы
первой игры мучают шведов по
полной программе. И сюжет у них
пока толком не прописан, и паб7
лишера в Швеции найти непрос7
то, особенно новичкам... Впрочем,
скриншоты симпатичные, и шансы
на хорошую игру есть.

Проснется наш герой однажды
утром и обнаружит, что прошло две
сотни лет, вместо тела у него ком7
плект киберпротезов, а мир вок7
руг суров и неприветлив, зато бо7
гат рискованными приработка7
ми... И пойдет он, бедолага, пой7
дет... Поедет... Полетит... Если пут7
ных издателей найдет, конечно, и
не закроется на полдороги.

  Господин ПэЖэ
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На улицах наглые вавилоняне
номер пять загоняют в угол и
изничтожают последних фана7
тов путешествий “Энтерпрайза”,
словно Клингоны — Ромулан7
цев. Да мистер Спок оторвет нос
вашему Гарибальди своим фир7
менным зажимом, эй! Игровые
стартрековские поделки коря7
вы, согласен, но чувство патри7
отизма есть чувство патриотиз7
ма.. . Star TStar TStar TStar TStar Trrrrrek: New Worldsek: New Worldsek: New Worldsek: New Worldsek: New Worlds
(звучит, как аббревиатура транс7
портного корабля), конечно, ра7
ботается Interplay и объявляется
как (ох, нет...) “первая трехмер7
ная реальная” с соответствую7
щими элементами. Стратегия.

Тяжелый случай... Сюжет —
как обычно. Фронтир7нейтраль7
ная7зона7Ромуланский7экспери7
мент7а7Клингоны7против7так7что7
Федерация7последняя7опора7и7

СкромныйСкромныйСкромный
мальчик Сидмальчик Сидмальчик Сидмальчик Сидмальчик Сид

SID MEIER’S
CIVILISATION III

Firaxis
www.firaxis.com

Hasbro Interactive
www.hasbrointeractive.com
Дата выхода не объявлена

На нейтральнойНа нейтральнойНа нейтральнойНа нейтральнойНа нейтральной
полосе

STAR TREK:
NEW WORLDS

www.interplay.com/stnewworlds
Binary Asylum

http://dspace.dial.pipex.com/
town/drive/aan28
14 Degrees East

www.14degrees.com
Interplay

www.interplay.com
Осень 1999 г.

надежда, вот. Если перевести с
человеческого на риалтаймовый
— “множество планет под коло7
низацию”, “три враждующие
расы” и “45 уникальных миссий”.

Не будет вам никаких коман7
дных рубок и валок или видов с
мостика, потому как игруля
явно заточена “под Battlezone”,
придется ползать по поверхно7
сти планет в поисках лишнего
ресурсика, городить колониза7
ционный огород и натаскивать
зеленых рекрутов7пилотов. Ну и
готовиться к конфликту, будь ты
хоть офицер Федерации, хоть
воин Клингонов, хоть центури7
он ЗРИ (Звездной Ромуланской
Империи). Сам процесс колони7
зации не нуждается в расшиф7
ровке и декодировании: шахты
полезных минералов — вы7
рыть, юнитов — воспроизво7
дить, “развитийно7исследова7
тельскую” работу — в нужное
русло толкнуть...

А вот техника для Star Trek’а
необычная — наземная, но с
традиционным оружием. То есть
фазерные танки Федерации,
фотонная артиллерия и мобиль7

ные дизрупторные батареи
Клингонов, транспорты с уста7
новками невидимости Ромулан7
цев... Сооружения — хоть артил7
лерийская установка, хоть гид7
ропонический бассейн — прохо7
дят с транспарантом “Мы не КАК
в Стар Треке, мы и ЕСТЬ Стар
Трек”! Тише, тише, верю я вам,
канстракшн ярды и рециклеры,
не надо лозунгов и митингов.

Еще и экипаж орет, что са7
мый ценный ресурс — это он.

Растет, развивается, не хочет
быть пушечным мясом... Пра7
вильное в чем7то решение. По7
тому как главный сюрприз для
Клингонов, Ромуланцев и Фе7
дератов (простите,  вырва7
лось) — это еще три совершен7
но “левые” расы Чужих из
квадрата Альфа. Мерзкие и
ужасные. Граница как7никак,
всякое случается...

  Фраг Сибирский

Нынешняя E3, мало чем впечат7
лившая очевидцев, между тем ста7
ла местом рождения одной впол7
не сенсационной новости: здесь
впервые было объявлено о рож7
дении Sid Meier’s Civilisation IIISid Meier’s Civilisation IIISid Meier’s Civilisation IIISid Meier’s Civilisation IIISid Meier’s Civilisation III.

На пресс7конференции, со7
бранной специально по этому
поводу, Дедушка Сид ничтоже
сумняшеся заявил буквально
следующее: раз Джордж Лукас
сделал трилогию, то почему бы и
ему, Сиду, не создать свою? При
этих словах сидевшая рядом с
нашим7человеком7на7Е3 (Михаи7
лом Новиковым) матушка Мейе7
ра заметила: “Сид всегда был
очень скромным мальчиком”...

“Скромный мальчик” и в са7
мом деле задумал эпическую

Sweep of Time Trilogy (простите,
никак не могу избавиться от тор7
жественного тона), в которую
войдут SMAC, CivIII и еще одна
пока не анонсированная игра.
Все проекты будут связаны меж7
ду собой вплоть до возможнос7
ти записывать и переносить ре7
зультаты из одной игры в другую,
причем в произвольном поряд7
ке. Соответствующий патч для
SMAC уже разрабатывается пол7
ным ходом. Не совсем, правда,
понятен механизм и логика этих
переносов, но Сид, конечно же,
плохого не смастерит.

По поводу таинственной тре7
тьей игры нас терзают сомнения
и любопытство: вся история про7
шлого, настоящего и будущего
Сидом и компанией уже охваче7
на. Что же это будет? EA, одна7
ко, заявила, что дает Мейеру
полный карт7бланш (молодцы!) и
будет выпускать абсолютно все,
что он сделает. Тем более любо7
пытно то, что третьей “Цивилиза7
цией” будет заниматься Брайан

Рейнольдс (под бдительным кон7
тролем Дедушки, конечно), в то
время как Сам направит все
силы на упомянутый таинствен7
ный проект. Этим, кстати, и
объясняется недавнее соглаше7
ние между EA,
Hasbro и Firaxis
— издатели де7
лают все воз7
можное, чтобы
не мешать классикам занимать7
ся делом и не заставлять их ду7
мать об авторских правах и про7
чих бренных вещах. Интересно,
что к работе над CivIII вернулась,
что называется, “Civilisation
Dream Team”, работавшая с Си7
дом над предыдущими частями.

Что касается хотя бы пример7
ной даты выхода CivIII, Рей7
нольдс заметил, что произойдет
это “в третьем тысячелетии. В
начале, я думаю”.

Нам тоже очень хотелось бы
на это надеяться.

  Андрей Ом
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Electronic Entertainment Expo ’99:

GAMERS
WANTED!!!

Лос7Анджелес, Convention Center, 13715 мая

�  Стив Пиарсол, один из создателей Thief: The DarkСтив Пиарсол, один из создателей Thief: The DarkСтив Пиарсол, один из создателей Thief: The DarkСтив Пиарсол, один из создателей Thief: The DarkСтив Пиарсол, один из создателей Thief: The Dark
PrPrPrPrProject: “Думаю, что к концу этого года мы научим вас во7oject: “Думаю, что к концу этого года мы научим вас во7oject: “Думаю, что к концу этого года мы научим вас во7oject: “Думаю, что к концу этого года мы научим вас во7oject: “Думаю, что к концу этого года мы научим вас во7
ровать по7новому.ровать по7новому.ровать по7новому.ровать по7новому.ровать по7новому. ..... .” Т.” Т.” Т.” Т.” То есть по7крупному, что ли?! Го есть по7крупному, что ли?! Го есть по7крупному, что ли?! Го есть по7крупному, что ли?! Го есть по7крупному, что ли?! Госпо7оспо7оспо7оспо7оспо7
да, только что родилась сенсация! Тда, только что родилась сенсация! Тда, только что родилась сенсация! Тда, только что родилась сенсация! Тда, только что родилась сенсация! Теперь нам доподлин7еперь нам доподлин7еперь нам доподлин7еперь нам доподлин7еперь нам доподлин7
но известно, что буно известно, что буно известно, что буно известно, что буно известно, что будет во второй части “Вора”: мы будет во второй части “Вора”: мы будет во второй части “Вора”: мы будет во второй части “Вора”: мы будет во второй части “Вора”: мы будемдемдемдемдем
грабить банки!!!грабить банки!!!грабить банки!!!грабить банки!!!грабить банки!!!

�  Е3799 явно чистит себя под “Сегой”, точнее — под “Дримкастом”. Слава богу, что яЕ3799 явно чистит себя под “Сегой”, точнее — под “Дримкастом”. Слава богу, что яЕ3799 явно чистит себя под “Сегой”, точнее — под “Дримкастом”. Слава богу, что яЕ3799 явно чистит себя под “Сегой”, точнее — под “Дримкастом”. Слава богу, что яЕ3799 явно чистит себя под “Сегой”, точнее — под “Дримкастом”. Слава богу, что я
заходил на выставку с другой стороны. Иначе б, устрашенный этим липким приставочнымзаходил на выставку с другой стороны. Иначе б, устрашенный этим липким приставочнымзаходил на выставку с другой стороны. Иначе б, устрашенный этим липким приставочнымзаходил на выставку с другой стороны. Иначе б, устрашенный этим липким приставочнымзаходил на выставку с другой стороны. Иначе б, устрашенный этим липким приставочным
взгвзгвзгвзгвзглядом, просто пробегал бы мимо. В ужасе. Все три дня.лядом, просто пробегал бы мимо. В ужасе. Все три дня.лядом, просто пробегал бы мимо. В ужасе. Все три дня.лядом, просто пробегал бы мимо. В ужасе. Все три дня.лядом, просто пробегал бы мимо. В ужасе. Все три дня.

�  Альбердина Мейер с сыном Сидом (сразу после тогоАльбердина Мейер с сыном Сидом (сразу после тогоАльбердина Мейер с сыном Сидом (сразу после тогоАльбердина Мейер с сыном Сидом (сразу после тогоАльбердина Мейер с сыном Сидом (сразу после того
как Сид заявил, что он не хуже Джорджа Лукаса и тожекак Сид заявил, что он не хуже Джорджа Лукаса и тожекак Сид заявил, что он не хуже Джорджа Лукаса и тожекак Сид заявил, что он не хуже Джорджа Лукаса и тожекак Сид заявил, что он не хуже Джорджа Лукаса и тоже
способен выдать на7гора бессмертную трилогию):способен выдать на7гора бессмертную трилогию):способен выдать на7гора бессмертную трилогию):способен выдать на7гора бессмертную трилогию):способен выдать на7гора бессмертную трилогию):
“Знаете, Михаил, ведь он у меня такой скромный“Знаете, Михаил, ведь он у меня такой скромный“Знаете, Михаил, ведь он у меня такой скромный“Знаете, Михаил, ведь он у меня такой скромный“Знаете, Михаил, ведь он у меня такой скромный
мальчик!”.мальчик!”.мальчик!”.мальчик!”.мальчик!”.

�  Орденоносный квестопроизводитель ТОрденоносный квестопроизводитель ТОрденоносный квестопроизводитель ТОрденоносный квестопроизводитель ТОрденоносный квестопроизводитель Тим Шеферим Шеферим Шеферим Шеферим Шефер
(L(L(L(L(LuсasArts): “После Grim FuсasArts): “После Grim FuсasArts): “После Grim FuсasArts): “После Grim FuсasArts): “После Grim Fandango я живее всех живых!”andango я живее всех живых!”andango я живее всех живых!”andango я живее всех живых!”andango я живее всех живых!”
В этой связи сам собой напрашивается вот какойВ этой связи сам собой напрашивается вот какойВ этой связи сам собой напрашивается вот какойВ этой связи сам собой напрашивается вот какойВ этой связи сам собой напрашивается вот какой
вопрос: а после Fвопрос: а после Fвопрос: а после Fвопрос: а после Fвопрос: а после Full Thrull Thrull Thrull Thrull Throttle! его профиль тоже такottle! его профиль тоже такottle! его профиль тоже такottle! его профиль тоже такottle! его профиль тоже так
бронзовел?бронзовел?бронзовел?бронзовел?бронзовел?

�  ГГГГГейб Ньюэлл (Vейб Ньюэлл (Vейб Ньюэлл (Vейб Ньюэлл (Vейб Ньюэлл (Valve)alve)alve)alve)alve)
пожелал сниматьсяпожелал сниматьсяпожелал сниматьсяпожелал сниматьсяпожелал сниматься
только на фоне ухатолько на фоне ухатолько на фоне ухатолько на фоне ухатолько на фоне уха

ГГГГГордона Фримена. “Вотордона Фримена. “Вотордона Фримена. “Вотордона Фримена. “Вотордона Фримена. “Вот
прямо сегодня вечером ипрямо сегодня вечером ипрямо сегодня вечером ипрямо сегодня вечером ипрямо сегодня вечером и

посмотрю, что там вашипосмотрю, что там вашипосмотрю, что там вашипосмотрю, что там вашипосмотрю, что там ваши
читатели наваяли начитатели наваяли начитатели наваяли начитатели наваяли начитатели наваяли на

конкурс уровней к Half7конкурс уровней к Half7конкурс уровней к Half7конкурс уровней к Half7конкурс уровней к Half7
Life.Life.Life.Life.Life. ..... .” Посмотри,.” Посмотри,.” Посмотри,.” Посмотри,.” Посмотри,

ГГГГГейбушка, посмотри,ейбушка, посмотри,ейбушка, посмотри,ейбушка, посмотри,ейбушка, посмотри,
может, кого и в конторуможет, кого и в конторуможет, кого и в конторуможет, кого и в конторуможет, кого и в контору

свою пригсвою пригсвою пригсвою пригсвою пригласишь.ласишь.ласишь.ласишь.ласишь. ..... .....

�  ГГГГГероиня Nox очень гордится своим дантистом (зубным докторишкой, ребята).ероиня Nox очень гордится своим дантистом (зубным докторишкой, ребята).ероиня Nox очень гордится своим дантистом (зубным докторишкой, ребята).ероиня Nox очень гордится своим дантистом (зубным докторишкой, ребята).ероиня Nox очень гордится своим дантистом (зубным докторишкой, ребята).
Кроме того, у нее очень хорошая зубная страховка.Кроме того, у нее очень хорошая зубная страховка.Кроме того, у нее очень хорошая зубная страховка.Кроме того, у нее очень хорошая зубная страховка.Кроме того, у нее очень хорошая зубная страховка.

�  Джон АрунделДжон АрунделДжон АрунделДжон АрунделДжон Арундел
(г(г(г(г(главный экспортерлавный экспортерлавный экспортерлавный экспортерлавный экспортер

продуктов Electrпродуктов Electrпродуктов Electrпродуктов Electrпродуктов Electroniconiconiconiconic
Arts), Патрик О’ЛафлинArts), Патрик О’ЛафлинArts), Патрик О’ЛафлинArts), Патрик О’ЛафлинArts), Патрик О’Лафлин

(управляющий(управляющий(управляющий(управляющий(управляющий
производством Jane’sпроизводством Jane’sпроизводством Jane’sпроизводством Jane’sпроизводством Jane’s
Combat Simulations) иCombat Simulations) иCombat Simulations) иCombat Simulations) иCombat Simulations) и

наши награды за Worldнаши награды за Worldнаши награды за Worldнаши награды за Worldнаши награды за World
War II FWar II FWar II FWar II FWar II Fighterighterighterighterighters.s.s.s.s.

�  Ричард ГРичард ГРичард ГРичард ГРичард Грей, он же Lрей, он же Lрей, он же Lрей, он же Lрей, он же Levelorevelorevelorevelorevelord, он же, по версии Game.EXE, Портос (проще сказать,d, он же, по версии Game.EXE, Портос (проще сказать,d, он же, по версии Game.EXE, Портос (проще сказать,d, он же, по версии Game.EXE, Портос (проще сказать,d, он же, по версии Game.EXE, Портос (проще сказать,
какую игру он НЕ делал, а вообще из последних работ мэтра, мы бы выделили SiN):какую игру он НЕ делал, а вообще из последних работ мэтра, мы бы выделили SiN):какую игру он НЕ делал, а вообще из последних работ мэтра, мы бы выделили SiN):какую игру он НЕ делал, а вообще из последних работ мэтра, мы бы выделили SiN):какую игру он НЕ делал, а вообще из последних работ мэтра, мы бы выделили SiN):

“Жаль, что Рома К“Жаль, что Рома К“Жаль, что Рома К“Жаль, что Рома К“Жаль, что Рома Косенко так и не приехал.осенко так и не приехал.осенко так и не приехал.осенко так и не приехал.осенко так и не приехал. ..... . Ну ничего.. Ну ничего.. Ну ничего.. Ну ничего.. Ну ничего. ..... .  еще свидимся, в И7нете..  еще свидимся, в И7нете..  еще свидимся, в И7нете..  еще свидимся, в И7нете..  еще свидимся, в И7нете.
Передайте ему, я потрясен его ангПередайте ему, я потрясен его ангПередайте ему, я потрясен его ангПередайте ему, я потрясен его ангПередайте ему, я потрясен его английским!” После чего, безбожно фальшивя, Портослийским!” После чего, безбожно фальшивя, Портослийским!” После чего, безбожно фальшивя, Портослийским!” После чего, безбожно фальшивя, Портослийским!” После чего, безбожно фальшивя, Портос

затянул (подпевая, конечно, вашему покорному слуге — и все это зафиксированозатянул (подпевая, конечно, вашему покорному слуге — и все это зафиксированозатянул (подпевая, конечно, вашему покорному слуге — и все это зафиксированозатянул (подпевая, конечно, вашему покорному слуге — и все это зафиксированозатянул (подпевая, конечно, вашему покорному слуге — и все это зафиксировано
диктофоном!): “Ну что тебе сказать про Сахалин? На острове хорошая погода.диктофоном!): “Ну что тебе сказать про Сахалин? На острове хорошая погода.диктофоном!): “Ну что тебе сказать про Сахалин? На острове хорошая погода.диктофоном!): “Ну что тебе сказать про Сахалин? На острове хорошая погода.диктофоном!): “Ну что тебе сказать про Сахалин? На острове хорошая погода...... .”.”.”.”.”

�  А так развлекалась, наблюдая за “ковбоями”,А так развлекалась, наблюдая за “ковбоями”,А так развлекалась, наблюдая за “ковбоями”,А так развлекалась, наблюдая за “ковбоями”,А так развлекалась, наблюдая за “ковбоями”,
“Сьерра”, которой вдруг вздумалось воплотить в жизнь“Сьерра”, которой вдруг вздумалось воплотить в жизнь“Сьерра”, которой вдруг вздумалось воплотить в жизнь“Сьерра”, которой вдруг вздумалось воплотить в жизнь“Сьерра”, которой вдруг вздумалось воплотить в жизнь
своего виртуального “Профессионального наездника”.своего виртуального “Профессионального наездника”.своего виртуального “Профессионального наездника”.своего виртуального “Профессионального наездника”.своего виртуального “Профессионального наездника”.
Что тут творилось каждый вечер после окончанияЧто тут творилось каждый вечер после окончанияЧто тут творилось каждый вечер после окончанияЧто тут творилось каждый вечер после окончанияЧто тут творилось каждый вечер после окончания
работы выставки! Видимо, море халявного пива и чутокработы выставки! Видимо, море халявного пива и чутокработы выставки! Видимо, море халявного пива и чутокработы выставки! Видимо, море халявного пива и чутокработы выставки! Видимо, море халявного пива и чуток
острых ощущений (долго на этом “бычке” не усидеть,острых ощущений (долго на этом “бычке” не усидеть,острых ощущений (долго на этом “бычке” не усидеть,острых ощущений (долго на этом “бычке” не усидеть,острых ощущений (долго на этом “бычке” не усидеть,
факт) и есть движущая сила развития нашей индустрии.факт) и есть движущая сила развития нашей индустрии.факт) и есть движущая сила развития нашей индустрии.факт) и есть движущая сила развития нашей индустрии.факт) и есть движущая сила развития нашей индустрии.
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Да!Да!Да!Да!Да!  Вас, конечно, заинтриговало, а что это такое Вас, конечно, заинтриговало, а что это такое Вас, конечно, заинтриговало, а что это такое Вас, конечно, заинтриговало, а что это такое Вас, конечно, заинтриговало, а что это такое
черное, лаковое и исключительно красивое держатчерное, лаковое и исключительно красивое держатчерное, лаковое и исключительно красивое держатчерное, лаковое и исключительно красивое держатчерное, лаковое и исключительно красивое держат
все эти счаствсе эти счаствсе эти счаствсе эти счаствсе эти счастливые девелоперы и издатели в своихливые девелоперы и издатели в своихливые девелоперы и издатели в своихливые девелоперы и издатели в своихливые девелоперы и издатели в своих
натруженных руках.натруженных руках.натруженных руках.натруженных руках.натруженных руках. ..... . А это наши награды за лучшие. А это наши награды за лучшие. А это наши награды за лучшие. А это наши награды за лучшие. А это наши награды за лучшие
игры798 (см. #3’99), выполненные на сей раз вигры798 (см. #3’99), выполненные на сей раз вигры798 (см. #3’99), выполненные на сей раз вигры798 (см. #3’99), выполненные на сей раз вигры798 (см. #3’99), выполненные на сей раз в
уникальной технике лаковой миниатюры науникальной технике лаковой миниатюры науникальной технике лаковой миниатюры науникальной технике лаковой миниатюры науникальной технике лаковой миниатюры на
всемирно известном  хувсемирно известном  хувсемирно известном  хувсемирно известном  хувсемирно известном  художественном комбинате вдожественном комбинате вдожественном комбинате вдожественном комбинате вдожественном комбинате в
поселке Холуй (Россия, Ивановская область).поселке Холуй (Россия, Ивановская область).поселке Холуй (Россия, Ивановская область).поселке Холуй (Россия, Ивановская область).поселке Холуй (Россия, Ивановская область).
Спасибо директору мастерских Владимиру ЧиркинуСпасибо директору мастерских Владимиру ЧиркинуСпасибо директору мастерских Владимиру ЧиркинуСпасибо директору мастерских Владимиру ЧиркинуСпасибо директору мастерских Владимиру Чиркину
за прекрасные работы и стопроцентное погружениеза прекрасные работы и стопроцентное погружениеза прекрасные работы и стопроцентное погружениеза прекрасные работы и стопроцентное погружениеза прекрасные работы и стопроцентное погружение
в НАШУ (предельно далекую от классическойв НАШУ (предельно далекую от классическойв НАШУ (предельно далекую от классическойв НАШУ (предельно далекую от классическойв НАШУ (предельно далекую от классической
холуйской миниатюры) тематику!холуйской миниатюры) тематику!холуйской миниатюры) тематику!холуйской миниатюры) тематику!холуйской миниатюры) тематику!

GAMERS
WANTED!!!



Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99
Electronic Entertainment Expo ’99

�  В суровом обликеВ суровом обликеВ суровом обликеВ суровом обликеВ суровом облике
PR7бойца компанииPR7бойца компанииPR7бойца компанииPR7бойца компанииPR7бойца компании

Eidos, издателяEidos, издателяEidos, издателяEidos, издателяEidos, издателя
любимого “Вора”, немойлюбимого “Вора”, немойлюбимого “Вора”, немойлюбимого “Вора”, немойлюбимого “Вора”, немой

неизбывный и, можнонеизбывный и, можнонеизбывный и, можнонеизбывный и, можнонеизбывный и, можно
сказать, многовековойсказать, многовековойсказать, многовековойсказать, многовековойсказать, многовековой

укор чистенького иукор чистенького иукор чистенького иукор чистенького иукор чистенького и
правильного Западаправильного Западаправильного Западаправильного Западаправильного Запада

неумытой России: мол,неумытой России: мол,неумытой России: мол,неумытой России: мол,неумытой России: мол,
дураки, дороги — это мыдураки, дороги — это мыдураки, дороги — это мыдураки, дороги — это мыдураки, дороги — это мы

еще можем понять, ноеще можем понять, ноеще можем понять, ноеще можем понять, ноеще можем понять, но
ведь еще и воруете! Иведь еще и воруете! Иведь еще и воруете! Иведь еще и воруете! Иведь еще и воруете! И

это после нашегоэто после нашегоэто после нашегоэто после нашегоэто после нашего
награждения. Эх, буржуи,награждения. Эх, буржуи,награждения. Эх, буржуи,награждения. Эх, буржуи,награждения. Эх, буржуи,

гггггде же вашаде же вашаде же вашаде же вашаде же ваша
галантность.галантность.галантность.галантность.галантность. ..... .....

�  Карл Шнурр,Карл Шнурр,Карл Шнурр,Карл Шнурр,Карл Шнурр,
продюсер Rainbow Six ипродюсер Rainbow Six ипродюсер Rainbow Six ипродюсер Rainbow Six ипродюсер Rainbow Six и
Rogue Spear: “ДрузьяRogue Spear: “ДрузьяRogue Spear: “ДрузьяRogue Spear: “ДрузьяRogue Spear: “Друзья
ТТТТТома Клэнси — моиома Клэнси — моиома Клэнси — моиома Клэнси — моиома Клэнси — мои
друзья! Особенно еслидрузья! Особенно еслидрузья! Особенно еслидрузья! Особенно еслидрузья! Особенно если
они из русского журналаони из русского журналаони из русского журналаони из русского журналаони из русского журнала
Game.EXE!”Game.EXE!”Game.EXE!”Game.EXE!”Game.EXE!”

�  На церемонии подписания брачного контракта между FНа церемонии подписания брачного контракта между FНа церемонии подписания брачного контракта между FНа церемонии подписания брачного контракта между FНа церемонии подписания брачного контракта между Fiririririraxis и Hasbraxis и Hasbraxis и Hasbraxis и Hasbraxis и Hasbro.o.o.o.o.

�  Шерри Мак7КШерри Мак7КШерри Мак7КШерри Мак7КШерри Мак7Кенна и Лорни Лэннинг (боссы Oddworld Inhabitants): “Фэны Эйба наенна и Лорни Лэннинг (боссы Oddworld Inhabitants): “Фэны Эйба наенна и Лорни Лэннинг (боссы Oddworld Inhabitants): “Фэны Эйба наенна и Лорни Лэннинг (боссы Oddworld Inhabitants): “Фэны Эйба наенна и Лорни Лэннинг (боссы Oddworld Inhabitants): “Фэны Эйба на
PC, буPC, буPC, буPC, буPC, будьдьдьдьдьте готовы! Скоро мы порадуем вас двумя новыми игрушками!” Смешные, мыте готовы! Скоро мы порадуем вас двумя новыми игрушками!” Смешные, мыте готовы! Скоро мы порадуем вас двумя новыми игрушками!” Смешные, мыте готовы! Скоро мы порадуем вас двумя новыми игрушками!” Смешные, мыте готовы! Скоро мы порадуем вас двумя новыми игрушками!” Смешные, мы
всегвсегвсегвсегвсегда готовы.да готовы.да готовы.да готовы.да готовы.

�  ГГГГГрэми Дивайн (Grрэми Дивайн (Grрэми Дивайн (Grрэми Дивайн (Grрэми Дивайн (Graeme Divine), дизайнерaeme Divine), дизайнерaeme Divine), дизайнерaeme Divine), дизайнерaeme Divine), дизайнер
краснознаменной id Sofкраснознаменной id Sofкраснознаменной id Sofкраснознаменной id Sofкраснознаменной id Softwartwartwartwartware, очень любезноe, очень любезноe, очень любезноe, очень любезноe, очень любезно
выслушивал все благогвыслушивал все благогвыслушивал все благогвыслушивал все благогвыслушивал все благоглупости насчет Quake III: Arлупости насчет Quake III: Arлупости насчет Quake III: Arлупости насчет Quake III: Arлупости насчет Quake III: Arena,ena,ena,ena,ena,
которыми его потчевали тупые американские тины,которыми его потчевали тупые американские тины,которыми его потчевали тупые американские тины,которыми его потчевали тупые американские тины,которыми его потчевали тупые американские тины,
обыгравшиеся на стенде Activision в тестовую версию Q.обыгравшиеся на стенде Activision в тестовую версию Q.обыгравшиеся на стенде Activision в тестовую версию Q.обыгравшиеся на стенде Activision в тестовую версию Q.обыгравшиеся на стенде Activision в тестовую версию Q.

�  Совершенно неожиданно из7за угСовершенно неожиданно из7за угСовершенно неожиданно из7за угСовершенно неожиданно из7за угСовершенно неожиданно из7за угла на меня напала приставочная Кла на меня напала приставочная Кла на меня напала приставочная Кла на меня напала приставочная Кла на меня напала приставочная Ксена и,сена и,сена и,сена и,сена и,
приставив к моему горлу меч, спросила: “Тприставив к моему горлу меч, спросила: “Тприставив к моему горлу меч, спросила: “Тприставив к моему горлу меч, спросила: “Тприставив к моему горлу меч, спросила: “Ты кто? Я жажду твоей крови!”. Уы кто? Я жажду твоей крови!”. Уы кто? Я жажду твоей крови!”. Уы кто? Я жажду твоей крови!”. Уы кто? Я жажду твоей крови!”. Узнав, что язнав, что язнав, что язнав, что язнав, что я
из заснеженной России, она одарила меня жгучим поцелуем. “Пусть он тебя согреет!”из заснеженной России, она одарила меня жгучим поцелуем. “Пусть он тебя согреет!”из заснеженной России, она одарила меня жгучим поцелуем. “Пусть он тебя согреет!”из заснеженной России, она одарила меня жгучим поцелуем. “Пусть он тебя согреет!”из заснеженной России, она одарила меня жгучим поцелуем. “Пусть он тебя согреет!”

�  Эксклюзивно для Game.EXE Джефф Бриггс (FЭксклюзивно для Game.EXE Джефф Бриггс (FЭксклюзивно для Game.EXE Джефф Бриггс (FЭксклюзивно для Game.EXE Джефф Бриггс (FЭксклюзивно для Game.EXE Джефф Бриггс (Fiririririraxis) позировал московскомуaxis) позировал московскомуaxis) позировал московскомуaxis) позировал московскомуaxis) позировал московскому
фотографу в cool’ных солнцезащитных очках, которые обычно на дух не переносит.фотографу в cool’ных солнцезащитных очках, которые обычно на дух не переносит.фотографу в cool’ных солнцезащитных очках, которые обычно на дух не переносит.фотографу в cool’ных солнцезащитных очках, которые обычно на дух не переносит.фотографу в cool’ных солнцезащитных очках, которые обычно на дух не переносит.
Просто кто7то сказал Джеффу, что именно так — во всем белом и темных очках — ходятПросто кто7то сказал Джеффу, что именно так — во всем белом и темных очках — ходятПросто кто7то сказал Джеффу, что именно так — во всем белом и темных очках — ходятПросто кто7то сказал Джеффу, что именно так — во всем белом и темных очках — ходятПросто кто7то сказал Джеффу, что именно так — во всем белом и темных очках — ходят
нынче московские мафиози. Не знаю, не знаю.нынче московские мафиози. Не знаю, не знаю.нынче московские мафиози. Не знаю, не знаю.нынче московские мафиози. Не знаю, не знаю.нынче московские мафиози. Не знаю, не знаю...... .....

�  Над стендом Eidos беспрерывно летали НЛО в видеНад стендом Eidos беспрерывно летали НЛО в видеНад стендом Eidos беспрерывно летали НЛО в видеНад стендом Eidos беспрерывно летали НЛО в видеНад стендом Eidos беспрерывно летали НЛО в виде
маек и сумок с изображением Лариски.маек и сумок с изображением Лариски.маек и сумок с изображением Лариски.маек и сумок с изображением Лариски.маек и сумок с изображением Лариски.

�  Дэвид Бревик, президент BlizzarДэвид Бревик, президент BlizzarДэвид Бревик, президент BlizzarДэвид Бревик, президент BlizzarДэвид Бревик, президент Blizzard (справа): “Вd (справа): “Вd (справа): “Вd (справа): “Вd (справа): “В
успехе StarCrуспехе StarCrуспехе StarCrуспехе StarCrуспехе StarCrafafafafaft’а, столь высоко оцененного не только вt’а, столь высоко оцененного не только вt’а, столь высоко оцененного не только вt’а, столь высоко оцененного не только вt’а, столь высоко оцененного не только в
России, но и по всему миру, есть и толика труРоссии, но и по всему миру, есть и толика труРоссии, но и по всему миру, есть и толика труРоссии, но и по всему миру, есть и толика труРоссии, но и по всему миру, есть и толика труда бета7да бета7да бета7да бета7да бета7
тестеров из вашей страны. Это настоящиетестеров из вашей страны. Это настоящиетестеров из вашей страны. Это настоящиетестеров из вашей страны. Это настоящиетестеров из вашей страны. Это настоящие
профессионалы”.профессионалы”.профессионалы”.профессионалы”.профессионалы”.

�  Брюс ШеллиБрюс ШеллиБрюс ШеллиБрюс ШеллиБрюс Шелли
(Ensemble Studos) спит и(Ensemble Studos) спит и(Ensemble Studos) спит и(Ensemble Studos) спит и(Ensemble Studos) спит и
видит, когвидит, когвидит, когвидит, когвидит, когда его играда его играда его играда его играда его игра
снова попадет наснова попадет наснова попадет наснова попадет наснова попадет на
обложку. Дорогой Брюс,обложку. Дорогой Брюс,обложку. Дорогой Брюс,обложку. Дорогой Брюс,обложку. Дорогой Брюс,
мы вас, конечно, всемимы вас, конечно, всемимы вас, конечно, всемимы вас, конечно, всемимы вас, конечно, всеми
фибрами души уважаем,фибрами души уважаем,фибрами души уважаем,фибрами души уважаем,фибрами души уважаем,
но вы, прежде чем “спатьно вы, прежде чем “спатьно вы, прежде чем “спатьно вы, прежде чем “спатьно вы, прежде чем “спать
и видеть”, доделали быи видеть”, доделали быи видеть”, доделали быи видеть”, доделали быи видеть”, доделали бы
свою Age of Empirсвою Age of Empirсвою Age of Empirсвою Age of Empirсвою Age of Empires 2, аes 2, аes 2, аes 2, аes 2, а
то как7то прям даже ито как7то прям даже ито как7то прям даже ито как7то прям даже ито как7то прям даже и
неунеунеунеунеудобно получается. Додобно получается. Додобно получается. Додобно получается. Додобно получается. До
того неутого неутого неутого неутого неудобно, чтодобно, чтодобно, чтодобно, чтодобно, что
приходится позировать сприходится позировать сприходится позировать сприходится позировать сприходится позировать с
обложкой имениобложкой имениобложкой имениобложкой имениобложкой имени
Дедушки Сида.Дедушки Сида.Дедушки Сида.Дедушки Сида.Дедушки Сида.

�  А в переулочке, напротив выставки, прямо под этимиА в переулочке, напротив выставки, прямо под этимиА в переулочке, напротив выставки, прямо под этимиА в переулочке, напротив выставки, прямо под этимиА в переулочке, напротив выставки, прямо под этими
липкими улиточными глипкими улиточными глипкими улиточными глипкими улиточными глипкими улиточными глазами чуждой нам игровойлазами чуждой нам игровойлазами чуждой нам игровойлазами чуждой нам игровойлазами чуждой нам игровой
платформы.платформы.платформы.платформы.платформы...... . Gathering of Developer. Gathering of Developer. Gathering of Developer. Gathering of Developer. Gathering of Developers разбили палаточкуs разбили палаточкуs разбили палаточкуs разбили палаточкуs разбили палаточку
и по периметру установили вагончики, в которыхи по периметру установили вагончики, в которыхи по периметру установили вагончики, в которыхи по периметру установили вагончики, в которыхи по периметру установили вагончики, в которых
демонстрировали свои игрулечки.демонстрировали свои игрулечки.демонстрировали свои игрулечки.демонстрировали свои игрулечки.демонстрировали свои игрулечки. ..... . Вагончик тронется,. Вагончик тронется,. Вагончик тронется,. Вагончик тронется,. Вагончик тронется,
Е3 останется.Е3 останется.Е3 останется.Е3 останется.Е3 останется...... . Майк У. Майк У. Майк У. Майк У. Майк Уилсон, исполнительный директор, иилсон, исполнительный директор, иилсон, исполнительный директор, иилсон, исполнительный директор, иилсон, исполнительный директор, и
ГГГГГарри Миллер IVарри Миллер IVарри Миллер IVарри Миллер IVарри Миллер IV, президент GoD, были очень рады за, президент GoD, были очень рады за, президент GoD, были очень рады за, президент GoD, были очень рады за, президент GoD, были очень рады за
Фила Штейнмейера, опоздавшего на поезд.Фила Штейнмейера, опоздавшего на поезд.Фила Штейнмейера, опоздавшего на поезд.Фила Штейнмейера, опоздавшего на поезд.Фила Штейнмейера, опоздавшего на поезд. ..... .....

�  Элтон Джон какой7то,Элтон Джон какой7то,Элтон Джон какой7то,Элтон Джон какой7то,Элтон Джон какой7то,
чес7слово! Он жечес7слово! Он жечес7слово! Он жечес7слово! Он жечес7слово! Он же
легендарный “Wild” Билллегендарный “Wild” Билллегендарный “Wild” Билллегендарный “Wild” Билллегендарный “Wild” Билл
Стили, основатель иСтили, основатель иСтили, основатель иСтили, основатель иСтили, основатель и
президент Interactiveпрезидент Interactiveпрезидент Interactiveпрезидент Interactiveпрезидент Interactive
Magic. ЛюбимаяMagic. ЛюбимаяMagic. ЛюбимаяMagic. ЛюбимаяMagic. Любимая
присказка легенды: “Всеприсказка легенды: “Всеприсказка легенды: “Всеприсказка легенды: “Всеприсказка легенды: “Все
они, гении7они, гении7они, гении7они, гении7они, гении7
разработчики, когразработчики, когразработчики, когразработчики, когразработчики, когда7тода7тода7тода7тода7то
на меня работали”. Ина меня работали”. Ина меня работали”. Ина меня работали”. Ина меня работали”. И
ведь это правда. Чистая.ведь это правда. Чистая.ведь это правда. Чистая.ведь это правда. Чистая.ведь это правда. Чистая.

�  Рэй Музика (справа) и ГРэй Музика (справа) и ГРэй Музика (справа) и ГРэй Музика (справа) и ГРэй Музика (справа) и Грег Зичук, сопрезидентырег Зичук, сопрезидентырег Зичук, сопрезидентырег Зичук, сопрезидентырег Зичук, сопрезиденты
BioWarBioWarBioWarBioWarBioWare, на Е3 отe, на Е3 отe, на Е3 отe, на Е3 отe, на Е3 отдыхали. Кажется, впервые. А что?дыхали. Кажется, впервые. А что?дыхали. Кажется, впервые. А что?дыхали. Кажется, впервые. А что?дыхали. Кажется, впервые. А что?
Baldur’s Gate сдан, обласкан (нами в том числе) иBaldur’s Gate сдан, обласкан (нами в том числе) иBaldur’s Gate сдан, обласкан (нами в том числе) иBaldur’s Gate сдан, обласкан (нами в том числе) иBaldur’s Gate сдан, обласкан (нами в том числе) и
вознесен на вершины топов — можно и расслабиться. Авознесен на вершины топов — можно и расслабиться. Авознесен на вершины топов — можно и расслабиться. Авознесен на вершины топов — можно и расслабиться. Авознесен на вершины топов — можно и расслабиться. А
также на других посмотреть. Ттакже на других посмотреть. Ттакже на других посмотреть. Ттакже на других посмотреть. Ттакже на других посмотреть. Так, им до тогоак, им до тогоак, им до тогоак, им до тогоак, им до того
понравилось общаться с Брюсом Шелли, что онипонравилось общаться с Брюсом Шелли, что онипонравилось общаться с Брюсом Шелли, что онипонравилось общаться с Брюсом Шелли, что онипонравилось общаться с Брюсом Шелли, что они
опоздали на вручение награды Game.EXE.опоздали на вручение награды Game.EXE.опоздали на вручение награды Game.EXE.опоздали на вручение награды Game.EXE.опоздали на вручение награды Game.EXE.

�  Джейсон Рубинштейн, вице7президент Intel,Джейсон Рубинштейн, вице7президент Intel,Джейсон Рубинштейн, вице7президент Intel,Джейсон Рубинштейн, вице7президент Intel,Джейсон Рубинштейн, вице7президент Intel,
отвечающий за игровые и музыкальные приложения.отвечающий за игровые и музыкальные приложения.отвечающий за игровые и музыкальные приложения.отвечающий за игровые и музыкальные приложения.отвечающий за игровые и музыкальные приложения.
Хорошему процессору — хороший приз!Хорошему процессору — хороший приз!Хорошему процессору — хороший приз!Хорошему процессору — хороший приз!Хорошему процессору — хороший приз!
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Overdrive
S.K.I.F./”Бука”

“Новые
“Крыша”/”Бука”

похождения
Штырлица,Штырлица,

или Любимый
бюст фюрера”

“Паркан22”
“Никита”

“Ил22:
Штурмовик”

Maddox Games/”1С”

Nooks
AndNow East/AndNow

 & Crannies

“Василий
Судный день”

S.K.I.F./”Бука”

(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)

    Иванович22:Иванович22:
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45
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...И вы думаете, это всё?!...И вы думаете, это всё?!...И вы думаете, это всё?!...И вы думаете, это всё?!...И вы думаете, это всё?!
Вы точно так думаете — что мы сегодня за Вы точно так думаете — что мы сегодня за Вы точно так думаете — что мы сегодня за Вы точно так думаете — что мы сегодня за Вы точно так думаете — что мы сегодня за 

канчиваем с канчиваем с канчиваем с канчиваем с канчиваем с НАШИМИ НАШИМИ НАШИМИ НАШИМИ НАШИМИ игрушками, уделив имигрушками, уделив имигрушками, уделив имигрушками, уделив имигрушками, уделив им
всего то два номера кряду (а точнее, три, по всего то два номера кряду (а точнее, три, по всего то два номера кряду (а точнее, три, по всего то два номера кряду (а точнее, три, по всего то два номера кряду (а точнее, три, по 
тому что сладкая кадилабовская “Мехосома”,тому что сладкая кадилабовская “Мехосома”,тому что сладкая кадилабовская “Мехосома”,тому что сладкая кадилабовская “Мехосома”,тому что сладкая кадилабовская “Мехосома”,
на которую мы облизывались в апреле, тожена которую мы облизывались в апреле, тожена которую мы облизывались в апреле, тожена которую мы облизывались в апреле, тожена которую мы облизывались в апреле, тоже
как бы не из Вашингтона, округ Колумбия,как бы не из Вашингтона, округ Колумбия,как бы не из Вашингтона, округ Колумбия,как бы не из Вашингтона, округ Колумбия,как бы не из Вашингтона, округ Колумбия,
приехала)?. .приехала)?. .приехала)?. .приехала)?. .приехала)?. .

А ведь и в самом деле, пора и честь знать.А ведь и в самом деле, пора и честь знать.А ведь и в самом деле, пора и честь знать.А ведь и в самом деле, пора и честь знать.А ведь и в самом деле, пора и честь знать.
Россия, 1999 й посткризисный, а мы здесь ТРоссия, 1999 й посткризисный, а мы здесь ТРоссия, 1999 й посткризисный, а мы здесь ТРоссия, 1999 й посткризисный, а мы здесь ТРоссия, 1999 й посткризисный, а мы здесь ТА А А А А 
КОЙ ЗАГУЛ устроили, целых 16 симпатичных,КОЙ ЗАГУЛ устроили, целых 16 симпатичных,КОЙ ЗАГУЛ устроили, целых 16 симпатичных,КОЙ ЗАГУЛ устроили, целых 16 симпатичных,КОЙ ЗАГУЛ устроили, целых 16 симпатичных,
временами жутко симпатичных, а иногда ивременами жутко симпатичных, а иногда ивременами жутко симпатичных, а иногда ивременами жутко симпатичных, а иногда ивременами жутко симпатичных, а иногда и
просто — на мировом уровне — проектовпросто — на мировом уровне — проектовпросто — на мировом уровне — проектовпросто — на мировом уровне — проектовпросто — на мировом уровне — проектов
MADE IN RUSSIA. Кто бы мог подумать, а?MADE IN RUSSIA. Кто бы мог подумать, а?MADE IN RUSSIA. Кто бы мог подумать, а?MADE IN RUSSIA. Кто бы мог подумать, а?MADE IN RUSSIA. Кто бы мог подумать, а?

Но однако ж — увы, всё когда нибудь конча Но однако ж — увы, всё когда нибудь конча Но однако ж — увы, всё когда нибудь конча Но однако ж — увы, всё когда нибудь конча Но однако ж — увы, всё когда нибудь конча 
ется. Выработались и наши игровые рудники.ется. Выработались и наши игровые рудники.ется. Выработались и наши игровые рудники.ется. Выработались и наши игровые рудники.ется. Выработались и наши игровые рудники.

Разумеется, это не значит, что со всеми этимиРазумеется, это не значит, что со всеми этимиРазумеется, это не значит, что со всеми этимиРазумеется, это не значит, что со всеми этимиРазумеется, это не значит, что со всеми этими
проектами мы прощаемся, они только начинаютпроектами мы прощаемся, они только начинаютпроектами мы прощаемся, они только начинаютпроектами мы прощаемся, они только начинаютпроектами мы прощаемся, они только начинают
жизнь на УЧУ страницах, ибо (ибо!) большинствожизнь на УЧУ страницах, ибо (ибо!) большинствожизнь на УЧУ страницах, ибо (ибо!) большинствожизнь на УЧУ страницах, ибо (ибо!) большинствожизнь на УЧУ страницах, ибо (ибо!) большинство
из них весьма и весьма далеки от завершения.из них весьма и весьма далеки от завершения.из них весьма и весьма далеки от завершения.из них весьма и весьма далеки от завершения.из них весьма и весьма далеки от завершения.

Словом, игры, до встречи!Словом, игры, до встречи!Словом, игры, до встречи!Словом, игры, до встречи!Словом, игры, до встречи!
(Кстати, кстати, кстати! “Бестиарий”,  наш(Кстати, кстати, кстати! “Бестиарий”,  наш(Кстати, кстати, кстати! “Бестиарий”,  наш(Кстати, кстати, кстати! “Бестиарий”,  наш(Кстати, кстати, кстати! “Бестиарий”,  наш

почти что явный “протеже”, кажется, нашелпочти что явный “протеже”, кажется, нашелпочти что явный “протеже”, кажется, нашелпочти что явный “протеже”, кажется, нашелпочти что явный “протеже”, кажется, нашел
своего поклонника среди людей с деньгами.своего поклонника среди людей с деньгами.своего поклонника среди людей с деньгами.своего поклонника среди людей с деньгами.своего поклонника среди людей с деньгами.
Во всяком случае мы уже получили письмо,Во всяком случае мы уже получили письмо,Во всяком случае мы уже получили письмо,Во всяком случае мы уже получили письмо,Во всяком случае мы уже получили письмо,
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ðèçíàòüñÿ, äà, çàáûë... Âïðî÷åì, ÿ íå-
ïîñëåäîâàòåëåí. Ïîãîâîðèì îáî âñåì
ïî ïîðÿäêó. Èòàê, “Èë-2: Øòóðìîâèê”.

Ñêàæåì ñðàçó: ñåé÷àñ “Èë-2” ãî-
òîâ ìåíüøå, ÷åì íàïîëîâèíó. Íî òî,

÷òî óæå åñòü, áüåò íàïîâàë. Åñëè àáñòðàãèðîâàòüñÿ îò
òîãî, ÷òî íàñ ïðåäïîëîæèòåëüíî îæèäàåò â íåçàêîí-
÷åííîì âòîðîì “Ôëàíêåðå”, òî ìîæíî óâåðåííî ñêà-
çàòü: “Èë-2” — ýòî ïðîðûâ ìèðîâîãî ìàñøòàáà.

Дым и пламя
Ãðàôè÷åñêèé engine ïðàêòè÷åñêè ãîòîâ — ïðàâäà, îí
åùå íå îïòèìèçèðîâàí, íî âñå æå èäåò ñ ïðèåìëåìîé
ñêîðîñòüþ íà PII-300 â ðàçðåøåíèè 640õ480 (âîîáùå
æå ïðåäåëüíîå ðàçðåøåíèå çàâèñèò òîëüêî îò âîçìîæ-
íîñòåé âàøåãî “æåëåçà”). Âïå÷àòëåíèå æóòêîå. Â õîðî-
øåì ñìûñëå ñëîâà. ß óòâåðæäàþ ñî âñåé îòâåòñòâåí-
íîñòüþ: WWII Fighters è ðÿäîì íå ëåòàëè.

Î çåìëå è íàñåëÿþùèõ åå îáúåêòàõ ðàçãîâîð îò-
äåëüíûé. À ïîêà — ñàìîëåò. Ìîäåëü Èë-2 ñîñòîèò èç 1300
ïîëèãîíîâ. Äåòàëèçàöèÿ î÷åíü îñíîâàòåëüíà. Îëåã âêëþ-

÷èë âèä ñî ñòîðîíû è “íàåõàë” íà êàáèíó
äî ïðåäåëà. Ïîñëå ÷åãî ÿ ñ óæàñîì óç-

íàë â ïèëîòå ñàìîãî Ìåäîêñà (ýòî íå øóòêà!). Êàìåðà
áûëà ðàçâåðíóòà ê õâîñòó. Íà ìåñòå ñòðåëêà ñèäåë åùå
îäèí ìàëåíüêèé Ìåäîêñ. “Ðåáÿòà ïðèêîëîëèñü...” — ñìó-
ùåííî ïîÿñíèë Îëåã.

Ýòî, êîíå÷íî, íå ãëàâíîå. À âîò ïóøå÷íûé îãîíü
(è âûçûâàåìûå èì ëåã÷àéøèå äûìíûå ñëåäû çà ñàìî-
ëåòîì), ëåòÿùèå ãèëüçû, ôîíòàíû çåìëè è âîäû — ýòî
ñåðüåçíî.

Äèíàìè÷åñêîå îñâåùåíèå — ïåñíÿ. Ñâîÿ. Áëèêè
ôîíàðÿ êàáèíû íà ñîëíöå î÷åíü íàòóðàëüíû (êñòàòè,
ñòåêëà ìîãóò äàòü îòáëåñê äàæå ïðè âèäå èçíóòðè). À
îáøèâêà áëèêóåò äîâîëüíî ñëîæíûì îáðàçîì: òóò
ìíîãîå çàâèñèò îò òîãî, èç ÷åãî áûë ñäåëàí ðåàëüíûé
ñàìîëåò. Öåëüíîìåòàëëè÷åñêèé “Õåéíêåëü” äàåò áîëåå
ñèëüíûé îòñâåò, ÷åì äåðåâÿííûå èñòðåáèòåëè.

Ãëàâíûé èñòî÷íèê îñâåùåíèÿ òàêæå çàñëóæèâàåò
îòäåëüíîãî óïîìèíàíèÿ. Â “Èë-2” íå áóäåò ðåçêîé
ñìåíû äíÿ è íî÷è, êàê ýòî ñåé÷àñ ïðèíÿòî.

А на земле?
Ïåðâîå, íà ÷òî îáðàùàåøü âíèìàíèå, — ýòî âçðûâû.
Âñÿ ïîñëåäîâàòåëüíîñòü ÿâëåíèÿ âïëîòü äî ìåëêèõ íþ-
àíñîâ (òàêèõ, íàïðèìåð, êàê êîëüöî âçðûâíîé âîëíû).

Íàçåìíàÿ òåõíèêà ïðîèçâîäèò íå ìåíåå ñèëüíîå
âïå÷àòëåíèå, ÷åì ñàìîëåòû. Êîíå÷íî, îíà âûïèñàíû
ïîãðóáåå — òàíê ñîñòîèò âñåãî èç ÷åòûðåõ ñîòåí ïîëè-
ãîíîâ, íî âñå æå... Íåçàâåðøåííûé Panzer Elite, êîòî-
ðîìó ïðî÷àò ñëàâó ñàìîãî êðàñèâîãî òàíêîâîãî ñèìà,
óæå íå òÿíåò. Ãðóçîâèêè, ê ïðèìåðó, íàðèñîâàíû âî
âñåõ ïîäðîáíîñòÿõ, âêëþ÷àÿ ñèäåíüÿ â êàáèíå è ìîñ-
òû ïîä áðþõîì. Ýòî íå èçëèøåñòâî — ëåãêèå ìàøèíû
áóäóò ðàçáðàñûâàòüñÿ âçðûâàìè — è ó íàñ âîçíèêíóò
âïîëíå ðåàëüíûå øàíñû ïîñìîòðåòü, êàê îíè óñòðîå-
íû ñíèçó. Òàíêîâûå áàøíè âðàùàþòñÿ.

À êàê ýòà òåõíèêà ãîðèò... Îãîíü ïðîñòî ïëîõî
îïèñûâàåòñÿ ñëîâàìè. À äûì ïî ìåðå ïîäúåìà ââåðõ
ïëàâíî ïåðåõîäèò ÷åðåç íåñêîëüêî ñòàäèé — îò ÷åðíî-

“Ил22:
Штурмовик”

АНДРЕЙ ЛАМТЮГОВ

Главный самолет ТОЙ войны... Иногда
так называют Ил 2. Причин на то

много, здесь обо всем не напишешь...
Но вот о грядущем виртуальном
“Ил 2”, который разрабатывает

компания Maddox Games, а издавать в
России будет “1С”, рассказать надо

обязательно.
С Олегом Медоксом, мотором, идеоло 

гом, отцом основателем, самым
главным этого проекта (называйте как
хотите — всё правда), разговор у нас

получился примерно такой. “Эй, а где у
ИС 2 дульный тормоз?” — “Во 

первых, работа продолжается. Во 
вторых, не у всех ИС 2 был дульный
тормоз. И в третьих, это вообще то
ЛЕТНЫЙ симулятор. Уже забыл?..”

П
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ãî, ìàñëÿíèñòîãî, äî ñåðîãî. Ðàçðóøàþòñÿ âñå îáúåê-
òû. Ïðàâäà, âîðîíêè ÷åðåç íåêîòîðîå âðåìÿ èñ÷åçàþò.
Íî òóò óæ íè÷åãî íå ïîäåëàåøü — ó ïðîöåññîðà è òàê
õâàòàåò ðàáîòû.

Êîðàáëåé åùå íåò. Íî áóäóò (ñðåäè ïðî÷èõ ìî-
äèôèêàöèé Èë-2 â èãðó ââåäåí è Èë-2Ò — òîðïåäîíî-
ñåö). À ïðè ïîëåòå íàä ìîðåì ìîæíî óâèäåòü îòáëåñê
ñîëíöà íà âîäå.

Êñòàòè, î êîðàáëÿõ è ìîðå... Êàê âûÿñíèëîñü,
ïðè ðàçðàáîòêå ëàíäøàôòîâ Êðûìà, íàä êîòîðûì è
áóäóò ëåòàòü òîðïåäîíîñöû, ñîçäàâàòü ïîëå áîÿ âðå-
ìåí âîéíû êóäà ïðîùå, ÷åì ñîâðåìåííîå. Çà ïîñëåâî-
åííûé ñðîê ãîðîäà óâåëè÷èëèñü â ðàçìåðàõ â 8-20 ðàç.

Симфония боя
Ïîääåðæêà òðåõìåðíîãî çâóêà â “Èë-2” óæå åñòü. Ýòà
òåõíîëîãèÿ áûëà îòðàáîòàíà åùå â ZAR. Ïëþñ íåêî-
òîðûå äîïîëíèòåëüíûå ýôôåêòû, âðîäå ðåâåðáåðàöèè.
Ïðè ïîëåòå íà ïðåäåëüíî ìàëîé âûñîòå çâóê ìåíÿåòñÿ
— íà íåãî íàêëàäûâàþòñÿ îòðàæåíèÿ îò çåìëè.

Àóäèîýôôåêòû ñèíòåçèðîâàíû, íî ñèíòåçèðîâà-
íû õîðîøî è ïðîèçâîäÿò äîëæíîå âïå÷àòëåíèå.

Ìóçûêà òîæå áóäåò. Ðàçðàáîò÷èêè ïëàíèðóþò
èñïîëüçîâàòü íàøè ñòàðûå ïåñíè “ïðî ëåò÷èêîâ” —
ïîëàãàÿ, ÷òî ïîêà íå èçó÷åííàÿ ïðîáëåìà ñ àâòîðñêè-
ìè ïðàâàìè âñå æå ïîääàåòñÿ ðåøåíèþ.

Íó è åùå âîçìîæíîñòü îáùàòüñÿ ãîëîñîì â ðå-
æèìå multiplayer.

Настоящий штурмовик
Ìàòåðèàëîâ ïî ïðåäìåòó áûëî ñîáðàíî ìíîãî. Íàè-
áîëüøàÿ èõ ÷àñòü áûëà íàéäåíà â Ðîññèè — â ýòîò
ñïèñîê âõîäèò è óíèêàëüíîå ðóêîâîäñòâî ïî ëåòíîé
ýêñïëóàòàöèè Èë-2 (ê ñîæàëåíèþ, äî íàøèõ äíåé îíî
äîøëî òîëüêî â âèäå ïëîõîé ôîòîêîïèè), è ñîâåð-
øåííî ñåêðåòíûå (êîãäà-òî) ìàòåðèàëû î ðåçóëüòàòàõ
ëåòíûõ èñïûòàíèé òðîôåéíûõ íåìåöêèõ ñàìîëåòîâ
(êîòîðûå, êñòàòè, ïîçâîëÿþò ñäåëàòü äîâîëüíî íåîæè-
äàííûé âûâîä î òîì, ÷òî åäèíñòâåííàÿ ñóùåñòâóþ-
ùàÿ èãðà, áîëåå-ìåíåå òî÷íî âîñïðîèçâîäÿùàÿ õàðàê-
òåðèñòèêè ìàøèí Ëþôòâàôôå, — ýòî WWII Fighters)...
è ìíîãîå äðóãîå.

Íî Ðîññèÿ íå åäèíñòâåííûé èñòî÷íèê èíôîðìàöèè.
Ñåðüåçíóþ ïîìîùü îêàçûâàþò è àìåðèêàíöû, íåìöû è
ìíîãèå äðóãèå. Ýòà èíôîðìàöèÿ îòíîñèòñÿ ê ñàìûì ðàç-
íûì îáëàñòÿì. Ñîâñåì íåäàâíî ðàçðàáîò÷èêè ïîëó÷èëè
íîâûå ìàòåðèàëû ïî áèîãðàôèè Óëüðèõà Ðóäåëÿ, íåìåöêî-
ãî àñà-øòóðìîâèêà, âàøåãî ïðîòèâíèêà, ÷üåé êàðüåðå, ñî-
ãëàñíî ñþæåòó, íàäî áóäåò ïîëîæèòü êîíåö.

Èòàê, âèð-
òóàëüíî ëåòàþùèé
Èë-2 ãîòîâ. Íî Èë-2 ëè ýòî?

Ðåàêöèÿ Âèêòîðà Êàáàíîâà (î òîì, êòî ýòî òàêîé,
ìîæíî óçíàòü èç èíòåðâüþ, êîòîðîå ñëåäóåò ñðàçó çà
ýòèì òåêñòîì) áûëà ïðÿìîé è íåïîñðåäñòâåííîé: “×åðò
âîçüìè! Òî÷íî! Òàêîé æå óòþã!”.

È ëåòíàÿ ìîäåëü áûëà âåðèôèöèðîâàíà. Âïðî-
÷åì, ðàáîòà íà ýòîì íå çàêîí÷èëàñü: â èãðå ïðèñóò-
ñòâóþò âñå ìîäèôèêàöèè Èë-2, íà÷èíàÿ ñ îäíîìåñò-
íîé ìàøèíû (à îíà îòëè÷àëàñü îò ñòàíäàðòà íå òîëü-
êî êàáèíîé, íî è ïàðàìåòðàìè ïëàíåðà) è êîí÷àÿ
äàëüíåéøèì ðàçâèòèåì òåìû — øòóðìîâèêîì Èë-10.
Íî è ýòî íå âñå: ðå÷ü èäåò î ââåäåíèè â èãðó ëåòàáåëü-
íûõ íåìåöêèõ èñòðåáèòåëåé (øòóðìîâèê — äåëî õîðî-
øåå, íî äîëæåí áûòü è íîðìàëüíûé multiplayer).

Äåëî áûëî íåïðîñòîå: ïî ñëîâàì ðàçðàáîò÷èêîâ, â
îáñ÷åòå ïîëåòà èñïîëüçóåòñÿ 550 ðàçëè÷íûõ ïàðàìåòðîâ.
Ó÷èòûâàþòñÿ äàæå òàêèå ýôôåêòû, êàê ôëàòòåð — õîòÿ äîñ-
òè÷ü ñêîðîñòè ôëàòòåðà íà Èë-2 ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî.

Âîîáùå æå ëåòíóþ ìîäåëü ìîæíî ñóùåñòâåí-
íî óïðîñòèòü: â ñîîòâåòñòâóþùåì ìåíþ âû íàéäå-
òå ïðèìåðíî äåñÿòîê îïöèé, êîòîðûå ìîæíî âêëþ-
÷èòü èëè îòêëþ÷èòü.

То, что падает на головы
Îðóæèÿ áóäåò ìíîãî. Çäåñü ðàçðàáîò÷èêè ñëåäóþò òà-
êîìó ïðàâèëó: èìèòèðîâàòü òî, ÷òî øèðîêî ïðèìåíÿ-
ëîñü. Ñêàæåì, íå ïîøåäøóþ â ñåðèþ ýêñïåðèìåí-
òàëüíóþ ìîäåëü Èë-2, âîîðóæåííóþ 45-ìèëëèìåòðî-
âûìè ïóøêàìè, ìû íå óâèäèì.

Íî çàòî ìû ïîëó÷èì âåùè, êîòîðûõ íåò â îôèöè-
àëüíûõ äîêóìåíòàõ, íî êîòîðûå ïðèìåíÿëèñü ïî èíèöè-
àòèâå ëåò÷èêîâ. Ê ïðèìåðó, îôèöèàëüíîå ðàêåòíîå âîî-
ðóæåíèå Èë-2 — ÷åòûðå ðåàêòèâíûõ ñíàðÿäà ÐÑ-132 èëè
âîñåìü ÐÑ-82. Ôàêòè÷åñêè æå íà ñàìîëåò âåøàëîñü âäâîå
áîëüøå. Äåéñòâèå ðàêåò òàêæå àêêóðàòíî ìîäåëèðóåòñÿ;
áëèæå ê êîíöó âîéíû íà âîîðóæåíèå ïîñòóïèëè ïî÷òè
òàêèå æå ðàêåòû, íî íå ñ ôóãàñíûìè, à êóìóëÿòèâíûìè
áîåâûìè ÷àñòÿìè — ðàçíèöà áóäåò çàìåòíà ñðàçó.

Îäíàêî íåêîòîðûå ýêçîòè÷åñêèå âåùè ó íàñ âñå
æå áóäóò. Òå æå âûëèâíûå ïðèáîðû, ñíàðÿæåííûå
“íàïàëìîì ïî-ðóññêè” — äüÿâîëüñêîé ñìåñüþ êåðîñè-
íà è áåëîãî ôîñôîðà. “Ýòî äåëî õîðîøî ðàáîòàëî, —
çàìåòèë Îëåã. — Òàêîé ýôôåêò æðåò, êîíå÷íî, ìîðå
ðåñóðñîâ. Íî ñäåëàòü åãî î÷åíü õî÷åòñÿ.”

Ïîêà ÷òî Èë-2 êðàñèâî ñòðåëÿåò èç ïóøåê è ïóëå-
ìåòîâ, ïóñêàåò ðåàêòèâíûå ñíàðÿäû è áðîñàåò áîìáû.

О сущности войны
Äèíàìè÷åñêîé êàìïàíèè â “Øòóðìîâèêå” íå áóäåò — î
ïðè÷èíàõ òàêîãî ðåøåíèÿ Îëåã Ìåäîêñ ïîäðîáíî ðàññêà-
çàë â ñâîåì èíòåðâüþ. Íî â ïðåäåëàõ îäíîé ìèññèè âû
áóäåòå èãðàòü íå áîëüøóþ ðîëü, ÷åì ïîëîæå-
íî. À âñå îñòàëüíûå áóäóò çàíèìàòüñÿ
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ìû — òóäà æå. Ïðè÷åì âòîðîé ðàç
çà ïîëãîäà. È âíîâü ïî ïîâîäó
“Èë -2”  ( à  ÷òî äåëàòü — òàêàÿ
èãðà!). Çà ýòî âðåìÿ ñòàëè èçâåñò-
íû íîâûå (è âåñüìà èíòåðåñíûå

ôàêòû), ÷òî è ÿâèëîñü ïðè÷èíîé ïîâòîðíîé âñòðå-
÷è ñ ðóêîâîäèòåëåì Maddox Games Îëåãîì ÌÅ-
ÄÎÊÑÎÌ . Âîïðîñû çàäàâàëèñü òàê, ÷òîáû äâà

ýòèõ ìàòåðèàëà íå äóáëèðîâàëè, à
äîïîëíÿëè äðóã äðóãà.

“...И ждать ее надо не менее сильно.”
Эти слова завершают предыдущий
материал об “Ил 2”, и они, к счас 
тью, весьма точны. Хотя бы потому,
что многие, очень многие, особенно
коллеги из западной сетевой прес 

сы, ждать “Ил 2” уже почти НЕ
МОГУТ. Да, даже так. Как говорится
— вынь да положь. Если не игру, то
хотя бы ее главного автора, Олега
Медокса. Будет время и возмож 

ность, пробегитесь по ведущим (не
ведущим, а ВЕДУЩИМ) симуляцион 

ным WWW сайтам. Везде (везде!)
масса восторженных материалов об
игре, и интервью, интервью, интер 
вью. С Олегом. “Лучше б помогли, —
немного ворчливо, но, конечно, по 

доброму и с юмором говорит Олег. —
Материально...”

И

Олег Медокс: “О Восточном фронте они не знают ничего!”

АНДРЕЙ ЛАМТЮГОВ

Game.ÅÕÅ: Ïðîäîëæèì ðàçãîâîð, Îëåã! Êàìïà-
íèÿ â “Èë-2”. Ñåé÷àñ âñå áîëüøåå êîëè÷åñòâî ñèìóëÿ-
òîðîâ ùåãîëÿþò äèíàìè÷åñêîé êàìïàíèåé â ðåàëü-
íîì âðåìåíè. Óâèäèì ëè ìû ÷òî-òî ïîäîáíîå?

Îëåã Ìåäîêñ: Êàæäûé ðàç, êîãäà ÿ ñëûøó, ÷òî â
íåêîåé èãðå ðåàëèçîâàíà, ïîëíîñòüþ èëè ÷àñòè÷íî,
äèíàìè÷åñêàÿ êàìïàíèÿ, ìíå êàæåòñÿ, ÷òî ýòî êàêàÿ-
òî øóòêà. È ìû íè÷åãî òàêîãî íå ïëàíèðóåì, õîòÿ â
ìèññèÿõ âñå áóäåò èçìåíÿòüñÿ äèíàìè÷åñêè. Ïî÷åìó ÿ
ñ÷èòàþ ýòî øóòêîé? Äàæå åñëè âû ïîïûòàåòåñü ñìîäå-
ëèðîâàòü ïðîèñõîäÿùåå íà íåáîëüøîì ó÷àñòêå ôðîí-
òà, òî âàì ïðèäåòñÿ ââåñòè â äåëî ðàçëè÷íûå òèïû
òàíêîâ è èõ ãðóïïû, áîåâûå ìàøèíû, àðòèëëåðèþ,
ñîëäàò ñ ðàçíîîáðàçíûì âîîðóæåíèåì, ìàññó âñÿêîé
àâèàöèè — èñòðåáèòåëè, øòóðìîâèêè, ëåãêèå, ñðåäíèå
è òÿæåëûå áîìáàðäèðîâùèêè,
òðàíñïîðòíûå ñàìîëåòû... ìíî-
ãî âñåãî. È âñþ èíôðàñòðóêòó-
ðó, êîòîðàÿ ñâÿçàíà ñ ýòèì. Ýêî-
íîìèêà. Äîñòàâêà òîïëèâà è áî-
åïðèïàñîâ. È òàê äàëåå. À ìåæ-
äó ïðî÷èì, âñåãî ñîòíÿ áîåâûõ
åäèíèö, êàæäàÿ èç êîòîðûõ
èìååò õîðîøî ñìîäåëèðîâàí-
íûé AI, òóò æå îñòàíîâèò PII-
450. Ñîâñåì. Åñëè æå íå èñïîëü-
çîâàòü òàêîé ïîäõîä, òî ìû ïî-
ëó÷èì ñèòóàöèþ, â êîòîðîé
ñîòíÿ Èë-2 (èç 36163 ïîñòðîåí-
íûõ) âûèãðûâàåò âîéíó. Êîíå÷-
íî, ìû òàêîãî äåëàòü íå áóäåì.
Âñå ìèññèè áóäóò pre-scripted.

.ÅÕÅ : Ñ ýòèì òðóäíî íå ñîãëàñèòüñÿ. Â òà-
êîì ñëó÷àå áóäåò ëè èãðà âêëþ÷àòü â ñåáÿ ðå-
äàêòîð ñöåíàðèåâ?

Î.Ì.: Äà, ìû ïëàíèðóåì ââåñòè â èãðó ðåäàêòîð.
Êñòàòè, âïîëíå âîçìîæíî, èãðîêè ñìîãóò ñàìîñòîÿ-
òåëüíî ðàñêðàøèâàòü ñàìîëåòû. Òóò, êîíå÷íî, âîçíè-
êàþò ïðîáëåìû — õîðîøî ëè áóäåò, åñëè íà âèðòóàëü-
íîãî ïèëîòà, ïîäêëþ÷èâøåãîñÿ ê ñåðâåðó, òóò æå îá-
ðóøèòñÿ, ñêàæåì, íåñêîëüêî äåñÿòêîâ ìåãàáàéò òåê-
ñòóð, êîòîðûå íàíåñåíû íà ñàìîëåòû, ïðèíàäëåæàùèå
ðàçíûì âèðòóàëüíûì ýñêàäðèëüÿì? Âîïðîñ äèñêóññè-
îííûé, îí íàõîäèòñÿ â ñòàäèè îáñóæäåíèÿ.

.ÅÕÅ: Íî ïåðåéäåì ê ìåíåå àáñòðàêòíûì âåùàì.
Êàêèå ìîäèôèêàöèè Èë-2 ìû ïîëó÷èì?

Î.Ì.: Ïåðå÷èñëÿþ â õðîíîëîãè÷åñêîé ïîñëåäîâà-

ñâîèì äåëîì. Îòâåò íà ïðîñòîé âîïðîñ — áóäóò ëè òàíêè
ñòðåëÿòü äðóã â äðóãà? — âïîëíå óòâåðäèòåëåí.

×åëîâå÷êè òîæå áóäóò. Êàê æå áåç íèõ.
Ïî ìíîãî÷èñëåííûì ïðîñüáàì èãðîêîâ (“I’m dying

to get Geroi Sovetskogo Sojuza for busting Nazi ass!”)
ðàçðàáîò÷èêè ðåøèëè ââåñòè â èãðó âåñüìà ñëîæíóþ
ñèñòåìó íàãðàæäåíèé, ïîâûøåíèé â çâàíèè è âûäà÷
äåíåæíûõ ïðåìèé (êàê è áûëî ïðèíÿòî â íàøèõ ÂÂÑ).

Íåêîòîðûå ìîìåíòû åùå íå îïðåäåëåíû. Òàê,
íåèçâåñòíî, áóäåò ëè ðàñòè ìàñòåðñòâî âàøåãî ñòðåëêà
ïî ìåðå íàêîïëåíèÿ îïûòà.

Êñòàòè, î ñòðåëêå: åãî ìåñòî ìîæíî áóäåò çàíÿòü
è â ðåæèìå single player. Â ýòîì ñëó÷àå óïðàâëåíèå
ñàìîëåòîì àâòîìàòè÷åñêè âîçüìåò íà ñåáÿ AI.

È åùå î ñòðåëêå. Ó íàñ äîâîëüíî ìàëî èçâåñòíî
îá èñïîëüçîâàíèè Èë-2 â êà÷åñòâå èñòðåáèòåëÿ. À òà-
êîå áûëî, è íåðåäêî. È ïîòîìó íåêîòîðûå ìèññèè
áóäóò íîñèòü ÷èñòî ïðîòèâîâîçäóøíûé õàðàêòåð.

Íó è âåäîìûå. Õàðàêòåðíî, ÷òî âû íà÷èíàåòå
èãðó èìåííî âåäîìûì è òîëüêî ïîòîì, åñëè õîðîøî
ïðîÿâèòå ñåáÿ, ïîäíèìåòåñü äî âåäóùåãî.

Что мы имеем
Íà äàííûé ìîìåíò “Èë-2” èìååò ïðàêòè÷åñêè çàâåð-
øåííûé ãðàôè÷åñêèé engine è ëåòíóþ ìîäåëü — âåùè

âåñüìà íåìàëîâàæíûå. Ïðÿìî ñåé÷àñ ðàçðàáîò÷èêè çà-
íèìàþòñÿ ìîäåëüþ ïîâðåæäåíèé (ýòî äåëî ñåðüåçíî;
ñàìàÿ ñëîæíàÿ ìîäåëü ïîâðåæäåíèé, ðàçóìååòñÿ, ó ñà-
ìîëåòîâ, íî ïîäîáíûå ìîäåëè åñòü è ó òàíêîâ, è äàæå
ó ñòðîåíèé — äàáû ïðàâäîïîäîáíî ðàçâàëèâàëèñü).

Ðàáîòû íàä AI ïîêà â ñàìîì íà÷àëå.
Íåñìîòðÿ íà âñå ñëîæíîñòè â ñîçäàíèè èãðû

(ãëàâíàÿ èç íèõ — îñòðûé íåäîñòàòîê ëþäåé), Ìåäîêñ
ñî òîâàðèùè ïëàíèðóþò ðåëèç íà êîíåö ýòîãî ãîäà.

È çäåñü, ïëàâíî ïåðåõîäÿ ê èíòåðâüþ ñ Îëåãîì,
íàäî ñêàçàòü âîò ÷òî. “Èë-2” — ýòî î÷åíü ñåðüåçíî. Èç
òîãî, ÷òî ìû âèäèì ñåé÷àñ, ìîæíî ñäåëàòü âûâîä, ÷òî
ýòà âåùü íå ìåíåå çíà÷èòåëüíà, ÷åì “Ôëàíêåð-2”. È
æäàòü åå íàäî íå ìåíåå ñèëüíî.
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òåëüíîñòè. Ñíà÷àëà — äâå ìîäèôèêàöèè îäíîìåñòíî-
ãî Èë-2, 1940 è 1941 ãîäîâ âûïóñêà. Ïåðâàÿ âîîðóæå-
íà 20-, à âòîðàÿ — 23-ìèëëèìåòðîâûìè ïóøêàìè. Ëåò-
íûå õàðàêòåðèñòèêè òàêæå íåñêîëüêî îòëè÷àþòñÿ.
Ïîòîì — ÷åòûðå äâóõìåñòíûå ìîäèôèêàöèè — ñîá-
ñòâåííî äâóõìåñòíûé âàðèàíò, îí æå ñ áîëåå ìîù-
íûì ìîòîðîì (ÀÌ-38Ô), ñ ïóøêàìè ÍÑ-37 êàëèáðà
37 ìèëëèìåòðîâ, è Èë-2Ò — òîðïåäîíîñåö. Êðîìå òîãî,
ìû ââåäåì â èãðó Èë-2È — îäíîìåñòíûé èñòðåáèòåëü.
Òàêèå òîæå áûëè, ïåðåäåëàííûå èç øòóðìîâèêîâ âîé-
ñêîâûì íàçåìíûì ïåðñîíàëîì — êîãäà íå õâàòàëî
íàñòîÿùèõ èñòðåáèòåëåé. Ôîðñèðîâàííûé ìîòîð è âñå
âîîðóæåíèå — äâå ïóøêè ïî 23 ìèëëèìåòðà.

.ÅÕÅ: À Èë-10?
Î.Ì.: Åñëè âðåìåíè õâàòèò, òî ìû ñäåëàåì “ëåòà-

áåëüíûé” Èë-10. Õîòåëîñü áû, êîíå÷íî. Íà âûñîòàõ äî
2000 ìåòðîâ â âîçäóøíîì áîþ Èë-10 íå óñòóïàë “Ôîêêå-
Âóëüôó”. Äî òîãî êàê íà Âîñòî÷íîì ôðîíòå ïîÿâèëñÿ
Ìå-262, “äåñÿòûå” ëåòàëè íà çàäàíèå âîîáùå áåç ñî-
ïðîâîæäåíèÿ èñòðåáèòåëåé... Íî ýòî — åñëè óñïååì.

.ÅÕÅ: À äðóãèå ñàìîëåòû?
Î.Ì.: Íàøè ñàìîëåòû — Ó-2, îí æå Ïî-2, Ëè-2,

È-16, ÌèÃ-3, ËàÃÃ-3, Ëà-5ÔÍ, Ëà-7, ßê-1, ßê-7, ßê-9,
ßê-3... “Èõ” ìàøèíû — Bf-109-E4 (íåìåöêàÿ, âåíãåðñ-
êàÿ è ðóìûíñêàÿ ðàñêðàñêè) è äðóãèå ìîäèôèêàöèè
“Ìåññåðà”, ñîãëàñíî âðåìåíè è ìåñòó ïîÿâëåíèÿ, äâå
ìîäèôèêàöèè FW-190, áîìáàðäèðîâùèêè He-111 è
Ju-88, íåìåöêèå àíàëîãè Èë-2 — “Õåíøåëü” Hs-129 è
òðè ìîäèôèêàöèè Ju-87, âêëþ÷àÿ è Ju-87G-1, íà êîòî-
ðîì è ëåòàë Óëüðèõ Ðóäåëü. Êñòàòè, íàøè ñáèâàëè åãî
32 ðàçà... Ïëþñ ê ýòîìó òðàíñïîðòíûé Ju-52 è ëåãêî-
ìîòîðíûé “Øòîðüõ”. Âñåãî ñàìîëåòîâ 32 øòóêè. È
äëÿ êàæäîãî äâà âàðèàíòà ðàñêðàñêè — çèìíèé è ëåò-
íèé. Òàê ÷òî â ðåçóëüòàòå ïîëó÷àåòñÿ êàê áû 64.

Êàê ìèíèìóì äâà èñòðåáèòåëÿ — “Ìåññåðøìèòò”
(èëè “Ôîêêå-Âóëüô”) è ßê (èëè Ëà) — áóäóò ëåòàáåëüíûìè
â ðåæèìå multiplayer â äîïîëíåíèå êî âñåì òèïàì Èë-2.

.ÅÕÅ: Íåïëîõîé ïåðå÷åíü...
Î.Ì.: Ýòî òîëüêî íà÷àëî. Ïîòîì ìû, âåðîÿòíî,

âûïóñòèì add-on. Ïîñëå ÷åãî è äðóãèå ñàìîëåòû ñòà-
íóò ëåòàáåëüíûìè. Âîîáùå æå ñòðóêòóðà íàøåé èãðû
äîïóñêàåò äîñòàòî÷íî ëåãêîå äîáàâëåíèå add-on’îâ.
Âåðîÿòíî, ïåðâûé add-on íå áóäåò ïîñëåäíèì.

.ÅÕÅ: Ñ ëåòíîé ìîäåëüþ âðîäå áû âñå ÿñíî —
âïå÷àòëåíèå ñèëüíîå. À êàê ñ ìîäåëüþ ïðèìåíåíèÿ
îðóæèÿ? Ñêàæåì, ïî÷óâñòâóåì ëè ìû ðàçíèöó ìåæäó
23-ìèëëèìåòðîâûìè ïóøêàìè Âß è 37-ìì ÍÑ-37?

Î.Ì.: Áóäóò ó÷òåíû âñå âîçìîæíûå íþàíñû. Âî-
ïåðâûõ, åñòü îïöèÿ “realistic gunnery”. Åñëè îíà óñòà-
íîâëåíà, òî ïóøå÷íûå òðàññû, êàê è áûëî â æèçíè,
ñõîäÿòñÿ â 400 ìåòðàõ ïåðåä íîñîì ñàìîëåòà. Ïóëåìåò-
íûé îãîíü, êàê åìó è ïîëîæåíî, ýôôåêòèâåí òîëüêî ïî
æèâîé ñèëå; ïóëåìåòû Èë-2 ñëóæèëè ãëàâíûì îáðàçîì
äëÿ ïðèñòðåëêè ïî öåëè. Ïîêà ÷òî ýòî íå ðåàëèçîâàíî,
íî îòäà÷à ïðè ñòðåëüáå áóäåò âëèÿòü íà ïîëåò.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî íè â îäíîì èñòîðè÷åñêîì àâèà-
ñèìóëÿòîðå åùå íå áûëà ïðàâèëüíî ðåàëèçîâàíà ñòðåëüáà
íåóïðàâëÿåìûìè ðàêåòàìè. Âåäü ó íèõ áûëè âçðûâàòåëè è
êîíòàêòíûå, è ñ çàäåðæêîé ïî âðåìåíè. Êàê ïðàâèëî, ðå-
àêòèâíûå ñíàðÿäû âçðûâàëèñü â âîçäóõå. È ó íàñ òàê è
áóäåò. Çà èñêëþ÷åíèåì ðåàêòèâíûõ ñíàðÿäîâ ÁÐÑ-82 è ÁÐÑ-
132, ó êîòîðûõ áûëà êóìóëÿòèâíàÿ áîåâàÿ ÷àñòü è, ñîîòâåò-

ñòâåííî, òîëüêî êîíòàêòíûé âçðûâàòåëü.
Íó è áîìáû. Áëèçêèé âçðûâ ÔÀÁ-

250 îïðîêèäûâàë ëåãêèé òàíê. ×òî ìû è
ïîïðîáóåì ñäåëàòü.

. Å Õ Å :
Îáúåì èíôîðìà-
öèè, êîòîðîé âû ðàñïîëàãàåòå,
íå ìîæåò íå âïå÷àòëÿòü. Îëåã, à áóäåò ëè ê èãðå (â
äîêóìåíòàöèè èëè íà äèñêå) ïðèëàãàòüñÿ ÷òî-íèáóäü
îáðàçîâàòåëüíîå?

Î.Ì.: Îáÿçàòåëüíî ÷òî-íèáóäü òàêîå ïðèëîæèì!
À òî ïî÷èòàåøü çàïàäíûå êíèæêè — è ïðîñòî äèâó
äàåøüñÿ. Îíè æå î íàøåé àâèàöèè íè÷åãî íå çíàþò.
Âîñòî÷íûé ôðîíò íå èñêëþ÷åíèå. Îäèí äàæå íàïèñàë,
÷òî íà Âîñòî÷íîì ôðîíòå ó íåìöåâ íå áûëî íè îäíîãî
ðåàêòèâíîãî ñàìîëåòà. Ýòî ïðè òîì, ÷òî ñàìè íåìöû â
ìåìóàðàõ ïèøóò, ÷òî íàèáîëüøåå êîëè÷åñòâî ðåàêòèâ-
íîé àâèàöèè áûëî çàäåéñòâîâàíî íà Âîñòî÷íîì ôðîí-
òå. È îñîáåííî äëÿ áîðüáû ñ íàøèìè øòóðìîâèêàìè
è òàíêàìè. Êñòàòè, îäíà èç íàøèõ öåëåé ïðè ðàçðàáîò-
êå “Èë-2” — èìåííî ëèêâèäàöèÿ âîò ýòîãî ïðîáåëà â èõ
ïðåäñòàâëåíèÿõ î òîé âîçäóøíîé âîéíå...

.ÅÕÅ : Åñëè ìîæíî, íåñêîëüêî ñëîâ î ïðåäïî-
ëàãàåìîì èíòåðôåéñå... Ìîæíî ëè ñîõðàíÿòü òðå-
êè ïîëåòîâ?

Î.Ì.: Intro, ïîëíîñòüþ ñäåëàííîå íà íàøåì
engine, — åãî êà÷åñòâî âïîëíå ïîçâîëÿåò òàêîå. Åñòü,
êñòàòè, òàêàÿ èäåÿ — àíèìèðîâàííûé background, íà
ôîíå êîòîðîãî è ðàçâîðà÷èâàþòñÿ âñå ìåíþ. Äà, òðå-
êè ñîõðàíÿþòñÿ — êàæäûé âàø ïîëåò ïîëíîñòüþ ôèê-
ñèðóåòñÿ. Âû ìîæåòå ñîõðàíèòü òðåê â ôàéëå, îáìå-
íÿòüñÿ òðåêàìè ñ äðóçüÿìè èëè ïåðåèãðàòü âûëåò ñ
ëþáîãî ìîìåíòà. Âñå íà óðîâíå.

.ÅÕÅ: ×òî êàñàåòñÿ ëåòíîé ìîäåëè... Íàñêîëüêî
øèðîêî ìîæíî áóäåò âàðüèðîâàòü åå ñëîæíîñòü ïðè-
ìåíèòåëüíî ê óðîâíþ ïîëüçîâàòåëÿ?

Î.Ì.: Çäåñü åñòü äâà îñíîâíûõ ðåæèìà — ðåàëèñ-
òè÷íûé è àðêàäíûé. Íåêîòîðûå ýôôåêòû (òàêèå, êàê
áëýê-àóò, âîçìîæíîñòü øòîïîðà, ïåðåãðåâ äâèãàòåëÿ è
ìíîãèå äðóãèå) ìîæíî óáèðàòü. Íî åñëè õîòü îäèí èç
íèõ áóäåò îòêëþ÷åí, ýòî óæå ñ÷èòàåòñÿ àðêàäíûì ðåæè-
ìîì. ×òî ñîîòâåòñòâóþùèì îáðàçîì îòðàæàåòñÿ â âà-
øåì ëè÷íîì äåëå. Êñòàòè, ìîäåëü ïîëåòà òåñòèðóåòñÿ
íàñòîÿùèìè ëåò÷èêàìè. Èç ðîññèéñêèõ ïèëîòîâ — ýòî
Âèêòîð Êàáàíîâ, ó íåãî áîëåå ÷åì 13000 ÷àñîâ íàëåòà
íà ðàçëè÷íîé áîåâîé è ãðàæäàíñêîé òåõíèêå.

.ÅÕÅ: Ïðåêðàñíî. È ïîñëåäíèé âîïðîñ... À êîã-
äà âñå-òàêè âû ïëàíèðóåòå ðåëèç?

Î.Ì. : Íàäååìñÿ, ÷òî ýòî ïðîèçîéäåò â
êîíöå íûíåøíåãî — íà÷àëå ñëåäóþùåãî ãîäà.
Ðàáîòû ìíîãî...

.ÅÕÅ: Ñïàñèáî, Îëåã! Óäà÷è!

Íà ôîòîãðàôèÿõ:
1. Êîìàíäà Maddox Games.
2. Èë-2 íà ïî÷åòíîì ìåñòå, â ìóçåå.
3. À ýòî Èë-10.
4. Ïåðåä ñòàðòîì. Îëåã Ìåäîêñ ìàøåò íàì
ðóêîé èç ßê-52.
5. Ïîñëå ïîñàäêè. À òåïåðü äåâóøêè?
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óêñ ýíä Êðåííèñ”. “Íóêñ ýíä Êðåííèñ”.
Nooks & Crannies. Äìèòðèé Äåìåí÷óê,
âûçâîëèâøèé ìåíÿ èç áäèòåëüíûõ òèñ-
êîâ âíåâåäîìñòâåííîé îõðàíû, áûë
òåðïåëèâ è áëàãîæåëàòåëåí. Ïðåäñòàâ-

ëÿÿñü, îí ïîäàðèë ñðàçó äâå âèçèòêè. Íà îäíîé áûëî
íàïèñàíî “Dmitry Demenchooñk. Project Manager”. Íà
äðóãîé — “Dmitry Demenchooñk. Chief Programmer”.
“Çäåñü ó âñåõ ïî íåñêîëüêî ïðîôåññèé. Äà è ñ ëþäüìè
ïðîùå îáùàòüñÿ”, — ïîÿñíèë Äìèòðèé ñ îáåçîðóæè-
âàþùåé óëûáêîé. Âèí÷åñòåð íà 3.8 âûïàë èç ðóê è
ïîêðûëñÿ “áýäàìè”. Ìû äîãîâîðèëèñü ïåðåêà÷àòü êàð-
òèíêè ïî ftp è ñåëè çà ñòîë ïåðåãîâîðîâ.

Истоки
Nooks & Crannies îêàçàëàñü èãðîé èíòåðåñíîé ñóäü-
áû. Ïðèäóìàë åå Ýä Àííóçèàòà (Ed Annuziata), ÷åëî-
âåê, âàì, ìîæåò áûòü, è íåçíàêîìûé, à â ìèðå “ïðè-
ñòàâî÷íèêîâ” — öàðü è áîã, ÷òî-òî âðîäå Ïèòåðà Ìî-
ëèíü¸ ïîïîëàì ñ Ñèäîì Ìåéåðîì. Î ïîñëåäíåì òâî-
ðåíèè Àííóçèàòà — Ecco the Dolphin — ñëûøàë äàæå

ÿ, Sega îò SPS îòëè÷èòü íå ñïîñîáíûé.
Òàê âîò, Àííóçèàòà âîçãëàâ-

Nooks

Меня разбудил телефон. “Жозефи 
на”. Хриплый голос в трубке явно не

рассчитывал не продолжение
разговора. “Ошиблися номером”, —
ответил я и начал собираться. Где то

совсем рядом, на одной из узких
московских улочек между станциями
метро “Тульская” и “Шаболовская”,

притаились неохваченные разработ 
чики. “Действуй по обстановке”, —

посоветовал Босс. Разумеется,
винчестер на 3.8 у меня всегда с

собой, но сегодня дело обещает быть
пустяковым. Контора — AndNow,
игра... как же... “Нуксенгренис”...

“Нюкс и Крекс”... “Нуки и Крени”...

“Н

AndNow East/AndNow

 & Crannies

ОЛЕГ
ХАЖИНСКИЙ

ëÿåò àìåðèêàíñêóþ êîìïàíèþ ðàçðàáîò÷èêîâ AndNow
(www.andnow.net), à ìåñòî, â êîòîðîì ìû ñåé÷àñ íàõî-
äèìñÿ, íàçûâàåòñÿ AndNow East (www.andnow.ru) —
ýòî äåâåëîïåðñêàÿ ñòóäèÿ AndNow. Â ñâîå âðåìÿ ðåáÿ-
òà èç AndNow East áûëè ÷àñòüþ âñåì èçâåñòíîãî “Àíè-
ìàòåêà”, à ïîòîì ðåøèëè îòäåëèòüñÿ, íå ïîòåðÿâ, âïðî-
÷åì, äðóæåñêèõ îòíîøåíèé è çàíèìàåìîé ïëîùàäè.

Ñåé÷àñ êîìàíäà ðàáîòàåò îäíîâðåìåííî íàä òðå-
ìÿ èãðàìè. Êðîìå Nooks & Crannies, íàñ æäåò Virtual
Ocean — î÷åíü òðåõìåðíûå ïîõîæäåíèÿ äåëüôèíà,
íå÷òî íà ñòûêå action è adventure. Íàçâàíèå òðåòüåé
èãðû äåðæèòñÿ ïîêà â òàéíå.

Äîëãîå âðåìÿ (AndNow East îôèöèàëüíî çàðåãè-
ñòðèðîâàëèñü îñåíüþ 1998 ãîäà, à èãðà íàõîäèòñÿ â
ðàçðàáîòêå óæå ãîäà äâà) àâòîðàì Nooks & Crannies
óäàâàëîñü âåñüìà óñïåøíî èçáåãàòü âíèìàíèÿ èãðî-
âîé ïðåññû, íî ñåé÷àñ ñèòóàöèÿ èçìåíèëàñü, è ó íà-
øèõ (êîñîâîðîòêó â êóëàê), ðîññèéñêèõ, ÷èòàòåëåé
ïîÿâèëàñü âîçìîæíîñòü óçíàòü âñå ïîäðîáíîñòè.

Снаружи
Ñíà÷àëà âðîäå áû âñå ÿñíî. Íåïðîñ-
òûì íàçâàíèåì èãðà îáÿçàíà

äâóì ïëåìåíàì ìàëåíüêèõ çóáàñòûõ çâåðüêîâ — íóêîâ
è êðåííè, è ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé ÷òî-òî âðîäå ñòðàòå-
ãèè â ðåàëüíîì âðåìåíè â ñàìîì ÷òî íè íà åñòü ïîë-
íîì 3D. Îò C&C-êëîíà èãðó îòëè÷àåò ïîëíîå îòñóò-
ñòâèå ýêîíîìèêè è ñòðîèòåëüñòâà. Èãðîê âìåñòå ñ êî-
ìàíäîé íóêîâ èëè êðåííè ïóòåøåñòâóåò îò îäíîãî
ìèðà ê äðóãîìó, âûïîëíÿÿ âñåâîçìîæíûå ìèññèè. Íå-
áîëüøèå ãðóïïêè ñóùåñòâ, âîîðóæåííûå äî çóáîâ òî-
ïîðàìè, ìîëîòàìè, à èíîãäà — è îãíåñòðåëüíûì îðó-
æèåì, ñðàæàþòñÿ äðóã ñ äðóãîì ïîñðåäè õèòðîóìíî
âûñòðîåííûõ 3D-äåêîðàöèé. Èìåííî òàêîå âïå÷àòëå-
íèå ðîæäàåò èãðà ïîñëå ïåðâîé ìèíóòû çíàêîìñòâà:
êðàñèâî, ÿðêî, äèíàìè÷íî è... ïðèìèòèâíî.

Êàê âñå-òàêè îáìàí÷èâû áûâàþò ýòè ñàìûå “ïåð-
âûå ìèíóòû”. Êòî ìîã çíàòü, ÷òî ýòè íåóêëþæèå çóáà-
ñòèêè íà ñàìîì äåëå — “ïîëíîôóíêöèîíàëüíûå àâòî-
íîìíûå àãåíòû”, êðàñà, ãîðäîñòü è íàäåæäà AndNow!
Âïðî÷åì, ñíà÷àëà ñþæåò — ýòî òîæå èíòåðåñíî.

Сюжет
Ëþäè íàó÷èëèñü ëåòàòü ê çâåçäàì è ïî÷òè ñðàçó íàøëè
ðàçóìíóþ æèçíü. Ìàëåíüêèå è ñîâåðøåííî áåçîáèäíûå
çâåðüêè-çóáàñòèêè íàñåëÿëè áîëüøóþ ÷àñòü ìíîãî÷èñëåí-

N
oo

ks
 &

 C
ra

nn
ie

s



�43�

íûõ ïëàíåòîèäîâ, âðàùàþùèõñÿ â ñâåòå òðåõ ñîëíö. Çâåðü-
êè íà ïðèøåëüöåâ îñîáîãî âíèìàíèÿ íå îáðàùàëè, ïðî-
èçâîäèëè âÿëóþ áîðüáó çà âûæèâàíèå, âëàäåëè ñëàáåíü-
êîé ìàãèåé è ïèòàëèñü ñúåäîáíûìè êðèñòàëëàìè. Ëþ-
äÿì äî àáîðèãåíîâ òîæå äåëà íå áûëî — íà ïëàíåòîèäàõ
îáíàðóæèëè ñóìàñøåäøåé ðåäêîñòè ïîëåçíûå èñêîïàå-
ìûå, è êîðïîðàöèè ïðèíÿëèñü âêëàäûâàòü â èõ ðàçðà-
áîòêó îãðîìíûå äåíüãè, ïåðåïðàâëÿÿ â ñèñòåìó ðàáî÷èõ
è îáîðóäîâàíèå.

Ðàáî÷èå ìàÿëèñü îò ñêóêè, è ìíîãèå ïîòåõè ðàäè
çàâåëè ñåáå äîìàøíèõ æèâîòíûõ — áëàãî, çóáàñòèêè êðó-
òèëèñü ïîä íîãàìè íà êàæäîì øàãó. Îäíàæäû êòî-òî ïðåä-
ëîæèë ñòðàâèòü ïèòîìöåâ — êòî êîãî? Ïîïðîáîâàëè. Íà-
ó÷èëè óáèâàòü äðóã äðóãà. È ìèð èçìåíèëñÿ íàâñåãäà.

Àáîðèãåíû îêàçàëèñü êðàéíå âîñïðèèì÷èâû ê
îáó÷åíèþ. Ïîáåäèòåëü ïîæèðàë æåðòâó — è ìîìåí-
òàëüíî óñâàèâàë åå ÄÍÊ, âìåñòå ñî âñåìè çíàíèÿìè è
óìåíèÿìè. Ãåíåðàöèè áîåâûõ çóáàñòèêîâ ñëåäîâàëè
îäíà çà äðóãîé, ñòðåìèòåëüíî íàáèðàÿ îïûò. “Áîè
àáîðèãåíîâ” ïðèîáðåëè ÷óäîâèùíóþ ïîïóëÿðíîñòü è
ðàñïðîñòðàíèëèñü ïî âñåé ñèñòåìå. Êîãäà Çåìëÿ óçíà-
ëà îá èíöèäåíòå, áûëî óæå ïîçäíî — âîêðóã “çóáàñòè-
êîâ” óæå áûë îðãàíèçîâàí ãèãàíòñêèé êðèìèíàëüíûé
áèçíåñ (òåëåâèçèîííûå øîó, òîòàëèçàòîðû, êðóòèëèñü
îãðîìíûå äåíüãè), è îòïðàâëåííûå ñ êîìèññèåé èíñ-
ïåêòîðû ïðîñòî íå âåðíóëèñü îáðàòíî.

Èãðîê ïîÿâëÿåòñÿ â ýòîì ìèðå â êà÷åñòâå ñî-
òðóäíèêà ñïåöèàëüíîé îðãàíèçàöèè “Ñïåêòðóì”. Åãî
öåëü — ïðîíèêíóòü â ñèñòåìó è “ðàçîáðàòüñÿ” ñ ãýìá-
ëåðàìè. Íàì âûäåëÿþò ñêðîìíûõ ðàçìåðîâ ïëàíåòî-
èä è íåáîëüøóþ ãðóïïó íàøèõ çóáàñòèêîâ. Ìû ïðî-
âîäèì âðåìÿ çà òðåíèðîâêîé è ñåëåêöèåé, à çàòåì
íà÷èíàåì âûïîëíÿòü çàäàíèÿ “Ñïåêòðóìà”. Èëè ãýì-
áëåðîâ, êàê ôèøêà ëÿæåò.

Полнофункциональные агенты
Nooks & Crannies — ýòî òåìíàÿ ñòîðîíà Creatures,
èçíàíêà ñëàäêî-óìèëüíûõ ñþñþêàíèé, íîðí ñ ïåðåðå-
çàííûì ãîðëîì, ãðåíäë ñ îãíåìåòîì è òîìó ïîäîáíîå
èçäåâàòåëüñòâî íàä âå÷íûìè öåííîñòÿìè. Îäèí èç
çàáðàêîâàííûõ âàðèàíòîâ íàçâàíèÿ, Total Annihilation
Pets — êóäà ëó÷øå îòðàæàåò ñóòü èãðû. Êîëëåãè èç
Next Generation óæå óñïåëè ñíàáäèòü Nooks & Crannies
ñìà÷íûì ÿðëûêîì “Creatures íàïîëîâèíó ñ Command
& Conquer”. Ìîæíî ñêàçàòü è òàê, íî íà ñàìîì äåëå
— âñå ÷óòî÷êó ñëîæíåå.

Â èãðå íåò “þíèòîâ”, ýòî ïëîñêîå ñëîâî íå â
ñîñòîÿíèè âûðàçèòü âñþ ñëîæíîñòü íàòóðû “ïîëíî-
ôóíêöèîíàëüíîãî àâòîíîìíîãî àãåíòà”. Êàæäûé
ïåðñîíàæ Nooks &
Crannies — ýòî õîäÿ-
÷èé êóðñîâîé
ïðîåêò ïî òåìå
“Èñêóññòâåííûé
èíòåëëåêò”. Ñó-
ùåñòâà èìåþò
ïàìÿòü è ôèçè-

îëîãè÷åñêèå ïîòðåáíîñòè, â ñîñòîÿíèè èñïûòûâàòü ÷óâ-
ñòâà è íàêàïëèâàòü îïûò. “Àãåíòû” îáùàþòñÿ ìåæäó
ñîáîé è ïåðåäàþò äðóã äðóãó èíôîðìàöèþ îá èãðîâûõ
îáúåêòàõ è äðóãèõ ïëåìåíàõ, ïðè÷åì “ïåðåäàâàåìûå
äàííûå àäàïòèðóþòñÿ ïðèåìíèêîì â çàâèñèìîñòè îò
îòíîøåíèÿ ê ïåðåäàò÷èêó”, òî åñòü çóáàñòèê ìîæåò
ïðîñòî íå ïîâåðèòü êîëëåãå, êîòîðûé òîëüêî â÷åðà òðåñ-
íóë åãî ìîëîòîì ïî ãîëîâå.

Êàæäîìó äâèæåíèþ, ÷òî ñîâåðøàåò ïåðñîíàæ íà
ýêðàíå, ïðåäøåñòâóåò äîñòàòî÷íî ñëîæíàÿ âíóòðåííÿÿ

äåÿòåëüíîñòü. Êîíå÷íî, ìîäåëè ïîâåäåíèÿ â Nooks
& Crannies íå íàñòîëüêî äåòàëèçèðîâàíû, êàê â

Creatures, íî äîñòàòî÷íî ñëîæíû, ÷òîáû äîñòàâèòü
âàì ìàññó ïðèÿòíûõ è íåïðèÿòíûõ ñþðïðèçîâ.

Ê ïðèìåðó, âû õîòèòå îòïðàâèòü çâåðüêà íà
âåðøèíó õîëìà. Òàíê èç StarCraft âûïîëíèò ïðè-
êàç áåç âñÿêèõ ðàçäóìèé. Ïðåäñòàâèòåëü ïëåìåíè

íóêîâ ñíà-
÷ à ë à  ñïðîñèò
ñåáÿ: à íåò ëè ó ìåíÿ
áîëåå âàæíûõ äåë, ÷åì ïåðåòüñÿ ÷åðò çíàåò êóäà
ðàäè íåïîíÿòíî êîãî? Åñëè äåë íåò, çóáàñòèê íà÷-
íåò èñêàòü äîðîãó — ó ïåðñîíàæåé â “ãîëîâå” òîëü-
êî òà ÷àñòü ìèðà, ãäå îíè óæå ïîáûâàëè. Åñëè â
“îáû÷íîé” RTS âû îòêðûâàåòå êàðòó îäèí ðàç è
äëÿ âñåõ, â Nooks & Crannies ó÷èòü óìó ðàçóìó

ïðèõîäèòñÿ êàæäîãî. Çàòî âñå ïîòîìêè, îòïî÷êî-
âàâøèåñÿ îò áûâàëîãî çóáàñòèêà, óæå áóäóò èìåòü â
ãîëîâå ïëàí ìåñòíîñòè. Ïîëó÷àåòñÿ, ÷åì äîëüøå ìû
èãðàåì, òåì òîëêîâåå ó íàñ êîìàíäà.

Êñòàòè, “÷åñòíàÿ” íàâèãàöèÿ â 3D — ñàìîå òîíêîå
ìåñòî ïîäîáíîé áåñêîìïðîìèññíîé ñèñòåìû. Â Nooks
& Crannies íå ñóùåñòâóåò ãëîáàëüíîé “êàðòû óðîâíÿ”,

â êîòîðóþ þíèòû â îáû÷íûõ èãðàõ “ïîä-
ãëÿäûâàþò” äëÿ íàõîæäåíèÿ ïóòè. “Àãåí-
òû” ïîëüçóþòñÿ òîëüêî ñîáñòâåííûìè ãëà-
çàìè è ïàìÿòüþ, à ïîòîìó äàëåêî íå
âñåãäà îòûñêèâàþò âåðíóþ
äîðîãó ñ ïåðâîãî ðàçà.
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Процесс
Òåïåðü, êîãäà âû ïðîíèêëèñü óâàæåíèåì ê çóáàñòè-
êàì è ïîíèìàåòå, êàê íåïðîñòî èì æèâåòñÿ íà ýòîì
ñâåòå, ïðèøëî âðåìÿ ïîãîâîðèòü î ñàìîé èãðå. Êàê
âûïîëíÿòü çàäàíèå ìèññèè, åñëè ó òåáÿ âìåñòî þíè-
òîâ — “àãåíòû”, êîòîðûå â ëþáîé ìîìåíò ìîãóò óáå-
æàòü â ïîèñêàõ çàðîñëåé âêóñíûõ êðèñòàëëîâ èëè ñöå-
ïèòüñÿ äðóã ñ äðóãîì èç-çà êàêîé-íèáóäü ìåëî÷è? Ñå-
ëåêöèÿ, äîðîãèå ìîè, ñåëåêöèÿ.

Çóáàñòèêè èäåàëüíî ïîäõîäÿò äëÿ ïîäîáíûõ îïû-
òîâ. Ðàçìíîæàþòñÿ ìîìåíòàëüíî — ñòîèò òîëüêî ïî-
êîðìèòü êàê ñëåäóåò, ïðè÷åì íîâûå îñîáè íàñëåäóþò
âñå çíàíèÿ è õàðàêòåðèñòèêè ïðàðîäèòåëÿ ïëþñ-ìè-
íóñ íåèçáåæíûå ìóòàöèè — ÷òîáû èãðàòü áûëî èíòå-
ðåñíåå. Ñëàáûõ, áåñïåðñïåêòèâíûõ çâåðüêîâ ìîæíî
ñðàçó óíè÷òîæèòü — çâó÷èò æåñòîêî, íî ðàçðàáîò÷èêè
äåëàþò âñå, ÷òîáû íå âûçûâàòü ó íàñ ÷óâñòâî æàëîñòè.

Îñòàëüíûå êàíäèäàòû ïðîõîäÿò ÷åðåäó òåñòîâ. Êàê
ïðîâåðèòü, êòî çîð÷å? Ïîñòðîéòå íîâîáðàíöåâ â ðÿä è
ïëàâíî ïîäíîñèòå “ïèòàòåëüíûé êðèñòàëë”. Êòî ïåðâûé
ïîáåæèò — òîò ñàìûé ãëàçàñòûé. Ïðèìåðíî ïî òàêîé æå
ñèñòåìå ïðîâåðÿþòñÿ è äðóãèå õàðàêòåðèñòèêè, êîèõ ó
êàæäîãî “àãåíòà” áîëåå äåñÿòêà. Àâòîðû ïðèíöèïèàëüíî
íå ñîáèðàþòñÿ çàãðóæàòü èãðîêîâ ìíîãî÷èñëåííûìè òàá-
ëèöàìè è ãðàôèêàìè, êàê â Creatures. Ïî ìíåíèþ ãëàâ-
íîãî èäåîëîãà Nooks & Crannies Ýäà Àííóçèàòû, èãðîê
äîëæåí ïî ïîâåäåíèþ ïåðñîíàæåé, áåç âñÿêèõ öèôð
îïðåäåëÿòü èõ õàðàêòåðèñòèêè. Çàäà÷à ñëîæíàÿ, íî, êàê
ñ÷èòàþò â AndNow East, âûïîëíèìàÿ.

Â ïîìîùü ñåëåêöèîíåðó ðàçðàáîò÷èêè âûïóñòèëè
ìíîæåñòâî ðàçíîîáðàçíûõ ìàøèí è àãðåãàòîâ. Êàêèå èç
íèõ “äîæèâóò” äî ðåëèçà — ïîêà íåèçâåñòíî, à ìîå âîîá-
ðàæåíèå ïîòðÿñ ÷óäîâèùíûé “êîìïàðàòîð ñ àâòîêèë-
ëîì”. Îáúÿñíÿþ: â êàáèíêè ïîìåùàþòñÿ ñðàâíèâàåìûå
çóáàñòèêè, èãðîê ñ ïîìîùüþ ñëîæíîé ñèñòåìû íàñòðîåê
âûáèðàåò íåîáõîäèìûå ïàðàìåòðû, è... èç êîìïàðàòîðà
âûõîäèò òîëüêî ñèëüíåéøèé. Äðóãàÿ ìàøèíêà: äîñêà ñ
ãâîçäÿìè, êîòîðàÿ ïîäãîíÿåò èñïûòóåìûõ íà áåãîâîé
äîðîæêå, — òðåíèðîâêà ïî “áðàçèëüñêîé ñèñòåìå”. Áððð...

Дизайн
Ïîòðÿñåííûå êîâàðñòâîì êîìïàðàòîðà è æåñòîêîñòüþ
àâòîêèëëà, ìû íåêîòîðîå âðåìÿ ìîë÷àëè. À çà ñîñåä-
íèì êîìïüþòåðîì óæå âîâñþ êðóòèëàñü àëüôà-âåðñèÿ
Nooks & Crannies.

Èãðà îêàçàëàñü â îòëè÷íîé ôîðìå — âåñüìà ðàçíî-
îáðàçíûé 3D-ðåëüåô, ïëàâàþùàÿ êàìåðà è çàáàâíåéøèå
íóêè, áåãàþùèå âïåðåìåøêó ñ êðåííè. Ìàñøòàá èçîáðà-
æåíèÿ ìîæíî ìåíÿòü â ñàìûõ øèðîêèõ ïðåäåëàõ, ïðè-
÷åì äåéñòâóþùèå ëèöà îäèíàêîâî õîðîøî ñìîòðÿòñÿ è
ñ âûñîòû ïòè÷üåãî ïîëåòà, è â ðåæèìå ìàêñèìàëüíîãî
óâåëè÷åíèÿ — òåêñòóðû â èãðå ïîäîáðàíû íà ñîâåñòü.

Íà÷èíàåì ìû íà ïîâåðõíîñòè “ëè÷íîãî” ïëà-
íåòîèäà, íàøåé áàçå. Ýòî ìàëåíüêàÿ è â

îáùåì íå î÷åíü èíòåðåñ-
íàÿ ïëàíåòêà. Çàòåì ðåáÿ-
òà ïîêàçàëè ìíå äðóãèå
ìèðû — ó íèõ ãîòîâû åùå
îêîëî ïÿòè ðàçëè÷íûõ ïëà-
íåò. Îñîáåííîå âïå÷àòëå-
íèå ïðîèçâåëè ðàçâàëèíû
÷åëîâå÷åñêîé êîëîíèè —
ïîëóðàçðóøåííûå ýñòàêàäû
ìîñòîâ óõîäÿò â ñèíþþ
ìãëó, â ãëóáîêèõ òðåùèíàõ
òå÷åò ÷òî-òî î÷åíü ÿäîâè-
òîå, ãíóòàÿ àðìàòóðà âî âñå
ñòîðîíû...

Óïðàâëåíèå ÷åì-òî
íàïîìèíàåò Populous 3.
Êîíòðîëü íàä çóáàñòèêàìè
ìû ïîëó÷àåì (èëè ïûòàåìñÿ) ñ ïîìîùüþ “mind lasso”,
ìåñòíîãî àíàëîãà “ñâåòà áîæüåãî”. Èíòåðôåéñ ïðåäåëü-
íî ïðîñò — ýòî åùå îäíî òðåáîâàíèÿ “èäåîëîãà”, êîòî-
ðûé, ïîíÿòíîå äåëî, â SMAC èãðàòü íå ïðîáîâàë.

Будущее
Àâòîðû íå ïðèäàþò îñîáåííîãî çíà÷åíèÿ îäèíî÷íî-
ìó ðåæèìó èãðû — â ïîñëåäíåå âðåìÿ ýòî ìîäíî, íî
äåëî íå òîëüêî â ìîäå. Î÷åíü îáèäíî ðàññòàâàòüñÿ ñ
òàêèì òðóäîì îòîáðàííîé êîìàíäîé çóáàñòèêîâ-óáèéö.
Íåóæåëè äåñÿòü èëè äâàäöàòü ìèññèé — ýòî âñå, íà
÷òî ñïîñîáíû “àãåíòû”! Èìåííî ïîýòîìó ëîãè÷íî áûëî
áû îáúåäèíèòü âñåõ áóäóùèõ ôàíàòîâ Nooks & Crannies
÷åðåç Èíòåðíåò, ïîìîãàòü èì â îáìåíå çóáàñòèêàìè,
ïðîâîäèòü ÷åìïèîíàòû è òàê äàëåå.

Ëó÷øèé ñïîñîá ïðîäëèòü æèçíü èãðû — ïðåâðà-
òèòü åå â õîááè. Ó Nooks & Crannies åñòü äîñòàòî÷íûé
ïîòåíöèàë, ÷òîáû ïîâòîðèòü óñïåõ Creatures ñðåäè ìå-
íåå ñåíòèìåíòàëüíîé ÷àñòè íàñåëåíèÿ. Ïîëó÷èòñÿ ëè?

Èãðà ôàêòè÷åñêè ãîòîâà. Åñòü îòëè÷íûé “äâèæîê”,
åñòü ìîäåëè, àíèìàöèÿ, èíòåðôåéñ... Îñòàëàñü, êàæåòñÿ,
ìåëî÷ü — ñîáðàòü âñå âìåñòå è âåðíî “ïîäîáðàòü êîýôôè-
öèåíòû”. Äàæå òâîðåíèå ñ î÷åíü ïðîñòûìè è ÷åòêèìè
ïðàâèëàìè, íàïðèìåð StarCraft, òðåáóåò ìåñÿöåâ òåñòèðî-
âàíèÿ è îòëàäêè. Äëÿ òîãî ÷òîáû îòûñêàòü áàëàíñ, òî ñà-
ìîå “çîëîòîå ñå÷åíèå”, â Nooks & Crannies, ñî âñåìè åãî
“àãåíòàìè” è íå÷åòêîé ëîãèêîé, ïîòðåáóåòñÿ âðåìåíè íè-
êàê íå ìåíüøå. AndNow óñòðîèëèñü
î÷åíü õîðîøî — ïîêà ðîññèéñêàÿ ïî-
ëîâèíà êîìàíäû êîðïååò íàä îòëàäêîé
“äâèæêà” è ðàçðàáîòêîé ìàòåìàòè÷åñêèõ
ìîäåëåé ïîâåäåíèÿ, àìåðèêàíöû... èãðàþò.
Èãðàþò, èùóò áàëàíñ, âûñêàçûâàþò ïîæåëà-
íèÿ, çàìå÷àíèÿ, ïðåäëîæåíèÿ. Ïîêà ÷òî ãëàâ-
íûé èäåîëîã î÷åíü äîâîëåí ðåçóëüòàòàìè è ïî-
ëîí îïòèìèçìà.

Áóäóùåå Nooks & Crannies ïðåäñêàçàòü
òðóäíî. Ìíîãèå ïðî÷àò èãðå ôàíòàñòè÷åñ-
êèé óñïåõ: “Âû äåëàåòå íàñòîÿùèé õèò,
ðåáÿòà!”. Äðóãèå æå ïîëíû ïåññèìèçìà è ñ÷èòà-

þò, ÷òî èãðó òàêîé ñëîæíîñòè íå ñáàëàíñèðîâàòü íèêîãäà è
íè çà ÷òî. AndNow ïðîäîëæàþò èñêàòü ñâîé ïóòü ãäå-òî ìåæ-
äó Creatures è Command & Conquer. Íà Çàïàäå èãðó õîòÿò
ñäåëàòü ïðîùå, íà Âîñòîêå — ñëîæíåå. Óæå â ôèíàëå íàøåãî

ðàçãîâîðà Äìèòðèé íàïîëîâèíó â øóòêó, íàïî-
ëîâèíó âñåðüåç îáðîíèë âîñõèòèòåëüíóþ ôðàçó:
“Ñëîæíîñòü èãðû íàñòîëüêî âûñîêà, ÷òî íàì åæåä-

íåâíî ïðèõîäèòñÿ íå òîëüêî ââîäèòü íîâûå ýëå-
ìåíòû, íî è èçáàâëÿòüñÿ îò ñòàðûõ”. Âñå âåðíî, ãëàâ-

íîå íå òåðÿòü ÷óâñòâî þìîðà. Òîãäà íèêàêîé “àâòî-
êèëë” òåáå íå ãðîçèò.

P.S. À ê òåìå
Nooks & Crannies ìû

åùå îáÿçàòåëüíî âåðíåìñÿ, áëè-
æå ê êîíöó ãîäà, êîãäà èãðà îáðåòåò çàêîí÷åí-
íûå î÷åðòàíèÿ!
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àþñü — ÿ áûë ëåíèâ è íåëþáîïûòåí, ÿ “ñíî-
áèðîâàë” çíàíèåì àíãëèéñêîãî ÿçûêà è íå
ïîñìîòðåë â ñâîå âðåìÿ “Ïåòüêó è Âàñèëèÿ
Èâàíîâè÷à”, çàíÿòûõ íàøåé, õîòÿ è ïîòàñ-
êàííîé, íî åùå äîâîëüíî öåííîé ãàëàêòè-

êîé. Òàê ÷òî ïðèøëîñü íàâåðñòûâàòü ýòî äåëî â ñðî÷íîì
ïîðÿäêå ñåé÷àñ. Ñ ìîåé, ñóãóáî ìóæñêîé, ÿ áû äàæå ñêà-
çàë, òåñòîñòåðîíîâîé, òî÷êè çðåíèÿ — íåìíîãî ñëîæíî,
õîòÿ øóòêè ïðàâèëüíûå. Íàøè øóòêè, áåç âîïðîñîâ.

Что это, Бэрримор?
Îõ, äî ÷åãî æå õî÷åòñÿ ðàñòå÷üñÿ ìûñëüþ ïî äðåâó,
çàáûòü î òîì, ÷òî òåêñòèê ýòîò — â Òåìó íîìåðà, à íå
â Ëè÷íîå äåëî, è ïðîïåòü äëèííóþ è çàíóäíóþ ñàãó î
ïðèðîäå êâåñòîâ, èõ âçëåòàõ è ïàäåíèÿõ, èõ ïðèðîäå è
âíóòðåííåì óñòðîéñòâå, èõ ñìûñëå è... Äà òîëüêî êòî
æ ìíå äàñò? Èãðó âèäèøü? Ïèøè. Íå âèäèøü? Íå
ïèøè. Óäàâè â ñåáå êàëèêó ïåðåõîæåãî ñ ãóñëÿìè íà-
ïåðåâåñ è âîñïèòàé íà åãî ìåñòå àêûíà, ïîþùåãî òîëüêî
òî, ÷òî âèäèò ãëàç â äàííóþ ìèíóòó.

(Äâå ìèíóòû âîïëåé çà êàäðîì, ïðåäñìåðòíûå
õðèïû ïîä çâîí ëîìàåìûõ ãóñëåé, è ñëåãêà çàïû-
õàâøèéñÿ ãîëîñ ñòàðèêà ÏýÆý ïðîäîëæàåò ðàññêàç.)
Èòàê, ïåðåä íàìè êâåñò. Äåéñòâèå — â òûñÿ÷å ìåñò.
Íèêòî íèêîãî íå åñò. À åñëè è åñò — ýòî êâåñò. È,

“Василий

ГОСПОДИН ПЭЖЭ

После спасения галактики бравый
комдив (какового мы так сурово,
хотя и справедливо, обвинили в

затянутости диалогов) и его верный
адъютант Петька (не говоря уж об

Анке пулеметчице), как и следовало
ожидать, не сидели на месте, как не

делали этого и разработчики. К
слову сказать, те же самые. И те же

самые, что сейчас делают проект
“дальнего прицела” — Overdrive (см.
ниже по течению Тем(з)ы). Аппетит,

похоже, приходит во время еды.

K

S.K.I.F./”Бука”

(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)(рабочее название)

    Иванович22:Иванович22:

êàê  óâ åðÿþò ,
the best. Áðð...
Àêûíà, ïîõîæå,
òîæå ïðèäåòñÿ
äàâèòü. (Ñíîâà
âîïëè, õðèïû...)
À êàê âû äóìà-
ëè — ëåãêî ëè
ýòî, ïèñàòü î
ðîññèéñêèõ êâå-
ñòàõ, ãäå ãëàâíûå
ãåðîè íå òîëüêî

íåèçâåñòíû çà ïðåäåëàìè îäíîé øåñòîé ÷àñòè ñóøè, ãäå
íè îäíà øóòêà íå ïîíÿòíà íèêîìó, êðîìå íàñ, äàæå â
âîëüíîì ïåðåâîäå, à ñþæåò, ìÿãêî ãîâîðÿ, ðàçâåí÷èâàåò
ìèô î òîì, ÷òî ÑØÀ — òîæå ñòðàíà è ÷òî òàì ÷òî-òî
âîîáùå ïðîèñõîäèò?..

В безумии есть система
È îñîáåííî — â ðîññèéñêèõ êâåñòàõ. Êàê îêàçàëîñü,
íàøà æèçíü èçãèáàåò ñåðîå âåùåñòâî âïîëíå îïðåäå-
ëåííûì, ïðåäñêàçóåìûì, îáðàçîì (âñå ïîìíÿò, êàêèå
ó íàñ äâå ãëàâíûõ áåäû? Çíàéòå — ó íèõ ìíîãî îáùå-
ãî). È èãðà, ïîõîæå, áóäåò óêëàäûâàòüñÿ òî÷íî ïî ýòèì,
ñâåæåïðîëîæåííûì, ðûòâèíàì è êàíàâàì â ìîçãàõ.

Ãðàôèêà, êàê è â ïåðâîé âåðñèè, çäåñü ðèñîâàííàÿ,
ïðè÷åì ñíà÷àëà íà áóìàãå, à âïîñëåäñòâèè ñêàíèðîâàííàÿ
è äîðàáîòàííàÿ íà êîìïüþòåðå. Íî äëÿ íåêîòîðûõ ôîíîâ
è îáúåêòîâ èñïîëüçóåòñÿ è 3D-ìîäåëèðîâàíèå, èíòåãðèðî-
âàííîå ñ ðèñîâàííûìè äåòàëÿìè, òàê ÷òî îêðóæàþùàÿ
ñðåäà âåñüìà àóòåíòè÷íà. Òðóäíî ñêàçàòü, ÷òî åùå â ýòîì
ñòðàííîì áóìàæíî-ñêàíèðîâàííîì æàíðå ìîæíî ñîîá-
ùèòü î òåõíè÷åñêîé ñòîðîíå âîïðîñà. Ýêðàí. Åñòü ýêðàí.
Ìûøü. Áåãàåò ìûøü. Ìàìà ðîäíàÿ, ðîäè ìåíÿ îáðàòíî,

ïîêà ÿ íå äîøåë äî ñèñòåìíûõ
òðåáîâàíèé (Pentium 200, 32
Ìáàéòà RAM, 8x CD-ROM,
SVGA 640x480x16 áèò, DirectX)
è íå óäèâèëñÿ îòñóòñòâèþ óñêî-
ðèòåëÿ. Ýòî ÊÂÅÑÒ. Ïîíèìàå-
òå, ÊÂÅÑÒ! Èãðà, ãäå ãðàôèêà,
ïî ñóòè, äîáàâëÿåò òîëüêî ïðè-
êîëüíîñòè, íî íèêàê íå èãðàáåëü-
íîñòè. È òîëüêî ñ ýòîé ïîçè-
öèè è ðàññìàòðèâàåòñÿ. Äà, áó-
äåò òàì 45-50 çàäíèêîâ, áóäóò 20-
25 ïåðñîíàæåé, âñå âìåñòèòñÿ íà
îäèí “êîìïàêò”, èãðà áóäåò ÷óòü
ïðîùå ïåðâîé ÷àñòè è, ó÷èòû-
âàÿ ïîæåëàíèÿ ïóáëèêè, íå áó-
äåò ñòîëü íàñûùåíà äëèííûìè

äèàëîãàìè — è ÷òî ýòî ìîæåò ñêàçàòü î ñàìîé èãðå? Äà
íè÷åãî — èãðàòü íàäî...

Òàê ÷òî çàáóäåì î ãðàôèêå è ïåðåéäåì ê ïðèêîëàì.
Èõ åñòü. Ìíîãî åñòü. È áóäåò åñòü, ïî êðàéíåé ìåðå ïîêàçàí-
íîå ìíå ñèëüíî ñêëîíÿëîñü â ýòó ñòîðîíó. Âàñèëèé Èâàíî-
âè÷, ïîñëå ñâîåé êîñìè÷åñêîé ýñêàïàäû, èìåë íåîñòîðîæ-
íîñòü åùå ðàç ïåðåñå÷üñÿ ñ çåëåíûìè ÷åëîâå÷êàìè, à òå, êàê
âû ïîìíèòå, ëåëåÿëè çëîáíûå ïëàíû çàõâàòèòü âñå, ÷òî çàõ-
âàòûâàåòñÿ, è â î÷åðåäíîé ïîïûòêå çàõîòåëè èñïîëüçîâàòü
ðîáîòà-òåðìèíàòîðà äëÿ ïîêîðåíèÿ ìàòóøêè Çåìëè. Òîëü-
êî, áûëî, íà÷àëè ïðîöåññ ïåðåäåëêè ×àïàÿ, èçãîòîâèëè ìå-
òàëëè÷åñêóþ íà÷èíêó äëÿ ãâàðäåéñêèõ óñîâ, à îí â î÷åðåä-
íîé ðàç ñäåëàë âñåì âðàãàì êîçüþ ìîðäó è âûðâàëñÿ èç èõ
öåïêèõ ùóïàëåö, ïåðåäåëàííûé òîëüêî íàïîëîâèíó.

Òàê âñå è íà÷àëîñü. Áûòü òåðìèíàòîðîì — øòóêà
íå òàêàÿ çàáàâíàÿ, êàê ìîæåò ïîêàçàòüñÿ íà ïåðâûé
âçãëÿä, òàê ÷òî öåëü èãðû â ýòîò ðàç — ñïàñòè ×àïàÿ,
çàðàáîòàòü äåíåã íà îáðàòíîå ïðåâðàùåíèå. À ïî äîðî-
ãå ïîáûâàòü â êó÷å ðàçíûõ âðåìåí è êàê áû íåâçíà÷àé
ñäåëàòü ñàìèì âñå, ÷åì âïîñëåäñòâèè áóäåò ãîðäèòüñÿ
Àìåðèêà, îò ðîê-ìóçûêè äî ñåêñóàëüíîé ðåâîëþöèè. È
âñå â êàðòèíêàõ, âåñîìî, ãðóáî è î÷åíü çðèìî.

Ïîíÿòíî, ÷òî êîïèðàéòû — øòóêà òîíêàÿ, è “Òåð-
ìèíàòîðà” ïðîñòî òàê â èãðó íå çàòàùèòü, à åñëè è
çàòàùèøü — ïîñëåäíèå øòàíû çà ëèöåíçèþ îòäàøü,
òàê ÷òî èãðà áàëàíñèðóåò “íà ãðàíè ôîëà”. Äà, áóäóò è
êëàññè÷åñêèå ôèíàëüíûå êàäðû ×àïàÿ, îïóñêàþùåãîñÿ
íà ïîäúåìíîì êðàíå â... íå ñêàæó êóäà. Áóäóò è àóòåí-
òè÷íûå àìåðèêàíñêèå çàðèñîâêè ñ Áðàéòîíà. Áóäåò...
Âñå áóäåò, è äàæå ÷óòü áîëüøå. À âîò íàñêîëüêî èíòå-
ðåñíî — êòî æ åãî ñåé÷àñ çíàåò? Äîæèâåì — óâèäèì. Òå,
êòî ïåðâîãî “Ïåòüêó” ïðèîáðåë, íàâåðíîå,
è ïðîäîëæåíèå íå ïðîïóñòÿò. Ïðèìåð-
íî îñåíüþ ýòîãî ãîäà.
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Кадры решают все
Óäåðæàòüñÿ íà ãðàíè ìåæäó ïåðåñêàçîì ñþæåòà, ïîðòÿùèì
óäîâîëüñòâèå îò èãðû â äàëüíåéøåì, è ïóñòîïîðîæíåé áîë-
òîâíåé, íå ãîâîðÿùåé îá ýòîé ñàìîé èãðå âîîáùå íè÷åãî, —
çàíÿòèå íåïðîñòîå. Ïîýòîìó äàâàéòå òàê: ïðàâî îáèëüíî
ãîâîðèòü îá èãðå ïðåäîñòàâèì â ïåðâóþ î÷åðåäü ñêðèíøî-
òàì, à ñàìè ðàçáåðåìñÿ, êòî è çà÷åì âñå ýòî äåëàåò.

Ôèðìà äåâåëîïåðîâ íàçûâàåòñÿ S.K.I.F., äèðåêòîð â
íåé — Âÿ÷åñëàâ Ïèñüìåííûé, ëþäè ó íåãî â îñíîâíîì
èç êîìàíäû, ðàáîòàâøåé íàä ïåðâûì “Ïåòüêîé”, íî ê
íèì ñ òåõ ïîð ïðèñîåäèíèëîñü ìíîãî íîâûõ áîéöîâ,
êîè â áîëüøèíñòâå ñâîåì — ìàòåðûå ðàçðàáîò÷èêè, íàòî-
÷èâøèå çóáû íà âñÿ÷åñêèõ ìóëüòèìåäèéíûõ ïðîåêòàõ.

Ìîå ïåðñîíàëüíîå îòêðîâåíèå: ïî÷åìó-òî êàæ-
äûé ðàçðàáîò÷èê â íàøåé ðîäíîé ñòðàíå óíèêàëåí. Ó
êàæäîãî — íå òîëüêî ñâîé âçãëÿä íà òî, ÷òî òàêîå
èíòåðåñíàÿ èãðà, íî è ñâîé ìåòîä, ñâîé ñòèëü, ñâîè
èäåàëû. ß íå ïîíèìàþ, êàê ìîæíî òàêîå ñáîðèùå
íàçûâàòü èíäóñòðèåé... (Çàãëÿíèòå â ðàññêàç î “Øòèð-
ëèöå” — êðóòûå ïðîôåññèîíàëû èç ìóëüòèïëèêàöèîí-
íîé èíäóñòðèè íà îãîíåê çàãëÿíóëè...) Êîìàíäà S.K.I.F.
íå èñêëþ÷åíèå, ñàìîáûòíîñòü ïðîñòî çàøêàëèâàåò.

Ïî âñåì ïàðàìåòðàì — çàêîí÷åííûå òðóäîãîëèêè, 12-
13 ÷àñîâ â äåíü — äàëåêî íå ïðåäåë, è íà÷àëüíèê âûãëÿäèò
òî÷íî ïî îïèñàíèþ êëàññèêà: “þíîøà áëåäíûé ñî âçîðîì
ãîðÿùèì”. Ñèãàðåòû âî ðòó ïî÷òè ó êàæäîãî, ïüþò òîëüêî
êîêà-êîëó, çàâàðèâàÿ â íåé ÷àé èëè êîôå, åñëè õîòÿò ïîðàáî-
òàòü ëèøíþþ ïàðó ÷àñîâ, âûõîäíûå óñòðàèâàþò ïî ïðàçä-
íèêàì, ïðàçäíèêè — íå êàæäûé ãîä. È ïðè ýòîì óòâåðæäà-
þò, ÷òî ðàáîòàòü èì ëåãêî, ïîñêîëüêó çàíèìàòüñÿ ëþáèìûì
äåëîì âñåãäà ëåã÷å, ÷åì ïðîñòî äîáûâàòü ïðîïèòàíèå.

Íà âîïðîñ, äëÿ êîãî ðàáîòàþò, îòâå÷àþò êîðîò-
êî è ÿñíî: äëÿ ñåáÿ. È ìíåíèå îêðóæàþùèõ íå òîëü-
êî íå èíòåðåñíî, íî è ïîïðîñòó âðåäíî, èáî îòâëå-
êàåò îò ñàìîðåàëèçàöèè. Íî, âïðî÷åì, òóò æå îáíà-
ðóæèâàþò ìîùíûå ìèññèîíåðñêèå òåíäåíöèè â ïîä-
ñîçíàíèè, êîãäà ïðîãîâàðèâàþòñÿ, ÷òî íåò âûøå ñ÷à-
ñòüÿ, ÷åì âîçìîæíîñòü ïðî÷åðòèòü ñâîþ èçâèëèíó
íà äåâñòâåííî ãëàäêèõ ïîëóøàðèÿõ òåõ, êòî ðåøèò
ïîèãðàòü íà äîñóãå.

Íà âîïðîñ î òîì, ÷òî òàêîå õîðîøàÿ èãðà è åñòü
ëè àâòîðèòåòû â èíäóñòðèè, íåìåäëåííî ðàçðàæàþòñÿ
äëèííûìè òèðàäàìè, íå ïåðåñòàâàÿ ðàçìàõèâàòü ðóêà-
ìè è îáúÿñíÿòü, êàê òðóäíî æèâåòñÿ ðàçðàáîò÷èêó...
Âîò òèïè÷íûé ïðèìåð òàêîé òèðàäû:

“Ëþáèìûõ àâòîðîâ è ëþáèìûõ èãð, êàê è êî-
ìàíä-ðàçðàáîò÷èêîâ, ìíîãî. Ñåé÷àñ èõ ñòàíîâèòñÿ ìåíü-
øå, íî äîñòàòî÷íî äëÿ òîãî, ÷òîáû íå óìåñòèëèñü â
ðàìêè îäíîãî îòâåòà. Îñîáî õî÷ó îòìåòèòü êîìàíäû
LucasArts, íåñìîòðÿ íà áàíàëüíîñòü — id, Bullfrog äî
óõîäà Peter Moulinex, Sid Meyer è åãî êîìàíäó, äà è
âåñü MicroProse äî óõîäà Ñèäà. Èç íîâûõ — èíòåðåñíî,

÷òî ïîëó÷èòñÿ ó Gathering of Developers,
ëþáîïûòåí ION Storm.

Õîðîøàÿ èãðà — êîãäà íà ïåðâîì ìåñòå ãåéìïëåé,
âòîðîå ìåñòî äåëÿò “èäåîëîãè÷åñêàÿ íàïîëíåííîñòü” ñþ-
æåòà, íåêàÿ èçþìèíêà, è ðàçâëåêàòåëüíîñòü (êóäà âõîäÿò
è ãðàôèêà, è çâóê, è âñå ïðî÷åå). Ãåéìïëåé äîëæåí äîñ-
òàâëÿòü óäîâîëüñòâèå, íî, ñ äðóãîé ñòîðîíû, õîòÿ áû íå
ñîâñåì îòêëþ÷àòü ãîëîâó.

Ðåöåïò èçãîòîâëåíèÿ õîðîøåé èãðû òàêîâ: æåëà-
íèå — 30%, à äàëüøå — âñå ïî RPG-òåðìèíîëîãèè:
âåçåíèå (luck, îò îñòàëüíûõ ôàêòîðîâ îòëè÷àåòñÿ òåì,
÷òî íå íàêà÷èâàåòñÿ) — 20%, îïûò (skills) — 25%, óï-
ðÿìñòâî (ìîæíî íàçâàòü òðóäîëþáèåì, íî áóäåò íå-
òî÷íî) — îñòàëüíûå 25%. À êîãäà âñå ýòî åñòü — íóæ-
íî óìíîæèòü åùå ðàç íà luck.”

Судьба индустрии
Îáùàÿñü ñ îïûòíûìè ðàçðàáîò÷èêàìè, ÿ ó êàæäîãî èç íèõ
ïûòàëñÿ âûÿñíèòü, ÷òî îíè äóìàþò î áóäóùåì. ×òî æäåò
íàñ òàì, âïåðåäè, çà ÷åðíûì çàíàâåñîì? È âîò çäåñü-òî ïðî-
ôåññèîíàëû, êàêèìè áû ðàçíûìè îíè íè áûëè, ìðà÷íåþò
ëèöàìè è íà÷èíàþò ðàññêàçûâàòü... îäíî è òî æå.

Ïðè÷åì íà÷èíàþò ñ òîãî, ÷òî îòäåëÿþò Ðîññèþ
îò îñòàëüíîãî ìèðà è óâåðÿþò, ÷òî åå ìðà÷íàÿ ñóäüáà
áóäåò âûçâàíà ñîâñåì äðóãèìè ïðè÷èíàìè, à âîâñå íå
òåìè, ÷òî ïðèâîäÿò ê êðèçèñó çàïàäíûõ ðàçðàáîò÷èêîâ.

Êðèçèñ, áóøóþùèé â Ðîññèè, ïðèâåë ê ñëåäóþùåìó:
ñ îäíîé ñòîðîíû, ñòàëî ëåã÷å íàéòè ðàáî÷óþ ñèëó — ëþäè
îñòàëèñü áåç äåëà, ãîòîâû òðóäèòüñÿ çà ìåíüøèå äåíüãè, íî ñ
äðóãîé — ñíèçèëèñü áþäæåòû ó èãð, äà åùå è óïàë ïðîæè-
òî÷íûé ìèíèìóì ó ïîòåíöèàëüíûõ ïîêóïàòåëåé. Â èòîãå
íåïîíÿòíî, ÷òî áóäåò ó íàñ ñ ïðîåêòàìè, îñòàíåòñÿ ëè ïðî-
ôåññèîíàëüíîå èãðîäåëèå âûãîäíûì è âåðíåòñÿ ëè äîêðè-
çèñíàÿ ñèòóàöèÿ â îáîçðèìîì áóäóùåì. Ïîõîæå, ìíîãèå
íåáîëüøèå ôèðìû-ðàçðàáîò÷èêè, ðóêîâîäñòâóÿñü ïðèíöè-
ïîì “ïîêà òîëñòûé ñîõíåò, òîíêèé ñäîõíåò”, îòêèíóëè êî-
ïûòöà, è îðãàíèçîâàííûå ðàçðàáîòêè â áëèæàéøåå âðåìÿ
ñìîãóò âåñòè òîëüêî ãðàíäû. Çàòî îòäåëüíûå ðîññèÿíå... Âïðî-
÷åì, ÷òîáû ïîíÿòü, ÷òî äåëàòü èì, íàäî ñíà÷àëà ðàçîáðàòüñÿ,
÷òî ïðîèñõîäèò íà Çàïàäå.

Îïòèìèñò Âÿ÷åñëàâ âåðèò, ÷òî íè÷åãî íîâîãî
òàì íå ïðîèñõîäèò, âñÿêàÿ ìîëîäàÿ îòðàñëü ñíà÷à-
ëà îñâàèâàåòñÿ âåñåëûìè ðåáÿòàìè â ãàðàæàõ, äåëà-
þùèìè øåäåâðû íà êîëåíêàõ, à ïîòîì ïðèõîäÿò
áèçíåñìåíû, íà âîïðîñ “ïî÷åìó ó âàñ òàêîé áîëü-
øîé ÷åìîäàí?” îòâå÷àþùèå: “ýòî íå ÷åìîäàí, ýòî

êîøåëåê”. È íà÷èíàåòñÿ ýòàï êîììåðöèàëèçàöèè.
Äåíüãè äàþò íå òåì, êòî óìååò ÷òî-òî äåëàòü, à òåì,
êòî óìååò ðàñêðàñèòü ãîëóáûå äàëè â ðîçîâûé öâåò
ïîõóäîæåñòâåííåå.

Ïðè÷åì, ïîñêîëüêó ïðèõîäÿò ëþäè, íè÷åãî â íî-
âîé îáëàñòè íå ïîíèìàþùèå, òî çàäóðèòü èì ìîçãè —
çàíÿòèå íå òàêîå óæ ñëîæíîå. Äåíüãè ëüþòñÿ ðåêîé, ïðè-
áûëü ðàçìåðîì ñ ãóëüêèí íîñ íèêîãî äî ïîðû íå ïóãàåò,
è âîöàðÿåòñÿ õàîñ (ìû ñåé÷àñ êàê ðàç íà ýòîì ýòàïå, õîòÿ
ïèêà åùå íå äîñòèãëè). Ëþäè ñ ÷åìîäàíàìè äåíåã â êà-
êîé-òî ìîìåíò çàäóìûâàþòñÿ, çà÷åì èì ýòî âñå, è ëèáî
óõîäÿò, ëèáî íà÷èíàþò çàêðó÷èâàòü ãàéêè ïî ñâîåìó óñ-
ìîòðåíèþ. À óñìîòðåíèå ýòî — â ñòèëå òåõ îáëàñòåé, ãäå
ïðèáûëü âûêà÷èâàåòñÿ óæå ñåé÷àñ. Ñêàæåì, êèíî. “Òèòà-
íèêè” âñÿêèå áëîêáà$òåðíûå... Ñåðèè òèïà “Ñàìûé ãëàâ-
íûé”, “Ñàìûé ãëàâíûé âîçâðàùàåòñÿ”, “Ñàìûé ãëàâíûé
íàíîñèò îòâåòíûé óäàð”, òüôó... Ïîñìîòðèòå, ÷òî ñåé÷àñ
äåëàåòñÿ ñî Star Wars è Star Trek — è êîììåíòàðèè áóäóò
ïðîñòî íå íóæíû.

Îäíî óòåøàåò — ÷åëîâåê “èçíóòðè” âåðèò, ÷òî
âñå íå òàê óæ ïëîõî, è ñ÷èòàåò, ÷òî âñå ýòî öèêëè÷-
íî. Ïî ìíåíèþ Âÿ÷åñëàâà, ïîñëå ïðèëèâíîé âîëíû
èíòåðåñà íåìèíóåìî ïðèäåò îòëèâ, è “ãàðàæíûå ðàç-
ðàáîòêè” ñíîâà ñòàíóò öåíèòüñÿ, âåäü çàâîåâàííîå
ñåãîäíÿ ïîëå áóäåò âûðàáîòàíî äî îòêàçà, è ïîíàäî-
áÿòñÿ íîâûå èäåè.

×èòàòåëè, àó! Âàì ïðèäóìûâàòü ýòè èäåè — íà÷è-
íàéòå óæå ñåé÷àñ! Çàïàä î÷åíü ñêîðî íà÷íåò àêòèâíûé
ïîèñê íîâîãî, è, áëàãîäàðÿ óöåëåâøåìó â êðèçèñå
Èíòåðíåòó, ó âàñ åñòü âîçìîæíîñòü ïîêàçàòü èì âñåì
êóçüêèíó ìàòü. Êàê, íàäåþñü, ïîêàæåò åå íàì, Ñëàâà
Ïèñüìåííûé ñî ñâîèì “Âàñèëèåì Èâàíîâè÷åì-2”.
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î âîò ìû âíîâü ñèäèì â çíàêîìîì ïðåññ-
ðóìå “Íèêèòû”, ïüåì ÷àé, íå çàáûâàÿ
îáñóæäàòü ñ Íèêèòîé Ñêðèïêèíûì,
Îëåãîì Êîñòèíûì è Åâãåíèåì Ëîìêî
äåòàëè ãðÿäóùåãî “Ïàðêàíà” íîìåð äâà.

Ìíîãîïðîöåññîðíûé Äåíèñ Ãóñàêîâ, Ó×Ó-äèçàéíåð,
óñïåâàåò êîïàòüñÿ â êèïå ñêåò÷åé ñ èçîáðàæåíèÿìè
íåâîîáðàçèìûõ ìîíñòðîâ è çàìûñëîâàòûõ êîñìè÷åñ-
êèõ êîðàáëåé, ïðè ýòîì æèâî ó÷àñòâóÿ â áåñåäå. Þëèé
Öåçàðü ðåèíêàðíèðîâàííûé.

Ни секунды покоя
Òàê è åñòü, àâòîðû íå äàþò ïèëîòàì “Ïàðêàíà” íè
åäèíîãî øàíñà íà ñïîêîéíûé îòäûõ â ìàëåíüêîì
äîìèêå íà áåðåãó ìîðÿ è îæèäàíèå çàñëóæåííîé
ïåíñèè. Êàê îáû÷íî, èãðà íà÷èíàåòñÿ ñî âñåïîãëî-
ùàþùåé êàòàñòðîôû. Íà ãëàçàõ ó èçóìëåííîé ïóá-
ëèêè è äîáëåñòíûõ ïèëîòîâ, êîñìè÷åñêàÿ ñòàíöèÿ
“Àðãóñ” øóìíî âçðûâàåòñÿ. Çà íåñêîëüêî ìãíîâå-
íèé äî âçðûâà îò âàøåé áàçû îòäåëÿåòñÿ íåèçâåñò-
íûé êîðàáëü, ñîâåðøàþùèé ãèïåðïðîñòðàíñòâåí-
íûé ïðûæîê. Âûáîð íåâåëèê — ëèáî äðåéôîâàòü â
áåçâîçäóøíîì ïðîñòðàíñòâå, ïîêà íå êîí÷àòñÿ ãî-
ðþ÷åå è êèñëîðîä, ëèáî óñïåòü â çàêðûâàþùèéñÿ
ïðûæêîâûé ïîðòàë. Íà ñàìîì äåëå, äëÿ íàñòîÿùå-
ãî ãåðîÿ âûáîðà â òàêîé ñèòóàöèè íåò. Ïðèõîäèòñÿ
ïðîòèñíóòüñÿ â çàõëîïûâàþùóþñÿ äâåðü, îêàçàâøèñü
ïîä ñâîäîì ñîâåðøåííî íåèçâåñòíûõ ñîçâåçäèé. Íî
âîò íåïðèÿòíîñòü, íåêîòîðûå î÷åíü âàæíûå äëÿ ôóí-
êöèîíèðîâàíèÿ “Ïàðêàíà” ÷àñòè, âèäèìî, íå óñïå-
ëè ïðîëåçòü âìåñòå ñ îñíîâíîé ìàññîé — è âû îá-
íàðóæèâàåòå ñåáÿ ñòðåìèòåëüíî ïàäàþùèì íà ïî-

“Паркан22”

АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН

Еще беседуя с нами о “Железной
стратегии”, ребята из “Никиты”

вскользь упомянули о своих наме 
рениях сделать “Паркан 2” на

основе наработок “ЖС”. Никто и не
предполагал, что нам доведется
всласть побеседовать о новом
космическом квесто стратего 

симуляторе так скоро.

Н

“Никита”

âåðõíîñòü áëèçëåæàùåé ïëàíåòû. Âûæèâàþò òîëü-
êî ïèëîò è, áûòü ìîæåò, îäèíîêèé ðåìîíòíûé ðî-
áîò. Êîðàáëü ìåðòâ.

Â îáùåì è öåëîì, çàäà÷à èãðîêà â “Ïàðêàíå-2”
îñòàåòñÿ âñå òîé æå. Ðàñïóòàòü èçðÿäíî çàêðó÷åííóþ
ñþæåòíóþ ëèíèþ, ñîçäàòü ñîáñòâåííóþ êîñìè÷åñêóþ
èìïåðèþ, à ê êîíöó èãðû ñäåëàòü ÷òî-íèáóäü âåëèêîå.
Íàïðèìåð âîçðîäèòü ÷åëîâå÷åñêóþ ðàñó. Âåñüìà íàñû-
ùåííàÿ ìèññèÿ äëÿ ïðîñòîãî ïèëîòà-èñòðåáèòåëÿ. Íî
àâòîðû çíàþò, âû ñïðàâèòåñü.

Äëÿ óáåäèòåëüíîé ïîáåäû âàì ïðèäåòñÿ îâëàäåòü
î÷åíü è î÷åíü ìíîãèìè íàâûêàìè. Ïî ñóòè äåëà, “Íè-
êèòà” íàìåðåíà âîñïèòàòü íàñòîÿùèõ ìíîãîñòàíî÷-
íèêîâ, ñòàõàíîâöåâ êîìïüþòåðíûõ èãð. Êàêèì îáðà-
çîì, ñïðîñèòå âû? Óñòðîèâ ñîâåðøåííî íåâåðîÿòíóþ
ìåøàíèíó æàíðîâ. Íî îáî âñåì ïî ïîðÿäêó.

ASS (Action/Simulator/Strategy)
Åñëè âû ñîìíåâàåòåñü, ÷òî ñ ïîìîùüþ îäíîãî ðåìîíò-
íîãî ðîáîòà ìîæíî ïîñòðîèòü öåëóþ öèâèëèçàöèþ, òî
ýòî ãëóáîêàÿ îøèáêà. Ãëàâíîå — íå òîðîïèòüñÿ è áûòü
ïîñëåäîâàòåëüíûì. Äëÿ íà÷àëà íåìíîãî ñòðàòåãèè. Âû
íàõîäèòåñü íà ïîâåðõíîñòè ïëàíåòû, è engine “Æåëåç-
íîé ñòðàòåãèè” ðàáîòàåò íà ïîëíóþ ìîùíîñòü. Ìîæíî
ïðèñòóïàòü ê âîçâåäåíèþ ñâîåé ïåðâîé êîëîíèè. Òàê,
êàê ýòî äåëàåòñÿ â îáû÷íîé action/strategy. Óñåðäíûé
ðîáîò ñòàâèò êîìàíäíûé áóíêåð (ðàçáèâàåò êîìàíäèð-
ñêèé øàòåð), à óæå îòòóäà âû ñìîæåòå âçÿòü ïðàâëåíèå

â ñâîè ðóêè. Âàì ïîíàäîáÿòñÿ ðåñóðñû, è âñå òîò æå
ðîáîò ïîìîæåò èõ íàéòè. Ñòàâèì ýíåðãîñòàíöèþ è
ôàáðèêó ïî ïåðåðàáîòêå ðóäû. Âîò òåïåðü ìîæíî ïîñò-
ðîèòü èíñòèòóò äëÿ ðàçâèòèÿ íîâûõ òåõíîëîãèé, ôàá-
ðèêó ðîáîòîâ è, êîíå÷íî, êîñìîïîðò è âåðôü.

Âñå ýòî âðåìÿ âû ìîæåòå ñâîáîäíî áåãàòü ïî ìå-
ñòíîñòè, ðàçâåäûâàÿ, íåò ëè íà âàøåé ïëàíåòå ñîñåäåé.
Áóäåì íàäåÿòüñÿ, ÷òî îíè íå ïîêàæóòñÿ äî ìîìåíòà,
êîãäà âû ñìîæåòå äîñòîéíî âñòðåòèòü èõ — ñ õëåáîì è
ñîëüþ â äðîáîâèêå. Àâòîðû óòâåðæäàþò, ÷òî îáû÷íî â
âàøåì ðàñïîðÿæåíèè áóäåò âñÿ ïëàíåòà (!). Ìîë, ðàññå-
ëÿéòåñü êàê õîòèòå è ãäå õîòèòå, íà ýêâàòîðå èëè íà
ïîëþñàõ. Äîñòóïíûå òåððèòîðèè, ñêîðåå âñåãî, áóäóò
îãðàíè÷èâàòüñÿ ìîðÿìè è îêåàíàìè. Ðàçóìíî, âåäü
âñêîðå ê âàøèì óñëóãàì áóäóò ìàòåðèêè íå
îäíîé, à ìíîãèõ ïëàíåò!
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Ðàäè áóäóùåãî ÷åëîâå÷åñêîé ðàñû êîñìîâåðôü
ìîæíî è ïîáåðå÷ü. Çäåñü âû ñìîæåòå ñîáèðàòü êîðàá-
ëè — òàêèå, êàêèå âàì íðàâÿòñÿ. “Íèêèòà” âñåðüåç
ïëàíèðóåò ñäåëàòü êîíñòðóêòîð êîðàáëåé íåîòúåìëå-
ìîé ÷àñòüþ íîâîãî “Ïàðêàíà”. Êîñìîëåòû áóäóò ñî-
ñòîÿòü èç îòäåëüíûõ ôóíêöèîíàëüíûõ áëîêîâ: æèëîé,
äâèãàòåëüíûé, îðóæåéíûé è îòñåê ãåíåðàòîðà ñèëîâî-
ãî ïîëÿ. Âñå îíè ñìîãóò áûòü çàìåíåíû íà áîëåå ïðî-
äâèíóòûå ìîäåëè. Ðàçóìååòñÿ, äëÿ ýòîãî âàì ïðèäåòñÿ
âëîæèòüñÿ â èññëåäîâàíèå êîñìè÷åñêèõ òåõíîëîãèé.
Âàñ íå óñòðàèâàåò òàêîé ïóòü? Ïîïûòàéòå ñ÷àñòüå â
êîñìè÷åñêîì ñðàæåíèè. Âïîëíå âîçìîæíî, èç ïîäáè-
òîãî âàìè êîðàáëÿ âåðíûå ðîáîòû ñìîãóò âûêîâû-
ðÿòü íåñêîëüêî ôóíêöèîíèðóþùèõ ñèñòåì. Ñ ïîìî-
ùüþ ñïåöèàëüíûõ ïåðåõîäíèêîâ âàø êîðàáëü “ïîé-
ìåò” îáîðóäîâàíèå ëþáîé âíåçåìíîé ðàñû.

Скитания продолжаются
“Ïàðêàí-2” ìîæåò îêàçàòüñÿ î÷åíü ñëîæíîé èãðîé äëÿ
ëþäåé, ïðåäïî÷èòàþùèõ îäèí êîíêðåòíûé æàíð. ×òî-
áû ïîâèäàòü îêðåñòíûå ñèñòåìû, èãðîêó ïðèäåòñÿ ïðî-
âåñòè èçðÿäíîå êîëè÷åñòâî âðåìåíè çà øòóðâàëîì êîñ-
ìè÷åñêîãî èñòðåáèòåëÿ. Êàê è â ïåðâîì “Ïàðêàíå”, ñî-
ñåäÿìè îêàçûâàþòñÿ ïðîäâèíóòûå ðàñû ðîáîòîâ (èëè
êèáîðãîâ, åñëè õîòèòå). Êàæäàÿ èç íèõ èìååò ñîáñòâåí-
íóþ ïîëèòèêó è îòíîøåíèå ê îêðóæàþùèì åå öèâèëè-
çàöèÿì. Íåêîòîðûå ïðåäïî÷èòàþò òîðãîâëþ, äðóãèå
êðåñòîâûå ïîõîäû, òðåòüè îòêðûòîå ïèðàòñòâî. Âàì ñíîâà
ïðèäåòñÿ âûáèðàòü äðóçåé è âðàãîâ. Ñâÿçè îçíà÷àþò íå
òîëüêî âûãîäíóþ òîðãîâëþ òîâàðàìè. Åñòü åùå èíôîð-
ìàöèÿ. Ïîæàëóé, îíà ìîæåò îêàçàòüñÿ äëÿ âàñ áîëåå
öåííîé, ÷åì âçÿòàÿ ïî äåøåâêå ïàðòèÿ ðîáîòîâ-øàõòå-
ðîâ. Àâòîðû èãðû íàçûâàþò ýòî “ìèêðîêâåñòàìè”.
Öåïî÷êà èíôîðìàöèè âåäåò ëþáîçíàòåëüíûõ ïèëîòîâ
èç îäíîé ñèñòåìû â äðóãóþ, òðåáóÿ âëàäåíèÿ èñêóññò-
âîì êîñìè÷åñêîãî áîÿ è äèïëîìàòèè. Â êîíöå êàæäîãî
ñëåäà îêàçûâàåòñÿ áåñöåííûé àðòåôàêò, ñïîñîáíûé îò-
êðûòü ñîâåðøåííî íîâûå ãîðèçîíòû â ñòðàòåãèè íà-
çåìíîãî èëè êîñìè÷åñêîãî áîÿ.

À áèòüñÿ ïðèäåòñÿ íå òîëüêî â êîñìîñå. Ïîëà-
ãàþ, ê ñðàæåíèÿì à-ëÿ Wing Commander âû óæå óñïå-
ëè ïðèâûêíóòü. Òåïåðü ñâûêíèòåñü ñ ìûñëüþ î íå-
ïðîñòîé ñèòóàöèè â êîëîíèÿõ. Íå çàáûëè, êàê îíè
áóäóò âûãëÿäåòü? Ïîäëåòàÿ ê íîâîé ïëàíåòå, âû ñìî-
æåòå ðàçáèòü áàçó â ëþáîé åå ÷àñòè. ×òîáû íå ðàçðû-
âàòüñÿ ìåæäó ìíîãî÷èñëåííûìè äåëàìè, ðàçóìíî áó-
äåò ïîñàäèòü íà êàæäîé ïëàíåòå íàìåñòíèêà, êîòîðûé
ïîëíîñòüþ âîçüìåò íà ñåáÿ çàáîòû î ðàçâèòèè ëîêàëü-
íîé èíäóñòðèè. Ïèêàíòíûé ìîìåíò: êàæäûé ðóêîâî-
äèòåëü áóäåò òî÷íîé êîïèåé âàñ ñàìîãî. Èçãîòîâëÿòü
äóáëåé ïîìîæåò ñïåöèàëüíîå óñòðîéñòâî, ðåïëèêàòîð.
Ê ñîæàëåíèþ, àâòîìàò íå ìîæåò äåëàòü ëþäåé — òàê

÷òî âû ïî-ïðåæíåìó îñòàíåòåñü â ãîðäîì
îäèíî÷åñòâå ñðåäè êó÷è êèáîðãîâ.

Êîñìè÷åñêèå ãóáåðíàòîðû íóæíû è äëÿ âåäå-
íèÿ îáîðîíèòåëüíûõ âîåííûõ äåéñòâèé. Êàê òîëüêî
âðàæåñêèå ðàñû ïðîçíàþò î ìåñòîíàõîæäåíèè îä-
íîé èç âàøèõ áàç, îæèäàéòå ãîñòåé. Ïîñëåäíèå ìî-
ãóò ïðèáûòü êàê â ôîðìå îáûêíîâåííîãî äåñàíòà,
òàê è â êà÷åñòâå ïîñåëåíöåâ. Êîìïüþòåð àáñîëþòíî
íå ñòåñíÿåòñÿ ñòðîèòü ñâîè ãîðîäà íà âàøåé ïëàíåòå,
ðàçâèâàòü èõ ñ åäèíñòâåííîé öåëüþ — çàêèäàòü ñîñå-
äåé (âàñ) ÿäåðíûìè çàðÿäàìè. Â òàêîé ñèòóàöèè ðà-
çóìíî îæèäàòü è ýêøåíà, è èçðÿäíûõ äîç ñòðàòåãèè.
Ìåñòíûå ôàáðèêè îáåñïå÷àò áåñïåðåáîéíûå ïîñòàâ-
êè íîâîãî ïóøå÷íîãî ìÿñà, èíñòèòóòû ïðåäîñòàâÿò
âîçìîæíîñòè êîíñòðóèðîâàíèÿ íîâûõ ìîäåëåé áîå-
âûõ êèáîðãîâ. Êàê ïðèçíàþòñÿ ñàìè ðàçðàáîò÷èêè,
“Æåëåçíàÿ ñòðàòåãèÿ” ñòàëà äëÿ íèõ ëèøü îáêàòêîé
“äâèæêà” è êîíöåïöèé action/strategy — äàáû çàòåì
âîïëîòèòü ïîëó÷åííûå çíàíèÿ è îïûò â ñîçäàíèè
ãëîáàëüíîãî “Ïàðêàíà”.

Успех в многообразии
“Íèêèòà” îáåùàåò ëèøü îäíî: ëåãêèõ ïóòåé íå áóäåò. Âû
ìîæåòå ïîëüçîâàòüñÿ ñèìóëÿòîðíîé èëè ñòðàòåãè÷åñêîé
÷àñòüþ ïî ìèíèìóìó, íî ïîëíîñòüþ èçáåæàòü ñòîëêíî-

âåíèÿ íå óäàñòñÿ. Ïîáåäèòü ìîæíî ëèøü ýôôåêòèâíî
èñïîëüçóÿ âñå äîñòóïíûå ðåñóðñû: ðàçâèâàÿ ïðîìûøëåí-
íîñòü, íàóêó, çàõâàòûâàÿ âñå íîâûå ïëàíåòû, ïðîåêòèðóÿ
âñå áîëåå íàâîðî÷åííûå êîðàáëè è (îáÿçàòåëüíî!) âûïîë-
íÿÿ ìèêðîêâåñòû. Òîëüêî òàê âû ñìîæåòå ðàçãàäàòü òàé-
íó ãàëàêòèêè, ñòàâøåé äëÿ âàñ íîâûì äîìîì. Âû óçíàå-
òå, ÷òî ïðîèçîøëî ñ ÷åëîâå÷åñòâîì è êàê âû ëè÷íî, ñêðîì-
íûé ïèëîò “Ïàðêàíà”, ñòàâøèé ïî÷òè èìïåðàòîðîì,
ñìîæåòå ïîìî÷ü áðàòüÿì ïî êðîâè...

Ñêàçàòü ñåé÷àñ áîëüøå — îçíà÷àåò ðàñêðûòü ñëèø-
êîì ìíîãîå, îòíÿòü ó “Ïàðêàíà-2” îäíî èç ìîùíåé-
øèõ îðóäèé ïðèâëå÷åíèÿ èãðîêà — îñòðûé ïðèêëþ-
÷åí÷åñêèé ñþæåò. Áûòü ìîæåò, äàæå ñþæåò ñ ïðèâêó-
ñîì ðîìàíòèêè. “Æäèòå òåðïåëèâî, è âàì îòêðîåòñÿ”.
Èëè ÷òî-òî âðîäå òîãî.
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èòîãå, ñêîðåå âñåãî, èãðà, êîòîðàÿ, ïî
ïëàíó èçäàòåëÿ äîëæíà ïîêàçàòüñÿ íà
ëþäè îñåíüþ-99, áóäåò íàçûâàòüñÿ òàê:
“Íîâûå ïîõîæäåíèÿ Øòûðëèöà, èëè
Ëþáèìûé áþñò ôþðåðà”. ×åé áþñò —

ñàìè äîãàäàåòåñü, èëè ìíå âàì Åâó Áðàóí îòêðûòûì
òåêñòîì íàçûâàòü? ×òî? Ñàìè äîãàäàëèñü? Òîãäà íå
áóäó ïðî Åâó Áðàóí, çà÷åì óìíûì ëþäÿì ïîäñêàçû-
âàòü... À åñëè íå äîãàäàëèñü — òîæå íå áåäà, Øòèð-
ëèö (äà ïðîñòÿò ìíå ïðàâîîáëàäàòåëè, ìíå ìîæíî, ÿ
äàæå àíåêäîò ïðî íåãî ìîãó çäåñü áåçíàêàçàííî ðàñ-
ñêàçàòü — ïðåññà âñå-òàêè, ÷åòâåðòàÿ âëàñòü) ðàíî èëè
ïîçäíî è áåç âàñ ïðîÿâèò ìóäðîñòü, äîñòîéíóþ ñî-
âåòñêîãî øïèîíà.

Особняк для резидента
Íàâÿçàâøèñü â ãîñòè ê áðàòüÿì Íàóìîâûì, àâòîðàì
èãðû, ÿ îæèäàë óâèäåòü òðàäèöèîííûé îôèñ, çàòêíó-
òûé íà îäíîì èç ýòàæåé î÷åðåäíîãî çàâîäà èëè ÍÈÈ,
ñ óãðþìûì âàõòåðîì íà ïðîõîäíîé, èçìó÷åííûì áåñ-

“Новые

ГОСПОДИН ПЭЖЭ

Первым делом придется сообщить
огорчительную новость: Штирлица
не будет. Будет Штырлиц (ну, это

пока не точно, но весьма вероятно).
Увы, авторские права, законы о
таковых и прочие неприятности

типа стоимости лицензии не дадут
зажатым кризисом разработчикам

назвать народного любимца так,
как он в каждом анекдоте называ 

ется. Не понять мне этого... Чего
киношники (или кто там? Наследни 
ки Юлиана Семенова?) жадничают?
Неужто от великого Исаева убудет,
если над ним немного посмеются?..

В

“Крыша”/”Бука”

ïîëåçíîñòüþ ñâîåé ðàáîòû, íî áäÿùèì èçî âñåõ ñèë.
Îøèáèòüñÿ ñèëüíåå ìíå ïîêà íå óäàâàëîñü.

Ïîäõîäÿ ê ñòàëèíñêîé âûñîòêå, ÿ íà÷àë ñìóò-
íî îñîçíàâàòü, ÷òî ýòî è åñòü ïðàâèëüíîå ìåñòî
äëÿ èçãîòîâëåíèÿ èñòîðèè “î áîðüáå ñ ôàøèñòà-
ìè”. Ïîäíèìàÿñü íà ïîñëåäíèé åå ýòàæ, ÿ ïîâå-
ðèë â âûñîòó è äóõîâíîñòü çàìûñëà. À òîïàÿ ïî
ëåñòíèöå... íà êðûøó, ÷òîáû îêàçàòüñÿ âûøå âñåõ
è óâèäåòü ïàíîðàìó Ìîñêâû ñêâîçü àìáðàçóðû
èçðÿäíî ïîïîð÷åííîé âðåìåíåì ëåïíèíû, ÿ ïðî-
íèêñÿ è îñîçíàë.

Íå ìåñòî êðàñèò ÷åëîâåêà, êîíå÷íî, íî âûáîð ìåñòà
îá ýòîì ñàìîì ÷åëîâåêå ãîâîðèò î÷åíü ìíîãî. Äâà áîëü-
øèõ è áîðîäàòûõ ÷åëîâåêà, ïîõîæèõ äðóã íà äðóãà êàê
äâå êàïëè âîäû, âïèñàëèñü â áîãåìíóþ îáñòàíîâêó, ãäå
äåëàåòñÿ “Øòèðëèö”, êàê áóäòî â íåé ðîäèëèñü.

Из варяг — в греки
Íà÷èíàëîñü âñå ñ ìóëüòèïëèêàöèè. Áðàòüÿ ñíèìàëè
ìóëüòèêè è ïîëó÷àëè îò ýòîãî ìàññó óäîâîëüñòâèÿ.
Ñîáñòâåííî, â òå äàëåêèå âðåìåíà, êîãäà îíè íà÷èíàëè,
åùå ñóùåñòâîâàë è àêòèâíî ðàáîòàë “Ñîþçìóëüòôèëüì”,
âûðàñòèâøèé íåñêîëüêî ïîêîëåíèé ïðîôåññèîíàëîâ, è
ïîòîìó ïîäõîä ê ðàáîòå ó Íàóìîâûõ èìåííî òàêîé:
ïîòî÷íûé, êîíâåéåðíûé, èíäóñòðèàëüíûé.

Äà, ðîññèéñêèå êâåñòû — ýòî ñòåá, ýòî ñâîáîäà
õîõîòàòü íàä âñåì, ÷òî ïîäâåðíåòñÿ ïîä ðóêó, è íàðó-
øàòü âñå êàíîíû, êàêèå çàõî÷åòñÿ, íî äëÿ íèõ ýòî åùå

è ðàáîòà, ñî âñåìè âûòåêàþùèìè.
Êîãäà ïîÿâèëèñü êîìïüþòåðû, à òî÷íåå, íàñòó-

ïèëà ýïîõà ìóëüòèìåäèéíûõ äèñêîâ, ïåðåõîä ê èçãî-
òîâëåíèþ àíèìàöèè äëÿ äåòñêèõ ìóëüòèìåäèà-ñêàçîê
áûë âïîëíå ëîãè÷åí, â êîíöå êîíöîâ ýòî âñåãî ëèøü
ëîãè÷åñêîå ïðîäîëæåíèå ïðåæíåé ðàáîòû. Íàáðàëèñü
îïûòà, âîñïèòàëè äþæèíó õóäîæíèêîâ è òðåõ ïðî-
ãðàììèñòîâ — è íà÷àëè, êàê ñàìè ãîâîðÿò, äåëàòü ðîñ-
ñèéñêóþ êóëüòóðó.

Âîîáùå, ðàçãîâîðû ñ õóäîæåñòâåííûìè ëþäüìè
âñåãäà íàâåâàþò íà ìåíÿ íåêóþ ìåëàíõîëèþ. Îíè
âñåãäà óâåðåíû, ÷òî çíàþò Íå÷òî, íåäîñòóïíîå ïðî-
ñòûì ñìåðòíûì. Îíè óâåðåííî ãîâîðÿò î Êóëüòóðå,
Òî÷êå Çðåíèÿ è õîòÿò, ÷òîáû “çåìíîé øàð âçäðîã-
íóë”. È ìåëàíõîëèÿ êàê ðàç îò ýòîãî — à
âäðóã è ïðàâäà çíàþò?..

похождения
Штырлица,Штырлица,

или Любимый
бюст фюрера”
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Штирлиц без анекдотов
Çâó÷àòü áóäåò ñòðàííî, íî â èãðå ïðàêòè÷åñêè íåò
ïðÿìûõ çàèìñòâîâàíèé èç òîãî ìàòåðèàëà, îòêóäà îíà
ðîäèëàñü, — èç àíåêäîòîâ. Âñå ðîññèéñêèå êâåñòû, èñ-
ïîëüçîâàâøèå “ãîòîâûõ” ïåðñîíàæåé (“Êîëîáêè”,
“Ïåòüêà”, à òåïåðü è “Øòûðëèö”), òðàäèöèîííî áåðóò
çà îñíîâó òîëüêî õàðàêòåðû è âíåøíèé âèä ãåðîåâ, à
âñå îñòàëüíîå èçîáðåòàåòñÿ ñ íóëÿ. È ýòî âïîëíå ïî-
íÿòíî, êñòàòè. Óæ î÷åíü ñëàáî ïðèãîäåí äëÿ èãðû òîò
“ñóáñòðàò”, èç êîòîðîãî âñå è âûðàñòàåò. Äà, Øòèðëèö
è Ìþëëåð ñòðåëÿëè ïî î÷åðåäè, è î÷åðåäü ïîñòåïåííî
ðåäåëà. Íî êàê äîáèòüñÿ òîãî, ÷òîáû îíè ýòî äåëàëè
íà ýêðàíå, è ýòî áûëî èíòåðåñíî? Íèêàê, íàâåðíîå...
Êîíå÷íî æå, ññûëîê íà àíåêäîòû ìíîãî, è êîìàíäèð
ïàðòèçàí Íàâåðíÿê åñòü, è ìíîãîå äðóãîå, íî â ñþæå-
òå ýòî äåëî ó÷àñòâóåò ñëàáî.

Ïðèäåòñÿ íàì, èãðîêàì, íå âñïîìèíàòü ãîòî-
âûå ðåøåíèÿ (íå ñòðåëÿòü â ñëåïóþ èëè â óïîð), à
ïðèäóìûâàòü ÷òî-òî ñâîå (ñïàñàòü ñîáà÷êó îò çëîáíî-
ãî äîêòîðà Ïàâëîâà, ïîëó÷àòü ïèíîê â ïðè÷èííîå
ìåñòî, ÷òîáû, ñîãíóâøèñü îò áîëè, çàïîëçòè-òàêè â
ïåùåðó ñ íèçêèì âõîäîì, áîäàòüñÿ ñ êîçîé ñâåæåíà-
ñòàâëåííûìè ðîãàìè, íàäåâàòü êîøêå ïðåçåðâàòèâ è
äåëàòü ìàññó íå ìåíåå èíòåðåñíûõ âåùåé). Îñíîâ-
íîé óïîð (è îòäåëüíàÿ êëàâèøà â èíòåðôåéñå) —
ïðîöåññó ìî÷åèñïóñêàíèÿ (òî÷íåå, íà êàæäîì èç ñåìè
óðîâíåé ïðîöåññ, çàïóñêàåìûé ýòîé êëàâèøåé, áóäåò
ñâîé, íî íå ìåíåå ïðèêîëüíûé). Áàâàðñêîå ïèâî íå
îñòàâëÿëî è íå îñòàâëÿåò ðàçãóëüíîãî Îòòî ôîí Èñà-
åâà ðàâíîäóøíûì è, ðàçóìååòñÿ, âíóòðè íå çàäåðæè-
âàåòñÿ. Êñòàòè, ìíîãèå ñþæåòíûå õîäû ïîñòðîåíû
íà ýòîé ñàìîé âîëøåáíîé êíîïêå. Íàïðèìåð, ÷òî
ïðîèçîéäåò, åñëè ïîìî÷èòüñÿ íà îãîëåííûé ýëåêòðî-
êàáåëü? À íà ãèïñîâóþ ñòàòóþ? Î-î, òóò íå òîëüêî
òàðàêàíû ðàçáåãóòñÿ!

Âîîáùå, óæå ñåãîäíÿ ïðèç “Ñàìàÿ ýïàòàæíàÿ èãðà
ãîäà” ìîæíî îòäàâàòü Íàóìîâûì, äàæå íå çàäóìûâà-
ÿñü. Îáíàæåííîé íàòóðû õâàòàåò, ñòåáà íà ëþáûå òåìû
— â èçáûòêå, âñå ïîëèòè÷åñêèå äåÿòåëè óæå íàðèñîâà-
íû è â ðàçíûõ ðîëÿõ-èïîñòàñÿõ âñòàâëåíû â èãðó (êñòà-
òè, íà 7 óðîâíÿõ, êàæäûé èç 11 ôîíîâ, áóäóò ôèãóðè-
ðîâàòü áîëüøå 70 ïåðñîíàæåé, è çàéìåò èãðà äâà êîì-
ïàêò-äèñêà), è äàëåêî íå âñå â ïîëîæèòåëüíûõ. À óæ
íà êàêèå òåìû áóäóò çàãàäêè — ðàçãîâîð îòäåëüíûé.
Íà÷èíàÿ ñ îòäèðàíèÿ ïðèñîõøèõ ïîðòÿíîê îò øëàã-
áàóìà è çàêàí÷èâàÿ... Ëàäíî, ëàäíî, óæå ñëûøó âîçìó-
ùåííûå ãîëîñà ñ ïðèçûâîì íå ëîìàòü êàéô, è ïî-
ñëóøíî çàìîëêàþ.

Будущее покажет — кузькину мать
Êàê ÿ óæå óïîìèíàë â îäíîé èç ñîñåäíèõ ñòàòåé,

ïðîôåññèîíàëû èãðîâîãî áèçíåñà ñìîò-
ðÿò â áóäóùåå ñî ñäåðæàííûì, íî

ãëóáîêèì òðàãèçìîì
â ãëàçàõ. Íàóìîâû íå
èñêëþ÷åíèå.

Ó íèõ åñòü èí-
òåðåñíàÿ òåîðèÿ î
ðàçâèòèè êóëüòóðû
â öåëîì. Îò êàðòèí
è êíèã, ñêâîçü òå-
àòð, êèíî è òåëåâè-
äåíèå, òåìï ïåðåäà-
÷è èíôîðìàöèè è
íåêèé âíóòðåííèé
ðèòì âñå óñêîðÿëñÿ,
è ñëåäóþùèìè ñòó-
ïåíüêàìè íà ýòîì
ïóòè ñòàëè âèäåî-
êëèïû, à äàëüøå âñå
ïåðåøëî â íîâóþ
ñðåäó, è ñåãîäíÿ äîðîñëî äî Èíòåðíå-
òà .  Êîìïüþòåðíûå èãðû çàíèìàþò
ïîçèöèþ ãäå-òî ìåæäó êëèïàìè è Èí-
òåðíåòîì è óæå çàêàí÷èâàþò ñâîå ðàç-
âèòèå. Íåò, ðàçóìååòñÿ, íèêòî íå óò-
âåðæäàåò, ÷òî èãðû óìèðàþò, ïðîñòî
ïðîéäåí òîò ýòàï, êîãäà îòêðûâàëèñü
íîâûå âîçìîæíîñòè, ðîæäàëàñü ñâîÿ
äðàìàòóðãèÿ.

Ñåé÷àñ ñþäà ïðèõîäÿò ëþäè èç “ñòà-
ðûõ” îáëàñòåé êóëüòóðû, ñ èõ îòøëèôî-
âàííûìè ìåòîäàìè âîçäåéñòâèÿ íà ïîòðå-
áèòåëåé, ñ èõ îïûòîì îðãàíèçàöèè ðàáî-
òû è íàáîðîì òðàäèöèé. Ðàñòóò áþäæåòû,
äåëàþòñÿ “çàïëàíèðîâàííûå õèòû”, ïî ãî-
òîâûì ðåöåïòàì è ñ ãîòîâûìè òåõíîëîãèÿìè ïîëó÷å-
íèÿ íóæíîãî ðåçóëüòàòà.

Ýòî, ñ÷èòàþò áûâøèå ìóëüòèïëèêàòîðû, ñàìî ïî
ñåáå íå õîðîøî è íå ïëîõî. Ýòî ïðîñòî åñòü. Òàê óæ
óñòðîåí ýòîò ìèð, òàê äîëæíî áûòü. Âèäèìî, ïðèõî-
äèò âðåìÿ èãðàì îòîéòè â îáëàñòü “òðàäèöèîííûõ”
âèäîâ êóëüòóðû è óñòóïèòü ìåñòî î÷åðåäíîé íîâèíêå.
Êòî çíàåò, ÷òî ýòî áóäåò?..

À äëÿ ðîññèéñêèõ äåâåëîïåðîâ, ðàáîòàþùèõ íà
ðîññèéñêèé æå ðûíîê, åñòü ïîêà âàæíàÿ íèøà — äå-
ëàòü èãðû êàê ÷àñòü êóëüòóðû, íå ñòîëüêî ðàäè äåíåã,
ñêîëüêî ðàäè ñàìîâûðàæåíèÿ è óäîâîëüñòâèÿ — êàê
äëÿ ñåáÿ, òàê è äëÿ èãðîêîâ. ×òîáû îñòàëîñü â ïàìÿòè,
÷òîáû çàñåëî â ìîçãàõ...

Áèâèñ è Áàòòõåä òàê óâåðåííî çàíÿëè ñâîå ïî-
÷åòíîå ìåñòî íà ðîññèéñêîì MTV, ÷òî ñòàëî ÿñíî:
íàðîä óñòàë îò îôèöèîçà, õî÷åòñÿ âñïîìíèòü î ïðî-
ñòîì è ãðóáîì, î êîðíÿõ, î çåìëèöå-ìàòóøêå. Íó è
î äóøå ïîäóìàòü, ðàçóìååòñÿ. Âîò, íàâåðíîå, îòñþäà
âñå è èäåò. ×åì-òî ïðîôåññèÿ ðàçðàáîò÷èêà èãð âñå-
òàêè î÷åíü è î÷åíü ïîõîæà íà “ïðîôåññèþ” ìèññèî-
íåðà, íåñóùåãî ôàêåë ñâÿòîé âåðû â äæóíãëè è ïóñ-
òûíè Ðîññèè. Àó, àáîðèãåíû! Õâàòàéòå êîïüÿ è ñòðå-
ëû, ðàçðàáîò÷èêè èäóò!

Неважно, как. Важно, что
Delphi — ýòî íàðîäíûé ðîññèéñêèé èíñòðóìåíò
ðàçðàáîòêè, êàê áû íè ïûòàëàñü ôèðìà Microsoft
íàñàäèòü â óìàõ ìûñëü î òîì, ÷òî Windows —
áîã, à Microsoft Visual C++ — ïðîðîê åãî. Ýõ,
åñëè áû âñå ðîññèÿíå ïëàòèëè çà òî, ÷åì ïîëüçó-
þòñÿ, òî Borland, íûíå Inprise, äàâíî áû îáî-
ãíàë Áèëëà ïî äîõîäàì...

Ê ÷åìó ýòî ÿ? Äà ê òîìó, ÷òî, ïî ñóòè, íåâàæ-
íî, íà ÷åì òû ïðîãðàììèðóåøü, â êàêîé ïðîãðàì-
ìå ðèñóåøü êàðòèíêè è íà ÷åì íàèãðûâàåøü ìó-
çûêó. Âàæíî ñîâñåì-ñîâñåì äðóãîå. Âîò âàì ïðè-
ìåð: “Íîâûå ïîõîæäåíèÿ Øòûðëèöà, èëè Ëþáè-
ìûé áþñò ôþðåðà” íàïèñàíû êàê ðàç íà Delphi.
È íè ó êîãî ýòî íèêàêèõ ïðîáëåì íå âûçûâàåò. È
åñëè êîìó-òî èç íà÷èíàþùèõ ðàçðàáîò÷èêîâ âäðóã
ïîêàæåòñÿ, ÷òî èìåííî Delphi èëè (òüôó-òüôó-òüôó)
Visual Basic — ýòî òîò ñàìûé èíñòðóìåíò, êîòî-
ðûé íóæåí åìó äëÿ ñ÷àñòüÿ, ýòî íèêîèì îáðàçîì
íå ïîìåøàåò åìó ñäåëàòü ñàìóþ ëó÷øóþ èãðó âñåõ
âðåìåí è íàðîäîâ. Ãëàâíîå — âåðèòü â ñåáÿ è ïî-
ìíèòü, ÷òî  ïðåâûøå âñåãî ÈÄÅß, à íå äåòàëè åå
ðåàëèçàöèè. Ìîëîäåæü, äåðçàéòå! Ñðåäè âàñ ïîëíî
òàëàíòîâ — íå õîðîíèòå èõ!
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òîò ìîìåíò, êîãäà èãðà çàäóìûâàëàñü, àíà-
ëîãîâ íà ãîðèçîíòå íå áûëî âèäíî âîîá-
ùå. Õîðîøèå èäåè, âïðî÷åì, îáû÷íî ïðè-
õîäÿò â ãîëîâó ìíîãèì ëþäÿì îäíîâðå-
ìåííî, è ñåé÷àñ óæå åñòü íåñêîëüêî êîíêó-

ðåíòîâ, õîòÿ è íå ñëèøêîì ïîõîæèõ. Òåíäåíöèÿ ê ìîäå-
ëèðîâàíèþ ìèðîâ ÿâíî îâëàäåâàåò óìàìè. Íàïîìíèòå
êàê-íèáóäü, ÿ ðàññêàæó âàì êðàñèâóþ ñêàçêó, ïîäæèäàþ-
ùóþ íàñ âñåõ ëåò ÷åðåç äåñÿòü, — ñ âèðòóàëüíûìè îíëàé-
íîâûìè ãîðîäàìè è âåñÿìè, íàñåëåííûìè âèðòóàëüíû-
ìè æå ëþäüìè, íåîòëè÷èìûìè îò íàñ, íàñòîÿùèõ...

Зверское лицо капитализма
À ïîêà ïîçâîëüòå âåðíóòüñÿ ê Overdrive. Ñðàâíèòåëüíî
íåäàëåêîå áóäóùåå, çàòåðÿííûé ãäå-òî â áåñêðàéíèõ ðàâ-
íèíàõ îäíîãî èç øòàòîâ íà ïîáåðåæüå ÑØÀ ñðåäíèõ

Overdrive

ГОСПОДИН ПЭЖЭ

Overdrive — самая далекая от
релиза “наша” игра в этой Теме и
этом УЧУ номере. Даже ее разра 

ботчики (S.K.I.F.) и издатели (“Бука”)
долго размышляли — “раскрывать 
ся” или пока затаиться и поработать

в тишине. Благодарите старика
ПэЖэ — пришел с шотганом, поло 
жил всех на пол, руки за голову, и
унес таки в клюве пачку скриншо 
тов и чуток признаний. После двух

квестов мы увидим
action/adventure, сделанную...
делающуюся теми же людьми...

В

S.K.I.F./”Бука”
ðàçìåðîâ ãîðîä. Îïòèìèñ-
òè÷íàÿ ñèòóàöèÿ â íàøåé
æèçíè: “ìû” òîëüêî ÷òî
âûøëè èç òþðüìû ñ åäèí-
ñòâåííîé ìÿòîé äâàäöàòêîé
ìåñòíûõ áóêàçîèäîâ â êàð-
ìàíå, ùóðèìñÿ íà ñîëíûø-
êî è ðàçìûøëÿåì, êòî òå-
ïåðü íàñ, òàêèõ, íà ðàáîòó
âîçüìåò è ñòîèò ëè íà òîé
ðàáîòå îñîáî íàïðÿãàòüñÿ.

Êàê âûÿñíèòñÿ âñêî-
ðîñòè, îòâåòû íà òàêèå
âîïðîñû êóäà ïðîùå, ÷åì
îæèäàåòñÿ. Ìåñòíûå... ãì...
íå âïîëíå ëåãàëüíûå áèç-
íåñìåíû, íàçîâåì èõ òàê,
âñåãäà íóæäàþòñÿ â ëþäÿõ
íàøåãî ñêëàäà. È æäåò íàñ äîëãàÿ äîðîãà, õîòÿ è íå â
äþíàõ, à â òîì ñàìîì ãîðîäå. Îò êóðüåðà äî ïîòåíöè-
àëüíîãî æåíèõà äî÷êè ìåñòíîãî áîññà ìàôèè. Ïî÷å-
ìó ïîòåíöèàëüíîãî? Î-î, ýòî íàäî ñíà÷àëà èãðó äîäå-
ëàòü, à ïîòîì â íåå äî êîíöà äîèãðàòü — èíà÷å óçíàòü
íå ïîëó÷èòñÿ. Ìíå — è òî ðàñêîëîëèñü íà âòîðîé ÷àñ
ïûòêè àïåëüñèíàìè. Ñêàæó òîëüêî, ÷òî ïîíÿòèå î õåï-
ïè-ýíäå ó ðàçðàáîò÷èêîâ íåñêîëüêî ñòðàííîâàòîå.

Êñòàòè, åñòü ñìóòíîå îùóùåíèå, ÷òî çàáàâíàÿ
èäåÿ ñäåëàòü àëüòåðíàòèâíûé ïóòü ê ïîáåäå — ÷åðåç
äîëãóþ è ñêó÷íóþ ðàáîòó òàêñèñòîì — òîæå ïðîïîë-
çåò-òàêè â îêîí÷àòåëüíûé ïðîäóêò. Íî îáåùàíèÿ äà-
âàòü îòêàçàëèñü, íàø âîñòî÷íûé ðûíîê — øòóêà òîí-
êàÿ, è êòî åãî çíàåò, ÷òî òàì ê ðåëèçó áóäåò...

Тапку в пол
Ñàìûé ñëîæíûé âîïðîñ âñåãî ýòîãî ìàòåðèàëà — êóäà
æå ýòî ÷óäî îòíåñòè. Òî ëè ê êëàññè÷åñêîìó øóòåðó (äà,
çàìåòíàÿ ÷àñòü èãðû áóäåò â æàíðå FPS, ñî ñòðåëüáîé è
áåãîòíåé), òî ëè ê àâòîãîíêàì (à îíè — íå ìåíåå áðîñà-
þùàÿñÿ â ãëàçà ÷àñòü, ôèçèêà ìàøèí óæå ñåé÷àñ ðåàëè-
çîâàíà è âïîëíå âïå÷àòëÿåò, îæèäàþòñÿ ðåàëüíûå ïîãîíè
ïî ãîðîäñêèì óëèöàì è àêòèâíûé ñòèëü âîæäåíèÿ, êàê â
ïîäçàãîëîâêå, âûðàáîòàåòñÿ â ìîìåíò), à ìîæåò áûòü —
âîîáùå ê RPG, èáî ñóòü èãðû íå â óáèéñòâå âñåõ è
êàæäîãî, à â ìóäðîì ïðîäâèæåíèè ïî æèçíè, ñ ïîêóï-
êîé àâòîìîáèëåé, êâàðòèð, ëþáîâíèö (íåò, íåò, íèêàêîé
ïîðíîãðàôèè), îòäûõîì â ìåñòíûõ áàðàõ, ñîçäàíèè ñåáå
ïðàâèëüíîãî èìèäæà... À ìîæåò, ýòî ïðîñòî èíòåðàêòèâ-
íûé êèíîáîåâèê? Íàâåðíîå, òàê îíî è åñòü.

Íåò, âñå-òàêè, ÿ íå áóäó ïîêà ïûòàòüñÿ êëàññè-
ôèöèðîâàòü ýòî äåëî, íàáåðóñü òåðïåíèÿ è ïîíàáëþ-
äàþ, êóäà ïîéäåò ðàçâèòèå Overdrive. Èáî ìîëîä îí è

çåëî ñòðàíåí. Âïðî÷åì, òî, ÷òî åñòü ñåãîäíÿ, íåñìîòðÿ
íà íåêèé âèçóàëüíûé àñêåòèçì (êàê áû ýòî ïîâåæëè-
âåé çàÿâèòü, ÷òî ãîðîäñêèå çäàíèÿ ïðè âñåì æåëàíèè
íå ïîõîæè íà èíòåðåñíîå ìåñòî äëÿ æèçíè), ñìîòðèò-
ñÿ ìíîãîîáåùàþùå.

Ãîðîä ïîäàâëÿåò ðàçìåðàìè (ãäå-òî îò êèëîìåòðà äî
÷åòûðåõ â ïîïåðå÷íèêå, ïî íûíåøíèì îöåíêàì, ïðè÷åì
ãðàíèö íåò — âìåñòî íèõ áåñêðàéíÿÿ ïóñòûíÿ ñ ðåäêèìè
äîðîãàìè), è ïðàêòè÷åñêè êàæäîå çäàíèå ìîæíî ïîñåòèòü.
Ñèìóëÿòîð æèçíè, îäíàêî... È ýòà æèçíü êèïèò, áóðëèò è
ïåíèòñÿ. Èç äóøíûõ ïîäçåìåëèé Quake îíà âûïëåñíóëàñü
íà óëèöû, è íà êàæäîé àâåíþ èëè ñòðèò áðîäÿò ïî ñâîèì
äåëàì ïåøåõîäû, îñòàíàâëèâàþòñÿ íà ñâåòîôîðàõ àâòîìîáè-
ëè, ïîëèöèÿ íàâîäèò ïîðÿäîê, åñëè âîçíèêíåò ïåðåñòðåëêà,
à “ñêîðàÿ ïîìîùü” îïåðàòèâíî ïîäáèðàåò òðóïû. Åñëè âñå,
÷òî çàäóìàíî, áóäåò ðåàëèçîâàíî — ýòî ñòàíåò óâåðåííûì
øàãîì ê âèðòóàëüíûì ìèðàì. À ãëàâíîå — íàì îáåùàþò
ñþæåò, âåäóùèé è çàòÿãèâàþùèé, êàê è ïîëîæåíî áîåâèêó.
Îñòàëîñü äîæäàòüñÿ è ïîäãîòîâèòü êîìïüþòåð ïîìîù-
íåå, ìîäåëèðîâàíèå ãîðîäà òàêèõ ðàçìåðîâ è ñ
òàêîé äåòàëèçàöèåé — ýòî âàì íå øóòî÷êè...
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Эх, 3D, что ж ты сделало,
подлое...

Позвольте неспешно отшаркаться
и раскашляться, прежде чем на+
чать стариковские воспоминания.
Ибо нельзя без должной подготов+
ки браться за скрипучее гусиное
перо, нельзя без стаканчика бур+
гундского усаживаться в старое
кресло+качалку у камина, нельзя...
Да что я вам объясняю? Примите+
ка лучше и вы по стаканчику того
же самого, и давайте помянем бы+
лое, ушедшее безвозвратно и оста+
вившее только выгоревший абрис
на стареньком CGA+мониторе...

åé÷àñ ìîé MP3-ïëåéåð (äàíü âåêó — ñêðèïó÷èå êàññå-
òû ÌÊ-60 íàâñåãäà îñòàëèñü â âå÷íî ãîëîäíîé ïàñòè
“Ýëåêòðîíèêè”, ìîëÿùåé ïîæåâàòü ÷òî-íèáóäü ïåðåä
ñíîì) èãðàåò “Ðåêâèåì” Ìîöàðòà. Àíãåëüñêèå ãîëîñà
(ýõ, óãîâîðèòü áû íà÷àëüñòâî ïîëîæèòü ýòî äåëî íà
êîìïàêò-äèñê) íàçîéëèâî íàïîìèíàþò, ÷òî æèçíü ðàíî
èëè ïîçäíî êîí÷èòñÿ, è âðÿä ëè ýòî ñàìîå “ðàíî èëè
ïîçäíî” ïîäîæäåò, ïîêà òû óñïååøü ñäåëàòü âñå, ÷òî
çàõîòåë. Ñàì Ìîöàðò òàê è íå óñïåë äîïèñàòü “Ðåêâè-
åì” — äóðàöêàÿ ïðîñòóäà, âîñïàëåíèå... Êòî èç íàñ
ìîæåò ñêàçàòü, ÷òî íàïèñàë ñâîé “Ðåêâèåì” è ìîæåò
óéòè ñ äîñòîèíñòâîì?..

Будь готов... умереть
Âñå òàì áóäåì. È íå òîëüêî âñå, íî è âñ¸ òàì áóäåò.
Êîìïüþòåðû, ïðîãðàììû, áàéòû è áèòû. Ðàíî èëè
ïîçäíî êàæäîìó ïðèäåòñÿ ðåøàòü âîïðîñ: êóäà èñ÷å-
çàåò áóêâà, êîãäà íàæàò Backspace... Îñòàåòñÿ ëè îò íåå
÷òî-íèáóäü? È îòïðàâëÿþòñÿ ëè õîðîøèå áóêâû â ðàé,
à ïëîõèå — â àä, ãäå ÷åðòè ñ ëàñòèêàìè áóäóò âå÷íî
ìó÷èòü èõ?..

Òàê õî÷åòñÿ âåðèòü, ÷òî ïîñëå òîãî êàê âñå óæå
ïîòåðÿíî, ÷òî-òî îñòàåòñÿ. ×òî-òî íåïîäâëàñòíîå âðå-
ìåíè, íå âåäàþùåå ñìåíû ïîêîëåíèé è ïðîáëåìû
îòöîâ è äåòåé. Æàëü òîëüêî, æåëàíèÿ îáû÷íî ðàñõî-
äÿòñÿ ñ âîçìîæíîñòÿìè... Íî äàâàéòå îá ýòîì çàáó-
äåì, õîòÿ áû íà ýòîé ïàðå ñòðàíè÷åê, à? È äàâàéòå
ïîâåðèì, ÷òî õîòÿ áû èäåè íå óõîäÿò îò íàñ áåçâîçâ-
ðàòíî. È ïóñòü, ïóñòü æèçíü äîêàçûâàåò îáðàòíîå —
ñäåëàåì âèä, ÷òî îíà îñòàíåòñÿ òàì, ñíàðóæè, ãäå îò-
êëþ÷àþò ãîðÿ÷óþ âîäó è çà ïîäíÿòûé âîðîòíèê ëüåò
ïðîìîçãëûé çàñíåæåííûé äîæäü.

Всегда готов...
Åñëè ÿ íå âûêëþ÷ó ýòîãî ÷åðòîâîãî Ìîöàðòà, ÷å-
ðåç ìåñÿö-äðóãîé ìåíÿ íàâåðíÿêà æäåò ñóäåáíûé
ïðîöåññ, êàê id Software. Êòî-íèáóäü îò áåçûñõîä-
íîñòè ïîêîí÷èò æèçíü ñàìîóáèéñòâîì ïîä “Ðåê-
âèåì”, âðóáëåííûé íà ïîëíóþ ãðîìêîñòü, è íà
åãî ñòîëå îáíàðóæàò .EXE, ðàñêðûòûé íà ýòîé ñà-
ìîé ñòðàíèöå. Íåò! Íå õî÷ó ýòîãî! Ñåé÷àñ âêëþ÷ó
êàêîãî-íèáóäü Ðèêè Ìàðòèíà, Living La Vida Loka,
÷òî ëè, è ïîñòàðàþñü ïîñòóïèòü ïî ñîáñòâåííîìó
ðåöåïòó, ïðèâåäåííîìó âûøå. Øèïÿùèé áèôø-
òåêñ, çàïîòåâøèé áîêàë (ñîêà, ðàçóìååòñÿ — íèêà-
êîãî áóðãóíäñêîãî, íè-íè), è æèçíü ñíîâà ïîêà-
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æåòñÿ âå÷íîé, à òðóïíûé çàïàõ, èñõîäÿùèé îò ïÿ-
òèäþéìîâûõ äèñêåò, ñíîâà ñòàíåò ÷àðóþùèì àðî-
ìàòîì ïûëè âåêîâ...

ß, ñîáñòâåííî, îïÿòü óâëåêñÿ, îïÿòü äàë ñëîâàì
âîëþ ñàìèì âûòåêàòü íà ýêðàí, íå çàáîòÿñü î ñîîò-
âåòñòâèè òåìå, è â êîòîðûé óæå ðàç ðèñêóþ, ÷òî ÷åð-
òè ñ ëàñòèêàìè óæå âûøëè íà îõîòó çà ìîèìè ëþáè-
ìûìè áóêîâêàìè... Ïîðà ôèëüòðîâàòü áàçàð, ïîðà...

Победа плоти над духом
Ñêàæèòå ìíå ÷åñòíî: êîãäà âû â ïîñëåäíèé ðàç âèäå-
ëè èãðó, îòëè÷àþùóþñÿ îò êîíêóðåíòîâ ÷åì-òî, êðî-
ìå êîëè÷åñòâà ïîëèãîíîâ â êàäðå? Íó, íó, íàïðÿãèñü,
ðîäíîé, óãëóáèñü ïàìÿòüþ íà ïàðó-òðîéêó ëåò íàçàä!
Âåäü äî èçîáðåòåíèÿ ýòèõ ÷óäîâèù — òðåõìåðíûõ óñ-
êîðèòåëåé — ëþäè åùå ìîãëè ñåáå ïîçâîëèòü ïîòðà-
òèòü êàêîå-òî âðåìÿ íà èçîáðåòåíèå äåéñòâèòåëüíî
íîâîé èãðû.

Ñåé÷àñ âñå èíà÷å. Êîìó íóæíî íîâàòîðñòâî? Ëþ-
áàÿ ïîïûòêà ñäåëàòü øàã â ñòîðîíó îò ãåíåðàëüíîé
ëèíèè ïàðòèè íå òîëüêî ëèøèò òåáÿ äîáðîé ïîëîâè-
íû âû÷èñëèòåëüíîé ìîùíîñòè (â óñêîðèòåëå âåäü òîæå
åñòü ïðîöåññîð, è íå èç ñëàáûõ), íî è âîçâåäåò êàìåí-
íóþ ñòåíó ìåæäó òîáîé è ïðèëàâêîì ìàãàçèíà. Â
ñàìîì äåëå, êàêîé èäèîò-ïðîäàâåö ðèñêíåò âûñòàâèòü
êîðîáêó, íà êîòîðîé íåò ãîðäåëèâûõ ñëîâ “Direct3D”,
íó, íà õóäîé êîíåö, “OpenGL” èëè “Glide”? Âûìóøò-
ðîâàííûå äî óïîðà ïîêóïàòåëè àâòîìàòè÷åñêè ðåøàò,
÷òî èãðà — ïðÿìèêîì èç ïîçàâ÷åðàøíåãî äíÿ, è åå
àâòîðû — áåçðóêèå äåáèëû, íå ñïîñîáíûå îñâîèòü ïðî-
ãðàììèðîâàíèå...

Победившая плоть — это труп
Äà, êñòàòè, äàâàéòå íà ïàðó ñåêóíä çàäóìàåìñÿ: ïî÷å-
ìó â áðàòñêîé ìîãèëå îêàçàëèñü ñòîëü óñïåøíûå â
ñâîå âðåìÿ æàíðû — ïëàòôîðìíàÿ àðêàäà (Commander
Keen, Jill of the Jungle, Captain Comic, Dangerous Dave,
Prehistoric, Metal Mutant), ñêðîëëåð (Xenon ][, Tyrian,

Raptor), top-down shooter (zone 66, ñåðèÿ âåðòîëåòè-
êîâ — Desert Strike, Jungle Strike, Nuclear Strike), àð-
êàíîèä è åãî êëîíû, òåòðèñ... Ìàðòèðîëîã âíóøèòåëü-
íûé, è îáùåå ó âñåõ òðóïîâ îäíî — äâóìåðíîñòü.

Ìîùíîñòü ïðîöåññîðîâ äàâíî óæå ïîçâîëÿåò äå-
ëàòü â äâóõ èçìåðåíèÿõ âñå ÷òî óãîäíî, è íå îñîáî
ïðè ýòîì íàïðÿãàòüñÿ (è äàæå åñòü èñêëþ÷åíèÿ, âðî-
äå çíàìåíèòûõ “×åðâÿêîâ”, ïîäòâåðæäàþùèå îáùåå
ïðàâèëî), íî èäòè íà ðèñê íèêîìó íå õî÷åòñÿ, è ôàëü-
øèâîå òðåòüå èçìåðåíèå âñå íàñòîé÷èâåå âîçíèêàåò
íà ýêðàíàõ íàøèõ ñ âàìè ìîíèòîðîâ...

Â òå âðåìåíà, êîãäà óñêîðèòåëè åùå íå áûëè
èçîáðåòåíû, ïåðåä àâòîðàìè èãð ñòîÿë ïðîñòîé âîï-
ðîñ: êàê ëó÷øå âñåãî ïîòðàòèòü ïðîöåññîðíóþ ìîù-
íîñòü (à áîëüøå è òðàòèòü áûëî ïî ñóòè íå÷åãî), ÷òî-
áû äîáèòüñÿ ìàêñèìàëüíîãî ýôôåêòà. Êàæäûé ðàçðà-
áîò÷èê ðåøàë åãî ïî-ñâîåìó, êòî-òî äåëàë óïîð íà
3D, êòî-òî — íà ñþæåò, à êòî-òî íàëåãàë íà ñïåöýô-
ôåêòû. È ýòî áûëî õîðîøî. Èãðû áûëè íå ïðîñòî
õîðîøèå, íî åùå è ðàçíûå.

Íî ëþäè ìå÷òàëè î “íàñòîÿùåì” — òðåõìåðíîì
— ìèðå ñ òîãî ñàìîãî ìîìåíòà, êîãäà íàðèñîâàëè íà
ýêðàíå ïåðâóþ òî÷êó. Ñíà÷àëà ðåàëèçàöèÿ áûëà ïðî-
ñòåíüêîé, îáìàííîé, ïîòîì âñå áëèæå è áëèæå ê ÷åñ-
òíîñòè, è â êàêîé-òî ìîìåíò Ðóáèêîí îêàçàëñÿ ïåðåé-
äåí, à âïåðåäè çàìàÿ÷èëà æåëàííàÿ öåëü: ïîÿâëåíèå
íà ýêðàíå âìåñòî èãðû íàñòîÿùåé æèçíè...

Ìåðçîïàêîñòíàÿ ôèðìà 3dfx ñî ñâîèì ÷èï-
ñåòîì Voodoo Graphics (ìîæíî, êîíå÷íî, íà -
çâàòü è S3 Virge , è Matrox Mil lennium, íî ýòî
áóäåò çâó÷àòü èçäåâàòåëüñòâîì) ïîëîæèëà êî-
íåö âñåìó ðàçíîîáðàçèþ — îòíûíå ñóùåñòâóåò
òîëüêî îäèí ñïîñîá ñ òîëêîì ïîòðàòèòü ìåãà -
ãåðöû. Ëèáî èãðà çàíÿòà ïîäñ÷åòîì òåõ æå ïî-
ëèãîíîâ, ÷òî è âñå îñòàëüíûå, ëèáî îíà àâòî-
ìàòè÷åñêè òåðÿåò ïîëêîìïüþòåðà è âûâàëèâà -
åòñÿ â êîðçèíó äëÿ óöåíåííûõ, äàæå íå óñïåâ
ïîíÿòü , ÷òî ïðîèçîøëî.

...È íåò îñîáîãî ñìûñëà ðàçäóìûâàòü, êóäà äå-
ëèñü æàíðû. Âîïðîñ áûë ðèòîðè÷åñêèì. Èì ïðîñòî
íå ïîâåçëî — èõ òðåõìåðíûå àíàëîãè îêàçàëèñü íå-
èíòåðåñíû. À äâóìåðíîñòü â íàøè äíè — êàê êëåé-
ìî “ïðîêàæåííûé” íà ëáó, è íèêàêèõ âàðèàíòîâ
èñïðàâëåíèÿ ñèòóàöèè íå âèäíî... Ìîöàðò, âåëèêèé
Ìîöàðò, êîìó òû ñåé÷àñ íóæåí, êîãäà drum machine
åñòü â êàæäîì ïîìîå÷íîì ìóìèé òðîëëå?..

[1] Дела давно минувших дней... а игра все
равно интересная. [2] Верните мне жанр! Верните!
[3] Пять кнопок — и вся игра! Нирваннна...

[1]

[2]

[3]
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шанным. Даже тихие японские двигатели начинают реветьшанным. Даже тихие японские двигатели начинают реветьшанным. Даже тихие японские двигатели начинают реветьшанным. Даже тихие японские двигатели начинают реветьшанным. Даже тихие японские двигатели начинают реветь
под 180!200, стадами пробегают обочины, машина глотаетпод 180!200, стадами пробегают обочины, машина глотаетпод 180!200, стадами пробегают обочины, машина глотаетпод 180!200, стадами пробегают обочины, машина глотаетпод 180!200, стадами пробегают обочины, машина глотает

длинные тире разметки. Мозг окутывает волна спокойногодлинные тире разметки. Мозг окутывает волна спокойногодлинные тире разметки. Мозг окутывает волна спокойногодлинные тире разметки. Мозг окутывает волна спокойногодлинные тире разметки. Мозг окутывает волна спокойного
удовлетворения — и на все на!пле!вать. Нирвана. Кайф.удовлетворения — и на все на!пле!вать. Нирвана. Кайф.удовлетворения — и на все на!пле!вать. Нирвана. Кайф.удовлетворения — и на все на!пле!вать. Нирвана. Кайф.удовлетворения — и на все на!пле!вать. Нирвана. Кайф.

çâàíèå èãðû. “Ñêîðîñòíàÿ Íóæäà: Âûñîêèå Ñòîëáû”
çâó÷èò ïîòðÿñàþùå ñî÷íî (æàëü íå “Âûñîêèå Áåëûå
Ñòîëáû”). Äà è òåíäåíöèÿ Electronic Arts ñíà÷àëà âû-
ïóñêàòü ïðèñòàâî÷íóþ, à ëèøü çàòåì ÐÑ-âåðñèþ NFS,
îòíþäü íå äîáàâëÿåò ñåðèè õîðîøåé ðåïóòàöèè.

À òåïåðü ê äåëó, ãîñïîäà. Òîðæåñòâåííî îáúÿâ-
ëÿþ, ÷òî Need for Speed: High Stakes, îíà æå NFS4,
î÷åíü õî-ðî-øà. Èíà÷å ãîâîðÿ, ïðåò, êàòèò, òîðêàåò è,
êîíå÷íî, êîòèðóåòñÿ. Èäåàëüíîå àðêàäíîå èñïîëíå-
íèå. Íè ãðàììà ðåàëèçìà, íî òîííû âåñåëüÿ è ïðèÿò-
íûõ èñêóøåííîìó ãëàçó êàðòèí. Îòîðâàòüñÿ íåâîç-
ìîæíî — âïðî÷åì, íèêòî è íå ïðîñèò. Ïóñòü ïñèõè
ñèäÿò äîìà, à íå óñòðàèâàþò ðàëëè íà Êóòóçîâñêîì.

Идиллические картинки
Áîëüøèõ ìàëü÷èêîâ èç ÅÀ, ïî-âèäèìîìó, íèêòî è
íèêîãäà íå ó÷èë, ÷òî æàäíîñòü — ýòî ïëîõî. Òàê ÷òî
îíè ñîâñåì íå ñòåñíÿþòñÿ “ïîëî-
æèòü” â äåìî íîâîé NFS âñåãî îäíó
(ôðàíöóçñêóþ) òðàññó è ðàçðåøèòü

îðàçäî õóæå, êîãäà íà òàêîé ñêîðîñòè
ïðèõîäèòñÿ âåñòè “àêòèâíî”. Ìåíÿòü
ðÿäíîñòü, îáãîíÿòü ñîñóíêîâ, íå çàáû-
âàòü âïèñûâàòüñÿ â ïîâîðîòû è, ÷òî

õóæå âñåãî, ïîääåðæèâàòü áåñåäó ñ ñèäÿùèìè â ñàëî-
íå. Ãëóïûå ïàññàæèðû îáû÷íî íå ïîíèìàþò, ÷òî ñàìè
ðîþò ñåáå ìîãèëó ðàçãîâîðàìè. Íå íàäî îòâëåêàòü
÷åëîâåêà, êîòîðûé ïûòàåòñÿ ñïàñòè âàì æèçíü!

Полюбить NFS в два приема
Âîò òàê è ïîÿâèëñÿ ÷óäåñíûé êðèòåðèé êà÷åñòâà àâ-
òîìîáèëüíûõ ãîíî÷íûõ ñèìóëÿòîðîâ. Åñëè âàñ íà÷è-
íàåò ðàçäðàæàòü, ÷òî êòî-òî ñòîèò ðÿäîì êîãäà âû
íàðåçàåòå î÷åðåäíîé êðóã òðàññû, ýòî õîðîøèé ïðè-
çíàê. Áîëåå ãëóáîêèé àíàëèç ïîêàçàë: ÷òîáû ïîëó÷èòü
ïðèçîâûå ìåñòà â ãîíêå èëè õîòÿ áû äîñòîéíî çàêîí-
÷èòü åå, íåîáõîäèìî è äîñòàòî÷íî âûãíàòü âñåõ ïðè-
ñóòñòâóþùèõ âçàøåé âîí èç êîìíàòû. Æåëàòåëüíî
ïèíêàìè — äëÿ îùóòèìîãî óñêîðåíèÿ ïðîöåññà. Âû-
ïîëíåíèå âûøåïðèâåäåííîãî óòâåðæäåíèÿ äîêàçûâà-
åò: (ïåðâîå) íàëè÷èå õîðîøåãî ÷óâñòâà ñêî-
ðîñòè â èñïûòóåìîé èãðå è (âòîðîå) âàøó
ãîòîâíîñòü óáèòü ÷àñòü äðàãîöåííîãî æèç-
íåííîãî âðåìåíè çà ãîíêàìè âèðòóàëüíû-
ìè. Âìåñòî òîãî ÷òîáû ïîòðàòèòü åãî íà...

Ïðîôåññèîíàëüíûì èãðîêàì ëåã÷å.
Âîçíàãðàæäåíèÿ îò îáçîðà âèðòóàëüíûõ
àâòîìîáèëåé ìîãóò áûòü ñïóùåíû íà íà-
ñòîÿùèå æåëåçÿêè. Òàê ÷òî äåìîíñòðàöè-
îííàÿ âåðñèÿ Need for Speed: High Stakes
áûëà âñòðå÷åíà ñ óìåðåííûì ýíòóçèàçìîì
— ó÷èòûâàÿ îòêðîâåííóþ ïîøëîñòü âòî-
ðîé è òðåòüåé ÷àñòè çíàìåíèòîé ñåðèè.
Êîíå÷íî, íåìíîãî ïîçàáàâèëî äâîÿêîå íà-
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êàòàòüñÿ ëèøü íà Porsche 911 Turbo. Áëàãî, ÷òî ýòèì
äåÿòåëÿì êòî-òî óñïåë ïðèâèòü âêóñ ê ïðàâèëüíûì
àâòîìîáèëÿì. Îêàæèñü íà ìåñòå “äåâÿòüñîò îäèí-
íàäöàòîãî” ïîõàáíûé øåñòèñîòûé “ìåðèí” èç ïðå-
äûäóùåé ÷àñòè èãðû, äàííîå ïðåâüþ èìåëî áû ñî-
âñåì èíîå íàñòðîåíèå.

Ïðîèçîøëî èìåííî òî, ÷òî êàçàëîñü íåâîçìîæ-
íûì. Èãðà ïðåîáðàçèëàñü âíåøíå — íåñìîòðÿ íà
áåçóìíî áûñòðîå ïîÿâëåíèå High Stakes, ñïóñòÿ êà-
êèõ-òî ïîëãîäà ïîñëå ðåëèçà NFS3. Îòêðûâàþùèåñÿ
ïåéçàæè íåâîçìîæíî îïèñàòü èíà÷å êàê “èçóìèòåëü-
íûå”, “ïðåêðàñíûå”, “çàâîðàæèâàþùèå”. Êñòàòè, ýòî
÷èñòàÿ ïðàâäà. NFS4 ñäåëàëà îãðîìíûé øàã âïåðåä
îò ïðèìèòèâíûõ çàäíèêîâ òîé æå NFS3. Îáî÷èíàì
óäåëèëè ãîðàçäî áîëüøå âíèìàíèÿ. Ïî êðàÿì äîðî-

NEED FOR SPEED:
HIGH STAKESВЕТЕР В

ГОЛОВЕ
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РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Electronic ArtsElectronic ArtsElectronic ArtsElectronic ArtsElectronic Arts
ИздательИздательИздательИздательИздатель Electronic ArtsElectronic ArtsElectronic ArtsElectronic ArtsElectronic Arts
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии около 15 Мбайт около 15 Мбайт около 15 Мбайт около 15 Мбайт около 15 Мбайт (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.needforspeed.com/hs_pc/.needforspeed.com/hs_pc/.needforspeed.com/hs_pc/.needforspeed.com/hs_pc/.needforspeed.com/hs_pc/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200/166entium 200/166entium 200/166entium 200/166entium 200/166

(без 3D@ускорителя/с оным)(без 3D@ускорителя/с оным)(без 3D@ускорителя/с оным)(без 3D@ускорителя/с оным)(без 3D@ускорителя/с оным)
(лучше P(лучше P(лучше P(лучше P(лучше Pentium II/Pentium II/Pentium II/Pentium II/Pentium II/Pentium 266),entium 266),entium 266),entium 266),entium 266),
32 Мбайта RAM, PCI/A32 Мбайта RAM, PCI/A32 Мбайта RAM, PCI/A32 Мбайта RAM, PCI/A32 Мбайта RAM, PCI/AGP@GP@GP@GP@GP@
видеокарта (2 Мбайта), DirectX 6.1видеокарта (2 Мбайта), DirectX 6.1видеокарта (2 Мбайта), DirectX 6.1видеокарта (2 Мбайта), DirectX 6.1видеокарта (2 Мбайта), DirectX 6.1

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 50 Мбайт на HDD (рек. 350 Мбайт);50 Мбайт на HDD (рек. 350 Мбайт);50 Мбайт на HDD (рек. 350 Мбайт);50 Мбайт на HDD (рек. 350 Мбайт);50 Мбайт на HDD (рек. 350 Мбайт);
рекомендуется Direct3D@ или Glide@рекомендуется Direct3D@ или Glide@рекомендуется Direct3D@ или Glide@рекомендуется Direct3D@ или Glide@рекомендуется Direct3D@ или Glide@
ускорительускорительускорительускорительускоритель

[1] Воздушные шары стали неотъемлемой частью NFS.
[2] Обратите внимание на окрашенный лучами солнца туман.

[2]
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ãè âûðîñëè ãîðîäà, ëåñà, ðàç-
ëè÷íûå äîñòîïðèìå÷àòåëüíî-
ñòè. Ïðè÷åì âñå äåòàëè àíòó-
ðàæà âûïîëíåíû íå “çàäíåé
ëåâîé”, à î÷åíü è î÷åíü êà÷å-
ñòâåííî. Êàê è ïðåæäå, îäèí
ïåéçàæ àáñóðäíî áûñòðî ñìå-
íÿåòñÿ äðóãèì, ÷òî, âïðî÷åì,
óæå íå âûçûâàåò çàêîííîãî
íåãîäîâàíèÿ. Ïîòîìó ÷òî
ñìîòðèòñÿ. Âî ìíîãîì àòìîñ-
ôåðó ñîçäàåò íîâèíêà ñåçî-
íà, öâåòíîå îñâåùåíèå. Äàí-
íûé ñïåöýôôåêò óæå äàâíî
èñïîëüçóåòñÿ â FPS, íî áåç
îñîáîãî óñïåõà — âûãëÿäèò
àëÿïîâàòî è âñåãäà íå ê ìåñòó. Çäåñü æå colored
lighting ïðàâèò áàëîì. Ñîëíå÷íûå ëó÷è ïîäêðàøè-
âàþò íåæíûì îðàíæåâûì òîíîì ïîëóïðîçðà÷íûé
òóìàí-äûìêó, êîãäà âû ïóëåé ïðîëåòàåòå ïî ãîðíî-
ìó ó÷àñòêó òðàññû. Íåìíîãî ñèçîãî è ãîëóáîãî îò-
òåíêîâ — è âîò âàì òèïè÷íûé òóìàí íèçèíû, ïåðå-
ìåøàííûé ñ ïå÷íûì äûìîì ñòîÿùåé íåïîäàëåêó
äåðåâíè. Ïÿòü ñ ïëþñîì, ïîòðÿñàþùå.

Íî÷üþ òðàññà ïðåîáðàæàåòñÿ. Â îêíàõ ãîðîäêà
çàæèãàþòñÿ îãíè, ìàëåíüêèå ôîíàðèêè ìàÿ÷àò íà
îïîðàõ ãîðáàòîãî ìîñòèêà, âûëîæåííîãî áðóñ÷àò-
êîé. Ãóñòàÿ ëåñíàÿ ÷àùà íàïîëíÿåòñÿ ñèíåâàòûì
ìàðåâîì, êîòîðîå ñ îãðîìíûì òðóäîì ïðîïàðûâà-
åòñÿ ñâåòîì “ïðîòèâîòóìàíîê”. Ïëþñ òèõàÿ ïåñíÿ
ñâåð÷êîâ, ïîñêðèïûâàíèå äåðåâüåâ. È âíåçàïíûé
ìîùíåéøèé ðåâ äâèãàòåëÿ Porsche íà ïîíèæåííîé
ïåðåäà÷å, ñîïðîâîæäàåìûé âîëøåáíûì âèçãîì ïî-
êðûøåê. NFS ëåïèò íàñòðîåíèå ãîëûìè ðóêàìè.

Молитвенный экстаз
Ìóëüòèïëèêàöèîííûå çàðèñîâêè ïðèðîäû íåñêîëü-
êî äèññîíèðóþò ñ ÷åðåñ÷óð ãëàäêèìè ìîäåëÿìè àâ-
òîìîáèëåé. Õðîìîâûé ýôôåêò äàåò ñëèøêîì ìíîãî
áëåñêà — NFS ñòàíîâèòñÿ ïîõîæåé íà íîâóþ ÷àñòü
“Ìèêðîìàøèí”, ãäå èãðóøå÷íûå àâòîìîáèëü÷èêè
êîëåñèëè ïî ñòîëàì è ïîëó. Óáèðàåì õðîì, è âñå

âñòàåò íà ñâîè ìåñòà. Òåïåðü íà ìàøèíû ìîæíî
ñìîòðåòü íå ïðèùóðèâàÿñü.

Îêàçûâàåòñÿ, ôîðìû Porsche 911 è Ferrari
550 Maranello âûäåðæàíû áîëåå ÷åì äîñòîéíî.
Íåêîòîðóþ êðèòèêó çàñëóæèâàåò ëèøü êàðòîííûé
áîëâàí÷èê, íàõîäÿùèéñÿ çà ðóëåì. ×òîáû íå ñìîò-
ðåòü íà åãî ìîãó÷èå æåðäåîáðàçíûå ðóêè, ëó÷øå
ñðàçó ñåñòü âíóòðü. Óðà! Ó íàñ åñòü òîðïåäà —
äàæå íà ïðîñòåéøåì Voodoo1 Monster3D. Áîëåå
òîãî, ó íàñ åñòü öåëûé âèðòóàëüíûé ñàëîí. Äà,
äà! Ñâåæåíüêèå ôóíêöèè “ïîñìîòðåòü ïî ñòîðî-
íàì” äåìîíñòðèðóþò âåñüìà ñòèëüíûå âíóòðåí-
íîñòè “911-ãî”. Äâåðè, ñòåêëà, ñèäåíüÿ è äàæå çåð-
êàëà çàäíåãî âèäà — âñå íà ìåñòå. Àé äà Electronic
Arts! Ïîñëåäíèé íîæ â èñòî÷àþùåå ñëþíè ñåðä-
öå: êíîïêîé “L” âðóáàþòñÿ ôàðû... è ïîäñâåòêà
òîðïåäû!!! Âñå òîð÷àò òðè ÷àñà íåìåäëåííî.

×òî êàñàåòñÿ ôàð, òî íàø èñòèííûé öåíèòåëü
ýòîé ïåðèôåðèè ãð-í Ôðàã Ñèá. îñòàíåòñÿ äîâîëåí.
Áûòü ìîæåò, äàæå ñ÷àñòëèâ. Ìîùíûå ëó÷è ôàð, ïî
ñâîåìó îáûêíîâåíèþ, èçîáðàæàþòñÿ îòäåëüíûìè
ïó÷êàìè. Èëè êîíóñàìè, åñëè õîòèòå. Íî. Ïåðåä
ìàøèíîé äåéñòâèòåëüíî âîçíèêàåò äîñòàòî÷íî îá-
øèðíàÿ îñâåùàåìàÿ çîíà, óáåäèòåëüíî âîññîåäèíåí-
íàÿ ñ òåìè ñàìûìè ëó÷àìè. Ðåçóëüòàò? Ñàìîå ëó÷-
øåå èñïîëíåíèå îñâåùåíèÿ çà âñå âðåìÿ ñóùåñòâî-

âàíèÿ àðêàäíûõ àâòîñèìóëÿòîðîâ. Ôàðû íå ïðîñòî
ñâåòÿò, îíè ïîìîãàþò óâèäåòü äîðîãó!

Îò îñâåùåíèÿ ïëàâíî ïåðåõîäèì ê åãî îò-
ñóòñòâèþ. Åùå îäíà êîçûðíàÿ êàðòà High Stakes
çàêëþ÷àåòñÿ â íîâîé ìîäåëè ïîâðåæäåíèé àâòî-
ìîáèëÿ. ×åòûðå èñòî÷íèêà ñâåòà Porsche 911 Turbo
(ïàðà ãëàçàñòûõ “æàáüèõ” ôàð è “ïðîòèâîòóìàí-
êè” â áàìïåðå — ñìîòðèòñÿ áîæåñòâåííî) âûíî-
ñÿòñÿ íå ñðàçó. Ñáèë çíàê, ïîãàñëà îäíà èç ôàð.
Ïðèòåðñÿ ê îãðàæäåíèþ, âûëåòåëà “ïðîòèâîòóìàí-
êà”. Ïÿòíî ÿðêîãî æåëòîãî ñâåòà ìåíÿåò ôîðìó,
óìåíüøàåòñÿ â ñîîòâåòñòâèè ñî ñìåðòüþ êàæäîé
ôàðû. Çàíåñëî, ïðèòåðñÿ êîðìîé. Âìÿëñÿ áàãàæ-
íèê — ïîãàñëà “ãàáàðèòêà”. Áåç êîììåíòàðèåâ.
Ìå÷òû âîïëîùåííûå.

Ñòîëêíîâåíèÿ â ãîíêå íåæåëàòåëüíû, íî êóäà
æå îò íèõ äåâàòüñÿ? Ìàøèíà àêêóðàòíî ìíåòñÿ â
ïðàâèëüíûõ ìåñòàõ. Ñäåëàëè ñàëüòî ÷åðåç ïðàâûé
áîðò, ïîëó÷àéòå âìÿòèíó íà êðûøå ñ ïðàâîé ñòî-
ðîíû, è òàê äàëåå. Äëÿ ïîëíîòû îùóùåíèé ñïå-
öèàëüíîå îêíî ïîêàçûâàåò óðîâåíü èçíîñà êóçî-
âà, õîäîâîé, äâèãàòåëÿ è ðóëåâîé ñèñòåìû. Êàê
íè ñòðàííî, àâòîìîáèëü äåéñòâèòåëüíî íà÷èíàåò
õóæå åçäèòü. Âèäèìî, ýòî ñòàíåò åùå îäíèì èíòå-
ðåñíûì ïîâîðîòîì â ãîíêàõ ïîëíîé âåðñèè èãðû.
Âåäü ìàøèíó ïðèäåòñÿ ÷èíèòü!

Â çàêëþ÷åíèå î ôèçèêå. Ïîâåäåíèå íà äîðîãå
îñòàåòñÿ íà ñòî ïðîöåíòîâ èãðóøå÷íûì, íî ïîëåòû
ñòàëè ñìîòðåòüñÿ çíà÷èòåëüíî áîëåå óâåðåííî. Ìà-
øèíà àâòîðèòåòíî êóâûðêàåòñÿ â ïðàâèëüíóþ ñòî-
ðîíó ïðè íàëåòå íà êî÷êè, åñòåñòâåííûå òðàìïëè-
íû, îãðàæäåíèÿ. Íèêàêèõ ïîïñîâûõ ïèíáîëîâ èëè
ïðèäîðîæíîãî òåííèñà.

×òî ìîæíî ñêàçàòü? Êëàññíî, êðàñèâî, îáàÿ-
òåëüíî. Ãîòîâüòå ðóëü (æåëàòåëüíî) è î÷åíü ìîù-
íûé êîìïüþòåð ñ êðóòûì àêñåëåðàòîðîì (îáÿçàòåëü-
íî, è ÷òîá ïàìÿòè ïîä òåêñòóðû äî îòâàëà). Èíà÷å
ïðèäåòñÿ ãðûçòü ëîêòè.

[3] Четыре фары, четыре луча. Пересчитайте.
[4] Don’t drink & drive.

[4][3]
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Ну хорошо, это не займет много места. Да, брюнетка. Симпа%Ну хорошо, это не займет много места. Да, брюнетка. Симпа%Ну хорошо, это не займет много места. Да, брюнетка. Симпа%Ну хорошо, это не займет много места. Да, брюнетка. Симпа%Ну хорошо, это не займет много места. Да, брюнетка. Симпа%
тичная. С фигурой. В обтягивающем. Смотрится. Лара застре%тичная. С фигурой. В обтягивающем. Смотрится. Лара застре%тичная. С фигурой. В обтягивающем. Смотрится. Лара застре%тичная. С фигурой. В обтягивающем. Смотрится. Лара застре%тичная. С фигурой. В обтягивающем. Смотрится. Лара застре%
лится от зависти. Сразу из двух. Анимация классная. Каждаялится от зависти. Сразу из двух. Анимация классная. Каждаялится от зависти. Сразу из двух. Анимация классная. Каждаялится от зависти. Сразу из двух. Анимация классная. Каждаялится от зависти. Сразу из двух. Анимация классная. Каждая

стойка — поэма. А как она на нем сидит! Залезает не хуже.стойка — поэма. А как она на нем сидит! Залезает не хуже.стойка — поэма. А как она на нем сидит! Залезает не хуже.стойка — поэма. А как она на нем сидит! Залезает не хуже.стойка — поэма. А как она на нем сидит! Залезает не хуже.
Сначала на шею, а потом обхватывает бедрами. Итак, ктоСначала на шею, а потом обхватывает бедрами. Итак, ктоСначала на шею, а потом обхватывает бедрами. Итак, ктоСначала на шею, а потом обхватывает бедрами. Итак, ктоСначала на шею, а потом обхватывает бедрами. Итак, кто

желал сфотографироваться в роли дракона на постер?желал сфотографироваться в роли дракона на постер?желал сфотографироваться в роли дракона на постер?желал сфотографироваться в роли дракона на постер?желал сфотографироваться в роли дракона на постер?

íèå ïðîáåæêè ñòàíîâÿòñÿ óòîìèòåëüíûìè, íà ïîìîùü
ïðèõîäèò îãíåäûøàùèé êðûëàòûé äðóã. Îí ãàðàí-
òèðóåò áûñòðîå ïåðåäâèæåíèå èç îäíîãî êîíöà êàð-
òû â äðóãîé, ðàâíî êàê è âîçìîæíîñòü çàáèðàòüñÿ â
ñàìûå òðóäíîäîñòóïíûå ðàéîíû. Ê ïðèìåðó, íà óåäè-
íåííûé îñòðîâîê èëè ïåùåðó íà âåðøèíå ãîðû. Â
îáùåì, óäîáíî.

Ïîä çàìûñåë ìÿãêîé ñîëîìêîé ïîäñòåëåíà
ñþæåòíàÿ ëèíèÿ. Ìîë, ó äåâóøêè ïîõèùàþò áðàòà,
à îíà âñåðüåç ñîáèðàåòñÿ åãî èñêàòü. (Íåò, ýòî íå
“Ñíåæíàÿ êîðîëåâà” — âàì â ìàëûé çàë. Âûõîä âî-
îîîí òàì.) ×òîáû áàðûøíå áûëî íå îäèíîêî â ïóòè,
ñòàðåéøèíà ïëåìåíè îáúåäèíÿåò åå äóøó ñ äóøîé
äðåâíåãî äðàêîíà, ñïîêîéíî îòäûõàâøåãî ïîêóäà â
ïåùåðå íåïîäàëåêó. Òåïåðü ëåãåíäàðíàÿ çâåðþãà
âûíóæäåíà ñëóøàòüñÿ âçäîðíóþ äåâèöó — èõ ñíî-

øåíèÿ íàñòîëüêî êðåïêè, ÷òî ëþ-
áîå ðàíåíèå îäíîãî èç ãåðîåâ òóò
æå è âî âñåé ïîëíîòå ÷óâñòâóåòñÿ
äðóãèì. Ïîäëîñòü, êîíå÷íî.

äåëàòü îñíîâíûì ïåðñîíàæåì î÷åðåäíî-
ãî action/adventure îò òðåòüåãî ëèöà î÷à-
ðîâàòåëüíóþ äåâóøêó (âèä ñçàäè) — õîä
÷ðåçâû÷àéíî ïîøëûé. Ïîñëå Ëàðû çà

òàêîå íàäî áèòü êàíäåëÿáðîì. Áåç ïðåäóïðåæäåíèÿ.
Ñíà÷àëà ïî ðóêàì, à ïîòîì íèæå. Õîòÿ Drakan åñëè è
èíòåðåñåí, òî âîâñå íå ïîëèãîíàëüíûìè áðþíåòêàìè.
Ïðèâëåêàòåëüíûìè êàæóòñÿ íåñêîëüêî èäåé — òàê ÷òî
ñòîèëî ïîñìîòðåòü, íàñêîëüêî âûãîðåëà êàæäàÿ èç íèõ.

Симбиоз
À äåëüíûõ çàäóìîê áûëî íåñêîëüêî. È âñå îíè îñíî-
âûâàþòñÿ íà èíòåðåñíîì ñîòðóäíè÷åñòâå ÷åëîâåêà è
äðàêîíà. ×åëîâå÷åê áåãàåò ïî çåìëå íîæêàìè, èññëå-
äóåò ïîäçåìåëüÿ, ñîáèðàåò âåùèöû, áüåò âðàãîâ ïî
ãîëîâàì ðàçíûìè òÿæåëûìè ïðåäìåòàìè. Êîãäà äàëü-
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Несколько хороших идей
Àâòîðû Drakan ïîøëè íà áîëüøîé ðèñê, ðàçðåøèâ
èãðîêó áûñòðî ïåðåìåùàòüñÿ íà áîëüøèå ðàññòîÿíèÿ.
Òàêèå óðîâíè äîâîëüíî ñëîæíî ñáàëàíñèðîâàòü: ñ îä-
íîé ñòîðîíû, òÿãó ê ïîëåòàì íàäî âñÿ÷åñêè ïîäõëåñòû-
âàòü, ñ äðóãîé — ïðèõîäèòñÿ çàáîòèòüñÿ î òîì, ÷òîáû
çàíÿòûå â íåáå èãðîêè íå çàáûâàëè ñïóñêàòüñÿ íà ãðåø-
íóþ. Ê ïðîáëåìå áàëàíñèðîâêè íåìåäëåííî äîáàâëÿåò-
ñÿ ïðîáëåìà äèçàéíà. Âåäü èãðîâîé ìèð äîëæåí õîðî-
øî ñìîòðåòüñÿ ïðàêòè÷åñêè ñ ëþáîé òî÷êè. Âàì äîëæ-
íî íðàâèòüñÿ íîñèòüñÿ ïî èçâèëèñòûì ãîðíûì òðî-
ïèíêàì è, îäíîâðåìåííî, ïàðèòü íàä íèìè. Îáà âèäà
äîëæíû áûòü âûèãðûøíûìè — èíà÷å íèêòî è íå îá-
ðàòèò âíèìàíèÿ íà êîíöåïòóàëèçì èäåè.

Ñ ÷óâñòâîì ãëóáîêîãî óäîâëåòâîðåíèÿ õî÷åòñÿ
ñêàçàòü: ïîëó÷èëîñü. “Äâèæîê” íåìíîãî ïðèìèòèâåí,
íî îñíîâíóþ ôóíêöèþ âûïîëíÿåò èñïðàâíî. Îí
áûñòð, â ìåðó ñèìïàòè÷åí, õîðîøî ïåðåäàåò êàê äè-
íàìèêó ïîëåòà, òàê è ñìåõîòâîðíóþ ìåäëèòåëüíîñòü
áåãà. Êàê áû óñòóïàÿ ñêîðîñòè, ñòðàäàåò äåòàëèçàöèÿ

ìèðà. Íàëèöî ãðóáîâàòûé ëàí-
äøàôò, ïðîñòåéøèå ïîëèãî-
íàëüíûå êîíñòðóêöèè, çàóðÿä-
íûå òåêñòóðû. Äðóçüÿ, ýòî íå
Quake 3 èëè Unreal. Çàòî çäåñü
èíòåðåñíûé gameplay.

Drakan êðàñèâî ïîä÷åð-
êèâàåò íè÷òîæíîñòü ÷åëîâåêà
ïåðåä ìîùüþ äðàêîíà. Â âîç-
äóõå è íà çåìëå ó âàñ áóäóò
ñîâåðøåííî ðàçíûå ïðîòèâíè-
êè. Ðàçìàõèâàþùàÿ ìå÷îì îòî-
ðâà åùå ìîæåò ñïðàâèòüñÿ ñ
wortok’îì, ìåñòíûì ïîäâèäîì

БЕДРА, КОГТИ,
ДВА КРЫЛА

DRAKAN:
ORDER OF THE FLAME
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Surreal SoftwSurreal SoftwSurreal SoftwSurreal SoftwSurreal Softwareareareareare
ИздательИздательИздательИздательИздатель PPPPPsygnosissygnosissygnosissygnosissygnosis
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 14 июля 1999 г.14 июля 1999 г.14 июля 1999 г.14 июля 1999 г.14 июля 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии около 70 Мбайт около 70 Мбайт около 70 Мбайт около 70 Мбайт около 70 Мбайт (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.dr.dr.dr.dr.drakan;game.comakan;game.comakan;game.comakan;game.comakan;game.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
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.

PII 233), 32 Мбайта RAM, 100 МбайтPII 233), 32 Мбайта RAM, 100 МбайтPII 233), 32 Мбайта RAM, 100 МбайтPII 233), 32 Мбайта RAM, 100 МбайтPII 233), 32 Мбайта RAM, 100 Мбайт
на Hна Hна Hна Hна HDDDDDDDDDD, 3D;акселератор, DirectX 6.0, 3D;акселератор, DirectX 6.0, 3D;акселератор, DirectX 6.0, 3D;акселератор, DirectX 6.0, 3D;акселератор, DirectX 6.0

[2]

[1] Притворяемся пикирующим бомбардировщиком.
Окрестные драконы дохнут от зависти! [2] Мирную картину
нарушают подлые системы ПВО.

[1]
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îðêà, àìïóòèðîâàòü êîíå÷íîñòè ïàó÷êó è ïîêàçàòü
çàãðîáíûé ìèð ñáåæàâøåé ñî ñêëàäà “íîæêå Áóøà”
(íå íàäî ñìåÿòüñÿ — ýòî ÷èñòàÿ ïðàâäà!). Íî òîëüêî
òîãäà, êîãäà ðÿäîì íåò åå ïðèÿòåëÿ — áîëüøîãî è
êðàñíîãî åãî, äðàêîíà. Åñëè êàêîé-íèáóäü ïðèìèòèâ
èëè ÷óäàê çàõî÷åò îáèäåòü íàåçäíèöó ïðÿìî îêîëî
“æåðåáöà”... Çâó÷èò ñîëèäíûé áàñ, ïðåäëàãàþùèé ãå-
ðîèíå ïîáûñòðåå îòñêî÷èòü â ñòîðîíó, — è î÷åðåäü
fireball’îâ ïîäæàðèâàåò íåäîóìêà íà ìåñòå. Áåç âñÿêî-
ãî âìåøàòåëüñòâà èãðîêà! Êëàññíûé õîä íîìåð îäèí.

Âñêàêèâàåì íà ñâîé êðûëàòûé òðàíñïîðò, íà
ìãíîâåíèå âñïîìèíàÿ “Êóïàíèå êðàñíîãî êîíÿ”.
Ïîõîæàÿ êàðòèíêà. Íî òóò “ëîøàäêà” íà÷èíàåò áèòü
ïåðåïîí÷àòûìè êðûëüÿìè, à áûâøèå ñòîëü ñåðüåç-
íîé óãðîçîé äëÿ æèçíè äåâóøêè ïðîòèâíèêè ïðå-
âðàùàþòñÿ â çàáàâíûõ æåðòâ-òàðàêàøåê. Ðàäè ðàç-
âëå÷åíèÿ ìîæíî èñïåïåëèòü îäíîãî, ñáðîñèòü ñ óòå-
ñà äðóãîãî. Íî êîìó îíè èíòåðåñíû? Ðåàëüíóþ îïàñ-
íîñòü ïðåäñòàâëÿåò ôýíòåçèéíîå ÏÂÎ, îãíåìåòíûå
óñòàíîâêè òèïà “çåìëÿ-âîçäóõ”. Ñòðåëÿþò òîëüêî ïî

áîëüøîìó è êðàñíîìó. Íàâîäÿòñÿ ñàìîñòîÿòåëüíî.
Íå îòñòàåò îò “ÏÂÎ” è åå âå÷íûé ñîïåðíèê ÂÂÑ,
âîåííî-âîçäóøíûå ñèëû. Ïðîòèâíûå ÷åðíûå äðàêî-
íû ïî÷åìó-òî î÷åíü æåëàþò âàì ñìåðòè. Äàæå åñëè
áû äåâóøêà è äðàêîí íå áûëè íàìåðòâî ñâÿçàíû
çàêëèíàíèåì, ïîáåäà âðàæåñêîé ðåïòèëèè ñòàëà áû
íåìèíóåìûì êîíöîì îáîèõ — âûïàñòü èç ñàìîëåòà
áåç ïàðàøþòà — ðàçâëå÷åíèå íå èç ïðèÿòíûõ.

×òî â èòîãå ïîëó÷àåòñÿ: äðàêîí ñïàñàåò àâòîðîâ
îò íåîáõîäèìîñòè ñòðîèòü óðîâíè ïî “ñòàíäàðòíîé”
ñõåìå — êîãäà îäíî ïîäçåìåëüå ñâÿçûâàåòñÿ ñ äðóãèì
ïîñðåäñòâîì òåêñòà íà ýêðàíå èëè êîðîòêîãî ðîëèêà.
Âìåñòî ýòîãî ïîëüçîâàòåëþ ïðåäëàãàåòñÿ ïðîñòåéøèé
àðêàäíûé ñèìóëÿòîð. Ïëþñ ïàôîñ. Ïëþñ êàæóùàÿñÿ
ñâîáîäà âûáîðà â ïðîõîæäåíèè óðîâíåé. Íà ñàìîì-òî
äåëå dungeon’û íàìåðòâî ñêëååíû â îïðåäåëåííîé ïîñ-
ëåäîâàòåëüíîñòè ñ ïîìîùüþ êëþ÷åé, àðòåôàêòîâ è ïðî-
÷åé ìèøóðû. Âû ïðîñòî íå ïðèäàåòå ýòîìó çíà÷åíèÿ
— òî÷íåå, âàì íå äàþò îá ýòîì ïîäóìàòü. Âðåìåíè íåò,
âåäü âàø îáàÿòåëüíûé äðàêîí ñíîâà â áåäå!

Плюсы и минусы
Äðàêîíû âîîáùå íå ïîäàðêè. Êàê
òîëüêî äåâóøêà ñëåçàåò ñ øèðîêîé
ñïèíû ïðèÿòåëÿ, ÷òîáû èññëåäîâàòü
î÷åðåäíóþ ïåùåðó, “êîíèê” îòïðàâ-
ëÿåòñÿ íà ñîáñòâåííóþ âûëàçêó. ×åñò-
íîå ñëîâî — è áåç âñÿêèõ ñàíêöèé ñî
ñòîðîíû èãðîêà! Êðàñíîêîæåé òâàðè
ìîæåò âçáðåñòè â ãîëîâó ïîîõîòèòüñÿ
íà ñâîèõ ñîáðàòüåâ èëè ïîäàâèòü áëèç-
ëåæàùèå ñðåäñòâà ïðîòèâîâîçäóøíîé
îáîðîíû. Òàê èëè èíà÷å, äðàêîí íå
ñëèøêîì ëîâîê â ñàìîñòîÿòåëüíûõ
ñòû÷êàõ. Íå ñòîèò óäèâëÿòüñÿ, åñëè âû
âäðóã, ïðîòÿæíî âçäîõíóâ, óìðåòå áåçî
âñÿêîé íà òî ïðè÷èíû. Íà ñàìîì äåëå

[3] Типичный dogfight. Силы не равны, но опыт
пилота решает все.
[4] Ангар для дракона. Паркуйтесь.

[3] [4]
ïðè÷èíà åñòü — ó íåå ÷å-
òûðå ëàïû, äâà êðûëà,
äëèííàÿ âûÿ è õâîñòÿ-
ðà, à òàêæå ïðàêòè÷åñêè
íåò ìîçãîâ. Ñ äðóãîé
ñòîðîíû, ñàìîñòîÿòåëü-
íîñòü äðàêîíà èíîãäà
îïðàâäûâàåò ñåáÿ. Ñ ïî-
ìîùüþ ñïåöèàëüíîé
ôóíêöèè âû âñåãäà ìî-
æåòå ïîçâàòü ñâîé ëåòà-
þùèé òðàíñïîðò — è îí
îáÿçàòåëüíî ÿâèòñÿ —
åñëè, êîíå÷íî, íå ïðè-
äóìàåò äëÿ ñåáÿ åùå áî-
ëåå âåñåëîå ðàçâëå÷åíèå.

Îá óïðàâëåíèè.
Ñ äåâóøêîé âñå ïîíÿòíî: ïàðà óäàðîâ, ïåðåêàòû è
ïðûæêè âî âñå ìûñëèìûå ñòîðîíû. Äðàêè ïðèÿò-
íî óäèâëÿþò âîçìîæíîñòüþ ïðèìåíåíèÿ îïðåäå-
ëåííîé ñòðàòåãèè. Ìîíñòðû áüþò íå î÷åíü ÷àñòî —
ìîæíî ïîäîéòè, óäàðèòü, îòêàòèòüñÿ â ñòîðîíó,
óâåðíóâøèñü îò íåìèíóåìîãî óäàðà. Ïðîòèâíèê
äàæå óìååò ïàðèðîâàòü! Âïðî÷åì, âñå ýòî âñå ðàâ-
íî ñìîòðèòñÿ î÷åíü íåçàòåéëèâî. ×òî êàñàåòñÿ ïî-
ëåòîâ, òî äðàêîí íåñêîëüêî áîëåå êàïðèçåí â óï-
ðàâëåíèè. Ñëèøêîì ìíîãî êíîïîê: ïåðåäíèé è
çàäíèé “õîä”, íàêëîí âïåðåä-íàçàä, ïîâîðîò íàëå-
âî-íàïðàâî, íàáîð è ïîòåðÿ âûñîòû, äàæå strafe,
÷åðò ïîáåðè. Çàïóòàòüñÿ ëåãêî, à óæ ïîòåðÿòüñÿ â
àðìèè êíîïîê âî âðåìÿ áîÿ âîîáùå áîã âåëåë.
Ïðèõîäèòñÿ ìèíèìèçèðîâàòü áîåâûå äâèæåíèÿ, ñâå-
äÿ ìàíåâðû ê strafe è fire.

Åäèíñòâåííûé ïðåäñòàâëåííûé â äåìî-âåð-
ñèè ýòàï òàêæå äåìîíñòðèðóåò ìóäðóþ âîçäåð-
æàííîñòü ðàçðàáîò÷èêîâ â äåëå ïðîåêòèðîâàíèÿ
ïîäçåìåëèé. Îíè ïðåäåëüíî ïðîñòû — âñåãî íå-
ñêîëüêî êîìíàò ñ ìèíèìóìîì ëîâóøåê. Îò âàñ
ïîòðåáóåòñÿ îäèí ðàç ïðûãíóòü ÷åðåç ïðîïàñòü,
ïåðåêàòèòüñÿ ìèìî õëîïàþùèõ â ëàäîøè îñòðûõ
øèïîâ, óäàðèòü ïî ñòàðîìó äåðåâó, òåì ñàìûì
ñîîðóäèâ ñåáå ìîñò, è, íàêîíåö, ïðûãíóòü íà óæå
ãîòîâóþ ê äåéñòâèþ êàòàïóëüòó. Çåìíîé ïîêëîí
çà ñïàðòàíñêóþ âûäåðæêó. Åùå îäíà Ëàðà ñòàëà
áû ÿâíûì ïåðåáîðîì.

Äåìîíñòðàöèîííûé âàðèàíò Drakan: Order of
the Flame ïðîéäåí äî êîíöà — è íåëüçÿ ñêàçàòü, ÷òî
èãðóøêà íå ïîíðàâèëàñü. Ñîáèðàòü íîâîå îðóæèå,
ñáðàñûâàòü â ïðîïàñòü wortok’îâ, íà áåçóìíîé ñêî-
ðîñòè ãîíÿòü ïî ñàìîìó äíó êàíüîíîâ áûëî î÷åíü
âåñåëî. Îêàæèñü ôèíàëüíûé âàðèàíò Drakan’à ñòîëü
æå ïðèòÿãàòåëüíî ïðîñòûì, êàê è äåìî, îí èìååò
õîðîøèå øàíñû ñòàòü “íàøèì âûáîðîì”. Ïîìÿíè-
òå ìîå ñëîâî, äðàêîíû ñïàñóò ìèð.

[5]

[5] Сестра брата, редкий ракурс “с фронта”.
На переднем плане коллекция оружия.
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Давным�давно жила�была кульДавным�давно жила�была кульДавным�давно жила�была кульДавным�давно жила�была кульДавным�давно жила�была культовая�прекультовая�прекультовая�прекультовая�прекультовая�прекультовая игрушеч�товая игрушеч�товая игрушеч�товая игрушеч�товая игрушеч�
ка по фамилии Have a N.I.C.E. Day (она же Accelerator). Кулька по фамилии Have a N.I.C.E. Day (она же Accelerator). Кулька по фамилии Have a N.I.C.E. Day (она же Accelerator). Кулька по фамилии Have a N.I.C.E. Day (она же Accelerator). Кулька по фамилии Have a N.I.C.E. Day (она же Accelerator). Культтттт

ее был не то чтобы уж очень могущественный и свирепый,ее был не то чтобы уж очень могущественный и свирепый,ее был не то чтобы уж очень могущественный и свирепый,ее был не то чтобы уж очень могущественный и свирепый,ее был не то чтобы уж очень могущественный и свирепый,
но со своим идолом фанатичного поклонения, притаившим�но со своим идолом фанатичного поклонения, притаившим�но со своим идолом фанатичного поклонения, притаившим�но со своим идолом фанатичного поклонения, притаившим�но со своим идолом фанатичного поклонения, притаившим�

ся за спиной подставного божка средней руки.ся за спиной подставного божка средней руки.ся за спиной подставного божка средней руки.ся за спиной подставного божка средней руки.ся за спиной подставного божка средней руки.

è óãðîæàþùèé âîéòè â íàøåÿçû÷íóþ êóëüòóðó ïîä
óñòðàøàþùèì a.k.a. “Øååëîìàòåëü” (êòî åãî áóäåò
íà ñåé ðàç ëîêàëèçîâûâàòü? ïðèñìîòðèòåñü ê íà-
çâàíèþ è ïîäóìàéòå î ðîÿëòè), — ñèêâåë, ñóòü ïðî-
äîëæàòåëü ñëàâíîãî äåëà N.I.C.E. ïî âûçîâó èç
êðóãîâ èíûõ äóõà ÅÃÎ.

Со смертью по дороге
Ñîáñòâåííî, íà ÷òî ìû ñðàçó ñìîòðèì Ñ ÇÀÒÀ-
ÅÍÍÎÉ ÍÅÍÀÂÈÑÒÜÞ ïðè çíàêîìñòâå ñ êàæ-
äîé íîâîé “ãîíÿëêîé”, ãðîçÿùåéñÿ ðàçîðâàòü
Deathtrack â ìåëêèå êóñî÷êè? Íà ãðàôèêó, êîëëå-
ãè, íà ãðàôèêó. Äà-ñ, ìíîãî÷èñëåííûå ïðåòåíäåí-
òû íà ïîêîðåíèå íàøåãî ëîêàëüíîãî Ýâåðåñòà
èìåþò íåñ÷àñòüå îáëàäàòü ãðàôèêîé, ïðè÷åì îò-
ðûâ îò îðèãèíàëà ðàñòåò â ïîíÿòíî êàêîé ïðî-
ãðåññèè. È âåäü íèêòî, íè îäíà ñîáàêà äî ñèõ

ðîçíàÿ êëóáÿùàÿñÿ òåíü çàòàèëàñü çà
æèçíåðàäîñòíûì ôàñàäèêîì “Àêñåëå-
ðàòîðà” è âëèÿëà íà ñëàáûå óìû. Òîò
ñàìûé, íåïðåðåêàåìî íåäîñòèæèìûé,

ê ïðåâåëè÷àéøåìó ñîæàëåíèþ, ñëèøêîì, ñëèøêîì
áûñòðûé íà íàøèõ ñ âàìè PII è Celeron’àõ, ëåãåí-
äàðíûé “DOOM íà êîëåñàõ”, öèòèðóåìûé íàïðàâî
è íàëåâî. Ïîìíèòå ëè åùå âû “òåðìèíàòîðîâ”, ñêîëü-
çÿùèõ ïî øîññå â ïîèñêàõ æåðòâû? Ýõ...

À ÷òî — “Àêñåëåðàòîð”? Ñâîåîáû÷íàÿ ïðèñòîé-
íàÿ, ïóñòü è â ÷åì-òî ïðîñòåíüêàÿ ãîíêà, íî ñ îãðîì-
íûì âûáîðîì òîãî, ÷òî óáèâàåò è ðàçðóøàåò, — ñî-
âñåì êàê â ÒÎÉ èãðå. Íåïîíÿòíî, ñîáñòâåííî, ÷åãî
òàì áûëî áîëüøå — ïàëüáû èëè åçäû, ïëþñ (ñîâñåì
êàê ÒÀÌ) ïîëíûé íàáîð ïðåäëîæåííûõ âíèìàíèþ
ãîñïîä-ïîêóïàòåëåé çàï÷àñòåé è ñèñòåì âîîðóæåíèÿ,
íå ãîâîðÿ óæ î ñàìîì àâòîìîáèëå, ïîñëå áåñ÷èñëåí-
íûõ ïî÷èíîê ïîõîæåì íà... íó, íå ñóòü.

BreakNeck, êàê íåëüçÿ ëó÷øå ðèôìóþ-
ùèéñÿ ñ... âñå óæå äîãàäàëèñü?.. ñ Deathtrack

•
Ô
ðà

ã 
Ñ
èá

èð
ñê

èé
•

ïîð íå îòâàæèëàñü ïîäêàòèòü ê ýòîìó ñâÿòîòàò-
ñòâåííîìó Îáùåñòâó Ëþáèòåëåé Óáèâàòü Ñâÿòîå
íà êðàñíîì “Õåëëêàòå” èëè, íà õóäîé êîíåö, íà
çìåèíî-ïîëîñàòîì “Êðàøåðå”, óêðàøåííîì òÿæå-
ëûì ïóëåìåòîì, è ëàñêîâî îáúÿñíèòü, ÷òî ÍÅ Â
ÃÐÀÔÈÊÅ, ÐÎÄÍÛÅ, ÄÅËÎ...

Âîò, ê ïðèìåðó, BreakNeck. Òðèäöàòü äâà
ìèëëèîíà öâåòîâ â 1024x768, è âñå òàêîå, ñïå-
öýôôåêòû âåëèêèå è íàâîäÿùèå óæàñ. Ïðàâäà,
îáèëèå ñïðàéòîâîé ëèñòâû (îñîáîé ïðèìåòû “Àê-
ñåëåðàòîðà”) ïî êðàÿì åäèíñòâåííîé (â äåìî)
òðàññû ïðèâîäèò â íåêîòîðîå äàæå ñìóùåíèå (à
ïîìíèò ëè êòî-íèáóäü ñïðàéòû â Deathtrack?!);
äà è îêðåñòíûå ìîñòû-îñîáíÿêè-÷åðíûå-(íà ôîíå
íåáà)-âåòðÿíûå ìåëüíèöû — òîæå íå ôîíòàí
(“Äðóæáà íàðîäîâ”). Äîðîãà, ïðàâäà, ñèìïàòè÷-
íàÿ, ñ ëþáîâíî âûðèñîâàííûìè òèïàìè ïîêðû-

òèÿ. À îñòàëüíîå — ñïëîøü ñïåöèàëü-
íûå ýôôåêòû. Ñàì àâòîìîáèëü — îäèí
áîëüøîé ñïåöèàëüíûé ýôôåêò. Åãî òóò

BREAKNECK
(N.I.C.E.2)

[1]
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[1] Само капризное светило поймать не удалось, но вот еще один его блик в вашу коллекцию.
[2] Эк его раскрутило...  [3] О чем�то да говорит, правда?

[2]

ПОД ЗНОЙНОЙ
ЗВЕЗДОЙ

[3]
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ìîæíî âûáðàòü èç ÷åòûðåõ
âîçìîæíûõ, íî êàæäûé ïî-
ñâåðêèâàåò, ïåðåëèâàåòñÿ è
èãðàåò íà ñîëíöå, êàê çîëî-
òàÿ ïóëÿ. Íó, ñòåêëà òàì, ôè-
ãóðêè âîäèòåëåé — ýòî ÿñíî.

È ñàìî ñîëíöå... Ïîé-
ìèòå ìåíÿ ïðàâèëüíî — ïðî-
ñòûì “îñëåïëåíèåì êàìåðû”
ìåíÿ íå ïðîâåäåøü. ×åñòíî
ãîâîðÿ, ýòî äàæå ðàçäðàæàåò
— îòäàåò ëþáèòåëüñêîé ïîëó-
äåííîé ñúåìêîé íà âîñüìè-
ìèëëèìåòðîâóþ ïëåíêó. Íî
ñâåòèëî — íàøå ñ âàìè ðîä-
íîå ñâåòèëî, ÷òî âèñèò ãäå-òî
òàì âîò óæå ïàðó-òðîéêó ìèëëèàðäîâ ëåò è íå ñïðàâ-
ëÿåò þáèëååâ, — â BreakNek âûãëÿäèò ïðåêðàñíûì,
êàê... êàê ñîëíöå. Îíî ðàñïëàâëÿåò ìîçãè, îáæèãàåò
êîæó (è ýòî ÷åðåç òîëñòåííîå ëîáîâîå!), áüåò ïî ãëà-
çàì. Äàæå êîãäà âçãëÿä ñòûäëèâî ïîòóïëåí, âåñåëûå
çàé÷èêè âñå ðàâíî âàëüñèðóþò ïî ñòåêëàì, áëèêè
ñòåêàþò ïî êðûøå è áîðòàì. Êîêïèòà íåò (à â Dtrack
áûë, ïðàâäà?), è âñå òðè âèäà (ñçàäè, íîñîì ïî øîñ-
ñå è ñ çåðêàëüíî îòáëåñêèâàþùåãî êàïîòà) âïîëíå
èìåþò ïðàâî íà òå ñàìûå îïòè÷åñêèå ýôôåêòû. Íî,
íå ïîâåðèòå, ðàäóæíûå êðóãè, ïëûâóùèå ïî ýêðàíó,
íå òàê ìåøàþò âîæäåíèþ, êàê èõ áîæåñòâåííûé
èñòî÷íèê ââåðõó!

×åì ýòîò ïîëóèíôåðíàëüíûé ýôôåêò îáúÿñíÿ-
åòñÿ — íå çíàþ. Èíòåðåñíî, à ñàìè ñîëíöåïîêëîí-
íèêè èç Synetic â êóðñå?

Спиритический сеанс
Òàê âîò, íà ýïè÷åñêèå àâòîñàëîííûå ïîëîòíà è æàð-
êîå ñîëíöå áåç ïÿòåí ìîæíî ñ ïîëíûì ïðàâîì ïî-
ñòàâèòü ìèëèöåéñêèé ãðèô “Îñîáîãî çíà÷åíèÿ íå
èìååò”. Íå õîòèì êðàñèâóþ, à õîòèì... Äà, åå. Âíóò-

ðåííþþ ñóùíîñòü BreakNeck’à êàê íåëüçÿ ëó÷øå
õàðàêòåðèçóåò êàðòèíêà â çàñòàâêå: ðàçðåçàííûé
ïîïîëàì àâòîìîáèëü, îäíà ïîëîâèíà êîòîðîãî áåñ-
ñïîðíî ãîíî÷íàÿ, à âòîðàÿ îùåòèíèëàñü ìíîãîñòâîëü-
íûì ïóëåìåòîì.

È âåðíî, íè÷òî íå ïðåäâåùàëî áåäû: òðè àâòî-
ìîáèëÿ (ïðîäâèíóòûé ñïîðòèâíûé 8,5-ëèòðîâûé
“Íèíäçÿ”, êëàññè÷åñêàÿ ìîäåëü “Ïàíòåðà” è ýòàêàÿ
ìàëîëèòðàæêà “Èòàëüÿíñêèé æåðåáåö” GTI) è íå-
ïðèñòîéíîå êîë-âî àðêàäíûõ íàñòðîåê. Çàïîìíèëèñü
îïöèÿ, îòêëþ÷àþùàÿ ñòîëêíîâåíèÿ ñ äåðåâüÿìè, è
ïðîèçâîëüíî íàñòðàèâàåìàÿ ãðàâèòàöèÿ... È åçäà
äîâîëüíî-òàêè íåâçðà÷íàÿ, ñ “áóñòàìè” è íèòðîóñ-
êîðèòåëÿìè — ïðîñòî åùå îäèí ñêîðîñòíîé ïîðò ñ
èãðîâûõ æåëåçÿê.

Âñå, íà ýòîì ìîæíî áûëî áû è çàêîí÷èòü, íî
åñòü ÷åòâåðòàÿ ìàøèíà, èç êëàññà “øóòàóò”, ïðîõî-
äÿùàÿ ïîä ëàñêîâûì ïñåâäîíèìîì “Ñàìóðàé”.
Íè÷åì îñîáåííûì íå îòëè÷àþùàÿñÿ îò ïåðâûõ òðåõ,
çà èñêëþ÷åíèåì... Î-ÐÓ-ÆÈ-ß.

Ïåðåáèðàÿ åãî íà õîäó, è, íè÷åìó îñîáåííî íå
óäèâëÿÿñü, èáî ïî÷òè âñå ãîñòîâñêîå, ïîùóïàë: à)

ìíîãîñòâîëüíûé ïóëåìåò —
ñòðåëÿåò, á) ìàñëî — ðàçëè-
âàåòñÿ, â) ãâîçäè — ðàññûïà-
þòñÿ (à ïîìíèòå äîðîæíûå
åæè “êýëòðîï”?), ã) ãâîçäå-
ìåò — ñíîâà âñëàñòü ïîñòðå-
ëÿë, ä) ðàêåòû ñàìîíàâîäÿ-
ùèåñÿ — íåïëîõî, ìîæíî,
ïóñòü áóäóò, òàê äåðæàòü, òî-
âàðèùè íåìöû, å) âñïàðû-
âàòåëè âðàæåñêèõ øèí...

(Ïðèöåë  ç àìå ò åí
ëèøü â “íîñîì ïî” è äëÿ
ïîñëåäíèõ ïåðåñêàêèâàåò
íà áëèæàéøóþ öåëü àâòî-
ìàòè÷åñêè. Íàåçä íà ãâîç-

äè, êàê è ïîëîæåíî, íå ïðèâîäèò ê ìãíîâåííîé
ïîòåðå óïðàâëåíèÿ — ïîíèìàåøü, ÷òî òû íà íèõ
ïîáûâàë, ëèøü âûëåòàÿ íà îãðàæäåíèå ïðè ïîâî-
ðîòå. Ïîðàäîâàëà øòó÷êà èç àðñåíàëà Äæåéìñà
Áîíäà îáðàçöà Òèìîòè Äàëòîíà: ðåçàêè, âûäâèãà-
þùèåñÿ èç êîëåñ â ñòîðîíû è èìåþùèå â âèäó
ìàëîñòü ðàçóêðàñèòü øèíû ñîñåäåé ïî íåñ÷àñòüþ.
Íî âåäü ýòî åùå íå âñå!)

...æ) ðàêåòû-ïîñòàíîâùèêè ýëåêòðîïîìåõ, ç)
ìèíû, è) âåñåëî ñêà÷óùèå ïî äîðîãå ãðàíàòû, ê)
óñêîðèòåëè, ë) ïîæèðàòåëè ãîðþ÷åãî ðàçíûõ âèäîâ,
ì) ñ  äåñÿòîê ìèêðîñõåì äëÿ àïãðåéäà ñ ïîêà ÷òî íå
äî êîíöà ÿñíûìè ôóíêöèÿìè.

Îôèöèàëüíîå ìíåíèå (ìîå): åñëè âèäîâ îðó-
æèÿ áîëüøå äâàäöàòè, òî ïîâîðîòàì íà òðàññå äå-
ëàòü íå÷åãî. ×òî-òî îäíî, äîðîãèå èãðîäåëàòåëè.

Ñëîâîì, ýêëåêòèêà è ïåðåáîð. Æàäíîñòü è ÷å-
ðåñïîëîñèöà. Ïî ìíå, òàê îñòàâèë áû (äëÿ äåìî-
âåðñèè) îäíè ðàêåòû (ìîæíî áàëëèñòè÷åñêèå), äà
ìàñëî... äà ïóëåâóþ ãàóáèöó (ñëó÷èñü åé áûòü èçîá-
ðåòåííîé).

Ïîäáèòûå ãàäû îòðûâàþòñÿ îò äîðîãè â îãíå,
íå ïðåêðàùàÿ äâèæåíèÿ, — â ïîñëåäíèé ðàç òàê
áûëî â Interstate ’76. Ñëåãêà ïîäáèòûå — âêëþ÷àþò
ðàçíîöâåòíûå ñèëîâûå ïîëÿ, ïî÷åìó-òî íàïîìèíà-
þùèå î Dethkarz. (Ñëåãêà ïîäáèòûå — ýòî òå, â
êîòîðûõ áåçóñïåøíî äîëáèë èç ãâîçäåìåòèíû è
ïóëåìåòèíû. Ãàäîñòü, êàê âñåãäà, íî ýòî äîáðàÿ
òðàäèöèÿ.)

Пей до дна
Òàê ïîêà íå äàþò, ãîâîðÿò: ÷óòêà ïîòåðïè. À òàì è
ãðóçîâèêè ïîëó÷èøü, è êàðòû (ìàøèíêè òàêèå), è
ïîáîëå 20 òðåêîâ, è ïÿòü, áåç ìàëîãî, äåñÿòêîâ àâòî.
Âàâèëîíñêîå ðàçíîîáðàçèå, ñîáñòâåííîé ïåðöîâîé.

À ÿ âñå ðàâíî ñâîå, çàâåòíîå, äóìàþ: ðàçíîîá-
ðàçèå ðàçíîîáðàçèåì, íî âîò Deathtrack ó ìåíÿ ñåé-
÷àñ ñëèøêîì óæ áûñòðîíóòûé. Æàëêî.

[4] Да, это машина, а не звездолет.
[5] Полная иллюзия NFS под номером два.

[5][4]
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àìåðèêàíöàìè äåëî îáñòîèò åùå õóæå.
Îíè íå òî ÷òî íå ïîìíÿò, îíè íå
çíàþò (!). À òî áû èì îáÿçàòåëüíî
ïðèøëà â ãîëîâó î÷åíü äåëüíàÿ ìûñëü
— óïîìÿíóòü â íàçâàíèè Mechwarrior

3 èìÿ ïðîñëàâëåííîãî óêðàèíñêîãî ïàðòèçàíà. Âû
òîëüêî ïðåäñòàâüòå ñåáå êîðîáêó ñ íàçâàíèåì
“Mechwarrior 3: Steel Kovpaks”. Ìå÷òà!

Бейте пыльных ягуаров
Àíàëîã, èëè âàðèàöèÿ âûøåïðèâåäåííîãî óñîâåðøåí-
ñòâîâàííîãî íàçâàíèÿ (ìû íèêîãî è íèêîãäà íå çàñ-
òàâëÿåì!), áûë áû î÷åíü àêòóàëüíûì ïî îäíîé î÷åâèä-
íîé ïðè÷èíå. Ñþæåòíàÿ ëèíèÿ íîâîãî Mechwarrior’à
áåçóìíî ïîõîæà íà îäèí èç ñàìîîòâåðæåííûõ ðåéäîâ
ãåðîè÷åñêîãî Êîâïàêà. ×òî, íàäî îòìåòèòü, òîëüêî êðà-
ñèò èãðó. Ïî ñþæåòó âû ÿâëÿåòåñü îäíèì èç ñ÷àñòëèâ-
÷èêîâ, êîòîðûì îêàçàíà âûñîêàÿ ÷åñòü áûòü ïåðâûìè
âûáðîøåííûìè íà ïîëíîñòüþ êîíòðîëèðóåìóþ ïðî-
òèâíèêîì ïëàíåòó. Êëàí Smoke Jaguar áûë îñóæäåí íà
ïîëíîå óíè÷òîæåíèå — à âû îáÿçàíû íåçàìåòíî âûñà-
äèòüñÿ íà ïîñëåäíþþ, ñàìóþ óêðåïëåííóþ ïëàíåòó
êëàíà, çàíÿòü ïëàöäàðì, äàáû ãðóæåíûå âàøèìè êîë-

ëåãàìè òðàíñ-
ïîðòû ìîãëè
ñïîêîéíî ïðè-
çåìëèòüñÿ è ðàç-
âåðíóòü âîéñêà.

Ïÿòü ïèëîòîâ äîëæíû áûëè âûñàäèòüñÿ â ïÿòè
ðàçëè÷íûõ òî÷êàõ êîíòèíåíòà. Êàæäîãî èç íèõ ñîïðî-
âîæäàåò ãðóïïà èç òðåõ MFB (ìîáèëüíûõ ðåìîíòíûõ
ïóíêòîâ), ïðåäíàçíà÷åííûõ äëÿ ïî÷èíêè, äîçàïðàâêè
è äîóêîìïëåêòàöèè áîåâûõ ðîáîòîâ, à çàîäíî äëÿ òðàíñ-
ïîðòèðîâêè salvage. Â ïðîöåññå ïðîõîæäåíèÿ ïîñàäî÷-
íûõ êàïñóë ñ òåõíèêîé âûÿñíÿåòñÿ îäíà î÷åíü èíòå-
ðåñíàÿ ïîäðîáíîñòü — ñèñòåìà ÏÂÎ ïëàíåòû óêðåïëå-
íà çíà÷èòåëüíî ëó÷øå, ÷åì ïðåäïîëàãàëè øòàáíûå êðû-
ñû. Â ðåçóëüòàòå ýòîé îøèáêè íåñêîëüêî áîåâûõ ìà-
øèí, à òàêæå âñå MFB, êðîìå âàøèõ, áûëè óòåðÿíû.
Íàðóøèëàñü ñâÿçü ïèëîòîâ äðóã ñ äðóãîì, è òÿæåñòü
âñåé îïåðàöèè ëîæèòñÿ íà âàøè ïëå÷è. Çàäàíèå óñëîæ-
íÿåòñÿ ðîâíî â òðè ðàçà. Âàì ïðåäñòîèò ñîâåðøèòü
ïîëíîìàñøòàáíûé áîåâîé ðåéä ïî òåððèòîðèè âðàãà,
âûïîëíÿÿ îäíó çàäà÷ó çà äðóãîé, îáíàðóæèâàÿ ïîòå-
ðÿâøèõ ñâÿçü ñî øòàáîì ïèëîòîâ è ïðèñîåäèíÿÿ èõ ê
âàøåìó, òåïåðü óæå ïàðòèçàíñêîìó, îòðÿäó. Ôèíàëü-
íàÿ öåëü — âûáðàòüñÿ èç ýòîé ïåðåäåëêè æèâûì, çàõâà-
òèòü îòëè÷íî îõðàíÿåìûé êîñìîïîðò, óëèçíóòü ñ íåãî-
ñòåïðèèìíîé ïëàíåòêè, íàíåñÿ ìàêñèìàëüíûé óðîí
ïðîìûøëåííîñòè è îáîðîíèòåëüíûì ñîîðóæåíèÿì
Smoke Jaguar. Â îáùåì, îò âàñ òðåáóþò ýôôåêòèâíîñ-
òè öåëîãî ïîäðàçäåëåíèÿ.

Удар по пирогам противника
Àòìîñôåðà Mechwarrior çàìåòíî èçìåíèëàñü îò ïåðå-
äà÷è ëèöåíçèè íà ñåðèþ èç îäíèõ ðóê â äðóãèå. MW2

îáëàäàë îñîáûì
îáàÿíèåì ïðè-
ê ëþ÷ åí ÷ å ñ ê îé
êíèæêè — ýòîìó
âî ìíîãîì ñïî-
ñîáñòâîâàëè ïðî-
ñòðàííûå êóñêè
òåêñòà, îïèñûâàâ-
øèå ñèòóàöèþ â
âàøåì êëàíå, ïî-
ëèòè÷åñêèå èíòðè-
ãè è äàæå öåëûå
êëàíîâûå áèòâû.
Ïëþñ ñòðåìèòåëü-
íîå ïîâûøåíèå â

А помните ли вы, ктоА помните ли вы, ктоА помните ли вы, ктоА помните ли вы, ктоА помните ли вы, кто
такой Ковпак Сидортакой Ковпак Сидортакой Ковпак Сидортакой Ковпак Сидортакой Ковпак Сидор

Артемьевич?Артемьевич?Артемьевич?Артемьевич?Артемьевич?
ГГГГГоворят, у негооворят, у негооворят, у негооворят, у негооворят, у него

был самый боль'был самый боль'был самый боль'был самый боль'был самый боль'
шой партизанскийшой партизанскийшой партизанскийшой партизанскийшой партизанский

отряд за всю историюотряд за всю историюотряд за всю историюотряд за всю историюотряд за всю историю
войн на этой планете. Гвойн на этой планете. Гвойн на этой планете. Гвойн на этой планете. Гвойн на этой планете. Говорят,оворят,оворят,оворят,оворят,

это было даже соединениеэто было даже соединениеэто было даже соединениеэто было даже соединениеэто было даже соединение
отрядов! Готрядов! Готрядов! Готрядов! Готрядов! Говорят, что у егооворят, что у егооворят, что у егооворят, что у егооворят, что у его

партизан были даже пушки ипартизан были даже пушки ипартизан были даже пушки ипартизан были даже пушки ипартизан были даже пушки и
они совершили пять успешныхони совершили пять успешныхони совершили пять успешныхони совершили пять успешныхони совершили пять успешных

рейдов рейдов рейдов рейдов рейдов в в в в в фашистском тылу,фашистском тылу,фашистском тылу,фашистском тылу,фашистском тылу,
преодолев около десяти тысячпреодолев около десяти тысячпреодолев около десяти тысячпреодолев около десяти тысячпреодолев около десяти тысяч

километров. Вы не помните?километров. Вы не помните?километров. Вы не помните?километров. Вы не помните?километров. Вы не помните?
Эх, вы.Эх, вы.Эх, вы.Эх, вы.Эх, вы.

MECHWARRIOR 3
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[1]

[1] Огромный Annihilator не слишком устойчив.

ШАГ
КОВПАКА



ВЕРДИКТ ACTION

#6’1999 GAME.EXE 61

ðàíãå è ïàôîñíûå “äóýëè”, êîãäà äëÿ ïîëó÷åíèÿ íî-
âîãî çâàíèÿ ïðåòåíäåíò äîëæåí áûë ïðîéòè ÷åðåç
îáðÿä ðèòóàëüíîãî áîÿ íà àðåíå. Ýòî áûëî çäîðîâî!

Mechwarrior 3 óäåëÿåò ãîðàçäî ìåíüøå âíèìà-
íèÿ ñâÿçêå ìåæäó êíèæíîé è êîìïüþòåðíîé ñåðèÿ-
ìè. Çàòî â èãðå ìàñòåðñêè ïîääåðæèâàåòñÿ íåêîå ñè-
ìóëÿòîðíîå íàñòðîåíèå — ñóðîâûé áðèôèíã ñ îïèñà-
íèåì öåëè î÷åðåäíîãî çàäàíèÿ, çàòåì ïîäðîáíûé òàê-
òè÷åñêèé ðàçáîð îñíîâíûõ îñîáåííîñòåé ìèññèè,
óêàçàíèå ìåñòîïîëîæåíèÿ ëàçåðíûõ è ðàêåòíûõ òóðå-
ëåé. Âñå ñåðüåçíî, áåç òåíè øóòîâñòâà — ÷òî íåèçáåæ-
íî, êîãäà ïðîãðàììèñòû ñòàíîâÿòñÿ åùå è àêòåðàìè.

Ïðîäóìàííûå ìåëî÷è ïðîäîëæàþò ðàäîâàòü
ñåðäöå íàñòîÿùåãî mechwarrior’à. Íàïðèìåð, âñå
âðåìÿ, íà÷èíàÿ ñ ìåñòà âûñàäêè è çàêàí÷èâàÿ êîñ-
ìîïîðòîì, âû ïåðåäâèãàåòåñü ïî ðåàëüíîé êàðòå.
Ïîëíîñòüþ ñìîäåëèðîâàííàÿ ïîâåðõíîñòü ìàòåðè-
êà äåëèòñÿ íà íåáîëüøèå ýòàïû-ìèññèè — î÷åðåäíîå
çàäàíèå íà÷èíàåòñÿ ðîâíåõîíüêî èç òî÷êè îêîí÷à-
íèÿ ïðåäûäóùåãî. È âû ñðàçó æå óçíàåòå êóñî÷åê
ïðåæíåé êàðòû — âîò òàì âû çàâàëèëè ïàðó Mad
Cat’îâ, à èç-çà òîé ãðÿäû íà âàñ âûñêî÷èë Annihilator.
Êàçàëîñü áû, ìåëî÷ü, íî çàñòàâëÿåò äåéñòâèòåëüíî
ïîâåðèòü â “ðåéä”, ïîñòóïàòåëüíîå íåïðåðûâíîå äâè-
æåíèå ïî óãîäüÿì ïðîòèâíèêà.

Ñìåðòåëüíûé óäàð ïî action-æàíðó íàíîñÿò
ôèçèêà ðîáîòîâ è çâóê. Â ïîïûòêå óáåäèòü ïîëüçî-
âàòåëÿ, ÷òî îí ñèäèò â íàñòîÿùåé áîåâîé ìàøèíå,
àâòîðû, áåçóñëîâíî, ïðåóñïåëè. Ñòîëü âåëèêîëåïíîé
àíèìàöèè äâèæåíèÿ ñòîëü ñëîæíîãî îáúåêòà, êàê
mech, åùå íå áûëî. Íèãäå è íèêîãäà. Â çàâèñèìîñ-
òè îò êîíñòðóêöèè, âåñà è îáúåìîâ êàæäûé ðîáîò
èìååò ñâîþ ñîáñòâåííóþ ïîõîäêó. ×åñòíîå ñëîâî,
ýòî ïðàâäà. Êàáèíû íåêîòîðûõ áåñïîìîùíûì òþ-

êîì áîëòàþòñÿ
ìåæäó îãðîìíûõ
êåíãóðèíûõ íîã.
Ýòè ìîùíûå íà
âèä êîíå÷íîñòè
ÿâëÿþòñÿ èõ ñà-
ìûì ñëàáûì ìåñ-
òîì. ×åëîâåêîîá-

ðàçíûå ðîáîòû òèïà Orion èëè Annihilator âûñîêî-
ðîñëû, ïîäâåðæåíû ÷àñòûì ïàäåíèÿì îò ïàðû ðà-
êåòíûõ ñàëüâî. Çàòî èõ ìàíåðà ïåðåäâèæåíèÿ âåñü-
ìà ñìàõèâàåò íà ÷åëîâå÷åñêóþ — íó... íà ïîõîäêó
÷åëîâåêà ñ ïîâðåæäåííûì ïîçâîíî÷íèêîì (èëè â
êîðñåòå). Îáàÿòåëüíûå Mad Cat èëè Avatar îáëàäà-
þò çàìå÷àòåëüíîé ëåãêîñòüþ áåãà, íî íå ñòîèò ïðè-
÷èñëÿòü èõ ê ðàçðÿäó ìàëü÷èêîâ äëÿ áèòüÿ. Èõ ðà-
êåòíûõ çàïàñîâ âïîëíå õâàòèò, ÷òîáû ðàçíåñòè â
êëî÷üÿ íå òîëüêî âàñ, íî è âàøèõ íàïàðíèêîâ. Âïåð-
âûå â èñòîðèè Mechwarrior, äà è ïðî÷èõ mech-ïî-
äîáíûõ èãð, âíåøíÿÿ êàìåðà áîëåå ÷åì ïðèãîäíà
äëÿ âåäåíèÿ áîÿ. Õîòÿ åñòü è ìèíóñû — âèä ñòîëü
ïëàâíî ïåðåìåùàþùåãîñÿ ñòîòîííîãî êðàñàâöà ñèëü-
íî îòâëåêàåò îò ïðîèñõîäÿùåãî íà ïîëå áðàíè. Â
ñóùåñòâîâàíèå ïîäîáíûõ áîåâûõ ìàøèí âåðèòñÿ
ñðàçó è áåñïîâîðîòíî. Mechwarrior 3 õî÷åòñÿ íàçû-
âàòü “ñèìóëÿòîðîì” — è íè÷åì èíûì.

Çâóê îðãàíè÷íî çàâåðøàåò îáðàç mech’à. Êàæ-
äûé ñëó÷àé àâàðèéíîãî âûêëþ÷å-
íèÿ ñèñòåìû óïðàâëåíèÿ ïðè êðè-
òè÷åñêîì ïåðåãðåâå ðåàêòîðà ñî-
ïðîâîæäàåòñÿ âîñõèùåííûì âçäî-
õîì çðèòåëåé. Êëàññíî! Äåéñòâè-
òåëüíî, ñìîòðèòñÿ âåñüìà óáåäè-
òåëüíî: îò áåçóìíîãî ïåðåãðåâà
ìîíèòîðû ïîêðûâàþòñÿ äîæäåì
ïîìåõ, ïðåäóïðåæäàþùå âîåò ñè-
ðåíà. Çàòåì ïðèÿòíûé æåíñêèé
ãîëîñ ðåøèòåëüíî ïðîèçíîñèò
“Critical heat. Shutting down”.
Ïðèöåë çàìèðàåò, îòêëþ÷àåòñÿ
òåëåêîì, HUD’û ãàñíóò, ñîïðîâîæ-
äàåìûå òÿãó÷èì çâóêîì ïëåéåðà ñ

ñåâøèìè áàòàðåé-
êàìè. Ìèíóòà âû-
íóæäåííîãî ìîë-
÷àíèÿ. À ÷åãî ñòî-
èò çâó÷àíèå ñèëü-
íî ïîòðåïàííîãî
ðîáîòà ñ ïî÷òè ïå-
ðåáèòûìè êîíå÷-
íîñòÿìè! Íó à
çâóê âñòàþùåãî íà
íîãè mech’à ïîñ-
ëå îøåëîìëÿþùå

ìîùíîãî ïèíêà âîîáùå íåâîçìîæíî ñ ÷åì-ëèáî
ñïóòàòü. Ýòî íàâñåãäà.

Бойня номер три
Ñõåìà âåäåíèÿ áîÿ, êàê ýòî íè óäèâèòåëüíî, ïðåòåðïå-
ëà ìèíèìàëüíîå êîëè÷åñòâî èçìåíåíèé. Åñëè âû êîã-
äà-íèáóäü èãðàëè â MW, òî ìãíîâåííî ïî÷óâñòâóåòå
ñåáÿ â çíàêîìîì ìèðå. Íà îãðàíè÷åííîé (â ðàçóìíûõ
ïðåäåëàõ) òåððèòîðèè ðàçðåøàåòñÿ õðîìàòü â àáñîëþò-
íî ëþáîì íàïðàâëåíèè è ñðàæàòüñÿ ñ âðàãàìè â ïðî-
èçâîëüíîì ïîðÿäêå. Òî æå ïî÷òè âñåãäà êàñàåòñÿ è
ïîñëåäîâàòåëüíîñòè âûïîëíåíèÿ îñíîâíûõ çàäà÷. Ìèñ-
ñèè çàäàþòñÿ æåñòêî. Âñå âðàæåñêèå mech’è âñåãäà îêà-
çûâàþòñÿ â îäíîì è òîì æå ìåñòå — îíè ïðîñòî æäóò
âàøåãî ïîÿâëåíèÿ ñ âûêëþ÷åííûìè ðåàêòîðàìè. Èñ-
òðåáëåíèå îäíîé ïàðòèè ðîáîòîâ çà÷àñòóþ ÿâëÿåòñÿ
òðèããåðîì äëÿ “ïðîáóæäåíèÿ” ñëåäóþùåé. Çäåñü íåò
ìåñòà äëÿ ðàçäóìèé — åñëè ÷òî-òî øåâåëèòñÿ íà ñîëèä-
íîì îò âàc ðàññòîÿíèè, ýòî îáÿçàòåëüíî îêàæåòñÿ êðàñ-
íûì íà âàøåì ìàëåíüêîì ðàäàðå.

Ñëîæíîñòü âîçðàñòàåò ïîñòåïåííî, âìåñòå ñ óâå-
ëè÷åíèåì òîííàæà áîåâûõ ìàøèí, îáíàðóæåíèåì íà
ïîëå áîÿ íîâûõ âèäîâ îðóæèÿ. Ïîêà ñðàæåíèå íå
ïðåâðàòèëîñü â ñêó÷íûé îáìåí ñîêðóøàþùèìè óäà-
ðàìè, ìîæíî ïîïðàêòèêîâàòüñÿ â òî÷å÷íîì âåäåíèè
îãíÿ. Êàê îáû÷íî, óäîáíåå âñåãî îòñòðåëèâàòü âðàãàì
íîãè. Ïîòåðÿ íèæíåé êîíå÷íîñòè îçíà÷àåò ìãíîâåí-

[2] Ориентир — три лысых сосны. Пли! [3] Вот в какие трущобы
приходится спускаться по зову долга!

[2] [3]
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íóþ ñìåðòü — ê òîìó æå ïîäðàíåííûå ðîáîòû î÷åíü
êîìè÷íî õðîìàþò. Âîîáùå, â MW3 ïðåäóñìîòðåíî
ñîëèäíîå êîëè÷åñòâî “ôèíàëüíûõ” àíèìàöèé. Âñå
çàâèñèò îò õàðàêòåðà ïîâðåæäåíèé. Òàê, mech ñ ïðî-
áèòûì òóëîâèùåì âàëèòñÿ íà áîê, ïîäìèíàÿ ïîä
ñåáÿ êîíå÷íîñòè, ïàäàåò íà ñïèíó èëè “æèâîò”. Îò-
ñòðåëåííàÿ íîãà çàñòàâëÿåò íåñ÷àñòíîãî âûäåëûâàòü
íåâèäàííûå ïà, ðàñêèäûâàòü îñòàâøèåñÿ ðóêè è íîãè
íà áîëüøîå ðàññòîÿíèå îò ìåñòà òðàãè÷åñêîé êîí÷è-
íû. Ïîâðåæäåíèÿ, âàøè è âðàæåñêèå, ìãíîâåííî îò-
ðàæàþòñÿ íà ñîîòâåòñòâóþùèõ äèñïëåÿõ — íàáëþ-
äàòü çà ïîïàäàíèÿìè î÷åíü ëåãêî.

À âîò íà ïîìîùíèêîâ ïîëàãàòüñÿ íè â êîåì
ñëó÷àå íåëüçÿ. Â îòëè÷èå îò ðàçóìíîãî ïîâåäåíèÿ
âðàæåñêîãî AI êîìïüþòåðíûå ñîþçíèêè ïðîÿâëÿþò
÷óäåñà òóïîñòè. Îíè íèêîãäà íå äóìàþò îá îòñòóï-
ëåíèè, ìîãóò ïîäñòðåëèòü äðóã äðóãà èëè âîîáùå
çàáûòü î íåîáõîäèìîñòè âðåìÿ îò âðåìåíè òðåâî-
æèòü âðàãà îãíåì. Â èíûõ ñëó÷àÿõ áåñòîëêîâûé êîì-
ïüþòåð ñïîñîáåí ïîëíîñòüþ óãðîõàòü âåñü áîåçàïàñ
íà ïðèìèòèâíûé áðîíåòðàíñïîðòåð. Ñòîÿùèé çà
ïðèãîðêîì, à çíà÷èò — àáñîëþòíî íåäîñÿãàåìûé.
Õîðîøî åùå, ÷òî ïîâåðõíîñòü çåìëè ìîæåò áûòü

èçìåíåíà. Âñåãäà åñòü íàäåæ-
äà, ÷òî äåñÿòü âîðîíîê îò ðàêåòíûõ âçðûâîâ, ïîëî-
æåííûå îäíà íà äðóãóþ, íàêîíåö îòêðîþò âîæäå-
ëåííóþ ìèøåíü äëÿ ïðÿìîãî âûñòðåëà. Êðîìå òîãî,
â ôóíêöèþ ñîþçíîãî AI âõîäèò òîòàëüíîå èñòðåáëå-
íèå âàøèõ ðîáîòîâ. À îíè íå áåñêîíå÷íû, è â ìî-
ìåíò ðåøàþùåé áèòâû âû âäðóã îáíàðóæèâàåòå, ÷òî
äëÿ ïîäîïå÷íûõ ïðîñòî íåò òðàíñïîðòíûõ ñðåäñòâ.
À âîåâàòü ïåøêîì îíè íå îáó÷åíû. Òàêîâà ñåëÿâè!

Âîò ìû è ïîäîøëè ê “ýêîíîìè÷åñêîé” ÷àñòè
Mechwarrior 3. Mobile Field Base (MFB) ñïîñîáíû íå
òîëüêî ÷èíèòü âàøèõ ãëóïûõ íàïàðíèêîâ âî âðåìÿ
áîÿ. Îíè çàìåíÿþò ñîáîé mech-ëàáîðàòîðèþ, ãäå âû
ìîæåòå âîïëîòèòü â æèçíü ñâîè ñîîáðàæåíèÿ ïî ñáîð-
êå áîåâûõ ðîáîòîâ. Ïëþñ MFB ïåðåâîçÿò salvage, îñ-
òàíêè íåïðèÿòåëüñêèõ ìàøèí è äàæå ïîëíîñòüþ ðà-
áîòàþùèå òðîôåéíûå ýêçåìïëÿðû. Êàæäûé òðàíñ-
ïîðòåð áåðåò íà áîðò äî 300 òîíí ìåòàëëîëîìà, è
òîëüêî âàì ðåøàòü, áóäåò ëè òðþì äî îòêàçà íàáèò
ïóëåìåòíûìè ëåíòàìè èëè çàïàñíîé áðîíåé. Çàïàñû
îòðÿäà îãðàíè÷èâàþòñÿ ëèøü èçúÿòûì ó ïðîòèâíèêà
— íèêòî íå áóäåò ïðèñûëàòü âàì çàêàç ïî àäðåñó
“Âðàæåñêàÿ ïëàíåòà, 33-é êèëîìåòð îò êîñìîïîðòà.
Ïàðòèçàíàì”. Â ýòîì ðàêóðñå ðàñòî÷èòåëüíîñòü íà-

ïàðíèêîâ, ñ êîòîðîé îíè ðàñøâû-
ðèâàþòñÿ áîåâûìè ìàøèíàìè, ñòà-
íîâèòñÿ ÷óòü ëè íå êðèìèíàëüíîé.
Ïåðåä êàæäûì çàäàíèåì ïðèõîäèò-
ñÿ òùàòåëüíî âçâåøèâàòü, ñòîèò ëè
âîîáùå áðàòü ñâîèõ îðëîâ â áîé.
À åñëè ñòîèò, òî êàêóþ ïóøêó èì
ìîæíî âûäàòü. ×òîáû ïîòîì íå
áûëî ìó÷èòåëüíî áîëüíî.

Припомните им
Курскую дугу
Ôàíòàñòè÷åñêèé Mechwarrior 3
âûãëÿäèò ñêîðåå ñîëèäíûì òàíêî-
âûì ñèìóëÿòîðîì, íåæåëè íåçà-

[4] Танки шебуршатся под ногами словно
стадо тараканов. [5] Этому конец. Один

выстрел в ногу и он на небесах.

[4]
ìûñëîâàòîé àðêàäíîé ñòðå-
ëÿëêîé. Ïîåäèíêè íèêîãäà íå
ñâîäÿòñÿ ê òðåõñåêóíäíûì îá-
ìåíàì âûñòðåëàìè, à îäíî ïî-
ïàäàíèå íå ðåøàåò èñõîä äðà-
êè. Îò ïèëîòîâ Mechwarrior
òðåáóåòñÿ íåìíîãî òàêòè÷åñ-
êèõ ñîîáðàæåíèé, ÷óòî÷êó
èçîáðåòàòåëüíîñòè — è èì
âîçäàñòñÿ ñòîðèöåé. MW3 ïî-
ëó÷èëñÿ çðåëèùíûì, çàõâàòû-
âàþùèì ïðîåêòîì. Òàê ÷òî
îò ñìåíû õîçÿåâ ñåðèÿ íè÷å-
ãî íå ïîòåðÿëà. Åäèíñòâåííàÿ
ïðåòåíçèÿ ê èãðå çàêëþ÷àåò-

ñÿ â åå èñêëþ÷èòåëüíîé ëàêîíè÷íîñòè. ×åòûðíàäöàòü
çàäàíèé ïðîõîäÿòñÿ íà îäíîì äûõàíèè. Îñòàåòñÿ ëèøü
ñìóòíîå ÷óâñòâî ñþæåòíîé íåçàâåðøåííîñòè î÷åðåä-
íîé ÷àñòè Mechwarrior. Âïå÷àòëåíèå óñóãóáëÿåòñÿ ÿâíî
ðàññ÷èòàííîé íà áîëüøåå êîëè÷åñòâî çàäàíèé ñèñòå-
ìîé ðàíãîâ. Êîãäà çà âñå âðåìÿ èãðû âîèíñêîå çâà-
íèå èãðîêà ìåíÿåòñÿ ëèøü îäèí ðàç, ñ ñåðæàíòà íà...
ñòàðøåãî ñåðæàíòà, íåëüçÿ íå óäèâëÿòüñÿ, êîãäà æå
àâòîðû ðàññ÷èòûâàëè ïðèñâàèâàòü ïî÷åòíûå çâàíèÿ
ïîëêîâíèêîâ è ïðî÷èõ ãåíåðàëîâ. Â ñëåäóþùåé èí-
êàðíàöèè? Õî÷åòñÿ ïîðàíüøå.

[5]

выключить!
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î êóäà áîëåå ïðèãëÿäíûé è îáùåñòâåí-
íî çíà÷èìûé, ïîòîìó ÷òî ìíå âîîá-
ùå-òî êàæåòñÿ, ÷òî õîðîøî ïîñòàâëåí-
íûå óíè÷òîæåíèå, âñåîáùàÿ àííèãèëÿ-
öèÿ è òîòàëüíûé ïîãðîì ñ ýñõàòîëîãè-

÷åñêèìè ðàçðóøåíèÿìè, ïðàâèëüíûìè àêöåíòàìè
ñïåöýôôåêòîâ è óäàðåíèÿìè ïèðîòåõíèêè — ìèðî-
âàÿ âåùü, äàð áîæèé. Èëè, â ñàìîì ïèêîâîì ñëó-
÷àå, õîðîøî ïðîæàðåííàÿ ÿè÷íèöà. Ìíå ñ ãëàçêà-
ìè, ïîæàëóéñòà.

Как постарел, как изменился
Ìû óæå èìåëè íåïîñðåäñòâåííîå ñ÷àñòüå (ïðèñêîð-
áíóþ ñëó÷àéíîñòü, òðàãè÷åñêîå íåäîðàçóìåíèå) êî-
ðîòêîãî çíàêîìñòâà ñ èçäåëèåì “E”. Íà âñòðå÷ó ñ
“Ïåðâûì âçãëÿäîì” Expendable ÿâèëñÿ íåïðè÷åñàí-
íûì, íåïðåðûâíî æóþùèì þíöîì, ñ ìàññîé èäåé,
êîòîðûå ñ÷èòàë íåâåðîÿòíî ïðèâëåêàòåëüíûìè, — è
åäâà-åäâà íå çàâàëèë ñîáåñåäîâàíèå... Íå áóäü òàì
ðåæèìà íà äâóõ èãðîêîâ — óæ ÿ áû åìó òàêîå ïðî-
ñëóøèâàíèå óñòðîèë, ìàëî íå ïîêàæåòñÿ!

À òåïåðü îñòåïåíèëñÿ, áëàãîíðàâíî ðàçâàëèë-
ñÿ íà äâóõ ñ ëèøíèì äåñÿòêàõ óðîâíåé, íàïîëíåí-
íûõ... íàïîëíåííûõ... íåò, ñðåäñòâàìè íîðìàòèâ-
íîé ëåêñèêè ìîåãî âîñõèùåíèÿ íå ïåðåäàòü. Äà è

íå ñîâñåì íîðìàòèâíîé, ïî-
æàëóé, òîæå.

Êàæåòñÿ, òàì åñòü âñå — ëþáîå èç îêðóæåíèé,
ïîëóàêòèâíûõ ôîíîâûõ áýêãðàóíäîâ, ÷òî âñòðå÷à-
ëèñü ìíå íà ïûëüíîé è çàáðîøåííîé äîðîãå ïëîñ-
êèõ ïðèñòàâî÷íûõ áëîêáàñòåðîâ. Íèêàêèõ îñîáûõ
òðåáîâàíèé ê åäèíîîáðàçèþ è îáùåé ñîãëàñîâàí-
íîñòè — ãëàâíîå, ÷òîá èíòåðåñíî áûëî, ÿðêî áûëî,
áûëî áûñòðî è íå ñêó÷íî. Èç ïðåñëîâóòîãî áåòîí-
íîãî æåëîáà âûïàäàåì íà ïîäçåìíóþ áàçó ñ ïîåç-
äîì ìåòðîïîëèòåíà, îòòóäà — ïðÿìèêîì íà êðûøè
íåáîñêðåáîâ, äàëåå — ïóñòûíÿ ñ ðåäêîé ðàñòèòåëü-
íîñòüþ, ïèðàìèäû àöòåêîâ-èíêîâ-ìàéÿ â çàíåñåí-
íûõ ñíåãîì ãîðàõ, áåòîíèðîâàííûå âîåííûå áàçû è
ñûðûå äæóíãëè ñ çàìåðøåé ñòðîèòåëüíîé òåõíèêîé
à-ëÿ Ïàðê Òàêîãî-òî Ïåðèîäà. Áðåä, ñêàæåòå? Ïóñòü
òàê, íî... Ðàçíîîáðàçíî, áðîñêî, ãîëîâîêðóæíî. Ãëàç
íå óñïåâàåò ïðèâûêíóòü ê êàêîìó-òî îäíîìó íàáî-
ðó äåêîðàöèé, ðåçêèå, ðåëüåôíî ÷åòêèå ñìåíû àíòó-
ðàæà ïðèäàþò ñêîðîñòè è äèíàìè÷íîñòè è áåç òîãî
ñâåðõñêîðîñòíîìó è óëüòðàäèíàìè÷íîìó áåçîáðàçèþ,
èìåíîâàòü êîòîðîå ÿ ìîãó íå èíà÷å êàê òðèäåâÿòè-
öàðñòâåííûì ñëîâöîì “ýêøåí”.

Не задерживаться!
Не переговариваться!
Ñëîâà “äèíàìè÷íî” è “ÿðêî” — ýòî ìàãè÷åñêàÿ ôîð-
ìóëà, çàêëèíàíèå óñïåõà Expendable. Îí áûñòðåå çâó-
êà, îí ðàâåí ñêîðîñòè ñâåòà — âðåìåíè, ñ êîòîðûì

âñïûøêà î÷åðåäíîãî âçðûâà
äîñòèãàåò âàøèõ ðàñøèðåí-
íûõ çðà÷êîâ. Îí ñàì âçðûâ.

Åñëè ñíîâà ïðèáåãíóòü ê
ñïàñèòåëüíîé êèíîøíîé òåð-
ìèíîëîãèè, òî âèäåîðÿä
Expendable áëèçîê ê ãèïåðøè-
çîèäíûì òâîðåíèÿì îòñòàâíûõ
ðåæèññåðîâ ðåêëàìíûõ ðîëè-
êîâ. Ïîìíèòå “Àðìàãåääîí”?
Âîò-âîò. Êàìåðà íå íà ÷åì íå
ìîæåò ñîñðåäîòî÷èòü ñâîåãî
âíèìàíèÿ äîëüøå, ÷åì íà òðè
ñåêóíäû; øèêàðíûå, íåâåðîÿò-
íûå êàäðû, êîòîðûå ñòàëè áû
íåçàáûâàåìûìè, åñëè áû ïðî-

Дождались, а? Не,Дождались, а? Не,Дождались, а? Не,Дождались, а? Не,Дождались, а? Не,
ребята, правда ведь,ребята, правда ведь,ребята, правда ведь,ребята, правда ведь,ребята, правда ведь,

вот он — распрек"вот он — распрек"вот он — распрек"вот он — распрек"вот он — распрек"
расный и всегдарасный и всегдарасный и всегдарасный и всегдарасный и всегда
живой, конечно,живой, конечно,живой, конечно,живой, конечно,живой, конечно,

не вечнозеленыйне вечнозеленыйне вечнозеленыйне вечнозеленыйне вечнозеленый
вождь мировыхвождь мировыхвождь мировыхвождь мировыхвождь мировых

пользователей булыжников, нопользователей булыжников, нопользователей булыжников, нопользователей булыжников, нопользователей булыжников, но
такой же доступный массам итакой же доступный массам итакой же доступный массам итакой же доступный массам итакой же доступный массам и
ненавистный интеллигенцииненавистный интеллигенцииненавистный интеллигенцииненавистный интеллигенцииненавистный интеллигенции:::::

Expendable — Expendable — Expendable — Expendable — Expendable — бесхитростный ибесхитростный ибесхитростный ибесхитростный ибесхитростный и
долговечный, как статуя вдолговечный, как статуя вдолговечный, как статуя вдолговечный, как статуя вдолговечный, как статуя в

общественном парке...общественном парке...общественном парке...общественном парке...общественном парке...

EXPENDABLE

•
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РИТМ
ВЗРЫВА

[1]

[2]

[1] В темноте война красива...
[2] Знаменитый огнемет — посчитайте оттенки!
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äåðæàëèñü íà ýêðàíå äîñòàòî÷íî äîë-
ãî, ÷òîáû äîéòè íå òîëüêî äî ïîä-
ñîçíàíèÿ, íî è äî ìîçãà, óõîäÿò â
íåáûòèå òûñÿ÷àìè. Èç îäíîãî ñêðèí-
øîòà èçäåëèÿ “Å” ìîæíî, åñëè ïî-
äîéòè ðàçóìíî è ýêîíîìíî, íàðåçàòü
ñïåöýôôåêòîâ äëÿ äâóõ-òðåõ ñðåäíå-
ãî óðîâíÿ TPS, îäíîãî íå ñàìîãî
ïîñëåäíåãî FPS è åùå äëÿ àðêàäíûõ
ãîíîê ïî ôèëüìó “Çâåçäíûå âîéíû”.
Íî ýòî íå Tý è íå ýÔ ÏýýÑ, ýòî
äàæå íå “Çâåçäíûå âîéíû”, ýòî øóò-
ìàòü-åì-âñåõ-àï, è ïëåâàòü òóò õîòåëè íà âàø ýñòåòñ-
êèé âñõëèï ïðîòèâ ïîäîáíîãî ìîòîâñòâà. Çàäåðæèâà-
åòåñü âû ðîâíî íàñòîëüêî, ÷òîáû óáåäèòüñÿ — ïðîèñ-
õîäèò ÷òî-òî æóòü êàê êðàñèâîå. Òîëüêî âîò ñîâåð-
øåííî íå óñïåâàåøü ïîíÿòü — ÷òî èìåííî.

Ïîýòîìó íå âçûùèòå, åñëè ìîé îò÷åò ïîêàæåòñÿ
íåñêîëüêî... ý-ý-ý... ëèøåííûì ñâÿçíîñòè è õðîíîëîãè-
÷åñêîé òî÷íîñòè. Óæ î÷åíü âñå ïðîâîðíî. È ÿ áûë áû
ðàä îñòàíîâèòüñÿ, îñìîòðåòüñÿ è äîëîæèòü êàê ïðåä-
ïèñàíî óñòàâîì Ó×Ó-ñëóæáû, íî... Òî ñàìîå “íî”. Âçãëÿ-
íèòå-êà íà ïîñëåäíèé ïîäçàãîëîâîê. Ýòîò êîíâîéíûé
äåâèç Expendable áóäèò âî ìíå ãîëîäíîãî çâåðÿ.

Êàê ïðèñïîñîáèòü çàòîðìîæåííûå ðåôëåêñû
èãðàþùåãî (äà! â ýòî åùå è èãðàòü ïðèõîäèòñÿ!) ê
áåçóìíîé ñêîðîñòè ñîðâàâøåãîñÿ ñ öåïè âèäåîðÿäà,
ñêà÷êàì ðàñòóùèõ â ìàñøòàáàõ âçðûâíûõ ñïåöýô-
ôåêòîâ è òàêîé íåðâíîé, îòîðâàííîé, îòìîðîæåí-
íîé ïàëüáå (òî÷íî Îáùåñòâî Ëþáèòåëåé ×åòâåðòî-
ãî Èþëÿ, çàñåäàþùåå â ïðàâëåíèè Rage è æàæäó-
ùåå ôåéåðâåðêîâ, ñâåòÿùèõñÿ, ñâåðêàþùèõ è ñèÿþ-
ùèõ çðåëèù, îêîí÷àòåëüíî ñúåõàëî ñ êàòóøåê)? Àõ,
íå õî÷åòñÿ âàì? À íó — âïåðåä! Ïî îäíîìó! Íå
áàêëàíèòü!

Áåñïîùàäíûé òàéìåð áåçæàëîñòíî îòñ÷èòûâà-
åò ñåêóíäû — æåëåçíî, ÷åòêî. Êîí÷èòñÿ âðåìÿ, è
ïðèåçæàåò âåë. è óæ. “ýêñïåíäàáëü” — óäàð ñ îðáè-
òû, ðàñïûëÿþùèé íà ïåðâè÷íûå ìîëåêóëÿðíûå ñòðóê-
òóðû âñ¸ è âñÿ. Âïåðåä! Íåëüçÿ ñòîÿòü! Íå òðåïàòü-
ñÿ, ÿ ñêàçàë! Ãîëîâó, êîòåëêè íèæå!.. Ïðîñòî ïåíè-
òåíöèàðíûå çàìàøêè êàêèå-òî, åé-áîãó. Íåïðåðûâ-
íûé áåã âïåðåä âçàïóñêè ñ ÷àñàìè: ñòðåëüáà íà áåãó,
ïîèñê êàðòî÷åê îò êðèîãåííûõ êàìåð è êëþ÷åé îò
ìàññèâíûõ âîðîò íà áåãó, îõîòà çà áîíóñàìè íà
áåãó, âîçíÿ ñ îðóæèåì íà áåãó, ïðîõîæäåíèå ëîâó-
øåê íà áåãó... Ôîí ïðîëåòàåò ìèìî äâóìÿ ñìàçàí-
íûì ïîëîñàìè, îãîíü èñ÷åçàåò áåññëåäíî çà êðàåì
ýêðàíà äî òîãî, êàê óñïåâàåò ïðåâðàòèòüñÿ â ýôôåê-
òíåéøèé ïàð.

Ты посмотри на мой шотган
Ïî ýòîé âîò ïðè÷èíå ÿ íå ìîãó ïîëíî è ÷åòêî
îõàðàêòåðèçîâàòü âåñü àðñåíàë ñìåðòîóáèéñòâåííûõ

ïðåäìåòîâ, ïåðåáûâàâøèõ â ìîèõ
ðóêàõ è ðóêàõ ìîåãî íàïàðíèêà
(ñëèøêîì çàíÿò áûë — ëàñêîâî ãî-
âîðèë ñ íèì ìàòîì è ãðîçèë ñêî-
ðûì ýêñïåíäàáëåì). Èç ÷åãî òîëüêî
ÿ íå ïàëèë... Íî â ïàìÿòè îñåëà âñåãî ïàðî÷êà ðàç-
íîâèäíîñòåé — èç òåõ, ÷òî äîñòàòî÷íî òîëüêî ðàç
óâèäåòü, è óæå íåâîçìîæíî ïîçàáûòü. Íó è ñõâàòêè
ñ áîññàìè — áîëåå-ìåíåå ñòàòè÷íûå, ãäå âñå âîîðó-
æåíèå ìîðîñèò ãðàäîì ñ íåáåñ, à òàêæå êîå-êàêèå
îá-ùèå òåí-äåí-öèè.

Ïåðâî-íàïåðâî: åñòü âîçìîæíîñòü àïãðåéäà êàæ-
äîé åäèíèöû àðñåíàëà, èëè, åñëè ñêàçàòü ïðÿìî —
÷åì áîëüøå îäèíàêîâûõ ïóøåê ñîáèðàåøü, òåì êðó÷å
ýòî îðóäèå ñòàíîâèòñÿ: ëàçåð íà÷èíàåò ïàëèòü óòðî-
åííûìè èìïóëüñàìè, ó ïóëåìåòà è ðàêåòíèöû ïî-
âûøàåòñÿ ñêîðîñòðåëüíîñòü, ðýéëãàí, “óáèéöô áîñ-
ñîâ”, óäëèíÿåò ðàçðÿä, èìïóëüñíàÿ ïóøêà áûñòðåå
ïåðåçàðÿæàåòñÿ, è ò.ä. Òî åñòü êàæäóþ ìîæíî “äîêà-
÷àòü” äî ïðåäåëà è ïîëîæèòü ïðåä èçóìëåííûìè
î÷àìè íàïàðíèêà. Ìîë, “ÿ ïîêàæó òåáå ñâîé øîò-
ãàí, åñëè òû ïîêàæåøü ìíå ñâîé”...

Äà, øîòãàí... Îí è åñòü îäèí èç òåõ äâóõ ïðè-
áîð÷èêîâ, ÷òî âûäåëÿåòñÿ èç îáùåé ìàññû ðàçíî-
öâåòíûõ ïóêàëîê. Âñåì
øîòãàíàì øîòãàí. Íå ïî-
áîþñü çàÿâèòü, ÷òî òàêî-
ãî ÊÐÓÒÎÃÎ ÎÁÐÅÇÀ íå
áûëî ñî âðåìåíåí ýòîãî...
êàê åãî... “Äóìà” (íè÷åãî
ñåáå, à?). Äåëî â òîì, ÷òî
ñàìîãî âûñòðåëà íå âèä-
íî (â îòëè÷èå îò âñåõ îñ-
òàëüíûõ ìàëåíüêèõ æåëåç-
íûõ äðóçåé Expendable)
ëèøü õðóñòàëüíî-ïðîçðà÷-
íûé âåí÷èê îãíÿ, ðâó-
ùèéñÿ èç äóëà, äà ðåçóëü-
òàò — óíåñåííàÿ ïðÿìûì
ïîïàäàíèåì ëó÷øàÿ ïî-
ëîâèíà êàðòèíêè. Âðàæåñ-
êèå ìîðäû ñðûâàåò íà

ðàç, à åùå òàì åñòü îäèí óðîâåíü, ãäå ñòîÿò íà ïî-
ñòàìåíòàõ òàêèå ñèìïàòè÷íûå (è õðóïêèå!) ìåêñè-
êàíñêèå ðàñïèñíûå ãîðøî÷êè... Ïîíÿòíî? È øîò-
ãàí ëåæèò íåïîäàëåêó...

À íîìåð âòîðîé — îãíåìåò. Íå çàìåòèòü åãî î÷åíü
è î÷åíü ñëîæíî — îãðîìíûé áàê íà ñïèíå, à èç ðàñ-
òðóáà æåðëà ðâåòñÿ ðàäóæíûé îãíåííûé âûõëîï. Òàê-
òèêà ïðèìåíåíèÿ áëèçêà ê ïîâåäåíèþ òîãî ïàðíÿ èç
“×óæèõ”: ïîâîðîò îêðåñò ñåáÿ íà 360 ãðàäóñîâ ñ çàæà-
òûì êóðêîì. Äàéòå ìíå ìåñòî! È âðàæüè îãíåìåò÷èêè
íå ïðîìàõ — îäíè èç ñàìûõ îïàñíûõ.

Большой босс
Ïîêà íå çàáûë — î âðàãàõ. Îíè îò÷àÿííî êîñÿò
ïîä ñòðèìðàéäåðîâ èç MDK, ýòî ðàç. Ïîñìîòðèòå
õîòÿ áû íà òîãî, ÷òî áîëòàåòñÿ â ñïàñàòåëüíîì
êðóãå ïîñðåäè áàññåéíà íà êðûøå... Èëè íà òîãî,
÷òî ñòàëêèâàåò áðåâíà (êàòèò áàëîíû, ãàä) ñ ëåñî-
ïîâàëà íà ãîëîâû òîâàðèùåé-ñîîáùíèêîâ... Óìå-

[3] Сейчас будут терзать мутанты. [4] Полюбуйтесь на
тех, передних... Чем не Джулс с Винсентом?

[4]

[5] Засада в зеленых холмах.

[5]

[3]
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EXPENDABLE

Rage (New Castle)

Rage

ÕÂ ̃ ËÚ‡Ú¸! œÓ‰ÓÎÊ‡Ú¸ ‰‚ËÊÂÌËÂ! —ÏÓÊÂÚÂ ÒÏËËÚ¸Òˇ Ò ÛÒÚ‡‚ÓÏ
ÏÂÒÚÌ˚ı Ì‡‰ÁË‡ÚÂÎÂÈ ó ‚‡¯Â Ò˜‡ÒÚ¸Â. œÓÚÓÏÛ Í‡Í ÔÓÒÏÓÚÂÚ¸
‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÂÒÚ¸ Ì‡ ̃ ÚÓ. ≈ÒÎË ÛÒÔÂÂÚÂ.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II 200+), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64+), DirectX, Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (ÂÍ. Riva TNT
(AGP) ËÎË Voodoo 2).
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ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
http://www.rage.co.uk/expendable/expendab.html
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Contra+
Ikari Warriors

ëåö! Èñêóñíèê. È äâà — îíè íàñòîëüêî æå îò÷àÿí-
íûå òàðàíòèíîìàíû. Òî åñòü ïàëÿò èç ïèñòîëåòîâ,
íåëåïî âûãíóâ êèñòü ñ çàæàòûì îðóæèåì — ñïàñè-
áî, õîòü ïëàøìÿ íå íàêëîíÿþò, — êàê áóäòî òàêèì
îáðàçîì ïóëÿ äî öåëè äîëåòèò áûñòðåå, ëèáî ñ äâóõ
ðóê îäíîâðåìåííî, òîæå ñ õàðàêòåðíûìè óæèìêà-
ìè — ñäâèíóâ ïèñòîëåòû âïëîòíóþ è ñòðåëÿÿ ñèí-
õðîííî èç îáîèõ ñòâîëîâ.
Ýòî ÷òî êàñàåòñÿ ïðèøåëüöåâ. Åñòü ó íèõ è ïîìîù-
íèêè — áîåâûå äâóíîãèå ðîáîòû, òåõíèêè è òóðåëè,
à òàêæå çóáàñòûå çåëåíûå ìîíñòðû-ìóòàíòû. Ýòè
ñòðåëÿòü íå óìåþò, ïîýòîìó îñîáîãî èíòåðåñà íå
ïðåäñòàâëÿþò — êàê è âïîëíå áåçîáèäíûå êðàáî-
ïàó÷êè, ãíåçäÿùèåñÿ ñðåäè âîåííîïëåííûõ.

Íó è, êîíå÷íî, áîññû. Çà âñþ èãðó âñòðåòè-
ëèñü âñåãî äâà (íå ñ÷èòàÿ ïðèçîâûõ) óðîâíÿ, ãäå
ýòèõ áîññîâ ÍÅ ÁÛËÎ. Òî åñòü íà âñåõ îñòàëüíûõ
îíè ÁÛËÈ. Ðèñêíåòå ñîñ÷èòàòü, ñêîëüêî èõ?

Çäîðîâûå, îòêîðì-
ëåííûå, êàê íåìåöêèå
äåñàíòíèêè, åñòü ìåõà-
íè÷åñêèå, åñòü è íàòó-
ðàëüíûå áèîëîãè÷åñ-
êèå. Ïåðâûõ áîëüøå...
Áàçà ñ êðóòÿùèìñÿ ðå-
àêòîðîì è òóðåëÿìè —

ýòî âåäü òîæå áîññ? Ñàìûé ìàëåíüêèé — çåëåíîå ÷ó-
äèùå ðîñòîì ñ òðåõ êîñìè÷åñêèõ ñïåöíàçîâöåâ, ñòðå-
ëÿòü â êîòîðîå ïî÷åìó-òî íåëüçÿ. Òî åñòü ìîæíî, íî
òîëêó îò ýòîãî íèêàêîãî. Íàäîáíî ïàëèòü ïî êëàïà-
íàì ïîòîêà ïëàìåíè â ñòåíàõ, åãî è ïîäæàðèò — ëþáî-
äîðîãî ñìîòðåòü, êàêîé øàøëûê ïàëó÷èöà. Àõ è âàé!
Íó à ñàìûé áîëüøîé, ïîíÿòíî, ïîñëåäíèé — äâóíî-
ãèé ðîáîò ñ ëàçåðíûì ïðèöåëîì, òàêòè÷åñêè íè÷åãî
îñîáåííîãî, ëèøü äåðæèòåñü ïîäàëüøå è ïëþéòå â
ïîäëåöà èç ðàêåòíèö. Äà, îñòåðåãàéòåñü ìîìåíòîâ,
êîãäà îí êðàñíååò! È íå íàäåéòåñü — îò ïåðåãðåâà
äâóíîãèé íå ðàçâàëèâàåòñÿ, à íàïðîòèâ — øìàëÿåò
ñâîèì êîðîííûì ìóëüòèðàçðÿäîì...

Еще
Íåñêîëüêî çàâåðøàþùèõ øòðèõîâ — èç òîãî, ÷òî óöå-
ëåëî íà äîíûøêå âîñïðèÿòèÿ. Âîñõèòèòåëüíûå ëàçåð-
íûå ïðèöåëû (÷åé-òî âîñòðûé ãëàç äàæå çàñåê èõ êðàñ-

íîâàòûé îòáëåñê íà ìîêðîì àñ-
ôàëüòå) èñïîëüçóþòñÿ âîïèþùå
ìàëî. Ìîæíî äàæå ñêàçàòü, ñîâñåì
íå èñïîëüçóþòñÿ. Ïðîäâèæåíèå
âïåðåä ïîäñòåãèâàåòñÿ íå òîëüêî
âðåìåíåì — íåíàâÿç÷èâûå òàêèå
ïîäñêàçî÷êè âðîäå ðóõíóâøåãî íà
òðóáîïðîâîä àýðîïëàíà (ïàäåíèå
ïîêàçûâàåòñÿ êàìåðîé, ñêîëüçÿùåé
âäîëü âñåãî êîðïóñà — â äóõå Ìàé-
êëà Áýÿ), îòêðûâàþùåãî ïðîõîä.
Âñåâîçìîæíûå ñèëîâûå ïîëÿ/ëàçåð-
íûå èçãîðîäè/ëó÷åâûå çàñëîíû èñ-
ïîëüçóþòñÿ ñâåðõ âñÿêîé ìåðû,
ãëàâíûì îáðàçîì ïîòîìó, ÷òî óáè-
âàþò ìãíîâåííî è áåçáîëåçíåííî.

[6] Лазерные ограждения, исчезающие через равные
промежутки времени, требуют полного сосредоточения. А часики/
то тикают! [7] Уникальный, потрясающий, смертельно
убедительный кадр! Выстрел из шотгана по летающей цели.

[6]

[8]

Åùå øòóê øåñòü æèçíåé òå-
ðÿåøü íà ïîïûòêàõ èçâëå÷ü
óòåðÿííûé øîòãàí èç îïàñ-
íîé ëàçåðíîé çîíû.
Ñêàæó âîò ÷òî: åñëè 6 çâåç-
äî÷åê â “Ãðàôèêå” äëÿ
Expendable — ýòî ÿâíî ìà-
ëîâàòî (ÿ âîîáùå-òî 8 äàë,
íî íå âëåçëî â ïëàøêó), òî
øêàëà “Èíòåðåñíîñòü” ó
íåãî íàïîìèíàåò ñïèäî-
ìåòð. Åñëè ïîéìàë íóæíûé

ðèòì, ëåòèøü âïåðåä íà âñåõ ïàðóñàõ, èíñòèíêòèâ-
íî ðåøàÿ ïðîáëåìû ñ êàðòàìè-êëþ÷àìè, è êàæåòñÿ,
÷òî ìîæåøü íàõîäèòüñÿ â ýòîì ñîñòîÿíèè âå÷íîñòü.
Íî âîò ïðîïóñòèë êëþ÷èê, ñëåòåë íà îáî÷èíó, ñáèë-
ñÿ, ñëîâîì, — è âñå î÷àðîâàíèå èñ÷åçàåò...

È åùå ïåñíü — î âèñÿùèõ â âîçäóõå êðèîãåí-
íûõ êàìåðàõ, â êîòîðûõ ñîäåðæàòñÿ íåêèå îáíàæåí-
íûå ëè÷íîñòè. Åñëè ê íèì ïîäîéòè áåç êëþ÷à, øèïå-
íèå âûõîäÿùåãî ãàçà è ñìåðòü ôèðìîé ãàðàíòèðóþò-
ñÿ. Åñòü è îáû÷íûå çàëîæíèêè — òàêèå æå ãîëûå, íî
áåç êàìåð. Ïðèñêîðáíî — åñëè òàêîãî ïîëîñíóòü èç
îãíåìåòà, òî ïîñðåäè ýêðàíà âîçíèêàåò ìèëîñòèâàÿ
íàäïèñü “MERCY KILLING”. Íåò! ß åãî ñïåöèàëüíî,
ãàäà, ñïå-öè-àëü-íî, ïîíèìàåòå?! Ïðîñòî òàê!

[8] Главный босс идет на войну.

[7]
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åò, íåò, íå ïóãàéòåñü. ß íå ñîáèðàþñü
ðóãàòü âàøåãî ëþáèìöà, ÿ è ñàì åãî ñ
óäîâîëüñòâèåì ïðîõîæó. Íó, íå øåäåâð,
äàæå íå êðåïêèé ñåðåäíÿ÷îê, íî âïîë-
íå óâåðåííàÿ ðàáîòà, îñòðîãî íåãàòè-

âèçìà íèêàê âûçâàòü íå ñïîñîáíàÿ. Åñëè áû åùå
çàïèñûâàòüñÿ ïîçâîëÿëè...

День
Ðàííåå óòðî, ïåðâûé ëó÷ ñîëíöà íàîòìàøü áüåò ïî
ëèöó, è êðàñíûé öâåò, ïðîñâå÷èâàþùèé ñêâîçü âåêè,
íåíàâÿç÷èâî íàïîìèíàåò î÷åðåäíîìó áåçûìÿííîìó
ñïåöíàçîâöó, ÷òî ÷åðåç ïàðó ìèíóò ïðîçâó÷èò ñèðå-
íà, à øòóðì çàõâà÷åííîé ×óæèìè áàçû íàçíà÷åí
èìåííî íà ñåãîäíÿ. Êðàñíûé öâåò, öâåò êðîâè. ×å-
ëîâå÷åñêîé êðîâè. Íå îìåðçèòåëüíî æåëòîé êèñëî-
òû, ïðîåäàþùåé ñòàëü è áåòîí, íå ôëþîðåñöèðóþ-
ùåé çåëåíîé âîäè÷êè, ðàçáðûçãèâàþùåéñÿ ïî ñòå-
íàì, à íàñòîÿùåé êðîâè.

Äà, îí íå ãîë, íå áåççàùèòåí, ó íåãî åñòü
îðóæèå è áðîíåêîñòþì, îí îñíàùåí äåòåêòîðîì
äâèæåíèÿ è ôîòîýëåêòðîííûì óìíîæèòåëåì, â
åãî ðàñïîðÿæåíèè ïóëè, ãðàíàòû... Íî îí îäèí,
îäèí ïðîòèâ âñåõ, è ïóòè íàçàä íå áóäåò. Êàê íå
áûëî ýòîãî ïóòè ó åãî ïðåäøåñòâåííèêîâ, êîòî-
ðûì íå ïîâåçëî. È ó òåõ, êòî ïîéäåò çà íèì, åñëè

îí îøèáåòñÿ õîòü ðàç... À
÷òî äåëàòü? Åñëè ×óæèõ íå
îñòàíîâèòü — ñíà÷àëà ýòà
ñåêðåòíàÿ áàçà, à çàòåì è
âñÿ Çåìëÿ...

Ночь
Îõîòà. Êàæäàÿ öèâèëèçàöèÿ ðàíî èëè ïîçäíî ïî-
íèìàåò, ÷òî âñå íà ñâåòå ñâîäèòñÿ ê íåé. Ëþáîé
ñïîðò, ëþáàÿ èãðà — ýòî ñóððîãàòû îõîòû, ñóððîãà-
òû Èãðû ïî ñàìûì âûñîêèì ñòàâêàì. Òàêèå ïîíÿ-
òèÿ, êàê “÷åñòü îõîòíèêà”, “äîñòîèíñòâî æåðòâû”
ðàíî èëè ïîçäíî ïðîíèêàþò â ñîçíàíèå äàæå îòñòà-
ëûõ ðàñ. ×òî åùå â ýòîé æèçíè ñòîëü æå åñòåñòâåí-
íî, êàê áèòâà íà ðàâíûõ äâóõ èíòåëëåêòîâ, äâóõ
âçãëÿäîâ íà æèçíü? È ÷òî ìîæåò áûòü ïðàâèëüíåå,
÷åì ñìåðòü ñëàáîãî?.. Îí áûë íåïðàâ — è ïîòîìó
íåäîñòîèí æèòü. Ïóñòü æå ïîêèíåò ýòîò ìèð ñ äîñ-
òîèíñòâîì, åñëè îíî ó íåãî åñòü. Èëè ïðîñòî ñäîõ-
íåò, êàê áåçìîçãëîå æèâîòíîå, åñëè íåäîñòîèí ïî-
÷åòíîé ñìåðòè.

Îõîòíèê — ýòî áîëüøå, ÷åì õîááè, áîëüøå,
÷åì ïðîôåññèÿ, áîëüøå, ÷åì ïðèçâàíèå èëè ñóäüáà.
Îõîòíèê — ýòî âñÿ æèçíü. Æèçíü ëó÷øåãî, æèçíü
âëàñòåëèíà ÷óæèõ æèçíåé, âîëüíîãî âûáèðàòü, ÷üþ
çàáðàòü ñëåäóþùåé. Ó íåãî åñòü îðóæèå, ïåðâåéøåå
âî âñåëåííîé, ñèñòåìû, óñèëèâàþùèå åãî çðåíèå è
ìàñêèðóþùèå åãî îò ëþáîïûòíûõ ãëàç. Åñòü ìåäè-
öèíñêèé êîìïüþòåð, è îí ìîæåò íå äóìàòü îá óêó-
ñàõ è æàëêèõ ðóæüÿõ ìåñòíûõ æåðòâ. Çà åãî ïëå÷à-
ìè — òûñÿ÷è ëåò ðàçâèòèÿ òåõíîëîãèè. Îí — õèù-
íèê, ñâîáîäíûé è ãîðäûé.

Свет
Ñâåò. ß âèæó ñâåò. ß õî÷ó åñòü. Ãîëîä. ß ìàëåíüêèé,
íî ãîëîäíûé. Òüìà âîêðóã. Ñâåò. Âïåðåäè. Áåãó. Ïî-
âåðõíîñòü. Ñâåò. Âûøå. Öåïëÿþñü. Ãîëîäíûé. Î÷åíü

ãîëîäíûé. Êîðîëåâà. Êîðîëåâà òîæå ãîëîä-
íàÿ. Íàâåðíîå. Öåïëÿþñü. Ïîòîëîê. Ïîë?
Ïîòîëîê. Ãîëîäíûé. Ñâåò âïåðåäè. Âîò! Òåï-
ëûé, ìåðöàåò. Áîèòñÿ. Æàëî? Ïîòîëîê. Âíèç.
Íå áîëüíî — ÿ ïîêà ìàëåíüêèé. Õâîñò. Ãî-
ëîäíûé? Êîðîëåâà ãîëîäíàÿ. Îòíåñó åäó. Ìà-
ëåíüêèé. Íî áóäó áîëüøîé. È óìíûé. Ïðè-
íåñó ìíîãî åäû Êîðîëåâå. Îñòàëüíîå ñúåì.
Íå áóäó ãîëîäíûé.

×òî ýòî? Áîëüíî. Áåãó. Áîëüíî! Êóñàþ.
Ðâó ëàïàìè. Êðîâü. Ïàíöèðü ïðîáèò, êðîâü.
Áðûçãè. Êðè÷èò. Íå øåâåëèòñÿ. Íè÷åãî, íå

Как сделать конфетку из совсемКак сделать конфетку из совсемКак сделать конфетку из совсемКак сделать конфетку из совсемКак сделать конфетку из совсем
других субстанций? Да оченьдругих субстанций? Да оченьдругих субстанций? Да оченьдругих субстанций? Да оченьдругих субстанций? Да очень

просто — поучиться малость упросто — поучиться малость упросто — поучиться малость упросто — поучиться малость упросто — поучиться малость у
Rebellion Studios и FOXRebellion Studios и FOXRebellion Studios и FOXRebellion Studios и FOXRebellion Studios и FOX

Interactive. Как исправитьInteractive. Как исправитьInteractive. Как исправитьInteractive. Как исправитьInteractive. Как исправить
плохие уровни? Элементарно —плохие уровни? Элементарно —плохие уровни? Элементарно —плохие уровни? Элементарно —плохие уровни? Элементарно —

смотреть на них через специ<смотреть на них через специ<смотреть на них через специ<смотреть на них через специ<смотреть на них через специ<
альные хитрые фильальные хитрые фильальные хитрые фильальные хитрые фильальные хитрые фильтры. Кактры. Кактры. Кактры. Кактры. Как

сделать древний, как мир,сделать древний, как мир,сделать древний, как мир,сделать древний, как мир,сделать древний, как мир,
геймплей свеженьким? Нет, негеймплей свеженьким? Нет, негеймплей свеженьким? Нет, негеймплей свеженьким? Нет, негеймплей свеженьким? Нет, не

разогреть в микроволновке, аразогреть в микроволновке, аразогреть в микроволновке, аразогреть в микроволновке, аразогреть в микроволновке, а
выпустить на сцену сразу выпустить на сцену сразу выпустить на сцену сразу выпустить на сцену сразу выпустить на сцену сразу трехтрехтрехтрехтрех

главных героев, каждого соглавных героев, каждого соглавных героев, каждого соглавных героев, каждого соглавных героев, каждого со
своими особенностями. Покасвоими особенностями. Покасвоими особенностями. Покасвоими особенностями. Покасвоими особенностями. Пока

игрок разберется, что к чему —игрок разберется, что к чему —игрок разберется, что к чему —игрок разберется, что к чему —игрок разберется, что к чему —
глядишь, уже и купит...глядишь, уже и купит...глядишь, уже и купит...глядишь, уже и купит...глядишь, уже и купит...
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[1]

[2]

[1] Мясо. Мясо светится. Еда. Для Королевы. [2] Чужие здесь не ходят. А бегают и кусаются!
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âïåðâûå. Çàòî åäà. Ìíîãî. Íå ñòðàøíî, áîëü
ïðîéäåò. Â ãíåçäî. Òàì ìîÿ Êîðîëåâà. Ñòåíà.
Ïîòîëîê. Äûðà. Íîðà. Òåìíî. Íî ÿ âñå âèæó.
ß ñëóæó Êîðîëåâå. ß áóäó ñàìûì ñèëüíûì íà
ñâåòå. Áóäåò ìíîãî åäû. Ñâåò. Êîðîëåâà.

Тьма
Ïîäâèíüòåñü, ðåáÿòà. Õîòü âàñ è òðîå, è çó-
áîâ, îðóæèÿ è ïðî÷èõ íåïðèÿòíîñòåé ó âàñ
õâàòèò íà âñåõ, äàéòå è Ãîñïîäèíó ÏýÆý âñòà-
âèòü ñëîâå÷êî. ×òî â èãðå Aliens versus Predator
âñåðüåç ïîðàæàåò — òàê ýòî òüìà. Òî÷íåå, îáå
òüìû. Ïåðâàÿ — ýòî òüìà, öàðÿùàÿ âîêðóã. À âòî-
ðàÿ — ýòî òüìà îñîáåííîñòåé, êîòîðûå íàäî èçó÷èòü
äëÿ òîãî, ÷òîáû íå óìèðàòü ïîñòîÿííî.

Ïîãîâîðèì ñíà÷àëà î ïåðâîé. Òüìà îêðóæàåò
íàñ òåïëûì è óþòíûì ìàòåðèíñêèì ÷ðåâîì, îíà
íàñûùåíà çâóêàìè è ñëåãêà ïîäñâå÷åíà öâåòàñòûìè
ëàìïî÷êàìè (âåñüìà ñëåãêà). Îíà ïóãàåò è çàùèùà-
åò, äàâèò è õðàíèò. Åñëè íàó÷èòüñÿ ñ íåé äðóæèòü —
èãðà ïðèîáðåòàåò ñìûñë è ïåðåñòàåò ðàçäðàæàòü.
Îñòàëîñü òîëüêî ïåðåáîðîòü ñàìîãî ñåáÿ...

Ïîìíèòå, êàê ìû íåðâíè÷àëè â ñâîå âðåìÿ,
êîãäà ïîñëå ÿðêîãî è ïðàçäíè÷íîãî DOOM’à ïîëó-
÷èëè ìðà÷íûå è òåìíûå ïîäçåìåëüÿ Quake? Òàì áûë
õîòÿ áû îäèí öâåò — êîðè÷íåâûé — à òóò íåò âîîá-
ùå íè îäíîãî. Äàæå ñïåöèàëüíî ïîäáèðàÿ ìåñòà
äëÿ ñêðèíøîòîâ, ÷òîáû âàì áûëî ÷òî-òî âèäíî, ÿ
òàê è íå íàøåë íè îäíîãî, ãäå ñáîêó íå íàïîëçàëà
áû âåçäåñóùàÿ ÷åðíîòà.

Êàê ìíå êàæåòñÿ, ðàçðàáîò÷èêè ïðèíÿëè òàêîå
ðåøåíèå, ÷òîáû çàìàñêèðîâàòü îòêðîâåííóþ óáîãîñòü
àðõèòåêòóðû. Ïîìíèòå, â àïðåëå êîëëåãà Ñêàð èáí
Âåðøèíèí çàêîí÷èë ðàññêàç î áåòà-âåðñèè ñëîâàìè
“î íåêîòîðûõ ÿâíûõ íåäîñòàòêàõ AvP òîæå ñòîèò
ïîãîâîðèòü óæå ïîñëå ðåëèçà îêîí÷àòåëüíîé âåðñèè
èãðû”? Íå ïîìíèòå... À âîò ÿ ïîìíþ — èáî íåäîñòàò-
êè íå äàþò î ñåáå çàáûòü. “Äâèæîê” ñëàáûé, ïîëèãî-
íû êðóïíûå è íåìíîãî÷èñëåííûå, òåêñòóðêè æå, íà-
îáîðîò, ìåëêèå è ðàçìûòûå. Åñòü ó ìåíÿ ñèëüíîå
ïîäîçðåíèå, ÷òî ðàçðàáîòêà “äëÿ PC êàê äëÿ ïðèñòà-
âîê” äî äîáðà íå äîâîäèëà è íå áóäåò äîâîäèòü, ïîêà
ïðèñòàâêè íå äîãîíÿò ðîäèìûå ïèñèøêè ïî “æåëå-
çó”. Òî åñòü åùå ãîäà äâà, à òî è âñå òðè. Íó äà ëàäíî,
âåðíåìñÿ ê òîìó îñòðîóìíîìó õîäó ìûñëåé, êîòî-
ðûì, âèäèìî, ðóêîâîäñòâîâàëèñü àâòîðû AvP.

Èòàê, àðõèòåêòóðó ñäåëàòü ñëîæíîé íå ñìîãëè
èëè íå çàõîòåëè. Çíà÷èò, áóäåò ïëîõî âûãëÿäåòü. Ýòî
ëåãêî ëå÷èòñÿ. Ñêðîåì íåäîñòàòêè òåìíîòîé, à çàîä-
íî è ïîëó÷èì êëàññíóþ àòìîñôåðó çà ñ÷åò ïðàâèëü-
íî ïîäîáðàííûõ çâóêîâ. Íî òîãäà ñòàíåò ñêó÷íî è
òðóäíî èãðàòü. Òàê ñäåëàåì æå ôèíò óøàìè! Äàäèì
êàæäîìó èãðîêó, çà êîãî áû îí íè èãðàë, êó÷ó ðå-
æèìîâ çðåíèÿ, êîòîðûå âðîäå áû ÷òî-òî ïîêàçûâà-

þò, íî ðàññìîòðåòü îãðåõè àðõèòåêòóðû
è òåêñòóð íå äàþò! Êàê âûðàçèëñÿ êëàñ-
ñèê Ñêàð, “÷òî âàì áîëüøå íðàâèòñÿ —
âèäåòü ÷åðíîå èëè áåëîå?”

Цвет
Â ñàìîì äåëå, äàâàéòå ïî ïîðÿäêó. Ó êàæäîãî ñó-
ùåñòâà, çà êîòîðîå ìû áóäåì èãðàòü, åñòü “ðåæè-
ìû çðåíèÿ”. Ïðîùå âñåãî, ðàçóìååòñÿ, îíè ó ðÿäî-
âîãî ìîðïåõà. Ëèáî îáû÷íàÿ òåìíîòà (îò êîòîðîé
íàñ ê òîìó æå èçî âñåõ ñèë ïûòàþòñÿ îòâëå÷ü ïî-
ïèñêèâàíèåì è áåëûìè òî÷êàìè íà ýêðàíå äåòåê-
òîðà äâèæåíèÿ), ëèáî ôîòîóìíîæèòåëü. Âñå òàêîå
ðàçìûòîå-ðàçìûòîå, íà ñâåòó âîîáùå áåëåþùåå äî
ïîëíîãî âûöâåòàíèÿ, äà åùå è îäíîöâåòíîå — çå-
ëåíîå. Ìîæíî êèíóòü îñâåòèòåëüíûé ïàòðîí, íî
ñâåòèò îí íåäàëåêî.

Âòîðîé ñòðàäàëåö — ×óæîé. Â îáû÷íîì (“îõîò-
íè÷üåì”) ðåæèìå ðàçãëÿäåòü ÷òî-òî âñå ðàâíî íå
ïîëó÷èòñÿ, âåäü ãëàçà ó èíîçâåçäíîé òàðàêàøêè ïî-
õîæè íà ìîùíûå ëèíçû, è ïîëå çðåíèÿ — ãðàäóñîâ
ýäàê 180, à òî è áîëüøå. Ïÿòü ìèíóò — è ìèãðåíü
ãàðàíòèðîâàíà. Õîðîøî õîòü, âðàãîâ ïîäñâå÷èâàþò
ðàçíûìè öâåòàìè. Â êà÷åñòâå àëüòåðíàòèâû ïðåäëà-
ãàåòñÿ “íàâèãàöèîííûé” ðåæèì. Íå÷òî âðîäå óìíî-
æèòåëÿ, íî íåðàâíîìåðíîãî — âäàëåêå ïî÷òè âñåãäà
âñå áåëîå, à âáëèçè âèäíî äàæå â òåìíîòå. Èñêðèâ-
ëåíèå âñå ðàâíî ñîõðàíÿåòñÿ, òàê ÷òî àðõèòåêòóðó
òîæå íå âèäíî.

È, íàêîíåö, Õèùíèê. Çâåðóøêà, áåññïîðíî,
êðóòàÿ, à ÷òî òîëêó? Îáû÷íûé ðåæèì — îí è åñòü
îáû÷íûé, êàê ó ñîëäàòà. Òåìíîòà è ìðà÷íîñòü. Çàòî
åñòü öåëûõ òðè “òåõíîãåííûõ”. Ïåðâûé, êàê è ïîëî-
æåíî íî÷íîìó çâåðþ, äàåò âîçìîæíîñòü âèäåòü â
èíôðàêðàñíîì äèàïàçîíå. Ëþäè êðàñíûå, ñòåíû
ñèíèå. Íè÷åãî êðîìå ëþäåé íå ðàçãëÿäåòü. Âòîðîé
— äëÿ òåõíèêè è ×óæèõ. Âñå êðàñíîå, âðàãè ñåðûå.
Òðåòèé — àíàëîãè÷íî, íî äëÿ ñàìîãî ñåáÿ. Âñå çåëå-
íîå, Predator è âñå, ÷òî ê íåìó îòíîñèòñÿ (íàïðè-
ìåð çíàìåíèòûé ìåòàòåëüíûé äèñê), ÿðêî ïîäñâå÷å-
íî áåëûì. Â èòîãå, ÷òî íè âûáèðàé, îêðóæàþùåãî
íå óâèäèøü.

Мрак
Â îñòðîóìèè òàêîìó ïîäõîäó íå îòêàæåøü, äà è ïî-
ñòàâëåííûå ïðîáëåìû îí âïîëíå ðåøàåò. Ëþáèòåëè
àðõèòåêòóðû ìîãóò ðàññëàáèòüñÿ è æäàòü Daikatana èëè
Wheel of Time, à îñòàëüíûå íà÷èíàþò èãðàòü. È îáíà-
ðóæèâàþò, ÷òî ïîäïðûãèâàþò íà ñòóëå è èçäàþò íåïî-
íÿòíûå çâóêè, êîãäà èõ ïåðñîíàæ â î÷åðåäíîé ðàç
óìèðàåò æóòêîé ñìåðòüþ. Èáî îò äàëåêèõ ïðåäêîâ íàì
îñòàëñÿ ìîùíûé ñòðàõ òåìíîòû è íå ìåíåå ìîùíîå
æåëàíèå îêàçàòüñÿ ãäå-íèáóäü ïîäàëüøå, êîãäà èç ýòîé
òåìíîòû ÷òî-íèáóäü îïàñíîå ñ íåõîðîøèìè çâóêàìè
âûïðûãèâàåò. Èãðà öåïëÿåò çà íåðâû, è òåì ñèëüíà!

ß íå áóäó â î÷åðåäíîé ðàç ïîâòîðÿòü ðàññêàçû,
óæå íå îäèí ðàç âåçäå ïîâòîðåííûå (íàïðèìåð âñå â
òîì æå àïðåëüñêîì “Ïåðâîì âçãëÿäå”), ðàçâå ÷òî ïðîé-
äóñü ïî íèì òåëåãðàôíûì ñòèëåì, ÷òîáû âñÿ èíôîð-
ìàöèÿ áûëà ïîä ðóêîé. Èòàê, ×óæîé. Alien. Ëþáèìåö
äåòåé è ñòàðèêîâ (êîãäà ÿ ïåðå÷èòûâàë ðåöåíçèþ ïå-
ðåä îòïðàâêîé, ñàì ñåáå ïîðàçèëñÿ — ïðî ÷åëîâåêà è
Õèùíèêà íàïèñàë îò òðåòüåãî ëèöà, à ÷óâñòâà ×óæîãî,
îêàçûâàåòñÿ, ñìîã ïåðåäàòü òîëüêî îò ïåðâîãî). Òðó-
äåí, î÷åíü òðóäåí, èáî òîëüêî áëèæíèé áîé (ëàïû,
õâîñò è âñòàâíàÿ “êóñàëêà” â ïàñòè), äà åùå è â ïîë-
íîì 3D: ñ ïðèæàòîé êíîïêîé crouch ïîëçàåò ïî ïî-
òîëêó è ñòåíàì áåç ïðîáëåì. Ïîñòåïåííî ðàñòåò.

×åëîâåê. Ñëàá, íåæåí, íî ñ ìîùíûì îðóæèåì,
ê êîòîðîìó, âïðî÷åì, î÷åíü íóæíû ïàòðîíû. Çíàåò
î âðàãàõ çàðàíåå, íî î÷åíü íå ëþáèò áëèæíåãî áîÿ
(äàæå ïðèñòðåëåííûé ×óæîé çàëüåò ñâîåé êèñëîòîé
— è íå óñïååøü “Ìàìà!” ñêàçàòü). Õóæå âñåõ âèäèò.

Õèùíèê. Òàíê, à íå Õèùíèê. Âñå â ëþáîé
ìîìåíò ìîæíî âîññòàíîâèòü (è çäîðîâüå, è ýíåð-
ãèþ, õîòÿ è íå ñïåøà), åñòü “âå÷íîå” îðóæèå áîëü-
øîé ñèëû, âèäèò âñåõ è âñåãäà (äà åùå è îðóæèå
ñàìî íàâîäèòñÿ), à ñàì óìååò ñòàíîâèòüñÿ íåâèäè-
ìûì. Ñàìûé ëåãêèé ïåðñîíàæ äëÿ ïðîõîæäåíèÿ
îäèíî÷íîé èãðû, ãëàâíûé íåäîñòàòîê â ñåòåâîé —
ïÿòíà êðîâè, âûäàþùèå ìåñòîíàõîæäåíèå.

[3]

[3] Я бы рад помочь, да кислотой зальет — все
равно труп получится. [4] Охота за охотником. Жаль,
я здесь участвовал в качестве приманки...

[4]
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Жуть
À âîò î ÷åì íàäî ðàññêàçàòü — òàê ýòî î ïðàâèëü-
íîì ïîâåäåíèè. Áóäó ÷åñòåí, ó ìåíÿ îñâîåíèå ýòîãî
ñàìîãî ïðàâèëüíîãî ïîâåäåíèÿ çàíÿëî äàëåêî íå îäèí
äåíü, äà è ïîòîì... Êîðî÷å, ïðîøåë íà Realistic ïîêà
òîëüêî çà Õèùíèêà. Íàä îñòàëüíûì íàäî ðàáîòàòü.
Êàê-òî íå ëîæèòñÿ èãðà íà èçâèëèíû...

Èòàê, ïî ïîðÿäêó. ×óæîé. Ñåêðåò óñïåõà — â
òðåõìåðíîñòè. Âñåãäà ïîìíèòü, ãäå ïîë (äà, ýòî î÷åíü
ñëîæíî, íî íåîáõîäèìî). Êóñàòüñÿ íóæíî, íî ñ óìîì.
Ëó÷øå âñåãî êîðìèòüñÿ íà íåâîîðóæåííûõ øòàòñ-
êèõ (îíè òàì åñòü), ýòî áåçîïàñíî è âêóñíî. Âîîðó-
æåííûõ âûíîñèòü, ïàäàÿ ñ ïîòîëêà èì çà ñïèíû è
ðàáîòàÿ ëàïàìè. Ìåõàíèçìû — óäàðîì çàðàíåå âçâå-
äåííîãî õâîñòà.

Äîáëåñòíûé ïåõîòèíåö. Èñêàòü, èñêàòü è åùå ðàç
èñêàòü îðóæèå. Íå äîïóñêàòü, ÷òîáû ïàòðîíû êîí÷à-
ëèñü! Çäîðîâüå è áðîíÿ — òóäà æå, èõ õâàòàåò, íî ñ
òðóäîì. Êîãäà åñòü îãíåìåò — íå ïîëèâàòü äî óïîðà, à
ïîäæå÷ü è óáåæàòü, èáî ñàì äîãîðèò. Âîîáùå, íàó÷èòüñÿ
èñïîëüçîâàòü ðàçíîå îðóæèå ñ óìîì (ýòî êàëàìáóð÷èê
òàêîé — óìíîå îðóæèå ó íåãî óæå åñòü, îñòàëîñü ðàç-
âèòü óì, ÷òîáû åãî èñïîëüçîâàòü). Âñòðå÷åííûõ
Predator’îâ — ÄÎÁÈÂÀÒÜ! Íå æäàòü, ïîêà îí çàâåäåò
ñâîþ ÿäåðíóþ ìàøèíêó è ðàçíåñåò âñå âîêðóã.

[5] Всегда мечтал рассмотреть Чужого
как следует. Но не троих же сразу!
[6] Жертва. Чести и достоинства не имеет.
Умрет. Такова справедливость Хищника.

[5]
Õèùíèê. Ó íåãî ìíîãî îñîáåí-

íîñòåé, íî ñèëóøêà áîãàòûðñêàÿ
ñïîñîáíà âîçìåñòèòü èõ íåçíàíèå.
Íà âñÿêèé ñëó÷àé âîò îñíîâíîå:
äèñê, õîòü è î÷åíü êðóò, ëþáèò çàñ-
òðåâàòü â ñòåíàõ, è íå âñåãäà åãî óäà-
åòñÿ äîáûòü íàçàä. Òàê ÷òî òîëüêî
ïðè íåîáõîäèìîñòè. Áîëüøå âñåãî
íàäî áîÿòüñÿ face hugger’îâ, èáî
ìåëêèå, íåñòðàøíûå, à óáèâàþò ñ
ïåðâîé ïîïûòêè è äî ñìåðòè. Êî-
ðîëåâà, õîòü è ñòðàøíà, íî äîñòà-
òî÷íî äåðæàòüñÿ íà äèñòàíöèè è
âëàäåòü ñòðåéôàìè. Ïî÷àùå èñïîëü-
çîâàòü íåâèäèìîñòü (óâû, ìíîãèå
êðóïíûå âðàãè âèäÿò ñêâîçü íåå) è

íå çàáûâàòü ïåðåêëþ÷àòü âèäû çðåíèÿ — ó Predator’à
îíè íà âñå ñëó÷àè æèçíè.

Äà, è ïîìíèòå: çà âûïîëíåíèå ìèññèé ñ îïðå-
äåëåííûìè óñëîâèÿìè (èõ ñîîáùàþò) äàþò ïîäàð-
êè. Ñêîðåå ñìåøíûå, ÷åì ïîëåçíûå, íî âñå-òàêè ñòè-
ìóë ïðîõîäèòü ìèññèè àêêóðàòíî. È, êñòàòè, íå
îãîð÷àéòåñü, ÷òî ìèññèé âñåãî ïÿòü äëÿ êàæäîãî
ñóùåñòâà — óñïåøíîå ïðîõîæäåíèå “îáû÷íûõ” ìèñ-
ñèé îòêðûâàåò ïðèçîâûå, è ÷åì ñëîæíåå áûë âûá-
ðàí óðîâåíü, òåì áîëüøå. Äëÿ ïîëíîãî èññëåäîâà-
íèÿ èãðû ïðèäåòñÿ ïðîéòè âñå íà óðîâíå ñëîæíîñ-
òè “Director’s Cut”.

Грусть
Îíà â òîì, ÷òî áàëàíñà, î êîòîðîì ìå÷òàëîñü ïðè
ñëîâàõ “×óæîé” è “Õèùíèê”, ñêîðåå íåò, ÷åì åñòü.
Õèùíèê ÿâíî íà ïîðÿäîê ñèëüíåå âñåõ (ïî êðàé-
íåé ìåðå â òåõ æàëêèõ ýêñïåðèìåíòàõ, êîòîðûå ó
ìåíÿ ïîëó÷èëèñü), à ó ×óæîãî áûñòðîòà áåãà íå
êîìïåíñèðóåò îòñóòñòâèå äèñòàíöèîííûõ àòàê.
Æàëü, ñûãðàòü ïî ÷åëîâå÷åñêè â ñåòåâóþ èãðó, ÷òî-
áû ïðîâåðèòü, êàê òàì ñ áàëàíñîì è èãðàáåëüíîñ-
òüþ, ïðàêòè÷åñêè íåãäå — ñåðâåðû â Èíòåðíåòå,
êàê áû ýòî ïîâåæëèâåå... êîðî÷å, MPlayer, ñâåò íàø
â îêîøêå, — ýòî áè÷ áîæèé. Òî íå ðàáîòàåò, òî
òîðìîçèò, äàæå ó áåäíûõ àìåðèêàíöåâ. À “íàðîä-
íûõ” ñåðâåðîâ ïðàêòè÷åñêè íåò. Êñòàòè, è ñàìà
èãðà, ïîõîæå, òîðìîçèçìà äîáàâëÿåò — ñåòåâàÿ ÷àñòü
ÿâíî íå ëó÷øàÿ â ìèðå. À íàéòè ñåòêó õîòÿ áû
÷åëîâåê íà äåñÿòü, äà ïîèãðàòü íà íåé íåäåëüêó —
íó-êà, ó ìíîãèõ èç âàñ òàêàÿ åñòü?

Â îäèíî÷íîé èãðå ñ áàëàíñîì ïðîùå: â êîíöå
êîíöîâ è óïðàâëåíèå âåñüìà ìÿãêîå è ïðèÿòíîå
(òîëüêî ×óæîé ïîäêà÷àë — êàê åãî, áåäíÿãó, êîëáà-
ñèò íà ëþáîì âûñòóïå è íà âñåõ óãëàõ, ýòî ÷òî-òî),
è ñëîæíîñòü ðàñòåò ïîñòåïåííî, è, â öåëîì, âñå íå
òàê óæ ïëîõî. Âïîëíå ðåàëüíî â îäíîé èãðå óïàêî-
âàíî êàê ìèíèìóì òðè.

Òîëüêî âîò ñòðàííûå îíè, ýòè òðè. Ïðèñòàâî÷-
íûå äî ìîçãà êîñòåé. ß ïîíèìàþ, ÿ âñå ïîíèìàþ,
òðè èãðû äåëàòü — ìíîãî äåíåã íàäî. Ìíîãî äåíåã
— ìàëî óðîâíåé áóäåò â êàæäîé èç èãð. Êàê èãðîêó
ýòî îáúÿñíèòü? Äà íèêàê — ïðîñòî çàïðåòèòü çàïè-
ñûâàòüñÿ. Êàæäàÿ ñìåðòü — ïîâòîðåíèå óðîâíÿ ñíà-
÷àëà. Íà êàæäîì óðîâíå äåñÿòîê ñìåðòåé. Âîò è
óäåñÿòåðèëè äëèíó èãðû, äà åùå áåñïëàòíî. Êîãäà
æå âàñ, ïðèäóìùèêîâ ýäàêèõ, æèçíü íàó÷èò, ÷òî íà
PC ñâîè çàêîíû, è ñîõðàíÿòüñÿ çäåñü ïðèíÿòî...

Кайф
Âïðî÷åì, òàê ëè âñå ýòî âàæíî? Íó, óæàñ. Íî íå
“óæàñ, óæàñ, óæàñ”, êàê ãîâîðèëè â íåïðèëè÷íîì
àíåêäîòå. Â êîíöå êîíöîâ â èãðû ìû âñå èãðàåì
ðàäè äâóõ âåùåé: àäðåíàëèâîãî øòîðìà â êðîâè âî
âðåìÿ ñàìîé èãðû è ýíäîðôèíîâ, ïîñëóøíî âïðûñ-
êèâàåìûõ ñåáå îðãàíèçìîì ïîñëå ïîáåäû. È òî è
äðóãîå â AvP åñòü, è â áîëüøîì êîëè÷åñòâå. Õîòü è
ïðèäèðàëñÿ ÿ âñå âðåìÿ ê ÿâíûì è òàéíûì íåïðè-
ÿòíîñòÿì è ïðîáëåìàì, â èçáûòêå óñåÿâøèì øêóðó
íîâîãî çâåðÿ, à íå õî÷ó, ÷òîáû êàíóë îí â íåáûòèå.
Íå òàê óæ ÷àñòî óäàåòñÿ óâèäåòü èãðó ñ ëèöåíçèåé
òàêîãî êàëèáðà, ñîõðàíèâøóþ ÷òî-òî æèâîå, ÷åëîâå-
÷åñêîå, è äîñòàòî÷íî èíòåðåñíóþ, ÷òîáû â íåå ñ
óäîâîëüñòâèåì èãðàòü. Ïîñëå øóòåðîâ ïî “Çâåçäíûì
âîéíàì”, ýòà — ïîæàëóé, ïåðâàÿ.
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ACTION

àëü, íå ìîãó âûòÿíóòü èç
ýêðàíà òèòðû è ïóñòèòü ìó-
çû÷êó Äæîíà Óèëüÿìñà...
Ïðîáëåìû, ñ ÷åãî íà÷èíàòü
ëþáîé ðàññêàç, êàñàþùèéñÿ

òàêîé øòóêè, êàê “Çâåçäíûå âîéíû”, âîçíèêíóòü íå
ìîæåò. Äàâíûì-äàâíî, â äàëåêîé ãàëàêòèêå... Íàáîð
óñòîé÷èâûõ áàåê: êàðòîøêà â ðîëè àñòåðîèäà, íåëå-
òàþùèé “Òûñÿ÷åëåòíèé ñîêîë” Õàíà Ñîëî, êëÿòâà
Ëóêàñà “äà áîëüøå íè â æèçíü!”. Äàâíûì-äàâíî, â
äàëåêîé... Íàáèðàþùåå îáîðîòû ïðîäîëæåíèå, îò-
ìåíà çàíÿòèé â øêîëàõ è îáùèé âûõîäíîé ïî ïðè-
÷èíå òîòàëüíîãî ïåðåñåëåíèÿ àìåðèêàíñêèõ òèíåéä-
æåðîâ âñåõ âîçðàñòîâ â êèíîòåàòðû â äåíü ïðåìüå-
ðû TPM. Äàâíûì-äàâíî, â... Äîáëåñòíûå âèäåîêîð-
ñàðû, ñïèðàòèâøèå áîáèíû ñ áåñöåííûì øåäåâðîì,
çàâàë êàññåò ñ êðèâûìè íàäïèñÿìè íà îáëîæêàõ, äà
è ÿ, ñîáñòâåííî, åå íå â ñåêðåòíîì êèíîçàëå Êàííñ-
êîãî ôåñòèâàëÿ ñìîòðåë. Äàâíûì-äàâ...

Не надо больше!
Âñ¸, ñòèõëî. Ðå÷ü íå î êèíî ñ åãî èãðóøå÷íûì ñþæåòîì,
äåòñàäîâñêîé âîéíîé, â êîòîðîé íèêîãî íå óáèâàþò
êðóïíûì ïëàíîì â öåëîì, è õîðîøèìè ïàðíÿìè (ÿ-òî
äóìàë, ÷òî âåðõîì èäèîòèçìà íàâñåãäà îñòàíóòñÿ ìèø-
êè Éåòè, à òåïåðü âîò ñîðîäè÷è Äæà-Äæà Áèíêñà íàãðÿ-

íóëè) — â ÷àñòíîñòè, òðàäèöèîííî ìåð-
çêîé àêòåðñêîé èãðîé (áåäíÿãà Ëèàì
Íèñîí...) è äåâÿòèìèíóòíûì ìîë÷àëè-

âûì äèêàðåì Äàðòîì Ìàóëåì ñ ðàçóêðàøåííîé ìîð-
äîé. Íèêàêèõ áîëüøå “äàâíûì-äàâíî”. Çäåñü âàì íå òóò!
Çäåñü — ñïåøíî (òî÷íåå — îäíîâðåìåííî) èñïå÷åííàÿ
ñóïåðýêøåí-ñâåðõàðêàäà, îäíà èç òðåõ ÿðêèõ êîðîáî÷åê
ñ ñîîòâåòñòâóþùèìè êàðòèíî÷êàìè, äîëæåíñòâóþùèìè
ïðèâëå÷ü æàæäóùèå âçîðû èíäèâèäóóìîâ, çà íåäåëþ äî
ôèëüìà ñòîÿâøèõ â î÷åðåäÿõ â ìàñêàõ Äàðòà Âåéäåðà.
Êñòàòè, çà îäíîé èç êîðîáî÷åê íåíàðîêîì îêàçàëàñü
âïîëíå äàæå íåïëîõàÿ, ìîæíî ñêàçàòü, õîðîøàÿ èãðó-
øå÷êà, íî î íåé äðóãîé ðàçãîâîð (ëèñòàéòå ñòðàíè÷êè).

Êàê âàÿþòñÿ àðêàäû ïî ôèëüìó, íèêîìó îáúÿñ-
íÿòü íå íàäî. Áåðåòñÿ ðàñêàäðîâêà, ïî íåé èç ïàëüöà
âûñàñûâàåòñÿ ñþæåò â ñòèëå “à ÷òî áûëî áû, åñëè...”,
ëèáî “à âîò ýòîãî âû è íå óâèäåëè”. Òðåáîâàíèÿ ìèíè-
ìàëüíûå, íå ñèñòåìíûå: ÷òîá óçíàâàëè èñêîâåðêàííûå
ëèöà àêòåðîâ (èëè â êðàéíåì ñëó÷àå îäåæîíêó); ÷òîá
óçíàâàëè â îäíîîáðàçíûõ òåêñòóðàõ óðîâíåé “ñèëèêîíî-
âûå” ñïåöýôôåêòû êèíîøêè; ÷òîá ëàçåðíûé ìå÷ áûë
“êàê òàì”, è âàùå ÷òîáû âñå êàê òàì áûëî. À êàê èãðàòü?
Äà íåâàæíî, íó ïîéäèòå, ðåáÿòêè, ïîãëÿäèòå ýòîò, êàê
åãî, “Òîìá Ðàéäåð”, ó ìåíÿ ñûí èãðàåò, âîò òàêîé æå
ñäåëàéòå, â íàòóðå, êàêàÿ âàì, íà ôèã, ðàçíèöà...

Утешительный приз
Òàê, ÷òî òàì ó íàñ ïî ñïèñêó... À, äà, ëàçåðíûé ìå÷, îí
æå ñâåòîâàÿ ñàáëÿ. Íåïîíÿòíî êàê ðàáîòàåò, íî ó âñåõ
Äæåäàåâ åñòü. À ó íàñ â èãðóëüêå öåëûõ äâà ñàìûõ ÷òî
íè íà åñòü íàñòîÿùèõ Äæåäàÿ — íó ïðÿì êàê â ôèëü-
ìå, äà, Ýâàí Ìàê-Ãðåãîð è Ëèàì Íèñîí, Îáè-Âàí Êå-

íîáè è Êâàé-Ãîí Äæèíí, âîí îíè,
íà êàðòèíêå. Òî åñòü äâà ëàçåðíûõ
çàíîñè â ðåãèñòð: çåëåíûé (ó÷èòåëþ)
è ñèíèé (ó÷åíè÷êó).

È ñàìûé íåïîâòîðèìûé çâóê
íà ñâåòå: âèáðèðóþùèé ãóë, äðîæà-
ùåå çâó÷àíèå âêëþ÷åííîãî ñâåòîâî-
ãî ìå÷à. Ðàáîòàòü èì ìîæíî âî âñåõ
íàïðàâëåíèÿõ: øèðîêèå áîêîâûå
ñìåòàþùèå, ñåðèÿ ñ ïðîâîðîòîì
êîðïóñà, óäàðû â ïðûæêå — êëàññè-
÷åñêîì äæåäàåâñêîì ñàëüòî — è äàæå
ñâèðåïûé êðóãîâîé âçìàõ. Òåõíèêà
ðàáîòû Êåíîáè è Äæèííà íå ñàìûì

Давным�давно, в далекойДавным�давно, в далекойДавным�давно, в далекойДавным�давно, в далекойДавным�давно, в далекой
галактике... Эпизод I: Алчнаягалактике... Эпизод I: Алчнаягалактике... Эпизод I: Алчнаягалактике... Эпизод I: Алчнаягалактике... Эпизод I: Алчная

Империя “Лукасфильм”, движи�Империя “Лукасфильм”, движи�Империя “Лукасфильм”, движи�Империя “Лукасфильм”, движи�Империя “Лукасфильм”, движи�
мая жаждой наживы, все ближемая жаждой наживы, все ближемая жаждой наживы, все ближемая жаждой наживы, все ближемая жаждой наживы, все ближе

подбирается к захвату Респуб�подбирается к захвату Респуб�подбирается к захвату Респуб�подбирается к захвату Респуб�подбирается к захвату Респуб�
лики, завершив строительстволики, завершив строительстволики, завершив строительстволики, завершив строительстволики, завершив строительство

нового широкоэкранногонового широкоэкранногонового широкоэкранногонового широкоэкранногонового широкоэкранного
секретного оружия. Силысекретного оружия. Силысекретного оружия. Силысекретного оружия. Силысекретного оружия. Силы

сопротивления кинокритиковсопротивления кинокритиковсопротивления кинокритиковсопротивления кинокритиковсопротивления кинокритиков
отброшены в резервацииотброшены в резервацииотброшены в резервацииотброшены в резервацииотброшены в резервации

напором хлынувших зеленыхнапором хлынувших зеленыхнапором хлынувших зеленыхнапором хлынувших зеленыхнапором хлынувших зеленых
Федерации. Добить их призваноФедерации. Добить их призваноФедерации. Добить их призваноФедерации. Добить их призваноФедерации. Добить их призвано

подразделение Наемных Игро�подразделение Наемных Игро�подразделение Наемных Игро�подразделение Наемных Игро�подразделение Наемных Игро�
дельцев, работающих на Джаб�дельцев, работающих на Джаб�дельцев, работающих на Джаб�дельцев, работающих на Джаб�дельцев, работающих на Джаб�

бу Хатта. И у Вселенной оста�бу Хатта. И у Вселенной оста�бу Хатта. И у Вселенной оста�бу Хатта. И у Вселенной оста�бу Хатта. И у Вселенной оста�
лась лишь одна надежда: одино�лась лишь одна надежда: одино�лась лишь одна надежда: одино�лась лишь одна надежда: одино�лась лишь одна надежда: одино�

кий Рецензент независимогокий Рецензент независимогокий Рецензент независимогокий Рецензент независимогокий Рецензент независимого
астероида Гейм Икзе, бывшийастероида Гейм Икзе, бывшийастероида Гейм Икзе, бывшийастероида Гейм Икзе, бывшийастероида Гейм Икзе, бывший

спецназовец, вставший на путиспецназовец, вставший на путиспецназовец, вставший на путиспецназовец, вставший на путиспецназовец, вставший на пути
космических отбросов...космических отбросов...космических отбросов...космических отбросов...космических отбросов...

STAR WARS:
THE PHANTOM

MENACE

•
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ГНИЛАЯ
ИМПЕРИЯ

[1] Стильное меню с ударными кусками из фильма порадовало почти так же, как лазерный меч.
[2] А это как в фильме — кто не знает, Квай%Гон почти что мертв, Оби%Ван сердится в своей клетке.

[1]

[2]
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çàìåòíûì îáðàçîì îòëè÷àåòñÿ: Äæèíí ïðåä-
ïî÷èòàåò ìîùíûå êîðîòêèå óäàðû, çàâåðøà-
þùèé — â ïðûæêå, à Êåíîáè, êàê ìåíåå
îïûòíûé, ðàçìàõèâàåò ìå÷îì, òî÷íî ðåãóëè-
ðîâùèê — æåçëîì, äà åùå îáîæàåò âåðòåòü-
ñÿ. Âíåøíå — èíâåðñèîííûå ñëåäû çà ìåðöà-
þùèìè ëåçâèÿìè, ðîíÿþùèìè ðàçíîöâåòíûå îòáëåñ-
êè âî ìðàêå, øèïÿùèå âñïûøêè áåëûõ èñêð â ìî-
ìåíò óäàðà — âñå êàê íàäî.

Ñàìûé êîðîííûé òðþê, êîíå÷íî, — îòðàæåíèå
âûñòðåëîâ. Ïðîöåññ ýòîò âîñïðîèçâåäåí íàñòîëüêî
ëîâêî, ÷òî ïîíà÷àëó ïðîñòî-íàïðîñòî ãèïíîòèçèðóåò.
Ïåðâàÿ ñõâàòêà ñ îòðÿäîì àíäðîèäîâ, êîãäà Êåííè è
Äæèííè áîê î áîê îòáèâàþò ëàçåðíûå ðàçðÿäû êóäà
ñëåäóåò, âûãëÿäèò íàñòîëüêî õîðîøî, ÷òî ìíå ïî÷å-
ìó-òî âñïîìíèëèñü Dark Forces — êàê åäèíñòâåííàÿ
âåëèêàÿ èãðà ïî “Çâåçäíûì”. Jedi Knight è ðÿäîì íå
ñòîÿë, ÷åñòíî. Óñèëèâàþùèéñÿ â ìîìåíò äâèæåíèÿ
ëåçâèÿ ãóë, âçâèçã âñòðå÷åííîãî âûñòðåëà â ùåäðûõ,
ñâîáîäíî ðàññûïàþùèõñÿ èñêðàõ è çâîíêîå ïîïàäà-
íèå ðèêîøåòà — â áëèæíåì áîþ çâóêè ñëèâàþòñÿ â
îäèí, ñêîðîñòü äæåäàéñêèõ äâèæåíèé è òåìï ïàëüáû
àíäðîèäîâ íàñòîëüêî âûñîêèé, ÷òî âñå ïðîèñõîäèò
ïðàêòè÷åñêè îäíîâðåìåííî: âûñòðåë, óäàð ìå÷îì èëè
ðèêîøåò, ïàäåíèå ìåòàëëè÷åñêîãî òåëà. Îçèðàÿ óñå-
ÿííîå òåëàìè ïîëå áîÿ, äóìàåøü: à ýòî ÿ ñäåëàë?!

Ее используй
Ñëóøàéòå, ÷åãî-òî ìíå êàòàñòðîôè÷åñêè íå õâàòà-
åò... ×òî-òî çàáûë. À-à-à-à-à!!! Ñèëà! Áåç óïîìèíàíèÿ
êîòîðîé ðåöåíçèÿ íà “Çâåçäíûå âîéíû” — êàê Ëþê
Ñêàéóîêåð ñ ïóëåìåòîì. Â TMP âñòðå÷àþòñÿ äâà
ïðîÿâëåíèÿ ýòîé ñàìîé ñèëüíî-ñèëüíî íåâåðîÿòíîé
Ñèëû (êñòàòè, ñëûøàëè — ýòî æ êàêèå-òî ìèêðîîð-
ãàíèçìû â Äæåäàÿõ íàøèõ æèâóò... áóäåì æäàòü
âñêðûòèÿ). Â ôèëüìå èõ äâà ñ ïîëîâèíîé. Èòàê,
ïåðâîå: âûòÿãèâàåì ðóêó — âæ-ó-ó-óõ — ïÿòü àíäðîè-
äîâ ïîëåòåëî íà ñòåíó. À íè÷åãî ñåáå ïðèåì÷èê...
Âòîðîå: â ðàçãîâîðå (àãà, òóò åùå è ñ NPC ïðèõî-
äèòñÿ îáùàòüñÿ... íóäíî òàê) ðåïëèêà ïîäñâå÷èâàåò-
ñÿ êðàñíåíüêèì, íàæèìàåì íà íåå — ýòî íå ïðîñòî
ãîëîñ, ýòî ÎÑÎÁÛÉ ãîëîñ. Âñå ñ íàìè ñîãëàñíû —
è ãðàáèòåëè, è ïðèñëóæíèêè Õàòòà. Íå äåéñòâóåò,
íàïîìíþ, íà ñàìîãî Äæàááó è Óàòòî, ëåòàþùåãî
òîðãîâöà (òàêóþ òóøó ýòè êðûëûøêè óäåðæèâàòü
íå ìîãóò! Íå ìîãóò!). Îáëîìèìñÿ, êàê Íèñîí, çàñ-
ìåþò òîëüêî... À, äà, â êèíî Ìàê-Ãðåãîð åùå ìå÷ ê

ñåáå ïðèòÿíóë.
Êàê ó íîðìàëüíîé ìåäàëè, ó

Ñèëû âñåãî ïàðà ñòîðîí. Òåìíóþ
ýêñïëóàòèðóåò Äàðò Ìàóëü — êèäàåò
îäèíîêèé ÿùèê è áüåò êðàñíîâàòû-
ìè ìîëíèÿìè. Îòñåáÿòèíà ïîëíàÿ...
Âèäíî, ïàëüöû êîí÷èëèñü. Ïîñëåäíÿÿ
ñõâàòêà îäèí íà îäèí ïðîñòî íèêà-
êàÿ. Ìàóëü äâèãàåòñÿ ïî îäíîìó è
òîìó æå ìàðøðóòó, ñ çàó÷åííîñòüþ
àâòîìàòà âûïîëíÿÿ ðàçâëåêàòåëüíóþ
ïðîãðàììó àòòðàêöèîíà “Ôèíàëüíàÿ
áèòâà”. Âåñåëåå ó÷àñòâîâàòü â íå÷åñò-
íîé äðàêå “äâîå õîðîøèõ ïðîòèâ
ïëîõîãî” çà Êåíîáè — óõ, òàì Äàðò
è êðóòèòñÿ ñî ñâîèì ñäâîåííûì

ìå÷îì, òîëüêî óñïåâàé áëîêèðîâàòü.
Âñÿêèå òàì áëàñòåðû (àæ òðè âèäà) íå

èñïîëüçóþòñÿ â ïðèíöèïå. Çà÷åì èç ýòèõ îá-
ðàç÷èêîâ äåáèëèçìà è îëèãîôðåíèçìà ïóëÿòü,
êîãäà òàêàÿ êðóòàÿ øòóêà, êàê ëàçåðíûé ìå÷
åñòü? Òåì áîëåå ñòðåéôèòüñÿ Äæåäàè íîðìàëü-

íî íó íèêàê íå óìåþò, à îäíèìè ïåðåêàòàìè ñûò íå
áóäåøü. Çàòî óìåþò äâà íå-Äæåäàÿ: êàïèòàí Ïàëàêà
è êîðîëåâà/cëóæàíêà Àìèäàëà/Ïàäìå. Ïåðâûé ïî-
ïàäàåò ïîä êîìàíäîâàíèå â ñòîëèöå Ðåñïóáëèêè —
ãîðîäå-ïëàíåòå Êîðóñêàíòå, à âòîðàÿ — ïåðèîäè÷åñ-
êè íà äâóõ ïîñëåäíèõ óðîâíÿõ, ïðè øòóðìå äâîðöà
Òèäà. Ëàçåðíûìè ìå÷àìè íå âëàäåþò, îòðàæàòü âû-
ñòðåëû íå ìîãóò, ïîýòîìó ïîãèáàþò êóäà ëåã÷å. Ó
êàïèòàíà ïîìîãàåò ñïàðåííûé áëàñòåð (òàê è õî÷åò-
ñÿ øîòãàíîì îáîçâàòü), à êîðîëåâîé ñ åå æàëêèì
ýëåêòðîøîêåðîì (ñïîñîáíûì, ïðàâäà, îáðàòèòü ÷ó-
ãóííûõ ðîáîòîâ ñóïðîòèâ ñâîèõ æå êîìðàäîâ) âî-
îáùå âïåðåä ëåçòü ñòðîãî âîñïð., ëó÷øå ïðÿòàòüñÿ
çà øèðîêóþ ñïèíó òîãî æå ñàìîãî Ïàëàêè. Êñòàòè,
ìîäåëè âñåõ áåç èñêëþ÷åíèÿ ãåðîåâ íà ðåäêîñòü îò-
âðàòíûå. Òî åñòü ñî ñïèíû (òî÷íåå, ñ ýòîãî êîíöåï-
òóàëüíîãî ðàêóðñà ñçàäè-î÷åíü-ñâåðõó) îíè, ìîæåò,
è íåïëîõî âûãëÿäÿò, íî âîò ôèçèîíîìèè... Åñëè áû
ó Íàòàëè Ïîðòìàí áûë òàêîé íîñ, îíà áû çàñòðåëè-
ëàñü. Äà, è åùå — äëÿ òåõ ðàñïóñòèâøèõ ñëþíè ëè÷-
íîñòåé, ñòîíóùèõ, ÷òî “äèàëîãè ïðÿì èç ôèëüìà”,
— â ôèíàëüíûõ òèòðàõ ãðóïïà îçâó÷êè óêàçàíà â
ïîëíîì ñîñòàâå... Âñå ó÷àñòâóþùèå — àêòåðû àìï-
ëóà “òðåòèé òðóï ñëåâà”. Ñïàñèáî õîòü ñòóäèÿ çâóêî-
çàïèñûâàþùàÿ íàñòîÿùàÿ, ëóêàñîâñêàÿ.

Добро пожаловать на Татуин
Ìàðøðóò íàøåé ýêñêóðñèè — Íàáó-Òàòóèí-Êîðóñ-
êàíò-Íàáó. Áîëüøå âñåãî ðàäóåò ýòàï ïåðâûé —
íà áîåâîé ñòàíöèè Òîðãîâîé Ôåäåðàöèè, äèíà-
ìè÷íûé è äîñòàòî÷íî íàïðÿæåííûé, ñ íåïðåäñ-
êàçóåìûì ìàðøðóòîì. Ïðîëåòàåò áûñòðî, òî÷íî
âçìàõ ëàçåðíîãî ìå÷à. Íà ñàìîé Íàáó ñêó-ó-÷íî
— áëóæäàíèÿ ïî äæóíãëÿì ñî ÑÏÐÀÉÒÎÂÛÌÈ
äåðåâüÿìè (â âèäå ñâåðõó îíè âûãëÿäÿò íå ëó÷-
øå... Òàê èñïîðòèòü çàõâàòûâàþùèé âèä ñ áàøíè

[3] Разгар боя... Умри, прислужник Сита!
[4] Широкая спина Панаки — наша крепость.
[5] Вот это честно, вот это по%нашему, по%джедайски...

[3] [4] [5]

[6] Прибытие на Корускант.

[6]
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LucasArts

“ÂÔÎ˚ı ˜Û‚ÒÚ‚ ÌË Í ÍËÌÓ, ÌË Í Ë„Â ÌÂ ÔËÚ‡˛, ÌÓ ÍËÌÓ ıÓÚ¸
Á‡ÚÂ·Ó‚‡ÎÓ ÓÚ ÏÂÌˇ ÍÛ‰‡ ÏÂÌ¸¯Â ÏÂÌÚ‡Î¸Ì˚ı ÛÒËÎËÈ. ƒ‡ ÔÂ·Û‰ÂÚ
—ËÎ‡ Ò ÌËÏË ÒÓ ‚ÒÂÏË, ‡ÏËÌ¸.

Windows 95/98, Pentium 133 (ÂÍ. Pentium 166), 16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ.
32), DirectX
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êîðîëåâñêîãî äâîðöà — ýòî æ íàäî!) è çàïëûâàìè
íàïåðåãîíêè ñ êðîêîäèëàìè. Çàïîìíèëèñü àíä-
ðîèäû íà ëåòàþùèõ òóðåòêàõ. Åùå ìíå õîòåëîñü
áû çíàòü, êàê óäàëîé äæåäàé (óñòàë ïèñàòü ñ ïðî-
ïèñíîé áóêâû) óõèòðÿåòñÿ ïåðåáèðàòüñÿ íà ðóêàõ
ïî âåðåâêå, íå âûïóñêàÿ ëàçåðíîãî ìå÷à. Ñèëà,
äà? Ïîäâîäíûé ãîðîä Ãóíãà òóçåìöåâ-ãóíãàíöåâ
ðàäóåò òåìè æå ñïðàéòàìè è âîïèþùèì îòñóò-
ñòâèåì êðàñîò, ê òîìó æå ïðèøëîñü âûâåñòè â
ðàñõîä ïîëîâèíó ïîääàííûõ Áîññà Íàññà, äàáû
äîáðàòüñÿ äî ïîäâîäíîé ëîäêè. Êîðîëåâñêèé äâî-
ðåö âîîáùå îïèñûâàòü íå áóäó — óáîãèé îí, õîòü
è ñ âîäîïàäîì. Íàäîáíî îõðàíÿòü Ïàäìå îò òîëï
çàõâàò÷èêîâ — ïðè ïðÿìîì ïîïàäàíèè îíà âåäåò
ñåáÿ ñ èñòèííî êîðîëåâñêèì äîñòîèíñòâîì, ïðî-
èçíîñÿ “íå áåñïîêîéñÿ, ìíå âñåãî ëèøü ïðîñòðå-
ëèëè ïëå÷î”. ß è íå áåñïîêîþñü, ÷¸ òû...

Òàòóèí — âûãðåáíàÿ ÿìà âî âñåõ ñìûñëàõ. Òàì
â óìàõ Íàåìíûõ Èãðîäåëüöåâ âçûãðàëà êâåñòîâîñòü.
Êóðñèðóÿ ìåæäó Óàòòî, Àíàêèíîì Ñêàéóîêåðîì-Âåé-
äåðîì è Äæàááîé, ìîæíî óïàñòü ïîä ãðóçîì ëàïøè
íà óøè. È çà÷åì ðàçãîâîðû? — âñå çàï÷àñòè îò “ïîä-
ðåéñåðà” (êòî íå çíàåò, ÷òî ýòî òàêîå, ìèëîñòè ïðî-

øó íà Star Wars Racer) âàëÿþòñÿ áåñ-
õîçíûìè, à äåíüãè íà ñòàâêó â ãîí-
êå äîáûâàþòñÿ â äðàêå ñ ÷åìïèîíîì
Õàòòîâ (ñáåæàë, îäíîçíà÷íî, èç Bio
F.R.E.A.K.S.). Òîëïó áåñòîëêîâûõ,

õàìÿùèõ è íîðîâÿùèõ îáæóëèòü NPC, õîäÿ÷èé êîðì
äëÿ Áàíòû, íàðåçàííûõ èç ÷åòâåðòîãî ýïèçîäà “Çâåç-
äíûõ”, ðóêè ÷åøóòñÿ ïåðåáèòü — à íåëüçÿ, ðàçãîâà-
ðèâàòü, ïîíèìàåøü ëè, íèêòî ïîòîì íå çàõî÷åò. Çàòî
ìîæíî áåçíàêàçàííî è îáðàçöîâî-ïîêàçàòåëüíî íà-
áèòü ìîðäó ñáåæàâøåìó èç êëåòêè ìîíñòðó è ðîáî-
òàì, ðàçúåçæàþùèì íà ìóñîðîóáîðî÷íûõ ìàøèíàõ.
Ðîáîòîâ âñÿêèõ, êñòàòè, íàâàëîì — îò êîðîáî÷åê íà
íîæêàõ è cëóæåáíûõ, ñåðèé TC-14, R2 è 3PI (D2 è
PI0 ñóùåñòâóþò â åäèíñòâåííîì ýêçåìïëÿðå), äî
ñëåäÿùèõ äðîíîâ. ×àñòü èäåîëîãèè êàê-íèêàê, è íå
íàäî ïóòàòü èõ ñ àíäðîèäàìè.

Âåðõ èíòåëëåêòóàëüíîé ãîëîâîëîìêè íà Êîðóñ-
êàíòå — â ñòèõàõ: õî÷åòñÿ ê Ñåíàòîðó “áûëåò”, äà
äåíåã íåò, êðóòîé áèíîêëü çàãíàòü çà ñîòíþ — âîò
îòâåò. Äâà áèëåòà ñòîÿò äâåñòè — ïåðåñåêàåì âîê-
çàëüíóþ ïëîùàäêó è áåðåì çà ñîòíþ ó ñîìíèòåëü-
íîãî òèïà. Åñëè íåò íàâûêîâ áàðàõîëüùèêà, ëåã÷å
òèïà ïðèìîðèòü èç áëàñòåðà Ïàëàêè è âçÿòü áèëåòè-
êè çà òàê. À äàëüøå âñå õóæå è õóæå ñòàíîâèòñÿ —
äàæå êîäû ê äâåðÿì ïîäáèðàåì (“êðàñèâû ðàññâåòû
íà Êîðóñêàíòå”), áåñêîíå÷íûå ïàçëîâèíû ñ ðóáèëü-
íèêàìè ðåøàåì.

Äà ëàäíî, øóò ñ íåé, ñ êâåñòîâîñòüþ, õóæå
êîãäà àðêàäíîñòü êîå-ãäå èãðàåò. Ëàðèñêó â
äæåäàè! Ïèõàåì òóäà-ñþäà êâàäðàòíûå êàìåíþ-
êè, ïðûãàåì ïî êðûøàì è êàðíèçàì, ïëàâàåì,
ïóñêàÿ ïóçûðè, è ñèãàåì ïî èñ÷åçàþùèì êî-
ëîííàì. Ïðè òîì, ÷òî ïðûãàåò Êåíîáè êîðÿ-
âî, à çà ñåéâîì ëåçòü íàäîáíî çà òðèäåâÿòü
çåìåëü.

À åùå íàïðàâëåííàÿ ïîä íîãè êàìåðà äî-
ñòîéíà àïëîäèñìåíòîâ — òàê, çíàåòå ëè, èíòå-
ðåñíî õîäèòü áåñêîíå÷íî êðóãàìè ïî ñâàëêàì
è ïóñòûíÿì Òàòóèíà... Çëîâåùàÿ ëîæà Äæàááû
íà Ñòàäèîíå Ìîñ Åñìû ïîëíà òàèíñòâåííîñòè:
ïðèãëóøåííîå îñâåùåíèå â áàðå, îðêåñòðîâàÿ

[7] Красивым местом был бы дворец, да спрайтов многовато.
[8] Босс сказал “уходите”. Не очень%то и хотелось...

[7] [8]
ìóçûêà ñî ñöåíû, ÿ áûë áû ðàä
îñòàòüñÿ òàì íàâñåãäà, äà âîò òîëü-
êî ñàìîãî ì-ðà Õàòòà êàêîé-òî áè-
âèñ ðàñêðàñèë â ôèîëåòîâî-êèñëîò-
íûé öâåò! Êàê ëþáèò ãîâîðèòü â
òàêèõ ñëó÷àÿõ îí ñàì, “êóîã-íîð-
âîîðîêà-äæåäàé”. Ïîëíîñòüþ ïðè-
ñîåäèíÿþñü.

Â îáùåì, åñëè åùå íå ïîíÿ-
ëè, çðåëèùå äîâîëüíî æàëêîå. Çà-
ìàøêè ïðèìèòèâíîé àðêàäû, ãäå
íåëüçÿ ïîäíÿòü ñ ïîëà íè îäèí èç

ñîòíè ðàçáðîñàííûõ áëàñòåðîâ, çàòî çà ñïåöèàëüíî
ïðåäíàçíà÷åííûì ê ïîäáîðó ýêñïîíàòîì ïðûãàåøü
ìèíóò ñîðîê; áðåäîâàÿ “êâåñòîâîñòü”, çàïåðòàÿ â
ïóñòîé áåãîòíå è ïðèñòàâàíèè êî âñåì âñòðå÷íûì,
ïîêà ñëó÷àéíî íå íàòêíåøüñÿ íà òîãî ñàìîãî íóæ-
íîãî, êîòîðîãî òðåáóåòñÿ óãîñòèòü ëþáèìûì íàïèò-
êîì â ìåñòíîì áàðå è äîãîâîðèòüñÿ; ïëþñ íàíîñÿ-
ùèé êó äå ãðàñ ýêøåí ñ òîëïàìè àíäðîèäîâ è ðî-
áîòîâ ñ ñèëîâûìè ïîëÿìè, òóðåëÿìè è íåóÿçâèìû-
ìè òàíêàìè, óïîðíî óáèâàþùèé ïåðâè÷íóþ âåñå-
ëîñòü õóäøèìè íàðàáîòêàìè Ëàðèñêè Êðîôò. Ìî-
æåò, îíà ó íèõ êîíñóëüòàíòîì óñòðîèëàñü â íàäåæäå
ïîëó÷èòü ðîëü â “Ýïèçîäå Âòîðîì”? Ãîñïîäè, êîìó-
òî âåäü è åãî ðåöåíçèðîâàòü ïðèäåòñÿ...

[9]

[9] Это самое великое начало.
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åãîäíÿ âïîëíå ìîæíî ïðåäëîæèòü ïîë-
íóþ è ðàçâåðíóòóþ êëàññèôèêàöèþ
áåññìåðòíûõ ýïîõàëîê, âûïîðõíóâøèõ,
âûðàæàÿñü ìåòàôîðè÷åñêè, èç-ïîä ìå÷à
Äæåäàÿ. Íó âîò, ê ïðèìåðó, òðè îñ-

íîâíûõ êëàññà: øóòåð áëàãîîáðàçíûé êëàññè÷åñêèé,
ñ êîíòðàáàíäèñòàìè è ñàìè-çíàåòå-êåì â ãëàâíûõ
ðîëÿõ; ëåòàëî êîñìè÷åñêîå áëàãîðîäíîå, X-, Y-, Z-
âèíãè ïðîòèâ òàéñêèõ áîéöîâûõ ðûáîê, è âñå òà-
êîå; è àðêàäêà äåøåâàÿ ïðèñòàâî÷íàÿ, íà ïîâñòàí-
÷åñêîé êîëåíêå äåëàííàÿ. Åùå ìîæíî áûëî áû ââå-
ñòè ïóíêò “âèäåîñòðåëÿëêà ôèêñèðîâàííàÿ îáûêíî-
âåííàÿ” — â ïàìÿòü î Rebel Assault. Òàê âîò, ïóíêòû
ýòè ðàñïîëîæåíû â ïîðÿäêå óáûâàíèÿ êà÷åñòâà è
ýíòóçèàçìà, è íàêðîïàòü ïðèëè÷íóþ èãðó âèäà òðå-
òüåãî — ýòî ïîäâèã, äîñòîéíûé îñîáîé ñàãè.

Äà, ïåðåä íàìè àðêàäíàÿ ãîíêà. Äà, ïîðò
(èëè, â ëó÷øåì ñëó÷àå, åäèíîóòðîáíûé áëèçíåö-
ñèáëèíã) ñ N64. Íî äüÿâîë áû âàñ âñåõ ïîáðàë —
êàêàÿ ýòî ãîíêà!

Гоу, подрейсер!
Òåì, êòî âèäåë ôèëüì, íå òðóäíî äîãàäàòüñÿ î ïðè-
ðîäå ýòèõ ñàìûõ ãîíîê. Òàòóèí, Àðåíà, è êðîøêà
Äàðò Àíàêèí, åäèíñòâåííûé ÷åëîâåê (õîòü ýòîò ôàêò
è ïîä áîëüøèì ñîìíåíèåì), ÷üÿ ðåàêöèÿ äîñòàòî÷-
íî áûñòðà, äàáû ñïðàâèòüñÿ ñ óïðàâëåíèåì áåçóì-

íîãî ýêèïàæà íà áåçóìíîé òðàñ-
ñå. Òåì, êòî íå âèäåë: âî Âñåëåí-
íîé åñòü ðàçíûå ìèðû, è ãäå-òî
ïðåäïî÷èòàþò ãëàäèàòîðñêèå ñðà-
æåíèÿ, ãäå-òî — áîéöîâûõ ðûáîê,

ãäå-òî — ïðåçèäåíòñêèå âûáîðû, à íà Òàòóèíå åñòü
òîëüêî îäíî ðàçâëå÷åíèå, ëåãàëüíîå íàñòîëüêî, íà-
ñêîëüêî îíî ìîæåò áûòü ëåãàëüíûì â òàêîì ìåñòå,
êàê ýòî. Ýòî ãîíêè íà ñïåöèàëüíûõ óñòðîéñòâàõ,
èìåíóåìûõ “ïîäðåéñåðàìè” (Podracer), èëè ïðîñòî
“ïîäàìè”. Òîòàëèçàòîðîì òàì çàïðàâëÿþò Õàòòû, à
ñàì Äæàááà ÿâëÿåòñÿ ïî÷åòíûì ãîñòåì, òàê ÷òî ìî-
æåòå íå ñîìíåâàòüñÿ — ñïîðòèâíàÿ îðãàíèçàöèÿ íà
äîëæíîì óðîâíå.

Âíåøíèé âèä ÏÎÄëûõ àãðåãàòîâ ñïîñîáåí çà-
ñòàâèòü ðàçðûäàòüñÿ. Êàê áû âàì îáúÿñíèòü... Ñïå-
ðåäè äâà îãðîìíûõ-ïðåîãðîìíûõ ðåàêòèâíûõ äâè-
ãàòåëÿ, ñîåäèíåííûõ ýíåðãåòè÷åñêîé ïåðåìû÷êîé,
à çà íèìè — ñòàëüíûå âîææè è ìà-à-àëåíüêîå ñèäå-
íüå âîçíèöû. Òî åñòü âçÿòû êëàññè÷åñêèå ëîøàäè ñ
êîëÿñêîé, ôèãóðèðóþùèå â âèäå ñïîðòà ïîä íà-
çâàíèåì “áåãà”, è ïåðåäåëàíû íà îñîáûé, ëóêàñîâ-
ñêèé, ëàä. Äèçàéí èõ íàñòîëüêî æå áåçóìåí, íà-
ñêîëüêî è (òåõíî)ëîãè÷åí. Òî åñòü åñëè â 100000000
äðóãèõ, íåõîðîøèõ ïîðòîâ ñ ïðèñòàâîê ñðåäñòâî
ïåðåäâèæåíèÿ âèñèò íàä òðàññîé è âõîäèò â ïîâî-
ðîòû áåç óêàçàíèÿ ïðè÷èí è îñîáûõ ïðèìåò âðîäå
âîçäóõîçàáîðíèêîâ è çàêðûëîê, òî â SW:R âñå äå-
òàëè ïðîðàáîòàíû è íàòóðàëüíåéøèì îáðàçîì ôóí-
êöèîíèðóþò: ñïåðåäè, íà êàæäîì äâèãàòåëå, ñòî-
ïîðû-ëåïåñòêè, ïîçâîëÿþùèå âñåìó óñòðîéñòâó âðà-
ùàòüñÿ âîêðóã ñâîåé îñè â ïðîèçâîëüíóþ ñòîðî-
íó, è ñçàäè, íà êðóãëîé “êîëÿñêå” (êàáèíîé ýòî íå
íàçîâåøü) — ïàðà ïîâîðîòíûõ ñòàáèëèçàòîðîâ. Êî-
íå÷íî, ýòî íå èìååò íèêàêîãî çíà÷åíèÿ äëÿ ñàìîé
ãîíêè, êîòîðóþ ñèìóëÿòîðîì ñìîæåò îáîçâàòü ðàçâå
÷òî ïîñëåäíèé Éåòè, íî ñàì ôàêò íàëè÷èÿ ïîäîá-

íûõ æèâûõ óñòðîéñòâ ãîâîðèò î òùàòåëüíî-
ñòè, äóøåâíîñòè ïîäõîäà.

Зовите его Анакином
Êîíå÷íî, ðàñïîëîæåíèå ïðèìî÷åê âàðüèðó-
åòñÿ äëÿ ðàçíûõ “ïîäîâ”, à âñåãî èõ òóò — ïî
÷èñëó ïèëîòîâ — ðîâíî äâàäöàòü. Åñòü, åñòü
ðàçíèöà ìåæäó âîçâûøàþùèìèñÿ â ïîëîâè-
íó ýêðàíà ìîíñòðàìè-äâèæêàìè êîëåñíèöû
êàêîãî-íèáóäü îòâÿçíîãî ãîíùèêà Äóäà Áîë-
òà, Ýëàíà Ìàêà èëè Àðêà “Áàìïà” Ðóçà, è

Буду короток и ясен: это игра поБуду короток и ясен: это игра поБуду короток и ясен: это игра поБуду короток и ясен: это игра поБуду короток и ясен: это игра по
“Звездным войнам”, и это“Звездным войнам”, и это“Звездным войнам”, и это“Звездным войнам”, и это“Звездным войнам”, и это

хорошая игра. Впрочем... Еслихорошая игра. Впрочем... Еслихорошая игра. Впрочем... Еслихорошая игра. Впрочем... Еслихорошая игра. Впрочем... Если
первое утверждение не нужда,первое утверждение не нужда,первое утверждение не нужда,первое утверждение не нужда,первое утверждение не нужда,

ется в доказательствется в доказательствется в доказательствется в доказательствется в доказательствеееее, оно, оно, оно, оно, оно
устойчиво и непоколебимо, какустойчиво и непоколебимо, какустойчиво и непоколебимо, какустойчиво и непоколебимо, какустойчиво и непоколебимо, как

Коррелианский корвет, тоКоррелианский корвет, тоКоррелианский корвет, тоКоррелианский корвет, тоКоррелианский корвет, то
справедливость второго можетсправедливость второго можетсправедливость второго можетсправедливость второго можетсправедливость второго может
вызвать некоторые сомнения.вызвать некоторые сомнения.вызвать некоторые сомнения.вызвать некоторые сомнения.вызвать некоторые сомнения.

Или я зря комплексую?Или я зря комплексую?Или я зря комплексую?Или я зря комплексую?Или я зря комплексую?
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[1]

ЧУДЕСА ВО
ВСЕЛЕННОЙ

[1] Натяни вожжи!  [2] Почти что аэроплан.  [3] Дело — труба.

[2]

[3]
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êðîõîòíûì óñòðîéñòâîì Àíàêèíà Ñêàéóîêåðà èëè,
ñêàæåì, Ðýòòñà Òàéðåëà ñ Àëüäàðîì Áèäî. Ëè÷íî
ìíå áîëüøå âñåãî íðàâèòñÿ Ãàñãàíî — çåëåíûé ïà-
ðåíü íà íåçàìûñëîâàòîé çåëåíîé ìàõèíå ñ îòêðûòû-
ìè òóðáèíàìè. À âîò óðîäåö Íèâà Êè êàòàåòñÿ íà
îòêðîâåííîì èñòðåáèòåëå áåç âîææåé è ñðåäñòâ óï-
ðàâëåíèÿ — âñåì ëþáèòåëÿì Wipeout’à ïîñâÿùàåò-
ñÿ. Ïðî îòâðàòèòåëüíîãî íåïîáåäèìîãî ÷åìïèîíà
Ñåáóëüáó âîîáùå ìîë÷ó.

Ñîâñåì íå àðêàäíîå âíèìàíèå ê äåòàëÿì, êàê
òåõíè÷åñêèì, òàê è ïðîñòî-íàïðîñòî êîëîðèòíûì,
àòìîñôåðíûì, íå çàêàí÷èâàåòñÿ íà âíåøíåì âèäå
ïîäðåéñåðîâ. Æàäíûé ëåòàþùèé íåäîóìîê Óàòòî
ãîòîâ ïðåäîñòàâèòü, íåâçèðàÿ íà çåëåíîñòü ôèçèî-
íîìèè, íîâåõîíüêèå çàï÷àñòè (êîëüöåâûå óñêîðè-
òåëè “Plug 8” è “Block 5”, ñòîïîðû ìàðîê II, III è
“Treget”, ïîìïîâûå îõëàäèòåëè “Rod”, ñèëîâûå ýëå-
ìåíòû ïèòàíèÿ) è ñïèñàííûå ðæàâûå, íî åùå ìå-
ñòàìè ôóíêöèîíèðóþùèå ýêñïîíàòû ñî ñâàëêè
(êîíòðîëëåðû ïîâîðîòîâ “Vectro-jet”, ñäâîåííûå è
ñ÷åòâåðåííûå èíæåêòîðû, îòâå÷àþùèå çà ñêîðîñòü
ðàçãîíà, îòðàæàòåëü “R-300”, ïîâûøàþùèé òî÷-
íîñòü õîäà). Íå çà êðåäèòêè Ðåñïóáëèêè, êîíå÷íî,
çà ìåñòíóþ âàëþòó, çàáàðàáàíåííóþ íåëåãêèì ãî-
íî÷íûì òðóäîì. Òî åñòü ìîæíî äîëãî îòêëàäû-
âàòü è ïðèöåíèâàòüñÿ ê ïðèãëÿíóâøåìóñÿ óñêîðè-
òåëþ, à ìîæíî ñåìü ðàç ïîäðÿä ïðèéòè ïåðâûì è

ñêóïèòü ïîëîâèíó ëàâêè Óàòòî. ×òî
õàðàêòåðíî — ïðèîáðåòåííûå äåòàëè-
ùè íåîáõîäèìî åùå è óñòàíîâèòü, äëÿ
÷åãî ñóùåñòâóþò ñïåöèàëüíûé áîêñ è
ðåìîíòíûå ðîáîòû-äåáèëû, îáîæàþ-
ùèå ïðîòÿãèâàòüñÿ ñêâîçü ðåàêòèâíûé
äâèãàòåëü âïåðåä ãîëîâîé.

Тысяча чудес Вселенной
Ñàìà ãîíêà — àðêàäíåå íåêóäà, ñ ïî-
ëîñêàìè ýíåðãèè äëÿ êàæäîãî äâèãàòå-
ëÿ. È íå ìîðãàéòå, åñëè íå õîòèòå ïî-
òåðÿòü îäèí èç íèõ è îòïðàâèòüñÿ íà
îäíîé âîææå â ñìåðòåëüíî áûñòðûé
øòîïîðîîáðàçíûé ïîëåò çà îñòàâøèì-

ñÿ ãîðÿùèì. Ðåàêöèÿ, âíèìàíèå è åùå ðàç ðåàêöèÿ,
òå ñàìûå îñâîáîæäåííûå ðåôëåêñû, êîòîðûì, ïî
ñëîâàì øèáêî óìíûõ Äæåäàåâ-íàñòàâíèêîâ, íàäî áå-
çîãîâîðî÷íî è áåççàâåòíî âåðèòü, — âîò âñå, ÷òî îò
âàñ òðåáóåòñÿ. Åñëè àïãðåéäàìè êîëåñíèöà íàáèòà
ïî ñàìûå âîææè — äîáðî; íî âñå ðàâíî, åæåëè ðóêè
êðèâûå, òî íèêàêîé êîíòðîëëåð õîäà íå ïîìîæåò
óäåðæàòüñÿ íà òðàññå. Òðåíèðóéòåñü, è Ñèëà âñòàíåò
íà âàøó ñòîðîíó, à ñëàáûõ è íåóâåðåííûõ â ñåáå
Ñèëà îé êàê íå ëþáèò.

Äîðîãè, äîðîãè... Áåñ÷èñëåííîå ÷èñëî òðåêîâ
ïðîëîæåíî íà âîñüìè ïëàíåòåíêàõ — îãíåííàÿ ïû-
ëàþùàÿ Ìîí Áàççà, ëåäÿíàÿ Àíäî Ïðàéì, âîäíûé
ìèð Àêâàëÿðèñà, ñíåæíûå ïóñòîøè Ìàëàñòðà, òåõ-
íîãåííûé ãîðîä-ïëàíåòà Äîâî IV è, êîíå÷íî, íåèç-
ìåííûé ïûëüíûé Òàòóèí. Âî âòîðîì êóáêå ÷åìïè-
îíàòà äîáàâëÿþòñÿ äîâîëüíî-òàêè íåâíÿòíûå Áàðóí-
äà (÷òî-òî âðîäå ìèðà îãðîìíûõ äåðåâüåâ) è Îðð
Èáàííà, íî ýòî íå ñóòü âàæíî. Êðàñîòû ìèðîâ óáè-
âàåò ñêîðîñòü — áåñïîùàäíàÿ, íåóìîëèìàÿ ñêîðîñòü
äâóõ ðâóùèõñÿ âïåðåä ðåàêòèâíûõ ëîøàäîê — íî
êàêèì áû “Áû÷üèì ãëàçîì” Íàâèîðîì (ãëàâíûé ìå-
ñòíûé ñêîðîñòíèê) òû íè áûë, ñîìíåíèé â ïðèíàä-
ëåæíîñòè ëþáîé èç ïëàíåò ê ðåàëüíîñòè “Çâåçäíûõ
âîéí” íå îñòàåòñÿ.

Òàòóèí — ñàìî ñîáîé, òàì äàæå åñòü òîò óçêèé
êàíüîí è ïðîìåæóòîê ìåæäó ñêàëàìè, ãäå áèëèñü
Ñåáóëüáà è Àíàêèí; íî îùóùåíèå õîðîøåãî, êà÷å-
ñòâåííîãî äåæà-âþ íå ïðîïàäàåò è â âåíòèëÿöèîí-
íûõ øàõòàõ Äîâî (àáñîëþòíàÿ ñâîáîäà âåð÷åíèÿ ïî
ñòåíàì è ïîëåòà — Rollcage îòäûõàåò), è â ñòàëàêòè-
òîâîé ïåùåðå, è ïîñðåäè àðåí îãðîìíûõ ãîðîäîâ,
è â òóííåëå íàä îêåàíîì, ó êîòîðîãî íåò êîíöà.
Êîðàáëè íàä òðàññîé — èç “Çâåçäíûõ”, âñòðå÷íûå
ïðåïÿòñòâèÿ â âèäå òðàíñïîðòà èëè ñòðîèòåëüíîé
ìàøèíû — îòòóäà æå. Òðóäíî ñðàçó ñêàçàòü, çà ñ÷åò
÷åãî äîñòèãàåòñÿ òàêîé ýôôåêò — ãðàôèêà äîâîëüíî
ýêîíîìíàÿ, ñ ìèíèìóìîì “ýô/ûêñîâ”, è äî íåäî-
ñòèæèìîãî “ñèëèêîíîâîãî” âåëèêîëåïèÿ åé íå âçëå-

òåòü è â ìå÷òàõ. Ïðàâäà, äèêèå êîëåñíèöû ñìîòðÿò-
ñÿ äàæå â ñàìîì óëåòíî-ôàíòàñìàãîðè÷åñêîì èç
îêðóæåíèé êàê âëèòûå, îíè îäíîçíà÷íî è îðãàíè÷-
íî âîñïðèíèìàþòñÿ íåîòúåìëåìîé ÷àñòüþ ìèðà
âìåñòå ñî ñâîèìè òóðáóëåíòíûìè ñòîëêíîâåíèÿìè,
âèçæàùèìè âçëåòàìè è ãðîõî÷óùèìè ïàäåíèÿìè —
è ñêîðîñòüþ.

Íî íà ñàìîì äåëå ãäå-òî 60-70% ïðîöåíòîâ
âåëèêîëåïèÿ, ìîùíîãî è ìàñøòàáíîãî îáàÿíèÿ SW:
Racer, ñîñòàâëÿþò çâóê è ìóçûêà. Ñî çâóêîì âñå
äîëæíî áûòü ÿñíî — äàæå â íèêàêîì SW: The
Phantom Menace ëàçåðíûé ìå÷ ïåë ñâîþ áîåâóþ
ïåñíþ áåç ìàëåéøåé ôàëüøè. Èìåííî òàê, êàê çâó-
÷èò, è äîëæåí çâó÷àòü ì÷àùèéñÿ âî âåñü îïîð ïîä-
ðåéñåð — è åñëè êîãäà-íèáóäü ýòè øòóêè áóäóò èçîá-
ðåòåíû è íà÷íóò ñòàëêèâàòüñÿ íà òåëåâèçèîííûõ
ýêðàíàõ, èõ ñòîëêíîâåíèÿ áóäóò çâó÷àòü òîëüêî òàê,
è íå èíà÷å. Ïîëíîå îùóùåíèå ìîùè ðåàêòèâíûõ
êîíåé — åãî çàñëóãà. À ìóçûêà — ýòî ìàñøòàá, ýòî
÷èñòûå, èçóìèòåëüíî ÷èñòûå “Çâåçäíûå âîéíû”, êàê
îíè åñòü, ýòî îòãîëîñêè òîé ñàìîé íà÷àëüíîé êîì-
ïîçèöèè ïîä ïëûâóùèå âäàëü æåëòûå âûñîêîïàð-
íûå òèòðû, — ïðè êîòîðîé çàìèðàþò è òðåïåòíî
ñæèìàþòñÿ ñåðäöà ñàìûõ îòúÿâëåííûõ àãðîôîáîâ
è êîñìîáîðöåâ.

[4]

[5]

[4] Глубоко, красиво, быстро...  [5] У вас
на Мон Баззе все ТАКОЕ большое?
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СТРАТЕГИИ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ГУНДЕЖ
ПО ДЕЛУ

ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Пять игр,
без которых скучно

Один мой знакомый, врач “ско)
рой помощи”, всю жизнь мечтал
купить джинсовый костюм Lee.
Мечта родилась лет двадцать на)
зад, когда джинсовый костюм Lee
олицетворял собой вершину че)
ловеческого благополучия и сча)
стья. Он пронес эту мечту до на)
ших дней и плевать хотел на моду.

þäè ïðèâÿçàíû ê ñâîåìó ïðîøëîìó, è ÷åì òû ñòàðøå, òåì
òÿæåëåå áàãàæ. À â ìèðå êîìïüþòåðíûõ èãðóøåê ãîä ñ÷èòàþò
çà äâà. Ñîâåðøåííîëåòèå íàñòóïàåò â 9, â 16 òû óæå çðåëûé
èãðîê, à â 25 ëåò — ñòàðèê. À ñòàðèêàì ïîëàãàåòñÿ ÷òî? Ãóíäåòü
è äîñòàâàòü âñåõ âîñïîìèíàíèÿìè î áîåâîì ïðîøëîì. ×åì ÿ,
ñîáñòâåííî, è ñîáèðàþñü çàíÿòüñÿ. Ïî ïðèìåðó òîëüêî ÷òî
çàêîí÷èâøåãî ìåäèòèðîâàòü ñòàðèêà ÏýÆý. Íó ÷òî òóò ïîäå-
ëàåøü — òàêîå âîò ëåòíåå íàñòðîåíèå!..

Ãóíäåòü, âïðî÷åì, ïëàíèðóþ êîíñòðóêòèâíî. Âñå (à
îñîáåííî æóðíàëèñòû) æàëóþòñÿ íà íåäîñòàòîê íîâûõ èäåé.
Âñå ïðèçíàþò, ÷òî ìû æèâåì â ýïîõó êëîíèðîâàííîãî
óñïåõà, ñðåäè âòîðûõ ÷àñòåé è ïðîäîëæåíèé award winning
áëîêáàñòåðîâ. Ïîäîáíîå ñóùåñòâîâàíèå äàâíî ïðåâðàòè-
ëîñü â êîøìàð äëÿ îäíèõ è âïîëíå óñòðàèâàåò äðóãèõ —
âñå çàâèñèò îò îòíîøåíèÿ ê êëîíèðóåìûì èäåÿì.

Ëè÷íî ÿ íå îòêàçàëñÿ áû îò ïàðî÷êè-äðóãîé êëî-
íîâ, âîò òîëüêî ðàçðàáîò÷èêè ñ ïîòðÿñàþùèì óïîð-
ñòâîì íå æåëàþò êîïèðîâàòü èìåííî òå èäåè, êîòîðûå
ýòîãî ñòîÿò. Ñåãîäíÿ ÿ õî÷ó âûòàùèòü íåêîòîðûå èç
íèõ íà ñâåò áîæèé è ïîêàçàòü íàðîäó — ìîæåò áûòü, ó
êîãî-òî òàêèå æå ñòðàííûå ïðèñòðàñòèÿ? Ìîæåò áûòü,
êàêîìó ðàçðàáîò÷èêó è ñãîäèòñÿ?

Èäåè, êàê èì è ïîëàãàåòñÿ, ñòàðûå, õîðîøî çàáûòûå.
Ïðè÷åì (óæàñ-òî êàêîé) äàëåêî íå âñå âïèñûâàþòñÿ â òåìà-
òèêó “ñòðàòåãè÷åñêîé” êîëîíêè. Âïðî÷åì, ÿ âñåãäà ðàòîâàë
çà áîëåå øèðîêóþ òðàêòîâêó ïîíÿòèÿ “ñòðàòåãè÷åñêàÿ èãðà”,
ïûòàÿñü ïðîòàùèòü â ðåäàêöèè ñëåäóþùåå îïðåäåëåíèå: “èãðà,
â êîòîðîé íàäî äóìàòü”. Â ñâîå âðåìÿ ýòî ïî÷òè óäàëîñü —
î÷åâèäíî, ÁÁ ñìóòíî ïîíèìàë, ÷òî âñå èãðû â îñíîâå ñâîåé
ÿâëÿþòñÿ ñòðàòåãè÷åñêèìè, à ÿðëûêè, êîòîðûå âïîñëåäñòâèè
íà íèõ íàâåøèâàþò, ñóòü ìàðêåòèíã è ïðî÷àÿ ñóåòà. Ïåðâîé
èãðû ýòî, âïðî÷åì, íå êàñàåòñÿ.

Игра первая. Машинки
Ðàçðàáîò÷èêè ãîíîê äåëàþò îäíó áîëüøóþ îøèáêó — îíè
ñ÷èòàþò, ÷òî ìû õîòèì åçäèòü áûñòðî. È ïîòîìó âðó÷àþò
êëþ÷è îò ñàìûõ ìîùíûõ ìàøèí, òðàññó ñâîðà÷èâàþò êîëü-
öîì (÷òîáû íå ñïåðëè òà÷êó), óáèðàþò ñ äîðîãè àáñîëþò-
íî âñå ïîñòîðîííèå ìàøèíû è ëþäåé (÷òîáû íèêòî íå
ïîñòðàäàë) è îòêëþ÷àþò çàêîíû ôèçèêè âìåñòå ñî çäðà-
âûì ñìûñëîì (ïîòîìó ÷òî âîäèòü íèêòî òîëêîì íå óìååò,
à ïåäàëü â ïîë — âñå õîòÿò). Íó è ãäå çäåñü fun? Carmageddon
— ýòî âåñåëî, íî èãðà ñîâñåì ïðî äðóãîå.

Èäåÿ, ìåæäó òåì, âèòàåò â âîçäóõå. Ðàäè áîãà, íå
íàäî êîëüöåâûõ òðàññ. Äàéòå ãîðîä, õîòÿ áû ìàëåíüêèé.
Ïóñòü ïî åãî óëèöàì áóäóò åçäèòü äðóãèå ìàøèíû — ïî



ñâîèì äåëàì. Íå àñôàëüòîóêëàä÷èêè ñ ëàçåðíûìè ïóøêà-
ìè, à îáû÷íûå ìàøèíû — àâòîáóñû, ãðóçîâèêè, áàíäèòû
íà äæèïàõ, áàáóøêè áàíäèòîâ íà Volvo. Ïóñòü ïåøåõîäû
ïåðåõîäÿò óëèöû â ïîëîæåííûõ è íåïîëîæåííûõ ìåñòàõ,
è íå áóäåò ñîòíè î÷êîâ çà àðòèñòèçì, à áóäåò ïîëèöèÿ è
ñóä. ×òîáû ìîæíî áûëî ðàçáèòüñÿ è óìåðåòü. ×òîáû ïî-
ìÿòûé áàìïåð — êó÷à íåïðèÿòíîñòåé, è ñâåòîôîðû, è çíà-
êè, è âñå òàê, êàê íà ñàìîì äåëå. È íå íàäî “300” íà
ñïèäîìåòðå, äàéòå õîòÿ áû “100”, íî ÷åñòíûõ. Òàêîé âîò
ñèìóëÿòîð óëè÷íîãî äâèæåíèÿ. Õî÷åøü — ãîíè ïî âñòðå÷-
íîé, õî÷åøü — äåðæèñü â ïðàâîì ðÿäó, õî÷åøü — øàðàõàé-
ñÿ îò ëèõà÷åé, õî÷åøü — ñàì áóäü òàêèì. Óâåðÿþ âàñ,
ïåðåìåùåíèå ïî ìîñêîâñêèì óëèöàì íà “äåâÿòêå” — çàíÿ-
òèå êóäà áîëåå óâëåêàòåëüíîå è çðåëèùíîå, ÷åì êàòàíèå íà
BMW M3 ïî êðóãó â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå.

Óâû, “ïîòÿíóòü” òàêîé ãîðîäîê ñî âñåìè óëè÷íû-
ìè ïðîáêàìè ñìîæåò äàëåêî íå êàæäûé êîìïüþòåð.
Êðîìå òîãî, íàì ïîòðåáóåòñÿ òîëêîâûé AI äëÿ êîëëåã
ïî òðàññå, à ýòî òîæå çäîðîâî âëèÿåò íà êîëè÷åñòâî
êàäðîâ â ñåêóíäó. Òàê ÷òî â áëèæàéøóþ ïàðó ëåò íàì
ïðèäåòñÿ åçäèòü ïî êðóãó. À âîò ïî÷åìó åùå íå ñäåëàíà
Èãðà íîìåð äâà, îñòàåòñÿ çàãàäêîé.

Игра вторая. Опять машинки
Âòîðîé ìîìåíò, êîòîðûé ïîñòîÿííî óïóñêàåòñÿ èç âèäó àâòî-
ðàìè àâòîìîáèëüíûõ èãð, — Íàñòîÿùàÿ Öåëü. Ñëîâ íåò, çà-
íÿòü ïåðâîå ìåñòî â ÷åìïèîíàòå — ýòî êðóòî, íî âìåñòî
íàðèñîâàííîãî êóáêà ìû õîòèì ïîëó÷èòü íå÷òî áîëåå îùóòè-
ìîå. Âñïîìíèòå Road Rash. Ñêîëüêî òûñÿ÷ ìèëü ìû íàêðóòè-
ëè ïî îäíîîáðàçíûì òðàññàì ðàäè íîâîãî ñïîðòáàéêà?

Äðóãîé ïðèìåð: Street Rod. Êóëüòîâàÿ èãðà íà-
øåé ìîëîäîñòè, óñïåøíî ðàáîòàëà íà “Ïîèñêå”. Â
íà÷àëå èãðû ó íàñ åñòü øòóêà áàêñîâ, îáîäðàííûé
ãàðàæ è ïîñëåäíèé âûïóñê ìåñòíîãî àíàëîãà “Èç ðóê
â ðóêè”. Ìû ïîêóïàåì íå÷òî óáèòîå è, êàæåòñÿ, íà
÷åòûðåõ êîëåñàõ. Êðàñèì, ìåíÿåì ðåçèíó, ñòàâèì íî-
âóþ êîðîáêó ïåðåäà÷, è... äåíüãè çàêàí÷èâàþòñÿ.

Ïî âå÷åðàì íà ïëîùàäè ó êàôå “Ðîêàáèëëè — íîðìà
æèçíè” ìåñòíûå ïèæîíû íà ñâîèõ “õîòðîäàõ” ïóñêàþò äðóã
äðóãó ïûëü â ãëàçà. Îáãîíè îäíîãî èç íèõ íà “äðàã-ðåéñå” è
òû çàðàáîòàåøü íåìíîãî äåíåã. Ïîñòàâü íà êîí ñâîþ ìàøè-
íó — è â ñëó÷àå óäà÷è ó òåáÿ èõ îêàæåòñÿ äâå. Öåëü ïðèçðà÷-
íî äàëåêà — “ñäåëàòü” ïàôîñíîãî King’à, ðàñêàòûâàþùåãî
íà áåçóìíîé ôîðñèðîâàííîé òà÷êå ñ êó÷åé äåâ÷îíîê.

Ïðîñòîð äëÿ âëîæåíèÿ äåíåã — áåñêðàéíèé. Õî÷åøü
— êîïè íà íîâóþ ìàøèíó, õî÷åøü — èùè ïî îáúÿâëåíèþ
ôîðñèðîâàííûé äâèæîê äëÿ ñâîåãî “Øåâðîëå”. Ìåëêèé
òþíèíã èíîãäà áåñïîëåçåí ñîâåðøåííî, ïðîñòî “äëÿ êðà-
ñîòû”. Ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü íà óðîâíå äåòñêîãî ñàäà, íî
âñåì ïëåâàòü. Ãëàâíîå — ñêîïèòü äåíåã íà íîâóþ ðåçèíó è
îáîãíàòü ãàäà íà T-bird’å, ïîìåíÿòü òàì äâèæîê è...

Ãåíèàëüíàÿ èãðà, íà ïîëíîì ñåðüåçå. Îòîðâàòüñÿ íåâîç-
ìîæíî. Speed Busters ñîâñåì íå òî — ñëèøêîì ìíîãî øîññåé-
íî-êîëüöåâûõ ãîíîê, ìàëî äåòàëåé â àâòîìîáèëå è ñîâñåì íåò
ãàðàæà. Ïîñòðîéòå ãàðàæ, èçäàéòå õîðîøóþ ãàçåòó “Èç ðóêè â
ðóêè” ñ ìàññîé îáúÿâëåíèé, óïðîñòèòå óñëîâèÿ ñîðåâíîâàíèé
— è ëþäè ê âàì ïîòÿíóòñÿ. ß ãîòîâ èãðàòü â Street Rod ïðÿìî
ñåé÷àñ, íî, áîþñü, âèäåîêàðòà íå ïîääåðæèâàåò CGA.

Игра третья. “Элита”
Îäèí ÷èòàòåëü ïðèñëàë íàì áåçóìíûõ ðàçìåðîâ ïèñüìî,
áîëüøàÿ ÷àñòü êîòîðîãî ñîäåðæàëà ïðèçíàíèå â ëþáâè ê

èãðå Elite (ñì. #5). Áûëî âèäíî, ÷òî ÷åëîâåêó ïðîñòî íåîáõî-
äèìî âûãîâîðèòüñÿ — ñ òàêîé ýêñïðåññèåé ðàññêàçûâàë îí î
ñâîèõ ïðèêëþ÷åíèÿõ â âèðòóàëüíîì êîñìè÷åñêîì ïðîñòðàí-
ñòâå. “Ýëèòà” âûäåðæàëà íåñêîëüêî ïåðåèçäàíèé è áëàãîïî-
ëó÷íî èñ÷åçëà, îñòàâèâ ïîñëå ñåáÿ àðìèþ íîñòàëüãèðóþùèõ
ôàíàòîâ ñðåäíåãî è óæå äàâíî íå øêîëüíîãî âîçðàñòà.

Ïðèøëî âðåìÿ ïîïñîâûõ êîñìè÷åñêèõ “ëåòàëîê ñ
ýëåìåíòàìè”: êà÷åñòâåííî ñäåëàííûõ, ðàçáèòûõ íà ìèñ-
ñèè, ñ êðàñèâûìè ðîëèêàìè. Îíè ïîëüçóþòñÿ îïðåäå-
ëåííîé ïîïóëÿðíîñòüþ, íî ñïðîñèòå ñàìè ó ñåáÿ: íå-
óæåëè íå õî÷åòñÿ ïîèãðàòü åùå ðàç â ÒÓ èãðó, áåç ìèñ-
ñèé, áåç ðîëèêîâ, áåç êîìïðîìèññîâ?

Ïîìíèòå, êàê ýòî áûëî çäîðîâî, êîãäà ñàì ñåáå
õîçÿèí è ëåòè êóäà õî÷åøü? Êàê âûíûðèâàåøü èç ãè-
ïåðêîñìîñà íà çàäâîðêàõ íåçíàêîìîé çâåçäíîé ñèñòå-
ìû, íóæíàÿ ïëàíåòà èç çâåçäî÷êè ïðåâðàùàåòñÿ â îã-
ðîìíûé øàð, à âîêðóã — îðáèòàëüíûå ñòàíöèè è òàê
ñòðàøíî èäòè íà ñòûêîâêó â ïåðâûé ðàç?..

Ãîäû áåç “Ýëèòû” íå ïðîøëè âïóñòóþ — òåïåðü ó
íàñ åñòü ìîùíûå êîìïüþòåðû è õîðîøèõ 3D-ïðîöåññî-
ðîâ áîëüøå, ÷åì ïàëüöåâ íà îäíîé ðóêå. À ýòî çíà÷èò —
áîëüøå ãîðîäîâ íà ïëàíåòàõ, ñëîæíåå è áîãà÷å ìèð, èí-
òåðåñíåå ïðèêëþ÷åíèÿ. Ìåíÿòü ïî áîëüøîìó ñ÷åòó íè÷å-
ãî íå òðåáóåòñÿ. Ãëàâíîå — íå ââîäèòü íîâûõ îãðàíè÷å-
íèé è îñòàâèòü èãðîêàì ñâîáîäó äëÿ ìèôîòâîð÷åñòâà.

×åñòíîå ñëîâî, “Ýëèòà”, òåáå äàâíî ïîðà âåðíóòü-
ñÿ — ìû ñîñêó÷èëèñü...

Игра четвертая. Ролевая
Íå çíàþ, êàê âû, à ÿ âñå åùå íàäåþñü óâèäåòü àáñîëþòíóþ
RPG â ýòîé æèçíè. Âîò òàêîé ÿ èäåàëèñò. Âïðî÷åì, àáñî-
ëþòíàÿ ïîääåëêà òîæå ñîéäåò — ãëàâíîå, ÷òîáû èãðó ìîæíî
áûëî ïðîéòè, òàê è íå óçíàâ, êàêîé ó íåå ñþæåò. Ïîñëå
âûõîäà Daggerfall ïîäóìàëîñü — âîò îíî. Êðèâîå, êîñîå, íî
íàñòîÿùåå. Ñåé÷àñ íà÷íåòñÿ... Íå íà÷àëîñü. Çà äâà ãîäà, ÷òî
ïðîøëè ñ ìîìåíòà ïîÿâëåíèÿ èãðû, íè÷åãî íå èçìåíèëîñü,
è äàæå ñàìè àâòîðû Daggerfall ïðåêðàòèëè ïîïûòêè.

Ïî÷åìó? Ïîòîìó ÷òî âñå î÷åíü ñëîæíî è äîðîãî.
Ïðåñëîâóòûé persistent world, ìèð áåç ãðàíèö è îãðà-
íè÷åíèé, êîòîðûé æèâåò ïî ñâîèì çàêîíàì (èëè î÷åíü
óìåëî ïðèòâîðÿåòñÿ æèâûì), — ïîêà ñóùåñòâóåò òîëüêî
â âîîáðàæåíèè ãåéìäèçàéíåðîâ.

Âïðî÷åì, â ñàìîì ñêîðîì áóäóùåì íàñ æäåò öåëàÿ
ãåíåðàöèÿ íîâûõ ðîëåâûõ èãð, ñðåäè êîòîðûõ, âïîëíå âîç-
ìîæíî, îêàæåòñÿ íîâûé Daggerfall. ß æäó ýòîãî ìîìåíòà ñ
íàäåæäîé è ñòðàõîì îäíîâðåìåííî. Âåäü åñëè öåðêîâü êîã-
äà-íèáóäü è ïðåäàñò àíàôåìå êîìïüþòåðíûå èãðû, òî ïåð-
âûìè æåðòâàìè ñòàíóò íå Quake èëè Carmageddon, à Fallout
è Baldur’s Gate. Ïîòîìó ÷òî íè îäíà èãðà íå ïðîíèêàåò òàê
ãëóáîêî â ÷åëîâåêà, êàê RPG. Êðîìå ðàçâå ÷òî...

Игры пятой. X�COM
Îá ýòîé èãðå íàïèñàíî áûëî âñåãî ñòîëüêî, ÷òî ëèøíåå
ñëîâî âñòàâèòü ïðîñòî íåêóäà. Âñåì èçâåñòíî, ÷òî ïðîäîëæå-
íèå áóäåò — ñíà÷àëà ðåìèêñ äëÿ ïîêëîííèêîâ action/strategy,
÷åðåç ãîä — ïîëíîöåííûé X-COM 6 äëÿ âñåõ îñòàëüíûõ.

Õî÷åòñÿ ÷óòü-÷óòü î äðóãîì: çàáàâíî, ÷òî çà ìíîãî
ëåò íèêòî èç êîíêóðåíòîâ òàê è íå ñóìåë ñêîïèðîâàòü
“ôîðìàò” ýòîé èãðû öåëèêîì. Ïîïûòîê áûëî ìíîãî, íî
ðàçðàáîò÷èêè óïîðíî èãíîðèðîâàëè èìåííî òå ýëåìåí-
òû èãðû, êîòîðûå ñäåëàëè X-COM çíàìåíèòûì. È, ðàçó-
ìååòñÿ, òåðïåëè íåóäà÷ó...

À âåäü ýòî òàê ïðîñòî. Íå íàäî “24-õ íåâåðîÿòíûõ
ìèññèé”, ïóñòü èõ áóäåò ðîâíî ñòîëüêî, ñêîëüêî ÿ çàõî-
÷ó. Èçáàâüòå îò “çàõâàòûâàþùåãî ñþæåòà”. Ñþæåò, êîòî-
ðûé “ðàçâîðà÷èâàåòñÿ íà ïðîòÿæåíèè 24-õ íåâåðîÿòíûõ
ìèññèé”, áóäåò èíòåðåñåí â ëó÷øåì ñëó÷àå îäèí ðàç.

Íå íàäî ïÿòèäåñÿòè íàåìíèêîâ ñ “íåïîâòîðèìû-
ìè õàðàêòåðèñòèêàìè è ñîáñòâåííûì ãîëîñîì”. Äàéòå
ïÿòüäåñÿò ìèëëèîíîâ íàåìíèêîâ, à ãîëîñà è ëèöà ìîæ-
íî “ñîáðàòü” íà õîäó.

Íå íàäî ðèñîâàòü êðàñèâûå ïåéçàæè äëÿ êàæäîé èç
“íåâåðîÿòíûõ ìèññèé”. Êðàñèâûå ïåéçàæè îáëàäàþò êðàé-
íå íåóäîâëåòâîðèòåëüíîé ñïîñîáíîñòüþ ê ðàçðóøåíèþ. Äà-
âàéòå ñäåëàåì òàê, ÷òîáû âñå îáúåêòû â èãðå ïðè æåëàíèè
ìîæíî áûëî ðàçðóøèòü: äîìà — âçîðâàòü, ñòåêëà — âû-
áèòü, äåðåâüÿ — ñðóáèòü, ëåòàþùèå òàðåëêè — ðàñòåðåòü â
ïîðîøîê. Òîëüêî èãðà, â êîòîðîé âñå ìîæíî ñðàâíÿòü ñ
çåìëåé â ñîîòâåòñòâèè ñ òåêóùèìè çàêîíàìè î ïðîñòðàí-
ñòâå è ìàòåðèè, ìîæåò ñ÷èòàòüñÿ ïî-íàñòîÿùåìó êðåïêîé.

Î÷åíü âàæíî — ïóñòü ðåëüåô, ïåéçàæè, ðàñïîëîæå-
íèå çäàíèé è èõ âíóòðåííåå óáðàíñòâî áóäóò ãåíåðèðî-
âàòüñÿ ñëó÷àéíûì îáðàçîì. Äîâåðüòåñü ãåíåðàòîðó ïñåâäî-
ñëó÷àéíûõ ÷èñåë — ýòî âåëèêèé õóäîæíèê. Çà îäíó ñåêóíäó
îí ñïîñîáåí ñîçäàòü ñòîëüêî ôàíòàñòè÷åñêèõ êàðòèí, ñêîëü-
êî êîìàíäå ëó÷øèõ äèçàéíåðîâ íå îäîëåòü è çà ìåñÿö.

Âñå ðàâíî âû íå ñìîæåòå ïðåäóñìîòðåòü âñå, íå
ñìîæåòå ïðåäóãàäàòü âñå äåéñòâèÿ êàæäîãî èç äåñÿòêîâ
òûñÿ÷ èãðàþùèõ. Ïðåäîñòàâüòå ñëó÷àéíûì ÷èñëàì ñî-
âåðøàòü îøèáêè çà âàñ. È â ñàìîì äåëå, çà÷åì íàâÿçû-
âàòü èãðîêàì âñåãî 24 èç ìèëëèîíîâ âîçìîæíûõ ïðè-
êëþ÷åíèé? Íåóæåëè âû âñåðüåç ïîëàãàåòå, ÷òî ñïîñîá-
íû ïðèäóìàòü ñöåíàðèé, èíòåðåñíûé âñåì?

Íå ïóãàéòåñü, ýòè âîïðîñû îáðàùåíû ê íåáó. Ïðåä-
ïîëàãàåòñÿ, ÷òî âî âðåìÿ ÷òåíèÿ âû áóäåòå áîðìîòàòü ïðî
ñåáÿ ÷òî-òî âðîäå “äà, äà... ãåíåðàòîð... ýòî êðóòî!”. Íîâîãî
X-COM äåéñòâèòåëüíî íå õâàòàåò, íî åñëè ÷åñòíî — ÿ äàæå
ðàä, ÷òî îí ïîÿâèòñÿ íåñêîðî. Äåëî â òîì, ÷òî äåëàòü
íîâóþ ïîïûòêó íà áàçå ñòàðûõ äîáðûõ 2D-òàéëîâ óæå íå
èìååò ñìûñëà. À òåêóùèé óðîâåíü ðàçâèòèÿ 3D-òåõíîëî-
ãèé íå ïîçâîëèò âûïîëíèòü âñå, ñòîëü ýìîöèîíàëüíî ìíîé
âûñêàçàííûå óñëîâèÿ. Êîãäà ó 3D-çäàíèÿ ìîæíî áóäåò áåç
ëèøíèõ ñîìíåíèé îòõâàòèòü ïðîèçâîëüíóþ ÷àñòü íåñó-
ùåé ñòåíû, è âñÿ âåðõíÿÿ åãî ÷àñòü ïîñëå íåêîòîðûõ ðàç-
äóìèé áëàãîïîëó÷íî îáðóøèòñÿ âíèç — âîò òîãäà ìîæíî
íà÷èíàòü ðàçãîâîð î ñëåäóþùåì X-COM.

Какие�то выводы
Âîò è âñå... Ïðåäåëüíî ÷åñòíî, ïÿòü èãð, áåç êîòîðûõ
ñêó÷íî. ×òî-òî çàáûë? Ó âàñ äðóãîé ñïèñîê? Íàïèøèòå,
ýòî èíòåðåñíî. Åñëè ïîïûòàòüñÿ ïðîàíàëèçèðîâàòü âû-
øåñêàçàííîå, ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî â èãðàõ íàì íå õâàòàåò
ñâîáîäû. Ñâîáîäû äëÿ äåéñòâèé, ñâîáîäû äëÿ ôàíòà-
çèè. Ïðàâà èãðîêîâ óùåìëÿþòñÿ âåçäå è ïîñòîÿííî —
íà÷èíàÿ ñ áàíàëüíåéøèõ øîññåéíî-êîëüöåâûõ è çàêàí-
÷èâàÿ òàêòè÷åñêèìè ñèìóëÿòîðàìè. Èãðîêè ëèøàþò ñåáÿ
ìíîæåñòâà ÷åëîâå÷åñêèõ ðàäîñòåé, äíè íàïðîëåò ïðîñè-
æèâàÿ çà êîìïüþòåðîì, òðàòÿò áîëüøèå äåíüãè, è âñå
ðàäè òîãî, ÷òîáû â îäèí ïðåêðàñíûé ìîìåíò óïåðåòüñÿ
ëáîì â òåêñòóðó áåñêðàéíåãî ïðîñòîðà.

Âîçìîæíî, íàì ñòîèò îáúåäèíèòüñÿ è îðãàíèçî-
âàòü äâèæåíèå “Ñâîáîäó èãðîêó”, à â êà÷åñòâå ëèäåðà
âûäâèíóòü Äþêà Íþêåìà. Âåäü èìåííî îí íàïîìíèë
ýòèì ñíîáàì, äëÿ ÷åãî ñëóæàò òóàëåòû.
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Что бы там ни думали отдельные индивидуумы, игры “про спец#Что бы там ни думали отдельные индивидуумы, игры “про спец#Что бы там ни думали отдельные индивидуумы, игры “про спец#Что бы там ни думали отдельные индивидуумы, игры “про спец#Что бы там ни думали отдельные индивидуумы, игры “про спец#
наз” — это не просто коктейль из автоматического оружия, камен#наз” — это не просто коктейль из автоматического оружия, камен#наз” — это не просто коктейль из автоматического оружия, камен#наз” — это не просто коктейль из автоматического оружия, камен#наз” — это не просто коктейль из автоматического оружия, камен#

ных физиономий напарников, рисованных мелом карт и громог#ных физиономий напарников, рисованных мелом карт и громог#ных физиономий напарников, рисованных мелом карт и громог#ных физиономий напарников, рисованных мелом карт и громог#ных физиономий напарников, рисованных мелом карт и громог#
ласного финального “лежать, сукины дети, всех перемочу!”. Тласного финального “лежать, сукины дети, всех перемочу!”. Тласного финального “лежать, сукины дети, всех перемочу!”. Тласного финального “лежать, сукины дети, всех перемочу!”. Тласного финального “лежать, сукины дети, всех перемочу!”. Тооооо

есть, конечно, эти святые элементы являются главными и осново#есть, конечно, эти святые элементы являются главными и осново#есть, конечно, эти святые элементы являются главными и осново#есть, конечно, эти святые элементы являются главными и осново#есть, конечно, эти святые элементы являются главными и осново#
полагающими, но душе неясно и смутно хочется чего#то большего.полагающими, но душе неясно и смутно хочется чего#то большего.полагающими, но душе неясно и смутно хочется чего#то большего.полагающими, но душе неясно и смутно хочется чего#то большего.полагающими, но душе неясно и смутно хочется чего#то большего.

ðàêòåðíûé ìàëèíîâûé áåðåò — êàê ãîâîðèòñÿ, “òû
òåïåðü â àðìèè, ñûíîê”. À íà äâîðå ñâèðåïûé è
óãðþìûé îäíà òûñÿ÷à äåâÿòüñîò ñîðîê âòîðîé, âî-
åííîå âðåìÿ ñ ñóðîâûìè çàêîíàìè è ìðà÷íûì îáà-
ÿíèåì ïàðÿùåé íàä Åâðîïîé ñâàñòèêè.

Åñëè ïðîäîëæàòü â òîì æå çàãðîáíîì ïîýòè-
÷åñêîì ñòèëå, òî íàø ñ âàìè áîåâîé ïîñò — â òåíè
ýòîé ðóíû, äàëåêî çà ëèíèåé ôðîíòà... Êîììàíäîñ,
îäíî ñëîâî. Èëè äâà? Õì, íàäî ïîäóìàòü...

Â âûáðîøåííîé íà ïîòîê è ðàçãðàáëåíèå äåìî-
âåðñèè ïðèîòêðûòà — òàê, ñàìóþ ìàëîñòü, ëèøü áû
èíòåðåñ âîçáóäèòü/ðàçáóäèòü — êàìïàíèÿ èòàëüÿíñêàÿ,
ïðî â êàøó ðàçìàçàâøèéñÿ ñàìîëåò, ìîñò, áîéöîâ Ñî-
ïðîòèâëåíèÿ è íåôòåõðàíèëèùå — òàêàÿ, çíàåòå ëè, ñìåñü
èç Õåìèíãóýÿ è “Áåëîãî ñîëíöà ïóñòûíè”. Íî îáî âñåì
ïî ïîðÿäêó... Õîòÿ íåò, ëó÷øå áû íàîáîðîò. Äàâàéòå-êà
íà÷íåì íåïîñðåäñòâåííî ñ ñàìîãî æèâîòðåïåùóùåãî è

áåðóùåãî çà ãëîòêó, ýòèõ ñà-
ìûõ “ñóêèíûõ äåòåé” è æèâî-
ïèñíîé áàòàëüíîé ïàëüáû, à

îîáùå ãîâîðÿ, âûáîð òåì íåâåëèê —
ìèëèòàðèñòè÷åñêàÿ ðàïñîäèÿ ëèáî ðî-
ìàíòèêà ñðåäíåóðáàíèñòè÷åñêîé ïîëî-
ñû, âîåíùèíà èëè ìåñòíàÿ ðàçíîâèä-

íîñòü ÎÌÎÍà ñ ÑÎÁÐîì, êàìóôëÿæ è êðàñèâûé
áåðåò ñîîòâåòñòâóþùåãî öâåòà èëè êàìóôëÿæ è øëåì
ñ ïóëåíåïðîáèâàåìûì ùèòêîì. H&D î÷åíü äîëãî
âàðèëñÿ â êîòëå ÷åøñêèõ ðàçðàáîò÷èêîâ, è êîãäà
âñå æå âûâàëèëñÿ íà ñâåò áîæèé, òî÷íî ïàòåíòîâàí-
íûé ìîíñòð ìëàäøåãî äîöåíòà Ôðàíêåíøòåéíà, íè
äëÿ êîãî íå îêàçàëîñü ñåêðåòîì, ÷òî â ýòîò ðàç “íà
ãðàæäàíêå” îòñèäåòüñÿ íå óäàñòñÿ.

“Вторая мировая — моя самая
любимая война...”
ßðêàÿ ôîðìà áðèòàíñêèõ êîììàíäîñ, òà ñàìàÿ, èç
ìîåé òàéíîé ëþáâè Beyond the Call of Duty, è õà-
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HIDDEN
& DANGEROUS

[1]  Четырехмоторный поршневый красавец и не
подозревает, что его ждет... [2] Поезд идет на войну.

[1]

[2]

ïîòîì âåðíåìñÿ è ïðîâåäåì ñêó÷íóþ ýêñêóðñèþ ïî êàðòå
ïëàíèðîâàíèÿ çàîäíî ñ àðñåíàëîì... Íåò âîçðàæåíèé?

В ногу раненный боец...
Ñîëäàòèêè, âåðíûå îëîâÿííûå áîéöû íåâèäèìîãî (òî
åñòü ñîêðûòîãî îò ãëàç è ÷ðåçâû÷àéíî, ÷ðåçâû÷àéíî îïàñ-
íîãî) ôðîíòà, âîëíóþò ïðåæäå âñåõ ïðî÷èõ äåòàëåé êîí-
ñòðóêòîðà “Ñäåëàé ñàì ñâîþ ìàëåíüêóþ âîéíó, äðóæîê”,
ïîòîìó êàê ýòîãî áîëâàíà (òî÷íåå, êó÷êó èç ÷åòûðåõ
ýòèõ áîëâàíîâ) ìû óâèäèì â ïåðâóþ î÷åðåäü è, ïî çàêî-
íàì èìïðèíòèíãà, ñóòü çàïå÷àòëåíèÿ â ïàìÿòè ïåðâîãî
óâèäåííîãî îáúåêòà, ïîëþáèì îò âñåé äóøè. Êñòàòè,
åñòü çà ÷òî — ýòî ñàìûé ñîâåðøåííûé áîëâàí÷èê èç
âñåõ, ÷òî ÿ âèäåë... Îí ãðàöèîçåí è äàæå, íå ïîáîþñü
ýòîãî ñëîâà, ñåêñàïèëåí (õîðîøåé òàêîé ñïåöíàçîâñêîé
ñåêñàïèëüíîñòüþ), òî÷íî Ëàðèñêà Êðîôò, äàåò ôîðó äó-
áîëîìàì êðàñíîãî äåðåâà èç Spec Ops è ôàíåðíûì êàð-
êàñàì ñïåöíàçîâöåâ èç R6 õîòÿ áû òåì, ÷òî óìååò ïðû-
ãàòü è ïåðåêàòûâàòüñÿ ñ êîëåíà, áîëåå æèâîé è ñèìïà-
òè÷íûé, íåæåëè óãîëüíûå ìåøêè Delta Force.

×åñòíî — äàæå ñëèøêîì
æèâîé. Òàêîé, ÷òî âðåìåíàìè
íà÷èíàåò íàïîìèíàòü îáåçüÿíêó,
âñåì ñâîèì âèäîì ãîâîðÿùóþ
— “ïîñìîòðè, ìàìî÷êà, ÑÊÎËÜ-
ÊÎ âñåãî ÿ óìåþ è ÊÀÊ ÿ ýòî
óìåþ! À ôðèöû — äà ÷åðò ñ
íèìè, òû ëó÷øå ñëåäè çà ìíîé!”
Ìàëî òîãî, ÷òî îí óâëå÷åííî
êðóòèò áàøêîé âñëåä çà äâèæå-
íèÿìè ìûøêè, òàê åùå ïîâîðà-
÷èâàåò êîðïóñ èç ñòîðîíû â ñòî-
ðîíó, êàê ðàñïîñëåäíèé áîåâîé
ðîáîò ñ ïëàíåòû ßðîñëàâêà (äî-
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æèëè... à ñ ÷åì åùå ñðàâíèâàòü ñèìóëÿòîðû ÷åëîâå-
êîâ?), è ïðè ýòîì íàïðàâëÿåò êóäà íè ïîïàäÿ ðóêè ñ
çàæàòûì îðóæèåì. Ñëîâà “àâòîìàòè÷åñêîå íàöåëèâà-
íèå” çäåñü âîñïðèíèìàþòñÿ êàê îñêîðáëåíèå, è âñå
äåëàþò âèä, ÷òî âåðÿò, áóäòî ìîæíî öåëèòüñÿ ïî âûã-
ëÿäûâàþùåé èç-çà ïëå÷à ìóøêå ïèñòîëåòà-ïóëåìåòà èëè
ñëåäèòü çà öåëüþ âäîëü ñòâîëà âèíòîâêè... Äàæå íîæîì
íèêîãî íå êîëüíåøü òîëêîì, à óæ çàñàäèòü êàê ñëåäóåò
èç ïèñòîëåòà — íåäîñòèæèìàÿ ìå÷òà èìáåöèëà. Õîòÿ,
âîîáùå-òî, ïîëîæà ðóêó íà ñåðäöå, èç ïèñòîëåòà êàê
ðàç ïîïàñòü ìîæíî — ïðè îïðåäåëåííîé ïðàêòèêå âû-
òÿíóòàÿ ñóäîðîæíî êîíå÷íîñòü ñ “êîëüòîì” ñëóæèò
êàêèì-íèêàêèì, à îðèåíòèðîì.

Ñëîâîì, êðàñîòà òðåáóåò æåðòâ, è â äàííîì ñëó-
÷àå æåðòâîé áóäåì ìû, åñëè âîâðåìÿ íå ïåðåêëþ÷èì-
ñÿ â íîðìàëüíûé âèä îò ïåðâîãî ëèöà. Ñ êàìåðàìè
ïîçàäè íàäî âûñëåæèâàòü âðàãà ïîä äîæäåì, ìàíåâ-
ðèðîâàòü, òðþêà÷åñòâîâàòü — âûïåíäðèâàòüñÿ ïåðåä
äðóçüÿìè, åñëè ãîâîðèòü ïðîùå, à íàåäèíå ñ ñîáîé,
òåìíîé íî÷üþ, êîãäà ñòåñíÿòüñÿ íåêîãî — óáèðàåì
ôèãîâûé ëèñòî÷åê “âèäà ñî ñïèíû” è âñå ïðåãðàäû
ìåæäó íàìè è ñòâîëîì ðîäèìîãî ïóëåìåòà.

Песня “Брена”
Âîò êàêàÿ ãàäîñòü — èçîáðàæå-
íèå îðóäèé ñìåðòîóáèéñòâà (êðî-
ìå íîæè÷êà — îí âîîáùå íå
ðèñóåòñÿ) çàíèìàåò ïîëîâèíó
ýêðàíà. Ïóñòü îáùåñòâåííîñòü
êàòåãîðè÷åñêè îòêàçûâàåòñÿ ïðè-
çíàòü ñèè àãðåãàòû ñïðàéòîâûìè,
ëè÷íî ìíå îò ýòîãî íå ëåã÷å. Åñëè
ïðîðåçü öåëèêà è ìóøêè êîëüòà
ìàÿ÷èò ãäå-òî â âåðõíåì óãëó, à
âñå îñòàëüíîå çàãîðàæèâàåò êðà-
ñèâàÿ ðóêîÿòêà, íàâîäèòüñÿ íà

âðàãà ïðèõîäèòñÿ èìåííî
ýòèì ñàìûì âåðõíèì óã-
ëîì. Òîâàðèùè, ýòî æå íå

î÷åðåäíîé êðîâîæàäíûé “Îõîòíèê íà îëåíåé” (ê Ìàé-
êëó ×èìèíî îòíîøåíèÿ íå èìååò) èëè áåññìûñëåííî
êðîâàâûå “Îñîáåííîñòè îõîòû íà áîáðîâ â áðà÷íûé
ïåðèîä”! Ïîõîæå, ÷åñòíî ñëîâî... Êîíå÷íî, ïðîöåññ ïðè-
öåëèâàíèÿ — ýòî èñêóññòâî, è êîëåáàíèÿ ñòâîëà ââåðõ-
âíèç ïðè äûõàíèè, ðàâíî êàê è íåâîçìîæíîñòü òî÷íî
ïàëèòü íà áåãó èëè â ïåðåêàòå èç ïèñòîëåòà-ïóëåìåòà,
ðåàëèñòè÷íàÿ îòäà÷à (ðóêó ñ ïèñòîëåòîì ïîäáðàñûâàåò,
òîãäà êàê ñòâîë “Áðåíà” óâîäèò â ñòîðîíó), õîòü è
ïîïàõèâàþò îõîòíè÷üèì ñèìóëÿòîðîì, âñå æå äîñòîé-
íû âñÿ÷åñêîãî óâàæåíèÿ. Íî êàê ìíîãî âû âèäåëè
ëþäåé, íàâîäÿùèõ ïèñòîëåò íå èíà÷å, êàê óäåðæèâàÿ
åãî íà óðîâíå ñîáñòâåííîãî íîñà?

Åùå åñòü äîñàäíîå íåäîðàçóìåíèå ñ ðåæèìàìè
íàöåëèâàíèÿ ðàçíûõ âèäîâ îðóæèÿ â ðàçëè÷íûõ ïîçè-
öèÿõ (âîò òàê áû ÿ íàïèñàë â ñóðîâîì, íî ñïðàâåäëèâîì
îôèöèàëüíîì ïèñüìå óâàæàåìûì ÷åõàì... Ìîè ñïåöèà-
ëèñòû-çàïîðîæöû íàõîäÿòñÿ â ïðîöåññå ðàáîòû). Òî åñòü
åæåëè ìû ëîæèìñÿ âóëüãàðíî íà áðþõî ñ ïèñòîëåòîì
èëè ñòàíêîâûì ïóëåìåòîì â
ðóêàõ, òî êàðòèíêà íàâåäåííî-
ãî, èçãîòîâëåííîãî ê áîþ ñòâî-

ëà âîçíèêàåò — íî ñòðåëÿòü íåëüçÿ!
Ïîñëå ïåðâîãî íàæàòèÿ íà
“îãîíü” ïèñòîëåò ïåðåïðûãíåò â
òîò ñàìûé âåðõíèé óãîë — âèäè-
òå ëè, áîåö åãî óäîáíåíüêî ïåðå-
õâàòèò äâóìÿ ðóêàìè, à ëèøü ïî-
òîì ñîèçâîëèò âûñòðåëèòü. Ñòàí-
êîâûé íàäî ïðåäâàðèòåëüíî ïðè-
âåñòè â ðàáî÷åå ñîñòîÿíèå ïóòåì
óñòàíîâêè è çàêðåïëåíèÿ. Âèíòîâ-
êà îáëàäàåò âêëþ÷åííûì ïî óìîë-
÷àíèþ ñíàéïåðñêèì ïðèöåëîì,
÷òî, âïðî÷åì, íå ïðèíöèïèàëüíî,
ïîòîìó êàê ìàëî êòî âëàäååò íà-
âûêàìè íàñòîÿùåé îõîòû è

ñòðåëüáû “íà ãëàçîê”. Ñî âñåìè ýòèìè óõèùðåíèÿìè â
öåëü óäàåòñÿ ïîïàñòü èñêëþ÷èòåëüíî ñëó÷àéíî — â ñà-
ìûé íåîæèäàííûé äëÿ ñåáÿ ìîìåíò. Ïîíèìàåòå, ïîëó-
÷àåòñÿ ýòàêèé “ñèìóëÿòîð íîâîáðàíöà” ñ åãî òðÿñóùè-
ìèñÿ ðó÷êàìè, êîñîãëàçèåì è ïëîñêîñòîïèåì.

Âîçüìåì ëåãêèé ñòàíêîâûé ïóëåìåò “Áðåí” — ïî
áîëüøîìó ñ÷åòó, âîîáùå ìîæíî íå öåëèòüñÿ. Ãëàâíîå
— èñõèòðèòüñÿ ïîä óðàãàííûì îãíåì èçãîòîâèòü ìà-
øèíêó: ëå÷ü, âûòÿíóòüñÿ, ðàçëîæèòü äâóíîãó óïîðà...
Çàòåì — íàæèìàåì ñïóñê è ìåòîäîì ÿíêè ïðè äâîðå
êîðîëÿ Àðòóðà ïîêðûâàåì óðàãàííûì îãíåì âñþ âè-
äèìóþ ïëîùàäü. Ïðè òàêîé ïëîòíîñòè âûñòðåëîâ ðàñ-
ñòîÿíèå íå èìååò ðåøàþùåãî çíà÷åíèÿ, åäâà âèäèìûå
òåìíûå ôèãóðêè ñêàøèâàþòñÿ ïîä êîðåíü ñ òàêîé æå
ëåãêîñòüþ, êàê è ôðèöû, íàëåòàþùèå â ëîáîâîé àòàêå.
Ïðîñòî íàæèìàåøü, äåðæèøü è — íå ìîæåøü îñòàíî-
âèòüñÿ, îñëåïëåííûé âñïûøêàìè è ãðîõîòîì âûñòðå-
ëîâ, ïîêà íå êîí÷àòñÿ ïàòðîíû â äèñêå. Îãíåâàÿ ìîùü
îïðàâäûâàåò è âåñ, è íåóêëþæóþ íåïîâîðîòëèâîñòü
êîíñòðóêöèè. Êîãäà åå îñîçíàåøü, òî ñîâåðøåííî èíîå
çíà÷åíèå ïðèîáðåòàåò íåñïåøíûé ðèòóàë âûáîðà îãíå-
âîé òî÷êè — êàðàáêàåìñÿ ñ “Áðåíîì” çà ñïèíîé íà

[5] Картинка из чужой жизни. [6] ...Должен быть
разрушен!

[6]

[5]

[3]

[3] Нет, это не Deer Hunter 3�D! Им “СТЭНов”
не выдают! [4] Снайпер на работе. Просим
не мешать.

[4]
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öèñòåðíó, óñòðàèâàåìñÿ íà êðàåøêå è îáâîäèì âçãëÿ-
äîì ÷åðåç ïðîðåçü ïðèöåëà äâîðèê íåôòåïåðåðàáà-
òûâàþùåãî çàâîäèêà. Áîëüøå îäíîãî âçãëÿäà íà îõ-
ðàííèêà íå òðàòèì — îí óæå òðóï, îí ïðîñòî-íàïðîñ-
òî âçîðâåòñÿ ñîòíåé ïóëåâûõ ôîíòàí÷èêîâ âìåñòå ñ
êóñêîì áåòîíà ïîä íîãàìè ïðè îäíîì òîëüêî äâèæå-
íèè íàøåãî óêàçàòåëüíîãî ïàëüöà.

“И, Господи, пусть тот парень
заметит меня вторым!”
Ñõåìà ïîïàäàíèé, êñòàòè, äîâîëüíî ñîìíèòåëüíàÿ: èç
ðàí âûïëåñêèâàþòñÿ äëèííûå ùåäðûå ñòðóè êðîâè, áîëü-
øå íàïîìèíàþùèå î Trespasser’å, íåæåëè î R6, ðàíåíèÿ
â êîíå÷íîñòè ïåðåíîñÿòñÿ ñî ñòîéêèì ìóæåñòâîì Spec
Ops (ðàçâå ÷òî íàøè áîëâàí÷èêè íà÷èíàþò èñòîøíî
îðàòü ïðè ñàìîé ïóñòÿêîâîé öàðàïèíå), ïóëÿ â ãîëîâó
ëèáî áëèçêèé âûñòðåë â ãðóäü âûíîñÿò íàïðî÷ü. Ïóñòûå
ãîëîâû, åñòåñòâåííî, — íàèëþáèìåéøàÿ ìèøåíü íàøèõ
ñíàéïåðîâ, ýêèïèðîâàííûõ äåñÿòèçàðÿäíûì êàðàáèíîì
“Ëè-Ýíôèëä”, ìàðêà 4, ñàìîíàäåÿííî íàçâàííûì ðàçðà-
áîò÷èêàìè “ëó÷øåé ñíàéïåðñêîé âèíòîâêîé â ìèðå”. À
âîò âàì è äèñêðèìèíàöèÿ — â ñíàéïåðñêèõ äóýëÿõ ôðè-
öàì ïðèõîäèòñÿ ïîëàãàòüñÿ íà ïÿòèçàðÿäíûå “ìàóçåðû”
(êàæåòñÿ, ýòî âñå-òàêè “Ìàíëèõåð-Ìàóçåð” 39 ãîäà âû-
ïóñêà), è âîçÿùèéñÿ ñ çàòâîðîì âèíòîâêè íåìåö ñòàíî-
âèòñÿ ëàêîìîé, íàèáîëåå ëåãêîé è ÷àñòîé äîáû÷åé. Ïåð-
âîå çàäàíèå, ñ ìîñòîì ÷åðåç Àääó, ïîñòðîåíî íà ñíàé-
ïåðñêèõ ñòû÷êàõ — ïðåìåðçêàÿ ïîãîäà, òóìàí, ñ íåáåñ
ëüåò, è, íå îáðàùàÿ âíèìàíèÿ íà ãðîõî÷óùèé âî ìãëå
òîâàðíÿê, íàäî âûñëåäèòü âðàãà, çàòàèâøåãîñÿ çà îïî-
ðîé ìîñòîâîé àðêè, è ñäåëàòü ýòî ðàíüøå, ÷åì åãî ïðè-
öåë íàéäåò âàñ... Ïðÿìî êàê ó Ñïèëáåðãà, òîãäà êàê
ïóëåìåòíûé îãîíü áîëüøå íàïîìèíàåò î áåãóùèõ ôè-
ãóðêàõ ÿïîíöåâ Òåðåíñà Ìàëèêà.

Çàòî âòîðîå — ñî ñòîëêíîâåíèÿìè â óçêèõ êîðè-
äîðàõ áîìáîóáåæèùà è ðàçáîðêîé ñ ÷àñîâûìè â ïó-
ëåìåòíûõ ãíåçäàõ íà âûøêàõ — òðåáóåò íàâûêîâ áëèæ-
íåãî áîÿ. Íå çàáóäüòå òîëüêî âûøèáèòü ìîçãè òîìó
ñíàéïåðó íà êðûøå äåïî, ñðàçó çà çåíèòíîé óñòàíîâ-
êîé — îí äåðæèò âñå íåôòÿíûå áàêè, èäåàëüíûå ïóëå-

ìåòíûå òî÷êè. À â áëèæíåì áîþ íàì ïîëàãàåòñÿ íà-
ïîëîâèíó ýíôèëäîâñêèé æå “ÑÒÝÍ” ñ áîêîâûì ìà-
ãàçèíîì íà òðèäöàòü ïàòðîíîâ. È îïÿòü äèñêðèìè-
íàöèÿ — âðàæåñêèé MÏ-40, áîëüøå èçâåñòíûé êàê
“øìàéñåð”, õîòü è ðàâåí ïî êîëè÷åñòâó çàðÿäîâ, íî
áåçáîæíî ïðîèãðûâàåò â òî÷íîñòè. Òàêîå âïå÷àòëå-
íèå, ÷òî îãîíü èç “ÑÒÝÍà” âîîáùå íå ðàññåèâàåòñÿ,
òîãäà êàê èç ÌÏ ïîïàñòü ìîæíî òîëüêî â óïîð.

Молчание “Шпандау”
Äà, î êà÷åñòâå íåìåöêîãî îðóæèÿ ìîæíî ñóäèòü áëà-
ãîäàðÿ ëþáåçíî ïðåäîñòàâëåííîé (è øèðîêî-ïðåøè-
ðîêî ðàçðåêëàìèðîâàííîé) âîçìîæíîñòè âûòðÿõèâàòü
ñîäåðæèìîå êàðìàíîâ óáèåííûõ — à òàì íå òîëüêî
“øìàéñåðû” è “ìàóçåðû”, íî è ãðàíàòû, è îôèöåðñ-
êèå ïèñòîëåòû — ïî÷åìó-òî òî÷íî òàêèå æå ïðèïèñû-
âàåìûå ïîëêîâíèêó Êîëüòó èçîáðåòåíèÿ îáðàçöà 1911
ãîäà, êàê è ó íàøèõ. À âîò çàêðåïëåííûå íà âûøêàõ
òÿæåëûå ïóëåìåòû “Øïàíäàó” — ãëàâíûå êîíêóðåíòû
“Áðåíà” — îòíåñåíû ê êàòåãîðèè ìåõàíèçìîâ, ïîäëå-
æàùèõ çàõâàòó, è â “äåìå” íåäîñòóïíû â ïðèíöèïå.
Êàê è íå æåëàþùèå çàâîäèòüñÿ ãðóçîâèêè. ×òî çàáàâ-
íî — â êàáèíó ìîãóò âòèñíóòüñÿ äâà áîé-
öà, îäèí íà ïàññàæèðñêîì, âòîðîé âåäåò.
Æàëü, ïîâòîðÿþ, ÷òî íå çàâîäèòñÿ...

Öèñòåðíû è áàêè ñ íåôòüþ ïîäðûâà-
þòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî äèíàìèòíûìè çàðÿ-
äàìè ñ ÷àñîâûì ìåõàíèçìîì — ãðàíàòîé
èëè ïóëåé äàæå è íå íàäåéòåñü... Ìîæåò,
ýòî âðåìåííûé ãëþê? Ðàç çàãîâîðèëè î
âçðûâ÷àòêå, íåáîëüøàÿ ðåêëàìà: ïîñìîòðè-
òå íà ýêñïîíàò À — ó íåãî íåò íè ãîëîâû,
íè íîã (êîíå÷íîñòè îòðûâàåò òîæå î÷åíü
ïî-ñïèëáåðãîâñêè), îí èñïîëüçîâàë íåìåö-
êóþ ïåõîòíóþ ãðàíàòó, âçðûâàþùóþñÿ ñðàçó
ïîñëå áðîñêà. À âîò ýêñïîíàò Á — öåëûé è
íåâðåäèìûé, îí ìàøåò ðó÷êîé ðîäíûì è

áëèçêèì, ïîòîìó ÷òî ïîëüçîâàë-
ñÿ àíãëèéñêîé ãðàíàòîé N ñ ïÿ-
òèñåêóíäíîé çàäåðæêîé! Íàìåê
ïðîçðà÷åí? Ãðàíàòû ó íåãî áûëè
íå òîé ñèñòåìû...

Åñòü åùå ìèíû — ïðîòè-
âîïåõîòíûå è ïðîòèâîòàíêîâûå...
Íå ïðèãîäèëèñü. Âåñ, êîòîðûé
ìîæåò âûäþæèòü íà ñåáå áîåö,
î÷åíü äàæå îãðàíè÷åí — â H&D,
êñòàòè, íå óñòóïàþùàÿ X-
COM&Jagged Alliance ñèñòåìà
ýêèïèðîâêè íàøèõ ìîðäîâîðî-
òèêîâ. Äàæå îòäåëüíî çàãðóæà-
þòñÿ áîåïðèïàñû ê êàæäîìó
âèäó îðóæèÿ — ñêîëüêî õîòèòå,
ñòîëüêî è ñûïüòå... Âèäèìî, â

äàëüíåéøåì âñå ñîáðàííîå ñ òåë áóäåò âîâëå÷åíî â
ãîëîâîêðóæèòåëüíûé âîäîâîðîò ìåíåäæìåíòà — à ïîêà
÷òî íà ïîëå áðàíè ÿâíûé èçáûòîê îãíåñòðåëüíûõ åäè-
íèö, ïîòîìó êàê íàøà êîìàíäà íàñ÷èòûâàåò âñåãî ëèøü
øåñòü ÷åëîâåê — ÷åòûðå áîéöà ïëþñ äâîå ðåçåðâíûõ.

×åãî? Ýêñêóðñèþ â çàïàñíèêè ìóçåÿ òàêòè÷åñêîé
êàðòû îáåùàë? Äà áðîñüòå âû, â ñàìîì-òî äåëå! Ýòî æ
“äåìêà”, èãðàòü íàäî, ôðèöåâ áèòü, à íå â êàðòû äóòü-
ñÿ. Ìíîãî òàì ðàçíîöâåòíûõ èêîíî÷åê, à áîëüøå íè-
÷åãî è íå çàìåòèë. Áóäåò ïîëíàÿ — áóäåì ðàçáèðàòüñÿ,
à ïîêà... Ïîêà ñóùåñòâóåò ëèøü îäèí ñïîñîá âûÿñ-
íèòü, ÷åãî â äåéñòâèòåëüíîñòè ñòîèò H&D, äîáðàòüñÿ
äî ñàìûõ åå ñåðäöà-ïå÷åíè-ñåëåçåíêè — âçÿòü îäíó òîëüêî
âèíòîâêó/ïèñòîëåò/íîæ (ýòî òèïà êàê óðîâíè ñëîæíî-
ñòè, ïîä÷åðêíèòå íóæíîå â çàâèñèìîñòè îò ñîáñòâåí-
íîé êðóòèçíû) è îäíîãî áîéöà è âûêèíóòü èç ãîëîâû
âñå, ÷òî íå ïîìåñòèëîñü â ïðîðåçè ïðèöåëà. Îäèíî÷-
íîå âûæèâàíèå — ñìåðòåëüíàÿ èãðà, êîòîðóþ ëþáÿò
âñå. Ãîëûé, íåçàùèùåííûé, íåîáû÷àéíî îñòðî âîñ-
ïðèíèìàåøü àòìîñôåðó, ýòî ñàìîå íåóëîâèìîå “÷òî-
òî åùå”, î êîòîðîì øëà ðå÷ü â ñàìîì íà÷àëå. Ïîæå-
ëàéòå ìíå ñ÷àñòëèâîé îõîòû!

[9] Малиновый берет крупным планом.

[9]

[7] Приятное соседство.
[8] Приметы времени — “шмайсер” и “Мерседес”.
У нас почти так же, но с “калашом”...

[8][7]
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Мы все любим стратегические игры, сделанные во Франции.Мы все любим стратегические игры, сделанные во Франции.Мы все любим стратегические игры, сделанные во Франции.Мы все любим стратегические игры, сделанные во Франции.Мы все любим стратегические игры, сделанные во Франции.
Слышите, любим! И ждем их всегда с нетерпением. И оказываемСлышите, любим! И ждем их всегда с нетерпением. И оказываемСлышите, любим! И ждем их всегда с нетерпением. И оказываемСлышите, любим! И ждем их всегда с нетерпением. И оказываемСлышите, любим! И ждем их всегда с нетерпением. И оказываем

достойный прием. Чу! Слышите в паре страниц отсюда тяжелоедостойный прием. Чу! Слышите в паре страниц отсюда тяжелоедостойный прием. Чу! Слышите в паре страниц отсюда тяжелоедостойный прием. Чу! Слышите в паре страниц отсюда тяжелоедостойный прием. Чу! Слышите в паре страниц отсюда тяжелое
хряпание и женский визг? Это Андрей Ом блестяще расправляется схряпание и женский визг? Это Андрей Ом блестяще расправляется схряпание и женский визг? Это Андрей Ом блестяще расправляется схряпание и женский визг? Это Андрей Ом блестяще расправляется схряпание и женский визг? Это Андрей Ом блестяще расправляется с
последним творением Cryo — что:то о викингах и саге. А здесь у наспоследним творением Cryo — что:то о викингах и саге. А здесь у наспоследним творением Cryo — что:то о викингах и саге. А здесь у наспоследним творением Cryo — что:то о викингах и саге. А здесь у наспоследним творением Cryo — что:то о викингах и саге. А здесь у нас
— молодняк, новая смена. Концептуально черного цвета CD с демо:— молодняк, новая смена. Концептуально черного цвета CD с демо:— молодняк, новая смена. Концептуально черного цвета CD с демо:— молодняк, новая смена. Концептуально черного цвета CD с демо:— молодняк, новая смена. Концептуально черного цвета CD с демо:

версией игры “Хроники Черной Луны”. Чертовы алкаши, все портят.версией игры “Хроники Черной Луны”. Чертовы алкаши, все портят.версией игры “Хроники Черной Луны”. Чертовы алкаши, все портят.версией игры “Хроники Черной Луны”. Чертовы алкаши, все портят.версией игры “Хроники Черной Луны”. Чертовы алкаши, все портят.
Зато на французском — чистая поэзия: Chroniques de la Lune Noire.Зато на французском — чистая поэзия: Chroniques de la Lune Noire.Зато на французском — чистая поэзия: Chroniques de la Lune Noire.Зато на французском — чистая поэзия: Chroniques de la Lune Noire.Зато на французском — чистая поэзия: Chroniques de la Lune Noire.

ïðîá è îøèáîê îáíàðóæèâàåòñÿ, ÷òî îäíà èç “ôèøåê”
íà êàðòå — ýòî íàø îòðÿä, è ìû ìîæåì ñîáîé äâèãàòü.
Â ñîâåðøåííî ëþáîì íàïðàâëåíèè, íî èñêëþ÷èòåëüíî
íà îïðåäåëåííîå ðàññòîÿíèå çà îäèí õîä. Âîçíèêàåò
âïîëíå íîðìàëüíîå æåëàíèå ñîâìåñòèòü “ôèøêó”, ñêà-
æåì, ñ ãîðîäîì. È òóò...

Мама
Ñíà÷àëà ìû ñëûøèì êîðîâüå ìû÷àíèå. Ïîòîì
çâóê, êàê áóäòî âñòðÿõèâàþò ìîêðóþ ïðîñòûíü.
Ñìåøèâàÿñü â ñàìûõ ðàçíîîáðàçíûõ ïðîïîðöè-
ÿõ, çâóêè áóäóò ïðåñëåäîâàòü íàñ âñþ ìèññèþ. Ïðè-
çíàþñü, ýòî óæàñíî. Íà ýêðàíå — êëàññè÷åñêèé...
êàê áû WarCraft 2. Òîëüêî ïîñëå ëîáîòîìèè. Òî
åñòü âûãëÿäèò õîðîøî, ìåñòàìè äàæå èçóìèòåëü-
íî, íî ñîâñåì-ñîâñåì áåçìîçãëûé. Ïåðñîíàæè äâè-
ãàþòñÿ íåëåïî è îò÷àÿííî òó-
ïÿò. Êàðòà îãðîìíàÿ, ñêàçêà
ïðî 4000 þíèòîâ îêàçûâàåò-
ñÿ ïðàâäîé. Êàê ýòèì óïðàâ-
ëÿòü, ïîêà íåÿñíî. Íà ãëàçàõ

îòÿ â öåëîì æàíð “×åðíîé
Ëóíû” áûë óãàäàí âåðíî: ñòðà-
òåãè÷åñêàÿ ïîõîäîâàÿ ñ C&C-
êëîíîì âíóòðè. Ñî÷åòàíèå âñå

åùå ðåäêîå, ïîòåíöèàëüíî èíòåðåñíîå (ìèññèé-òî íåò),
à âî ôðàíöóçñêîì èñïîëíåíèè — âäâîéíå. Ñìîòðèì.

По порядку
“Ñèíþøíûé êîñìîíàâò” (ñ) ÁÁ. Ïÿòü áàëëîâ — çàñ-
òàâêà Cryo èç ãîäà â ãîä ëèøü õîðîøååò. Èíòðî, êàê
îáû÷íî, âíå âñÿêèõ ïîõâàë. ÕàðÀêòåðíûå ãåðîè, ñêà-
çî÷íî âûñîêèå ñâîäû ñðåäíåâåêîâûõ çàìêîâ, ïëîõîé
ìàã, õîðîøèé âîëøåáíèê, ïðîíçèòåëüíûé ñàóíäòðåê
— çàñòàâêó òàêîãî óðîâíÿ íå æàëêî ïîêàçàòü áàáóøêå
èëè äðóãîìó êàêîìó ðîäñòâåííèêó, ñïåöèàëüíî ïî
òàêîìó ñëó÷àþ âûçâîëèâ åãî èç íåäð êóõíè.

Ìåñòî äåéñòâèÿ — íàðî÷èòî ãðóáî, ÷óòü ëè íå
ìåëêàìè ïî çåðíèñòîé áóìàãå íàðèñîâàííàÿ êàðòà.
Êóðñîð-ôîíàðèê âûõâàòûâàåò èç òåìíîòû êðóã — çàì-
êè, ïîñåëåíèÿ è, “ôëàæêè-íà-ïîäñòàâêàõ”, î÷åâèäíî —
îòðÿäû âîéñê. Îò èãðîêà òðåáóåòñÿ ïàðà ìèíóò, ÷òîáû
âúåõàòü âî âçàèìîîòíîøåíèÿ ïðà-
âîé è ëåâîé êíîïîê ìûøè, îá-
íàðóæèòü êíîïêó “êîíåö õîäà”
è, íàêîíåö, ñêîíöåíòðèðîâàòü
ðàçáåãàþùèéñÿ âçãëÿä íà äèàëî-
ãîâûõ îêíàõ — ãåðîè èãðû óæå
äàâíî è î÷åíü ìíîãîñëîâíî (âû-
ëèòûé Dark Omen) îáñóæäàþò
ñâîè ïðîáëåìû. Ðå÷ü èäåò î êà-
êèõ-òî ìåðòâåöàõ, ïîäíèìàþùèõ-
ñÿ èç ìîãèë, ÷òî íàì íàäî ñïå-
øèòü íà ñåâåð, íî ëþäè óñòàëè,
è òîìó ïîäîáíîå íûòüå. Ïóòåì
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РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик CryCryCryCryCryooooo
ИздательИздательИздательИздательИздатель CryCryCryCryCryooooo
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.
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BLACK MOON
CHRONICLESГОСПОДА, Я НЕ

ЕЛ ШЕСТЬ ДНЕЙ

[1]   Динамический фон в главном меню выглядит просто роскошно. [2] Графика внутри миссий прекрасна, как день. Однако изготовление
качественных C&C�клонов — это тяжелый труд, здесь нужен большой опыт. Боюсь, в Cryo скопировали только оболочку...

[2]

[1]

— ñëåçû îáèäû è ðàçî÷àðîâàíèÿ. Íåóæåëè ó Cryo îïÿòü
íå ïîëó÷èëîñü? Äàâàéòå íå áóäåì çàáåãàòü âïåðåä. Äàâàé-
òå äîæäåìñÿ íîðìàëüíîé àíãëîÿçû÷íîé âåðñèè ïîëíîé
èãðû, æåëàòåëüíî ñ äîêóìåíòàöèåé, è óæå òîëüêî òîãäà
íàíåñåì ïîñëåäíèé, ðåøàþùèé óäàð.

...



GAME.EXE #6’199980

СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Когда ученые доказали, что края света не существует, потому чтоКогда ученые доказали, что края света не существует, потому чтоКогда ученые доказали, что края света не существует, потому чтоКогда ученые доказали, что края света не существует, потому чтоКогда ученые доказали, что края света не существует, потому что
земля круглая, наступило время всеобщей определенности. Крайземля круглая, наступило время всеобщей определенности. Крайземля круглая, наступило время всеобщей определенности. Крайземля круглая, наступило время всеобщей определенности. Крайземля круглая, наступило время всеобщей определенности. Край

исчез, чтобы через много лет появиться вновь — в компьютерныхисчез, чтобы через много лет появиться вновь — в компьютерныхисчез, чтобы через много лет появиться вновь — в компьютерныхисчез, чтобы через много лет появиться вновь — в компьютерныхисчез, чтобы через много лет появиться вновь — в компьютерных
играх. Выглядит он по+разному — иногда, как густой туман, иногда,играх. Выглядит он по+разному — иногда, как густой туман, иногда,играх. Выглядит он по+разному — иногда, как густой туман, иногда,играх. Выглядит он по+разному — иногда, как густой туман, иногда,играх. Выглядит он по+разному — иногда, как густой туман, иногда,

как стена с наклеенной фотографией далеких гор и синего неба, акак стена с наклеенной фотографией далеких гор и синего неба, акак стена с наклеенной фотографией далеких гор и синего неба, акак стена с наклеенной фотографией далеких гор и синего неба, акак стена с наклеенной фотографией далеких гор и синего неба, а
иногда — как самый настоящий край, на котором можно посидеть,иногда — как самый настоящий край, на котором можно посидеть,иногда — как самый настоящий край, на котором можно посидеть,иногда — как самый настоящий край, на котором можно посидеть,иногда — как самый настоящий край, на котором можно посидеть,

свесив ноги. Тсвесив ноги. Тсвесив ноги. Тсвесив ноги. Тсвесив ноги. Такой, как в Shadow Companyакой, как в Shadow Companyакой, как в Shadow Companyакой, как в Shadow Companyакой, как в Shadow Company.....

óáèòü òèõî, ïàòðóëü íè÷åãî íå çàìåòèò. Â ïàòðóëå
÷åëîâåê øåñòü, à ìîæåò — âîñåìü, âñå õîðîøî âîî-
ðóæåíû è çà ãðàíàòîé â êàðìàí íå ïîëåçóò. Íîæ ó
òîãî, ÷òî ñ “perception” è “stealth” ïîä 70. Íî÷üþ,
êîãäà âîêðóã ïàëüìû è ïîþò ïòèöû, òàêîãî ÷åëîâå-
êà ëåãêî íå çàìåòèòü. Äâîå îáèòàòåëåé ëàãåðÿ íå
çàìå÷àþò, òðåòèé óñïåâàåò îáåðíóòüñÿ è äàæå çàêðè-
÷àòü, íî åãî íå ñëûøàò — ìîæåò áûòü, òàê íàäî,
ìîæåò áûòü — îøèáêà â ïðîãðàììå.

Òåõ, ÷òî ãðåþòñÿ ó êîñòðà, óáèâàòü íîæîì íå
ñïîäðó÷íî — íàäî îêðóæèòü èõ ñ òðåõ ñòîðîí, ñêðûâ-
øèñü â òåíè ïàëàòîê, áî÷åê, êîðîáîê. “F11”, è âñå òðîå
îáîçíà÷åíû â êðóæî÷êàõ, æäóò ïðèêàçà. “O”, è áîéöû
ïåðåõîäÿò â ðåæèì
“overwatch”, à çíà÷èò — îáðå-
òàþò ëè÷íóþ âîëþ. Ïðîõîäèò
ìãíîâåíèå, ïîêà èõ ýëåêòðîí-
íûå ãëàçà ôîêóñèðóþòñÿ íà
äâóõ îõðàííèêàõ ó êîñòðà.
Åùå îäèí ìèã — è êàðòèíà
òåðÿåò ÷åòêîñòü. Î÷åðåäü èç
“Êàëàøíèêîâà”, âñòóïàåò
“Óçè”, êòî-òî êðè÷èò, êðèê
òîíåò â ãðîõîòå ðàçîðâàâøåé-
ñÿ ãðàíàòû, áîé çàíÿë òðè
ñåêóíäû, ïëîõèõ áîëüøå íåò,
ïîáåäà, íî íàì íå ïî ñåáå.

Êîíòðîëü íàä ñèòóàöè-
åé áûë ïîëíîñòüþ ïîòåðÿí
— â èãðå åñòü ïàóçà, íî äëÿ
ðàçäà÷è ïðèêàçîâ îíà ñî-
âñåì íå ïðèñïîñîáëåíà. Åùå
íåñêîëüêî ðàç ïîòîì âî
âðåìÿ îñòðûõ ñèòóàöèé ðóêà

ðàòêèé ñëîâàðèê äëÿ òåõ, êòî íå â
êóðñå. Shadow Company — ïåðâûé
“âíóê” X-COM â îáùåïðèíÿòîé
(ìíîé) â æóðíàëå òåðìèíîëîãèè. Îò

ñâîèõ îòöîâ (íåêîòîðûå èç êîòîðûõ, âðîäå JA2, íèêàê
íå ìîãóò ðîäèòüñÿ, äðóãèå æå, âðîäå Soldiers at War,
óæå äàâíî óìåðëè) âíóêè îòëè÷àþòñÿ ãðàôè÷åñêèì
“äâèæêîì” ñëåäóþùåãî ïîêîëåíèÿ. Ãîâîðÿ ïðîùå,
òàì âñå 3D. Ìèð, ñäåëàííûé èç ïîëèãîíîâ, êàê ìû
óæå óñïåëè çàìåòèòü, ïîðîé ïðåêðàñåí, íî ïîêà íå
ãîòîâ ê ìàññîâîìó ïðèåìó áåæåíöåâ èç ñòðàòåãè÷åñ-
êîãî ëàãåðÿ. Õîðîøèå ñòðàòåãèè â “ïîëíîì 3D” —
òîâàð ïîêà øòó÷íûé, à î÷åâèäíûå äîñòîèíñòâà ïî-
äîáíûõ èãð, óâû, âñåãäà èäóò â ïàðå ñî ñòîëü æå
î÷åâèäíûìè íåäîñòàòêàìè.

Shadow Company íå èñêëþ÷åíèå. Âïå÷àòëåíèå
îò äåìî-âåðñèè âíó÷êà áûëî íåñêîëüêî îòðàâëåíî
(ñëåãêà óáèòî, íåìíîãî óíè÷òîæåíî?) ÷óòü áîëåå ðàí-
íèì çíàêîìñòâîì ñ Hidden & Dangerous, èãðû êóäà
ìåíåå ñòðàòåãè÷åñêîé, çàòî áîëåå æèâîé è “àòìîñ-
ôåðíîé”. Îäíàêî íå áóäåì ðàññòðàèâàòüñÿ ðàíüøå
âðåìåíè — â äåìî SC ïîëíîñòüþ çàêðûò äîñòóï â
òåïëîå íóòðî X-COM-êëîíà — íå ðàáîòàåò èíòåð-
ôåéñ âûáîðà êîìàíäû è âîîðóæåíèÿ. Òðè ÷åëîâåêà,
ìèíèìóì îðóæèÿ, îäíà ìèññèÿ è óðîâåíü ñëîæíîñ-
òè “hard” — âàì ïðèäåòñÿ æèòü ñ ýòèì äî âûõîäà
ïîëíîé âåðñèè.

И
Òðè ÷åëîâåêà, íî÷ü, ïàëüìû, î ÷åì-òî ïîþò ðàç è
íàâñåãäà îöèôðîâàííûå ãîëîñà ïòèö. Ó îäíîãî ÷å-
ëîâåêà â ðóêàõ — íîæ, à â êàðìàíå — ïèñòîëåò, íî
èãðà ñîâåòóåò íàì íå ïîäíèìàòü ëèøíåãî øóìà. Çà
õîëìîì ðàñïîëîæåí âðàæåñêèé ëàãåðü, è åñëè âñåõ
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Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 32 Мбайта 32 Мбайта 32 Мбайта 32 Мбайта 32 Мбайта (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200 MMX (рек.entium 200 MMX (рек.entium 200 MMX (рек.entium 200 MMX (рек.entium 200 MMX (рек.

PPPPPentium II 266), 32 Mбайта (рек. 64),entium II 266), 32 Mбайта (рек. 64),entium II 266), 32 Mбайта (рек. 64),entium II 266), 32 Mбайта (рек. 64),entium II 266), 32 Mбайта (рек. 64),
3D<ускоритель (4/8 Мбайт — мин/3D<ускоритель (4/8 Мбайт — мин/3D<ускоритель (4/8 Мбайт — мин/3D<ускоритель (4/8 Мбайт — мин/3D<ускоритель (4/8 Мбайт — мин/
макс), DirectX 6.0макс), DirectX 6.0макс), DirectX 6.0макс), DirectX 6.0макс), DirectX 6.0

SHADOW COMPANY:
LEFT FOR DEADКРАЙ

СВЕТА

[1]  Синим — зона видимости, красным — зона поражения того оружия, что
в руках. Удобно и работает в “реальном времени” — не поленитесь нажать
кнопочку “I”, перед тем как рвать в атаку. [2] Анализ встроенного “хелпа”
показывает — в демо�версии нам показали далеко не все. Впереди
винтовки со снайперским прицелом и путешествия на авто.

[2]

[1]

áóäåò èíñòèíêòèâíî òÿíóòüñÿ ê “ïðîáåëó” â ïîïûò-
êå “îñòàíîâèòü è ðàçîáðàòüñÿ”. Óâû, “ïðîáåë” çäåñü
âûïîëíÿåò ñîâñåì äðóãóþ ôóíêöèþ. À çíà÷èò,
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Shadow Company ïîòåðÿ-
ëà ñâÿçü ñ îòöàìè è äåäà-
ìè. ×èñòûé action, àäðå-
íàëèí áåç ïðèìåñåé ìîç-
ãîâîé äåÿòåëüíîñòè. Ìíî-
ãèå áóäóò íåäîâîëüíû, ñêà-
æó òîëüêî îäíî: äóìàòü âñå
ðàâíî ïðèõîäèòñÿ, òîëüêî
“äî”, à íå “âî âðåìÿ”. Êàê,
âïðî÷åì, è â íàñòîÿùåé
æèçíè.

Вуду один
Íåîïðàâäàííî ìàëî ñëîâ î 3D. Âñå ïîòîìó, ÷òî
êàæäîå ïðåäëîæåíèå îòçûâàåòñÿ áîëüþ â îáëàñòè
êîøåëüêà. Shadow Company ñòàëà ïåðâîé ñòðàòåãè-
÷åñêîé êîñòüþ, î êîòîðóþ îáëîìàëà âñå çóáû ðàíåå
íåïîáåäèìàÿ, èìåíè Ðàäîâñêîãî Íèêîëàÿ æåëåçíàÿ
êîìáèíàöèÿ PII 450/Voodoo1. Âñå, ôèíèø, ïðèåõà-
ëè. Åñëè îòêëþ÷èòü High Detail, êîëè÷åñòâî êàäðîâ
â ñåêóíäó ïîäíèìàåòñÿ äî ýêîëîãè÷åñêè áåçîïàñíî-
ãî óðîâíÿ, îäíàêî ïðè ïåðâûõ çâóêàõ áîÿ çàáèâàåò-
ñÿ ïîä äèâàí è áîëüøå íå âñòàåò.

Øó÷ó, èãðàòü ìîæíî. Ìîæíî èãðàòü, íî ëó÷-
øå ïðîäàòü êóïëåííóþ ïîëòîðà ãîäà íàçàä çà $200
æåëåçêó, âûðó÷èòü ñîëèäíóþ ñóììó â $14 è ïðèîá-
ðåñòè î÷åðåäíóþ æåëåçêó çà $200.

Êàê íàø âíóê ñìîòðèòñÿ â 3D? Îòëè÷íî. Ïîñ-
ëå Shadow Company äëÿ ïîãðóæåíèÿ â èãðû òåõíî-
ëîãè÷åñêîãî óðîâíÿ Jagged Alliance 2, áîþñü, ïîòðå-
áóåòñÿ äîïîëíèòåëüíàÿ ìîòèâàöèÿ. Â JA2, åñëè âäó-
ìàòüñÿ, ðåëüåôà íåò âîîáùå. Î÷åíü ðàâíèííûå òàì
ìåñòà. Çäåñü ñ íåðîâíîñòÿìè âñå â ïîëíîì ïîðÿäêå.
Ïëàâàþùàÿ êàìåðà ïûòàåòñÿ êðóæèòüñÿ ñòðåìèòåëü-
íî, îäíàêî çàêîíû, ïî êîòîðûì îíà äâèæåòñÿ, ó÷å-
íûì ïëàíåòû åùå òîëüêî ïðåäñòîèò îòêðûòü. Ìûøü

ñ çàæàòîé ïðàâîé êëàâèøåé
óïðàâëÿåò íå òîëüêî ïîâî-
ðîòàìè è ñêðîëëèíãîì, íî
åùå è ïîäíèìàåò/îïóñêàåò øóñòðûé îáúåêòèâ, çàâå-
äóÿ (èëè ïûòàÿñü çàâåäîâàòü) âñåâîçìîæíûìè òàíãà-
æàìè, êðåíàìè è àòàêàìè îäíîâðåìåííî.

Ïðîøó çàíåñòè â ïðîòîêîë — Shadow Company
íå ÿâëÿåòñÿ action/strategy â òîì ñìûñëå, â êîòîðîì
ìû ãîâîðèì î Rainbow Six, Spec Ops èëè Hidden &
Dangerous. Äà, ó íåêîòîðûõ áîéöîâ áóäóò áèíîêëè, è
äàæå âèíòîâêè ñ îïòè÷åñêèì ïðèöåëîì, è, ïîñìîò-
ðåâ â ýòè ïðèöåëû, ìîæíî áóäåò ðàçãëÿäåòü ìèð “èç-
íóòðè”, âãëÿäåòüñÿ â ëèöî òîâàðèùà (ñòðàøíîå è ïëîñ-
êîå), èçó÷èòü ïàëüìîâóþ ðîùèöó (êðèâóþ è êóöóþ),
îêèíóòü âçãëÿäîì äàëåêèå õîëìû (óíûëûå è îäíîîá-
ðàçíûå). Ýòî âñå ðàâíî ÷òî îòîðâàòü êðûøó ó êóêîëü-
íîãî äîìèêà è âìåñòî îáîåâ, êðîâàòè è òåëåâèçîðà ñ
ðàçî÷àðîâàíèåì îáíàðóæèòü áåëûå ïëàñòèêîâûå ñòå-
íû è øòàìï “ÎÎÎ “Êðåïûø”. Ãàò÷èíà, Ñîâåòñêàÿ,
31". Ìèð Shadow Company ëó÷øå ðàññìàòðèâàòü èç-
äàëåêà, òîãäà îí îñòàíåòñÿ êðàñèâûì.

Ëþäè òîæå ñäåëàíû èç ïîëèãîíîâ. Îíè áåãàþò,
êðàäóòñÿ, ñàäÿòñÿ íà îäíî êîëåíî, ïîëçóò ïî-ïëàñòóí-

ñêè è äàæå ïåðåçàðÿæàþò àâ-
òîìàòû â ïîëíîì 3D, ïîä ëþ-
áûì óãëîì çðåíèÿ è ïðîèç-
âîëüíîì óðîâíå óâåëè÷åíèÿ.

[3] “Вид из глаз”. Мы всегда мечтали об этом — хотя бы на миг почувствовать себя “в шкуре” агента X�COM или наемника JA.
[4] “Очередь из АК, вступает “Узи”, кто�то кричит, крик тонет в грохоте разорвавшейся гранаты...”

[3]

[4]

Ìû òàê äîëãî æäàëè ýòîãî ìîìåíòà, ÷òî îñîáåííîé
ðàäîñòè ïîäîáíàÿ òðåõìåðíàÿ äåÿòåëüíîñòü íå âûçû-
âàåò. À ìîæåò áûòü, íàì ïðîñòî ïëîõî âèäíû äåòàëè
— â ðàçðåøåíèè 640õ480 (äðóãîãî íå ïðîáîâàë, âóäó
îäèí, ãîâîðþ) ÷åëîâå÷åê îáû÷íûõ X-COM’îâñêèõ ðàç-
ìåðîâ âûãëÿäèò êóäà ìåíåå ÷åòêî ñâîåãî ðèñîâàííî-
ãî ñîáðàòà. Ïîíÿòü, ÷òî çà ïðåäìåò âàëÿåòñÿ íà çåìëå,
è äàæå ïîäíÿòü åãî ñ ýòîé ñàìîé çåìëè — çàäà÷à íå
èç ïðîñòûõ. Ýòî öåíà. Ïîäíèìèòå ðàçðåøåíèå (êóïè-
òå æåëåçêó), è âñå îáðàçóåòñÿ. Ìîæåò áûòü, íå ñðàçó è
íå â ýòîé èãðå, íî äîðîãè íàçàä íåò — àëèåíû äîëæ-
íû áûòü ñòðîãî ïîëèãîíàëüíû.

È ñàìîå ãëàâíîå — èãðàòü èíòåðåñíî? Èíòå-
ðåñíî. Òðèäöàòü ðàç, êàê “äåìó” X-COM 3, ïðîõî-

äèòü íå ñòàë, íî âåñåëûõ
ìîìåíòîâ áûëî ïðåäîñòà-
òî÷íî. È, ÷òî ðàäóåò, íà
óðîâíå ñëîæíîñòè “hard”
âðàãîâ íå ñòàíîâèòñÿ áîëü-
øå — ó òåõ, ÷òî åñòü, ïðè-
áàâëÿåòñÿ óìà. À ó íàñ ïðî-
áëåì. Êðàñîòó ñþæåòíîé
ëèíèè, ðàâíî êàê è ïðåëå-
ñòè âîæäåíèÿ àâòîòðàíñ-
ïîðòà ìû ñìîæåì îöåíèòü
÷óòü ïîçæå — êîãäà íà ñâåò
âûéäåò ïîëíàÿ âåðñèÿ
Shadow Company.
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Недавно довелось увидеть в одной глубоко недружественнойНедавно довелось увидеть в одной глубоко недружественнойНедавно довелось увидеть в одной глубоко недружественнойНедавно довелось увидеть в одной глубоко недружественнойНедавно довелось увидеть в одной глубоко недружественной
стенгазете следующее жанровое определение: “научная фан)стенгазете следующее жанровое определение: “научная фан)стенгазете следующее жанровое определение: “научная фан)стенгазете следующее жанровое определение: “научная фан)стенгазете следующее жанровое определение: “научная фан)

тастика с большим уклоном в ужасы”. Не по поводу SubTтастика с большим уклоном в ужасы”. Не по поводу SubTтастика с большим уклоном в ужасы”. Не по поводу SubTтастика с большим уклоном в ужасы”. Не по поводу SubTтастика с большим уклоном в ужасы”. Не по поводу SubTitans, аitans, аitans, аitans, аitans, а
жаль. Потому что подобной жути давненько не доводилосьжаль. Потому что подобной жути давненько не доводилосьжаль. Потому что подобной жути давненько не доводилосьжаль. Потому что подобной жути давненько не доводилосьжаль. Потому что подобной жути давненько не доводилось

держать в руках.держать в руках.держать в руках.держать в руках.держать в руках.

Дождались
Âïðî÷åì, ýòî äàëåêî åùå íå ðåëèç: òåõíè÷åñêàÿ äåìî-
âåðñèÿ çà íîìåðîì 0.06, î ÷åì èãðà íîðîâèò ñîîá-
ùèòü ïðè êàæäîì óäîáíîì ñëó÷àå. Ãëÿäèøü, ëåò
÷åðåç ïÿòü äîáåðóòñÿ äî v1.00 è áóäóò ïðîäàâàòü
èãðó ñðàçó êàê àíòèêâàðèàò. À òàì è ïàò÷è ïîéäóò.

Âñåì ñâîèì âèäîì èíòåðôåéñ è ìåíþøêè ñòàðà-
þòñÿ íàìåêàòü, ÷òî îíè ïîõîæè íà StarCraft — äàæå
øðèôòîì, òîëüêî ëó÷øå. Î òîì æå, êñòàòè, âîïèþò
õàðàêòåðíûå îêðóãëûå ðàìêè íà þíèòàõ è ìíîæåñòâî
äðóãèõ ìåëêèõ äåòàëåé. Â ñàìîì äåëå, ìåíþ âûãëÿäèò
î÷åíü ñèìïàòè÷íî, îñîáåííî äåëüôèíû çà îêíîì. Æè-
âûå òàêèå, âåñåëûå. Óìíèöû. Õîòÿ, ïîõîæå, ýòî êàñàòêè.

Îñîáåííî óìèëÿåò ïóñòîé ïîêà ïóíêò “Add-
ons”. Òî åñòü ïîäðàçóìåâàåòñÿ, ÷òî àääîíû áóäóò, è

â êîëè÷åñòâå áîëåå îäíî-
ãî. Àâòîðû èëè æóòêèå
öèíèêè, èëè áåçîáëà÷-
íûå îïòèìèñòû. Èëè è
òî è äðóãîå ñðàçó.

Áûñòðåíüêî ïðîáå-
æàâøèñü ïî äî áîëè

á ýòîé èãðå ìû ïèñàëè åùå â äîèñòîðè-
÷åñêèå âðåìåíà, ÷óòü ëè íå ïîä ìàñêîé
íåêîåãî “Ãàìàçèíà”. Ìû áûëè ìîëîäû
è ïûëêè, è âñÿêàÿ íîâàÿ RTS íàïîëíÿ-

ëà íàøå êîëëåêòèâíîå ñåðäöå ëèêîâàíèåì. Ê íîâîñòè î
SubTitans (íè÷åãî, ÷òî ÿ òàê ôàìèëüÿðíî?) ìû îòíåñëèñü
ñî âñåì ïîäîáàþùèì óâàæåíèåì — íó êàê æå, íå ïðî-
ñòîé C&C-êëîí, à ïîäâîäíûé! Íîâîå ñëîâî â æàíðå, íå
èíà÷å! Íî øëè ãîäû, êîìïüþòåð îáçàâîäèëñÿ íîâûìè
æåëåçêàìè, à øåâåëþðà — ñåäûìè âîëîñàìè, è òîëüêî
îäíî áûëî íåèçìåííûì — õðîíè÷åñêàÿ íåäîäåëàííîñòü
äåòèùà MegaMedia Australia. Ýòî, íàïîìíèì, òå ñàìûå
âåñåëûå ðåáÿòà, êîòîðûå ïîáàëîâàëè íàñ â êîíöå ïðî-
øëîãî ãîäà äè÷üþ ïî èìåíè Ancient Conquest, êîòîðàÿ
è áûëà áëàãîïîëó÷íî ðàçíåñåíà â ïóõ.
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РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик MegaMedia AuatrMegaMedia AuatrMegaMedia AuatrMegaMedia AuatrMegaMedia Auatraliaaliaaliaaliaalia
ИздательИздательИздательИздательИздатель MegaMediaMegaMediaMegaMediaMegaMediaMegaMedia
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза осень 1999 г.осень 1999 г.осень 1999 г.осень 1999 г.осень 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.subtitans.com.subtitans.com.subtitans.com.subtitans.com.subtitans.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 57 Mбайт 57 Mбайт 57 Mбайт 57 Mбайт 57 Mбайт (см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200,entium 200,entium 200,entium 200,entium 200,

32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, SVVVVVGA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),
DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 140 Мбайт на HDD140 Мбайт на HDD140 Мбайт на HDD140 Мбайт на HDD140 Мбайт на HDD

SUBMARINE
TITANSУКЛОН

В УЖАС

[1]

çíàêîìûì îïöèÿì Create player-New Game-
Campaign-Start è íå çàáûâ ïîñòàâèòü óðîâåíü AI
íà ìàêñèìóì, ìû ïîïàäàåì íà ìîðñêîå äíî, âñòðå-
÷àþùåå íàñ ïåðâîçäàííûìè ñïðàéòàìè â èõ äè-
êîé è íåîáóçäàííîé êðàñå. Ðàçðåøåíèÿ, êñòàòè, íà-
÷èíàþòñÿ ñ 800õ600, äàëåå âåçäå, òàê ÷òî åñëè âû
íàäååòåñü îáîéòèñü æàëêèì P200 ñ 32 ìåãàáàéòàìè
RAM, òî áóäüòå ãîòîâû ê áåçæàëîñòíûì òîðìîçàì
è ïðî÷èì ñîïóòñòâóþùèì ïðåëåñòÿì. Îñîáåííî
ýòî âïå÷àòëÿåò ïðè áîëüøèõ ñðàæåíèÿõ (à âðàã,
íàäî çàìåòèòü, íå ïðî÷ü îòïðàâèòü ïîâîåâàòü ñ
íàìè îòðÿä ýêðàíîâ íà íåñêîëüêî).

Tutorial íå ïðåäóñìîòðåí, êóäà ïëûòü è ÷òî äå-
ëàòü, ïîëîæèòåëüíî íåïîíÿòíî. Íî íå ñòîèò âïàäàòü
â îò÷àÿíèå. Äåñÿòü ìèíóò, ïðîâåäåííûõ â äåáðÿõ îï-
öèé, — è ìû çàñòàâëÿåì êîìïüþòåð çàíèìàòüñÿ íà-
øèìè äåëàìè (îò ïîñòðîéêè êîðàáëåé äî íåïîñðåä-
ñòâåííî áîåâ), à ñàìè óìèëåííî ïüåì ÷àé. Êñòàòè,
àõòóíã: êîìïüþòåðíûé àâòîïèëîò íå ïðî÷ü ïîñòàâèòü
íà ìàêñèìóì ïðîèçâîäñòâî ñàìûõ ñëàáûõ ïîäëîäîê,
èçðàñõîäîâàòü âñå çàïàñû ìåòàëëà, à ïîòîì íàïðà-
âèòü íàø ìåñòíûé ìîáèëüíûé construction yard ïðÿ-

ìî â ãîñòè ê âðàæåñêèì òóðå-
ëÿì. Çà ïàðøèâöåì íóæåí ãëàç
äà ãëàç: íå èíà÷å, îí ïîäêóïëåí
êîìïüþòåðíûì ïðîòèâíèêîì!

Ãðàôèêà îòêðîâåííî ñëà-
áà. Ïî äèçàéíó ñóáìàðèí íè
çà ÷òî íå îïðåäåëèøü, ïåéçà-
íèí ïåðåä íàìè èëè áîåâîé
êðåéñåð, òåì áîëåå ÷òî çà÷àñ-
òóþ ïåðâûå ïðåâûøàþò âòîðûõ
ðàçìåðîì è îáùåé âíåøíåé
êðóòèçíîé. Äâèãàåòñÿ âñå ìåä-

[2]

[1] Строим базу.  [2] Стычка на границе с Силиконами.
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ëåííî è ïå÷àëüíî, òîðïå-
äû ëåòÿò êàê ñêâîçü êè-
ñåëü (íó äà, äàâëåíèå òàì
è âñÿêîå òàêîå, íî íàì-òî
÷òî çà äåëî äî ýòîãî?).
Çâóê, êîíå÷íî, èçî âñåõ
ñèë ñòàðàåòñÿ ñîçäàòü ýô-
ôåêò ïðèñóòñòâèÿ ñâîèì
ïîòóñòîðîííèì áóëüêàíü-
åì, íî, íàäî çàìåòèòü, ïî-
ëó÷àåòñÿ ó íåãî íå î÷åíü.
Âðàãè íàðèñîâàíû îòâðà-
òèòåëüíî, âûñòðåëû ïðî-
ñòî óáîãè. Íàøè ïîäâîä-
íûå ñîîðóæåíèÿ ïîõîæè íà ñêëàäñêèå êîðîáêè è
ÿùèêè. Ïûòàÿñü íàéòè Tech Center, òî è äåëî íàòû-
êàåìñÿ òî íà øàõòó, òî íà êàêîé-íèáóäü çàâîä, òî
âîîáùå íåïîíÿòíî íà ÷òî. Èíòåðôåéñ çàíèìàåò ïî-
ëýêðàíà è ïî-ìîäíîìó óêðàøåí àêóëàìè, íî íà ìèð
ïðèõîäèòñÿ ñìîòðåòü ñêâîçü àìáðàçóðó. Åãî, ïðàâ-
äà, ìîæíî ïîëíîñòüþ çàäâèíóòü â ñòîðîíó, íî òîã-
äà íåâîçìîæíî íè÷åì óïðàâëÿòü. Âçðûâû, çàìåòèì,
ñèìïàòè÷íûå, èç ïîäáèòûõ ëîäîê âûâàëèâàþòñÿ çàï-
÷àñòè è âåñåëî ïàäàþò â äîííûé èë.

Âîêðóã íàñ ïëàâàåò âñÿêàÿ ìåëêàÿ ìîðñêàÿ ñâî-
ëîòà (óãðè òàì, àêóëû), èãðàþùàÿ ðîëü îïÿòü-òàêè
ñòàðêðàôòîâñêîé æèâíîñòè. Äëÿ ìåáåëè.

Åùå òåíè åñòü. Ïðàâèëüíûå, íàä íèìè ÿâíî
äîëãî ðàáîòàëè. Íî èõ ìîæíî îòêëþ÷èòü, ÷òîáû íå
óñóãóáëÿëè òîðìîçèçì, è ýòî áóäåò î÷åíü ìóäðûì
ðåøåíèåì.

Их всех укусила акула
Øóòêè â ñòîðîíó. Ýíöèêëîïåäèÿ øòàìïîâ C&C-
êëîíîâ — âîò ÷òî ýòî òàêîå íà ñàìîì äåëå. ×òî

è ïîíÿòíî — èãðó íà-
÷èíàëè äåëàòü åùå êîã-
äà  TA ïåøêîì ïîä
ñòîë õîäèëà, à î Ïîë-
íîñòüþ Òðåõìåðíûõ
íèêòî è ìå÷òàòü íå ñìåë.

Äëÿ íà÷àëà — àæ òðè øòóêè ðåñóðñîâ: ìåòàëë,
çîëîòî è åùå êàêàÿ-òî ôàíòàñòè÷åñêàÿ åðóíäà çåëå-
íîãî öâåòà, èç-çà êîòîðîé ó íàñ òóò êàê ðàç è âîé-
íà. Ïåîíû áåñòîëêîâû äî êðàéíîñòè è îáîæàþò
òîëïèòüñÿ âîêðóã ìåñòîðîæäåíèÿ, íå äàâàÿ ñâîèì
ñîáðàòüÿì âîçâðàùàòüñÿ íà áàçó. Çîëîòî äîáûâàåò-
ñÿ êàêèì-òî ìèñòè÷åñêèì ñïîñîáîì, êàæåòñÿ, ïðÿ-
ìî èç âîäû. Ñëåäèòü çà äîáû÷åé âñåõ òðåõ èñêîïà-
åìûõ îäíîâðåìåííî — çàäà÷à íå èç ïðîñòûõ.

Äàëüøå. Ïðîâåðåííàÿ âåêàìè òàêòèêà “ïîáîëü-
øå ñàìûõ ìîùíûõ âîÿê — è ïîáåäà çà íàìè”, èìå-
íóåìàÿ ïî-ïðîñòîìó Tank Rush, ïðåêðàñíî ñåáÿ ÷óâ-
ñòâóåò â SubTitans. Òàêòè÷åñêèå èçûñêè çäåñü è ìèìî
íå ïðîõîäèëè. Êîãäà æå ýòî êîí÷èòñÿ?

AI ïðîñòî òóï. Ìîæåì ñïèñàòü ýòî íà òåñòî-
âóþ âåðñèþ, íî êàêîå-òî
ñâåðõúåñòåñòâåííîå ÷óòüå
ïîäñêàçûâàåò, ÷òî âñå ãîðàç-
äî ñåðüåçíåå.

Äóðàöêèå ìèññèè:
áðèôèíãè ñòàâÿò ñâîåé ñâÿ-
òîé öåëüþ çàïóòàòü íàñ
îêîí÷àòåëüíî. Â êàæäîì
çàäàíèè íå ìåíåå ÷åòûðåõ
goals, ïðè÷åì âåñüìà íåïðî-
ñòûõ è ÷àñòî ïðîòèâîðå÷è-
âûõ! Ñêîëüêî-íèáóäü ÷åòêî
ñôîðìóëèðîâàòü çàäà÷ó àâ-
òîðàì ÿâíî íå ïî ñèëàì, ïî-
ýòîìó â îñíîâíîì ïðèõî-
äèòñÿ çàíèìàòüñÿ ïîâàëü-
íûì äåñòðîåì.

Íó ÷òî åùå? Âñïîìíè-
òå ñâîþ ñàìóþ íåëþáèìóþ

[3]

[3] Но тут подоспели ребята из пятой ремонтной бригады…  [4] Такого
в демо нет – интерфейс Силиконов. Ничего не напоминает?

äåòàëü â RTS — è çäåñü îíà áóäåò ïðåäñòàâëåíà â
òîâàðíûõ êîëè÷åñòâàõ. Ñèíäðîì ïîñëåäíåãî àëèå-
íà? Ñêîëüêî óãîäíî. Çàïóòàííàÿ ñèñòåìà íåî÷åâèä-
íûõ àïãðåéäîâ? Âñåãäà ïîæàëóéñòà, ãîñïîäà. Ïðî-
áëåìû ñ pathfinding’îì? Çäàíèÿ íåÿñíîãî íàçíà÷å-
íèÿ?... Æåëàíèå êëèåíòà — çàêîí.

È äàëåå ïî òåêñòó. Óïîðíûå àâòîðû, îäíàêî,
íå ñêóïÿòñÿ íà æèâîïèñàíèå áóäóùèõ “ôè÷åé” —
áîëåå ñòà ðàçíîâèäíîñòåé ñóáìàðèí (òî-òî ðàáîòû
áûëî äèçàéíåðàì, óæàñ). Òðè ðàñû âìåñòî îäíîé
ïðèñóòñòâóþùåé â äåìî (î ðàçëè÷èÿõ íå ñïðàøè-
âàéòå, íå íàäî). Ïåðâûå äâå áóäóò ïðîìåæ ñîáîé â
îñíîâíîì ïîõîæè äàæå äèçàéíîì, íå ãîâîðÿ óæå
î þíèòàõ, à òðåòüÿ íîñèò ãîðäîå èìÿ Silicon è
ïðåäñòàâëÿåò èç ñåáÿ íåêóþ ñâåðõðàçóìíóþ ãëóáî-
êîâîäíóþ ôîðìó æèçíè. Êîðî÷å, ìåñòíûå ïðîòîñ-
ñû. Èíòåðåñíî?

À òàêæå ðàçâåñèñòîå äåðåâî íàóê, íåèìîâåð-
íûé multiplayer è...

Му)му
...Íåò, â äåìî ìîæíî ïîèãðàòü, ïóñòèâ íîñòàëü-
ãè÷åñêóþ ñëåçó. Àõ, ýòî áûëî, áûëî. Âûéäè èãðà
ãîäà íà òðè ñ ïîëîâèíîé ðàíüøå, ýòî áûëà áû
ñåíñàöèÿ, ïåðâûå ïîëîñû æóðíàëîâ è âñåîáùåå
èäîëîïîêëîííè÷åñòâî. Åñëè áåçîáðàçíûé Ancient
Conquest òåõ æå àâòîðîâ òèõî óìèëÿë ñâîåé íå-
ñîâðåìåííîñòüþ, òî ñåé÷àñ, ïî ïðîøåñòâèè ïî-
ëóãîäà, óæå íå ñìåøíî. Âûïóñêàòü òàêîå â ñâåò
ïîëîæèòåëüíî íåëüçÿ: èãðà, ñðàâíèòü êîòîðóþ ñ
KKnD2 áóäåò îñêîðáëåíèåì äëÿ ïîñëåäíåé, â
íàøå ñóðîâîå âðåìÿ íå èìååò íèêàêèõ ïðàâ íà
ñóùåñòâîâàíèå.

Êàæåòñÿ, ïîäâîäíûõ òèòàíîâ ñïàñåò òîëüêî
êàìåíü íà øåþ.

[4]

[5]

[1] Смерть шпиона Гадюкина.
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åêðåò òàèíñòâåííîãî íàçâàíèÿ ñêó÷åí,
êàê ëèöî áàðìåíà â ïîíåäåëüíèê óò-
ðîì. Ó áåäíîé íåñ÷àñòíîé MicroProse
åñòü ëèöåíçèÿ òîëüêî íà îäíó èç ÷àñ-
òåé âåëèêîãî ñåðèàëà — The Next

Generation. Î ÷åì âëàäåëüöû ïðàâ íà Star Trek íå
çàáûâàëè ðàçðàáîò÷èêàì íàïîìèíàòü. Â ðåçóëüòàòå,
â îäèí ïðåêðàñíûé ìîìåíò íàçâàíèå èãðû ñóùå-
ñòâåííî óäëèíèëîñü è ïåðåñòàëî âîñïðèíèìàòüñÿ íà
ñëóõ. Âïðî÷åì, êàêàÿ ðàçíèöà.

Чистосердечное признание
Ïðèçíàþñü, ðàñêîëþñü, ñäàìñÿ: ÿ íå ôàíàò Star Trek.
Òî åñòü ñîâåðøåííî. Ðàâíîäóøåí ê ñóäüáàì åãî ãå-
ðîåâ è íå îòëè÷ó âîèíà Êëèíãîíà îò ïðåäñòàâèòåëÿ
çâåçäíîé Èìïåðèè Ðîìóëàíîâ. Ïîýòîìó èãðà â ìîèõ
ãëàçàõ òåðÿåò ïîëîâèíó ñâîåãî ïîòåíöèàëüíîãî îáà-
ÿíèÿ, ÷òî î÷åíü îáèäíî. Ýòî êàê ïàðàëè÷ — äî ýòî-
ãî ìåñòà ÷óâñòâóþ, à äàëüøå — óæå íåò. Íî íå âîë-
íóéòåñü, î ôàíàòû Star Trek, èçäåâàòüñÿ íàä âàøèì
çàìå÷àòåëüíûì õîááè íèêòî íå ñîáèðàåòñÿ, èáî èç-
âåñòíî, íàñêîëüêî ãëóáîêà è ÷èñòà áûâàåò ëþáîâü
÷åëîâåêà ê ñåðèàëó. Çíàþ, Àëåõàíäðî Âåðøèíèí î÷åíü
ëþáèò “Ñêîðóþ ïîìîùü” è “Ñåêðåòíûå ìàòåðèà-
ëû”. ß æå êîðîòàþ âå÷åð çà “Ñêîëüçÿùèìè” è îáÿ-
çàòåëüíî ñìîòðþ âñå ñåðèè “×åòûðåõ òàíêèñòîâ è

ñîáàêè”. Óâû, íèêòî íå äåëàåò
ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð ïî “Ñêîëüçÿ-
ùèì”, òàê ÷òî ïðèõîäèòñÿ ïèñàòü
ïðî Star Trek.

Начало знакомства
Òî ëè äàííûé êîíêðåòíûé CD è ìîé ïðèâîä áûëè
ñîçäàíû äðóã äëÿ äðóãà, òî ëè íîâûå “Äæàçû” âûñî-
òîé ñ ìîíèòîð çàñòàâèëè âîçäóõ âîêðóã êîëåáàòüñÿ
íóæíûì îáðàçîì, íî èíòðî “ïðîçâó÷àëî” èìåííî
òàê, êàê ïîëàãàåòñÿ â èãðå ñ òàêèì ìàññèâíûì è
ìàñòèòûì íàçâàíèåì.

Îñìîòðåâ ïóñòûííûé ïîêà Hall of Fame, ìû íà-
÷èíàåì New Game è ñðàçó æå ïîïàäàåì íà ýêðàí ñ
êó÷åé ïîëçóíêîâ è êíîïî÷åê — Star Trek ïðîñèò íàñ
îïðåäåëèòüñÿ ñ íà÷àëüíûìè óñëîâèÿìè. Çàäàåì ðàçìå-
ðû è äàæå ôîðìó (!) ãàëàêòèêè, êîëè÷åñòâî “ìåëêèõ”
ðàñ è ñëó÷àéíóþ “àêòèâíîñòü”, óñòàíàâëèâàåì èñõîä-
íûé óðîâåíü òåõíè÷åñêîãî ðàçâèòèÿ äëÿ êàæäîé èç ïÿòè
öèâèëèçàöèé è, ÷òî çàáàâíî — òîëüêî â ñëåäóþùåì
ýêðàíå óêàçûâàåì, çà êàêóþ èç íèõ áóäåì èãðàòü ñàìè.
Ñïîñîáîâ âûèãðàòü âñåãî äâà: “ïîëíîå äîìèíèðîâàíèå”
è “âåíäåòòà”, â ïîñëåäíåì ñëó÷àå íàì íåîáõîäèìî óíè÷-
òîæèòü âñåãî äâóõ ñàìûõ íåíàâèñòíûõ ñîïåðíèêîâ èç
÷åòûðåõ. Òðîãàòåëüíûå îãðàíè÷èòåëè íà âðåìÿ ðàçäó-
ìèé äëÿ ñòðàòåãè÷åñêîé è òàêòè÷åñêîé ÷àñòåé èãðû —
çà÷åì ÝÒÎ â îäèíî÷íîé èãðå, íå-ïî-íÿò-íî.

Ñðåäè ïÿòè ðàñ Star Trek ñòðàòåãè îáÿçàòåëüíî
âûáåðóò îäíó ïî äóøå — çäåñü åñòü ïðèðîæäåííûå
äèïëîìàòû, ñâîáîäîëþáèâûå äóðàêè, ãåíèàëüíûå ýêî-
íîìèñòû, óïåðòûå âîÿêè è áëèçîðóêèå ó÷åíûå. Êàæ-
äàÿ ðàñà â èãðå ïî-íàñòîÿùåìó óíèêàëüíà, ðàçëè÷èÿ
íà÷èíàþòñÿ ñ èíòåðôåéñà è çâóêîâîãî ðÿäà (ïðîâåðü-
òå, ýòî î÷åíü çàáàâíî) è çàêàí÷èâàþòñÿ ïðèíöèïèàëü-
íî âñåâîçìîæíûìè òèïàìè êîñìè÷åñêèõ êîðàáëåé è

âîîðóæåíèÿ, ÷òî ãîðàçäî ñåðüåçíåå.

Бездне — дна
Êàê íè êðóòè, íàçâàíèå, “Ðîæäåíèå
Ôåäåðàöèè”, îáÿçûâàåò — äàæå ñàìàÿ
ïðîäâèíóòàÿ â òåõíè÷åñêîì îòíîøå-
íèè öèâèëèçàöèÿ â íà÷àëå èãðû ïîëó-
÷àåò âî âëàäåíèå âñåãî òðè çâåçäíûå
ñèñòåìû — èç ìíîãèõ ñîòåí.

Ñöåíàðèé äàëüíåéøåãî ðàçâèòèÿ
îòðàáîòàí ãîäàìè èãðû â Master of
Orion è âñåâîçìîæíûå âàðèàöèè íà
òåìó. Ëåãêèå è áûñòðûå ñêàóòû îòûñ-

Игра называется до смешногоИгра называется до смешногоИгра называется до смешногоИгра называется до смешногоИгра называется до смешного
сложно. Star Tсложно. Star Tсложно. Star Tсложно. Star Tсложно. Star Trek The Nextrek The Nextrek The Nextrek The Nextrek The Next

Generation: Birth of FGeneration: Birth of FGeneration: Birth of FGeneration: Birth of FGeneration: Birth of Federation,ederation,ederation,ederation,ederation,
издатель — уже Hasbro, разра<издатель — уже Hasbro, разра<издатель — уже Hasbro, разра<издатель — уже Hasbro, разра<издатель — уже Hasbro, разра<

ботчик — еще MicroProse.ботчик — еще MicroProse.ботчик — еще MicroProse.ботчик — еще MicroProse.ботчик — еще MicroProse.
Первая возможность отколотьПервая возможность отколотьПервая возможность отколотьПервая возможность отколотьПервая возможность отколоть

пару шуток по этому поводупару шуток по этому поводупару шуток по этому поводупару шуток по этому поводупару шуток по этому поводу
представилась нам чуть ли непредставилась нам чуть ли непредставилась нам чуть ли непредставилась нам чуть ли непредставилась нам чуть ли не
год назад. Казалось, проект сгод назад. Казалось, проект сгод назад. Казалось, проект сгод назад. Казалось, проект сгод назад. Казалось, проект с
таким названием никогда нетаким названием никогда нетаким названием никогда нетаким названием никогда нетаким названием никогда не

доберется до финишной черты.доберется до финишной черты.доберется до финишной черты.доберется до финишной черты.доберется до финишной черты.
А вот и нет — глобальная кос<А вот и нет — глобальная кос<А вот и нет — глобальная кос<А вот и нет — глобальная кос<А вот и нет — глобальная кос<

мическая по мотивам популяр<мическая по мотивам популяр<мическая по мотивам популяр<мическая по мотивам популяр<мическая по мотивам популяр<
ного сериала с размаху удари<ного сериала с размаху удари<ного сериала с размаху удари<ного сериала с размаху удари<ного сериала с размаху удари<
ла в полки магазинов, не гово<ла в полки магазинов, не гово<ла в полки магазинов, не гово<ла в полки магазинов, не гово<ла в полки магазинов, не гово<

ря уж о витринах ларьков.ря уж о витринах ларьков.ря уж о витринах ларьков.ря уж о витринах ларьков.ря уж о витринах ларьков.

STAR TREK THE
NEXT GENERATION:

BIRTH OF FEDERATION

•
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ГАЛАКТИКА
В КЛЕТОЧКУ

[1] Походовые тактические сражения в полном 3D и открытом космосе все еще выглядят для нас
непривычно. [2] Галактика в клеточку — сколько их еще предстоит открыть, этих квадратов.

[1]

[2]
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êèâàþò ïåðñïåêòèâíûå ìèðû. Êî-
ðàáëè-êîëîíèè âûñàæèâàþòñÿ íà
ïîâåðõíîñòü ïëàíåò è îáðàçóþò ïî-
ñåëåíèÿ. Â Star Trek îäèí êîðàáëü
êîëîíèçèðóåò âñþ ñèñòåìó, îäíàêî
ïåðåä âûñàäêîé ëþäåé ÷àñòî ïðè-
õîäèòñÿ çàíèìàòüñÿ òåððàôîðìèðî-
âàíèåì ìàëîïðèãîäíûõ ê îáèòà-
íèþ ïîìîåê — ñ ýòèì âàæíûì äå-
ëîì colony ship ñïðàâëÿåòñÿ çà
ïàðó-òðîéêó õîäîâ.

Íîâîîáðåòåííûå ìèðû íà÷è-
íàþò áåñêîíå÷íî ìåäëåííî (à â
ýòîé èãðå — äåéñòâèòåëüíî áåñêî-
íå÷íî) ðàçâèâàòüñÿ — ñ íàøåé ïî-
ìîùüþ, êîíå÷íî. “Àâòîìàòè÷åñêî-
ãî ãóáåðíàòîðà”, êîòîðûé áû ñàì âûáèðàë î÷åðåä-
íóþ ïîñòðîéêó, çäåñü íåò. Çàòî åñòü “î÷åðåäè”, â
êîòîðûå ìîæíî ïîìåñòèòü ñîëèäíîå êîëè÷åñòâî çäà-
íèé. Óäîáíî, êîãäà ó òåáÿ äåñÿòü ïëàíåòíûõ ñèñòåì.
Àä, åñëè èõ â äåñÿòü ðàç áîëüøå. Âïðî÷åì, äî ýòîãî
ìîìåíòà åùå íàäî äîæèòü...

Ïåðâûå êîíòàêòû, ïåðâûå ïðåäëîæåíèÿ, ïåð-
âûå óãðîçû. Ïîâåäåíèå êîíêóðåíòîâ âî ìíîãîì çà-
âèñèò îò íà÷àëüíûõ óñëîâèé, è íà âûñîêîì óðîâíå
ñëîæíîñòè ïðîáëåìû íà÷èíàþòñÿ ïðàêòè÷åñêè ñðà-
çó. Ïîýòîìó èìååò ñìûñë “îáîçíà÷èòü” ìèðíûå îò-
íîøåíèÿ ñ ñåðüåçíûìè ñîïåðíèêàìè è âëîæèòü
ñîëèäíóþ ÷àñòü “âàëîâîãî íàöèîíàëüíîãî” â ðàçâè-
òèå êîíòððàçâåäêè — êîíêóðåíòû âîðóþò è âîðóþò
÷ðåçâû÷àéíî àêòèâíî.

Îáúåêòîì äëÿ âíèìàíèÿ ãàëàêòè÷åñêèõ ñïåöñëóæá
÷àùå âñåãî ñòàíîâÿòñÿ âàøè íàó÷íûå ðàçðàáîòêè. Â
Star Trek øåñòü íàó÷íûõ îáëàñòåé, îò áèîòåõíèêè äî
âîîðóæåíèÿ, è 11 òåõíîëîãè÷åñêèõ óðîâíåé â êàæäîé.
Âîò òàêîå, î÷åíü ïðîñòîå è ïîíÿòíîå äåðåâî — äîñòèã
óðîâíÿ, ïîëó÷èë ïîëàãàþùèåñÿ çäàíèÿ è âîîðóæåíèå.
Èãðîê ñàì ðåøàåò, êàê ðàñïðåäåëèòü âûäåëÿåìûå íà
íàóêó ñðåäñòâà ìåæäó øåñòüþ íàïðàâëåíèÿìè. Óâû,

äèçàéí êîðàáëåé â Star Trek ÿâëÿåòñÿ îáúåêòîì ïðàâà
è èçìåíåíèþ íå ïîäëåæèò. Ó êàæäîé ðàñû èõ ìíîãî —
÷òî-òî îêîëî äâóõ äåñÿòêîâ, îò ïðîñòåíüêèõ ðàçâåä÷è-
êîâ äî ãèãàíòñêèõ “áýòëêðóèçåðîâ”. Êàæäûé, ó êîãî
õâàòèò òåðïåíèÿ íàæàòü íà êíîïêó “êîíåö õîäà” ðàç
òðèäöàòü, îáÿçàòåëüíî ïîïðîáóåò èõ â äåëå...

Бои тактические
Êîãäà äâà âðàæåñêèõ ôëîòà âñòðå÷àþòñÿ â îäíîé
òî÷êå êîñìè÷åñêîãî ïðîñòðàíñòâà, à â èãðå ýòî íà
óäèâëåíèå ïðîèñõîäèò î÷åíü ÷àñòî, íà÷èíàåòñÿ âå-
ëèêîå ñðàæåíèå. Íå æåëàþùèå áðàòü íà ñåáÿ îòâåò-
ñòâåííîñòü ìîãóò “ðåøèòü äåëî” è áåç ëè÷íîãî ó÷à-
ñòèÿ, åñòü òàêàÿ êíîïî÷êà. Íå õîòèòå òàêòè÷åñêèõ
áîåâ âîîáùå — îòêëþ÷èòå èõ â “îïöèÿõ”.

Òå, êòî íå èñïóãàåòñÿ è ïîéäåò äàëüøå, îáíàðó-
æàò ñåáÿ â ïîëíîì 3D, ñðåäè ñîáñòâåííîãî ôëîòà.
Íèêàêîãî ðåàëüíîãî âðåìåíè, íèêàêèõ êëåòî÷åê —
èãðîê îòäàåò ïðèêàçû (ìîæíî ðàçáèòü êîðàáëè íà
ãðóïïû è îïåðèðîâàòü èìè îòäåëüíî), à çàòåì ïàñ-
ñèâíî íàáëþäàåò çà ïðîèñõîäÿùèì â ðåæèìå ìóëüò-
ôèëüìà ñ ïëàâàþùåé êàìåðîé. Ñèñòåìà äëÿ ñòðàòåãè-
÷åñêèõ èãð âñå åùå íîâàÿ è íå îòðàáîòàííàÿ. Èíîã-

äà, îñîáåííî ïðè áîëüøîì êîëè÷åñòâå ó÷àñò-
íèêîâ, ïðîöåññ ñòàíîâèòñÿ çàõâàòûâàþùå èí-
òåðåñíûì. ×àùå èãðîê ïðîâîäèò âðåìÿ â áîðü-
áå ñ ïëàâàþùåé êàìåðîé, ïûòàÿñü çàäåéñòâî-
âàòü ñâîè äâóõìåðíûå òàêòè÷åñêèå òàëàíòû â
ýòîì íåïðîñòîì è îáúåìíîì ìèðå.

Аналог итогов
Ïî ñïîêîéíîìó òîíó ïîâåñòâîâàíèÿ âû, äîë-
æíî áûòü, óæå ïîíÿëè, ÷òî ðåâîëþöèè íå
ïðîèçîøëî. MicroProse, êîìïàíèè, êîòîðàÿ
â êàêîé-òî ñòåïåíè îòâåòñòâåííà çà ïîÿâëåíèå
òàêèõ ãèãàíòîâ, êàê MOO è MOO2, óäàëîñü
ñäåëàòü åùå îäèí Master of Orion. Ïðè÷åì
î÷åâèäíî ìåíåå ñëîæíûé è èíòåðåñíûé.
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[4] Каждая раса может похвастаться
уникальным интерфейсом управления —
художники проделали большую, хотя и
бесполезную работу.

[4]

[5] Местное дерево наук скорее напоминает кактус
— ветви технологий никогда не пересекаются.

[5]

Birth of Federation ñîâåðøåííî íå÷åì ïîõâàñ-
òàòüñÿ, êðîìå ïðèíàäëåæíîñòè ê ïîïóëÿðíîìó ñåðèà-
ëó. Èãðà, âåðîÿòíî, ñîçäàâàëàñü ìåòîäîì “îáðàòíîé
ðåêîíñòðóêöèè” è, êàê âñåãäà áûâàåò â òàêèõ ñëó÷àÿõ,
ïîëó÷èëàñü ñóõîâàòîé è ñëèøêîì èñêóññòâåííîé. Star
Trek óäèâèòåëüíî íàïîìèíàåò Rebellion îò LucasArts
— òà æå ïîïûòêà “îòìåòèòüñÿ” â æàíðå “ãëîáàëüíûõ
êîñìè÷åñêèõ”, òà æå òâåðäàÿ òðîéêà.
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àøè ôðàíöóçñêèå äðóçüÿ ÿâíî ñëèø-
êîì õîðîøè äëÿ ýòîãî áðåííîãî ìèðà.
Ïîêà 90 ïðîöåíòîâ RTS áàðàõòàëèñü â
äâóõ èçìåðåíèÿõ, Cryo èçãîòîâèëà êðà-
ñèâåéøèé òðåõìåðíûé, íî ïîëíîñòüþ

íåèãðàáåëüíûé Riverworld. Òåïåðü, êîãäà ïî÷òè îáÿ-
çàòåëüíûé ýëåìåíò ñòðàòåãèè — âðàùàåìûé/ìàñø-
òàáèðóåìûé âèä è áóéíûå ñïåöýôôåêòû, ìû ïîëó-
÷àåì íå÷òî, ÷òî ïî âíåøíåìó âèäó ïîõîæå íà
Dominion (ýòî åñëè êòî-òî åùå ïîìíèò), à ïî àò-
ìîñôåðå... Ïî àòìîñôåðå — íà èçäåëèå Cryo. Òî÷íåå
íå ñêàæåøü.

Все не как у людей
Âû äóìàåòå, ýòî íå÷òî òàêîå èñòîðè÷åñêîå, òèïà
AoE? Íó, èëè íà õóäîé êîíåö ñ ýëåìåíòàìè ñêàí-
äèíàâñêîé ìèôîëîãèè? Ùàç. Âðàæäåáíûå êëàíû
òðîëëåé è ýëüôîâ, øàìàíû-ÿçû÷íèêè — ýòî åùå
êóäà íè øëî. Íî êåíòàâðû îòêóäà?! Èëè, ìîæåò,
âû äóìàëè, ÷òî èãðà áóäåò âûãëÿäåòü òàê, êàê
ñêðèíøîò èç íîâîñòåé â ïðîøëîì íîìåðå Ó×Ó?
Õà-õà. Íèêîãäà íå âåðüòå ïðîïàãàíäå. Òà êàðòèí-
êà áûëà îáû÷íûì fake’îì äëÿ ïðèâëå÷åíèÿ ïî-
÷òåííåéøåé ïóáëèêè — çà òàêîå â íàøåì äåëå

áüþò øàíäàëà-
ìè, íî ìû âåäü
ãîâîðèì î
Cryo...

Äàëüøå — áîëüøå. Âû, êîíå÷íî, äóìàåòå, ÷òî
äëÿ ïîáåäû äîñòàòî÷íî íàåñòüñÿ ìóõîìîðîâ (ëàä-
íî, íåò òàì ìóõîìîðîâ, ýòî ïðåóâåëè÷åíèå, õîòÿ
îíè îòëè÷íî âïèñàëèñü áû â îáùóþ ñòèëèñòèêó),
ïîãðûçòü êðàé îêîâàííîãî æåëåçîì ùèòà è ðàçãðî-
ìèòü âðàæåñêèé ïîñåëîê ñåëüñêîãî òèïà? Íè÷åãî
ïîäîáíîãî. Â îäíèõ ìèññèÿõ òàêàÿ òàêòèêà åùå
ìîæåò óâåí÷àòüñÿ óñïåõîì, íî â äðóãèõ — ïîïûòêà
óíè÷òîæèòü âðàæäåáíóþ öåðêîâü îáåðíåòñÿ ðàìî÷-
êîé ñ áåçàïåëëÿöèîííîé íàäïèñüþ Defeat (êàê äàâ-
íî, îêàçûâàåòñÿ, ÿ íå âèäåë ýòîãî ñëîâà...). À åùå
âîò ÷òî — åñëè âðåäîíîñíûå ãîáëèíû èëè äðóãèå
ìåðçàâöû çàðåæóò ÷ëåíà íàøåãî êëàíà, òî íàì áó-
äåò íàíåñåíî îñêîðáëåíèå! Â èíòåðôåéñå èìååòñÿ
âïîëíå îñÿçàåìàÿ øêàëà honor, ñòðåëêà ðåçêî ïàäà-
åò âëåâî. Îñêîðáëåíèå, ÿñíîå äåëî, ìîæíî ñìûòü
òîëüêî âðàæåñêîé êðîâüþ. ×åñòü ñåìüè Ïðèööè.
Íå êëàí ñåâåðíûõ äèêèõ áàíäþã, à ïðîñòî Êîçà
Íîñòðà. Åñëè äîëãîå âðåìÿ ïðåáûâàòü â... õì... îáåñ-
÷åùåííîì ñîñòîÿíèè, àâòîìàòè÷åñêèé ïðîèãðûø
îáåñïå÷åí. Ñâåæî?

Ýòî òîëüêî íà÷àëî. Ìåñòíàÿ äåìîãðàôèÿ — ïåñ-
íÿ áåç ñëîâ. Äëÿ ïðèðîñòà íàñåëåíèÿ íóæåí äîì,
ïàðà ðàçíîïîëûõ âèêèíãîâ è ÷åòûðå ìåøêà åäû. ×åðåç
îïðåäåëåííîå âðåìÿ íà ñâåò ïîÿâëÿåòñÿ äèòå — çäî-
ðîâåííûé ìóæèê ïðè äîñïåõàõ è ñ ìå÷îì èëè íå
ìåíåå êðóïíàÿ æåíùèíà. Åñëè ê òîìó âðåìåíè ðà-
áîòíèêè óñïåþò ïðèòàùèòü ê ñåìåéíîìó î÷àãó åùå

÷åòûðå ìåøêà ìÿñà,
âñå íà÷íåòñÿ ñíà÷àëà.
Èíîãäà ó ïðèëè÷íûõ
ðîäèòåëåé íè ñ òîãî
íè ñ ñåãî ðîæäàåòñÿ
âàëüêèðèÿ — â Cryo
ïî÷åìó-òî ñ÷èòàþò,
÷òî ýòî ïðîñòî äîëãî-
âÿçàÿ äåâêà, ïðåäïî÷è-
òàþùàÿ ìå÷ó ãîðÿ-
ùèå ñòðåëû è ðàáîòà-
þùàÿ â ìåñòíîì õðà-
ìå äðóèäîì. Ïàõàòü
âàëüêèðèè íå óìåþò,
äåðåâüÿ òîæå íå ðó-

Все в горы! Спасайся кто мо�Все в горы! Спасайся кто мо�Все в горы! Спасайся кто мо�Все в горы! Спасайся кто мо�Все в горы! Спасайся кто мо�
жет! Cryo всерьез взялась зажет! Cryo всерьез взялась зажет! Cryo всерьез взялась зажет! Cryo всерьез взялась зажет! Cryo всерьез взялась за

стратегии, причем не просто застратегии, причем не просто застратегии, причем не просто застратегии, причем не просто застратегии, причем не просто за
какие�нибудь RTS, а за C&C�какие�нибудь RTS, а за C&C�какие�нибудь RTS, а за C&C�какие�нибудь RTS, а за C&C�какие�нибудь RTS, а за C&C�

клоны, да такие, что неподго�клоны, да такие, что неподго�клоны, да такие, что неподго�клоны, да такие, что неподго�клоны, да такие, что неподго�
товленному человеку легко итовленному человеку легко итовленному человеку легко итовленному человеку легко итовленному человеку легко и
непринужденно может с пер�непринужденно может с пер�непринужденно может с пер�непринужденно может с пер�непринужденно может с пер�
вых же минут снести крышу.вых же минут снести крышу.вых же минут снести крышу.вых же минут снести крышу.вых же минут снести крышу.

Хотя знающие эту контору людиХотя знающие эту контору людиХотя знающие эту контору людиХотя знающие эту контору людиХотя знающие эту контору люди
нисколько не удивятся тому,нисколько не удивятся тому,нисколько не удивятся тому,нисколько не удивятся тому,нисколько не удивятся тому,

что в Saga в поле работаютчто в Saga в поле работаютчто в Saga в поле работаютчто в Saga в поле работаютчто в Saga в поле работают
валькирии, а коровы размножа�валькирии, а коровы размножа�валькирии, а коровы размножа�валькирии, а коровы размножа�валькирии, а коровы размножа�

ются делением. Cryo еще и неются делением. Cryo еще и неются делением. Cryo еще и неются делением. Cryo еще и неются делением. Cryo еще и не
такое умеет.такое умеет.такое умеет.такое умеет.такое умеет.

SAGA: RAGE OF
THE VIKINGS
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[1]

[1] Кажется, лето. [2] Зима, точно.

[2]
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áÿò, íî åñëè âåæëèâî ïîïðîñèòü èõ ïðèíåñòè ñ ïîëÿ
ñíîï-äðóãîé, òî îíè íå îòêàæóòñÿ. Êðàéíå êîìè÷íîå
çðåëèùå ïîëó÷àåòñÿ — ó âàëüêèðèé òàêàÿ, çíàåòå ëè,
êðàñíàÿ øòóêîâèíà íàä ãîëîâîé ñâåòèòñÿ, âðîäå çâåç-
äû (èëè ýòî íèìá?), à òóò âäðóã ñåëüñêîõîçÿéñòâåííàÿ
õàëòóðêà ïîäâåðíóëàñü...

Êñòàòè, â ñëó÷àå ñ êîðîâàìè âñå ãîðàçäî ïðî-
çàè÷íåå — îíè, íàâåðíîå, êëîíèðóþòñÿ. Çàãíàëè áó-
ðåíêó â ñòîéëî, íàáðîñàëè ñåíà, óñòàíîâèëè æåëàå-
ìîå êîëè÷åñòâî ïîòîìñòâà — âîò è âñÿ ëþáîâü. È
íèêàêèõ áûêîâ.

Тайга ходим — зверя ловим
Ðàñïèñûâàòü âñå ìåñòíûå òîíêîñòè — çàíÿòèå íå
ñàìîå áëàãîäàðíîå, äà è ìåñòà íå õâàòèò. Îñòàíî-
âèìñÿ íà ãëàâíîì.

Âî âðåìåíà C&C ìíîãèå, íàâåðíîå, ïëþíó-
ëè áû â ãëàçà òîìó, êòî ñêàçàë áû, ÷òî ÷åðåç êà-
êèõ-òî òðè-÷åòûðå ãîäà â RTS â òå÷åíèå îäíîãî
óðîâíÿ ñìîãóò íåñêîëüêî ðàç ñìåíèòüñÿ âðåìåíà
ãîäà. Â Saga âðåìåí âñåãî äâà: ñóðîâàÿ çèìà è
ïàñòîðàëüíîå ëåòî. ×åðåäóþòñÿ ïîñðåäñòâîì íå-
áîëüøèõ AVI’øíèêîâ, ïåðåõîäÿò îäíî â äðóãîå
ëåãêî è íåïðèíóæäåííî. Çàáûëè ïîñìîòðåòü íà
òàéìåð è çàñåÿëè ïøåíèöó çà äâå ìèíóòû äî çà-
ìîðîçêîâ? Âàøè ïðîáëåìû. Âñå ïîìåðçíåò, âñþ
çèìó ïðèäåòñÿ ñèäåòü áåç ïîòîìñòâà — îõîòîé è
ðûáîëîâñòâîì (äà-äà, åñòü çäåñü è òàêîå) ìíîãî
íå çàðàáîòàåøü.

Ëåòîì îòêðûòà íàâèãàöèÿ ïî ìåñòíûì ðåêàì
(íàðèñîâàíû — áåçîáðàçíî. Â WarCraft áûëè ëó÷-
øå), íà äåðåâüÿõ ðàñòóò ÿáëîêè, âå÷íî ñâåòèò ñîëí-
öå. Âåòåð ïåðåìåí÷èâ, ïðè÷åì òî, îòêóäà îí äóåò è
ñ êàêîé ñèëîé, íàì íå ïîêàçûâàþò. Â îñíîâíîì
âûãðåáàåì íà âåñëàõ. Çèìîé ðåêè çàìåðçàþò, è ìîæ-
íî íàâåäàòüñÿ ê âðàãó ïåøêîì — àêè Èëüè÷. Ïðàâ-
äà, è âðàã ëåãêî ìîæåò ñäåëàòü òî æå ñàìîå. Â

SAGA:
RAGE OF THE VIKINGS

Cryo

Cryo
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Ã·‡ÈÚ‡), DirectX
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—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

�����
���
���✩
���
����
����

средняясредняясредняясредняясредняя

îäíîé èç ìèññèé íàì, ãëàâå îðî÷ü-
åãî êëàíà, ïðåäïèñûâàåòñÿ äî íà-
ñòóïëåíèÿ õîëîäîâ âñåìè ïðàâäàìè
è íåïðàâäàìè äîáûòü 12 êîðîâ,
èíà÷å, êîãäà ðåêà çàìåðçíåò, ñ äðó-
ãîãî áåðåãà ïðèäåò ñ èíñïåêöèåé ãè-
ãàíò è óñòðîèò íàì ðàçäà÷ó ñëîíîâ
è ðàçáîð ïîëåòîâ. Êñòàòè, ìîæíî
ïëþíóòü íà êîðîâ è ïîñâÿòèòü îñ-
òàâøååñÿ âðåìÿ àïãðåéäàì îðóæèÿ
è áðîíè — ãèãàíòà ðàçðåøàåòñÿ
óáèòü, ÷òîáû íå óìíè÷àë.

Èìååòñÿ òîðãîâëÿ. Ïðîäàåì
äðîâà, åäó, ñåíî — ïîêóïàåì æåëåçî.
Ìîæíî îïÿòü æå êóïèòü êîðîâ (ýòî
óæå êàêîé-òî EWJim ïîëó÷àåòñÿ. Õî-
ðîøî, íå îâåö. ×åðíûõ) èëè ïðîäàòü
â ðàáñòâî ïàðó íàäîåâøèõ îäíîïîë÷àí. Ïîñëåäíèì
âàðèàíòîì, êñòàòè, íå ñòîèò ïðåíåáðåãàòü — äåíüãè
çà íèõ äàþò î÷åíü õîðîøèå, è â ãîëîäíûé ãîä òà-
êèì îáðàçîì ìîæíî ñóùåñòâåííî ïîïðàâèòü ñâîå
ìàòïîëîæåíèå.

Æåíùèíû ñëàáû çäîðîâüåì è ñðàæàòüñÿ íå
óìåþò ñîâåðøåííî, òî åñòü àáñîëþòíî. Çàòî ïðå-
êðàñíî ðàáîòàþò â êóçíèöàõ, íà ëåñîïîâàëå è ïðî-
÷èõ ïîëåçíûõ ïðåäïðèÿòèÿõ. Òàì èì ñàìîå ìåñòî
(ïðîñòèòå, ìèëûå äàìû).

Åäèíîé êàìïàíèè íåò — íàáîð ìèññèé, ìåæäó
ñîáîé íèêàê íå ñâÿçàííûõ. Ïîïàäàþòñÿ î÷åíü ëþ-
áîïûòíûå — òàê, â Crusade íàì ïðåäïèñûâàåòñÿ
òîëïîé ïðîñâåòëåííûõ ìîíàõîâ óíè÷òîæèòü âñå ÿçû-
÷åñêèå õðàìû â îêðåñòíîñòÿõ. Ïåðèîäè÷åñêè íà ýê-
ðàíå âñïëûâàþò ñîîáùåíèÿ îò ñîñåäíèõ ïëåìåí: îäíî
ãîâîðèò, ÷òî, äåñêàòü, ïîíðàâèëàñü íàì âàøà âåðà,
íî âû äîêàæèòå åå ñèëó — óíè÷òîæüòå îðêîâ-ÿçû÷-
íèêîâ. Äðóãîå çàÿâëÿåò, ÷òî òå ñàìûå îðêè ðîäè-
ëèñü è ïîìðóò ÿçû÷íèêàìè, à åñëè êòî-òî ÷òî-òî

õî÷åò âîçðàçèòü, òî ïóñòü ïðèõîäèò
â ãîñòè. Ãëóïûå. Ìû èì áûñòðåíüêî
äîêàæåì âñå ïðåèìóùåñòâà õðèñòè-
àíñòâà... Åñëè îñòàíåòñÿ, êîìó.

Íó è òàê äàëåå.

И что?
Îäíèì ñëîâîì, Cryo îòòÿíóëàñü íà
ñëàâó. Èãðà ãîðäî ïëþåò íà èñòîðè-
÷åñêóþ, ìèôîëîãè÷åñêóþ è ëþáóþ
äðóãóþ äîñòîâåðíîñòü, èíîãäà ñúåçæàÿ
ñîâñåì óæ â äèêèé ìàðàçì. Âíåøíå
âûãëÿäèò, êàê ïðèøåëåö èç äîèñòîðè-
÷åñêèõ âðåìåí (ïðî ãðàôèêó ñïåöè-
àëüíî îñîáî íå ðàñïðîñòðàíÿëñÿ — íà
øîòàõ è òàê âñå âèäíî, ñëîâà òóò íè ê
÷åìó). Íî âû çíàåòå, ÷òî ÿ âàì ñêàæó?

[4] Погром в орочьей деревушке.

[4]

[3] Не жди мене, мамо, хорошего сына.

[3]

Èãðàòü èíòåðåñíî. Â òîíêîñòÿõ õî÷åòñÿ ðàçîá-
ðàòüñÿ, à íå ïðèâû÷íûì æåñòîì âçìàõíóòü ìûøüþ
â íàïðàâëåíèè êíîïêè Uninstall.

Ïðîñòèòå çà ëèðè÷åñêîå îòñòóïëåíèå, íî ïîñëå
ôèëüìà “Êàðòû, äåíüãè, äâà ñòâîëà” Ãàÿ Ðèò÷è (âè-
äåííîãî òðè ðàçà) ÿ ïîäóìàë: ÷åðò, êàêîé øàðì ïðè
ïîëíîé, â îáùåì-òî, âòîðè÷íîñòè. Åâðîïà! Â Ãîëëè-
âóäå òàê íå äåëàþò óæå ëåò ñîðîê-ïÿòüäåñÿò.

Âîò çäåñü òîò æå ñàìûé ñëó÷àé.
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í íå ñäåðæàë ñëîâà. Âî-ïåðâûõ, FC ïî-
õîæ íà Harpoon. À âî-âòîðûõ, FC âî
ìíîãîì õóæå ñâîåãî ïðåäøåñòâåííèêà.

Ïèñàòü îá ýòîì ïðîñòî áîëüíî.
Ïîñëå áëåñòÿùåãî ïîäâîäíîãî ñèìà

688(I) Hunter/Killer — è âäðóã òàêîå...

Что это такое
Òóò íàäî ïîÿñíèòü, î ÷åì, ñîáñòâåííî, ðå÷ü. Áåðåòñÿ
ýííîå êîëè÷åñòâî (íåñêîëüêî ñîòåí) áîåâûõ êîðàá-
ëåé, ïîäâîäíûõ ëîäîê, ñàìîëåòîâ, âåðòîëåòîâ, ðàêåò è
ïðî÷åãî. Èõ õàðàêòåðèñòèêè ìîäåëèðóþòñÿ êàê ìîæ-
íî áîëåå òî÷íî (ýòîìó ìåøàþò äåôèöèò âðåìåíè,
òðåáîâàíèÿ ñåêðåòíîñòè è èçðåäêà ïðîðåçàþùååñÿ
æåëàíèå ñëåãêà ïîäêîððåêòèðîâàòü ñëîæèâøèéñÿ â
ðåàëüíîé æèçíè áàëàíñ ãåéìïëåÿ — îñîáåííî åñëè îí
íå â ïîëüçó Àìåðèêè). Âñå ýòî ïîìåùàåòñÿ íà ó÷àñ-
òîê îêåàíà áåç ìàëåéøåãî ïðèçíàêà “õåêñîâ” è èäåò
â ðåàëüíîì âðåìåíè ñ âîçìîæíîñòüþ óñêîðåíèÿ òà-
êîâîãî. Ïðè ýòîì ó÷èòûâàåòñÿ ïîãîäà è òî, êàê îíà
ìåíÿåòñÿ, ëåäîâàÿ îáñòàíîâêà è ïðî÷èå ôàêòîðû.

Â èòîãå ïîëó÷àåòñÿ ìîíñòð. Êàêèì è áûë Harpoon.
Íåêîòîðûå ïðè÷èñëÿþò
òàêèå èãðû íå ê ñòðàòå-
ãèÿì, à ê ñèìóëÿòîðàì
— è íå áåç îñíîâàíèé.

Fleet Command — èãðà òîãî æå ïëàíà. È åå ïîñòî-
ÿííîå ñðàâíåíèå ñ “Ãàðïóíîì” îòíþäü íå ñëó÷àéíî.

Окна в мир
Ãëàâíîå äîñòîèíñòâî FC, òî, ÷åãî íå áûëî åùå íè â
îäíîé âîåííî-ìîðñêîé ñòðàòåãèè, — íàëè÷èå àáñî-
ëþòíî òðåõìåðíîé ãðàôèêè. 3D-óñêîðèòåëè ïîääåð-
æèâàþòñÿ. Âîäà ïîëóïðîçðà÷íà — âû ìîæåòå, ê
ïðèìåðó, ãëÿäÿ ñâåðõó, óâèäåòü ïîäâîäíóþ ëîäêó â
ìðà÷íîé ïó÷èíå. Ïîâåðõíîñòü âîäû âîëíóåòñÿ. Äà
è ñóøà íàðèñîâàíà íå õóäøèì îáðàçîì.

Òðåõìåðíûå ìîäåëè íåïëîõè. Îñîáåííî óäàëèñü
àâèàíîñöû. Êîãäà âû ïðèêàçûâàåòå ïîäíÿòü ñàìîëåòû
â âîçäóõ, òî ÿñíî âèäèòå: ëèôòû ïðèõîäÿò â äâèæå-
íèå, ñàìîëåòû ïîäíèìàþòñÿ íà ïàëóáó, ðóëÿò ïî íåé,
ñòàíîâÿòñÿ íà êàòàïóëüòó è âçëåòàþò, ïðåâðàùàÿñü ïîñëå
ýòîãî â ñàìîñòîÿòåëüíûå þíèòû; êàòàïóëüòà, êàê åé è
ïîëîæåíî, âûïóñêàåò èç ñåáÿ ñòðóþ ïàðà.

Ê çâóêó íåò âîîáùå íèêàêèõ ïðåòåíçèé. Î÷åíü
äîñòîéíûå àóäèîýôôåêòû. Î÷åíü íåïëîõàÿ ìóçûêà.

Ðåçóëüòàò âñåãî ýòîãî íàëèöî: ïðåâîñõîäíîå
ñîçäàíèå àòìîñôåðû. Äà, ýòî çäåñü åñòü. Íî...

Первые симптомы
Îòëè÷íîå îôîðìëåíèå, ïîâòîðþñü, ýòî ñàìûé óäà÷íûé
ìîìåíò. Íî óæå çäåñü íà÷èíàþòñÿ ãàäîñòè. Òðåõìåðíàÿ

ТТТТТак на флоте говорят о кораб�ак на флоте говорят о кораб�ак на флоте говорят о кораб�ак на флоте говорят о кораб�ак на флоте говорят о кораб�
лях, пущенных на слом... Этолях, пущенных на слом... Этолях, пущенных на слом... Этолях, пущенных на слом... Этолях, пущенных на слом... Это

выражение поневоле приходитвыражение поневоле приходитвыражение поневоле приходитвыражение поневоле приходитвыражение поневоле приходит
на ум, когда знакомишься сна ум, когда знакомишься сна ум, когда знакомишься сна ум, когда знакомишься сна ум, когда знакомишься с

новым продуктом Jane’sновым продуктом Jane’sновым продуктом Jane’sновым продуктом Jane’sновым продуктом Jane’s
Combat Simulations под назва�Combat Simulations под назва�Combat Simulations под назва�Combat Simulations под назва�Combat Simulations под назва�

нием Fleet Command.нием Fleet Command.нием Fleet Command.нием Fleet Command.нием Fleet Command.
Полтора года назад мы спроси�Полтора года назад мы спроси�Полтора года назад мы спроси�Полтора года назад мы спроси�Полтора года назад мы спроси�

ли Пола Гли Пола Гли Пола Гли Пола Гли Пола Грейса: не будет лирейса: не будет лирейса: не будет лирейса: не будет лирейса: не будет ли
Aegis (тогдашнее названиеAegis (тогдашнее названиеAegis (тогдашнее названиеAegis (тогдашнее названиеAegis (тогдашнее название
игры) похож на Harpoon? Иигры) похож на Harpoon? Иигры) похож на Harpoon? Иигры) похож на Harpoon? Иигры) похож на Harpoon? И

ГГГГГрейс сказал: нет.рейс сказал: нет.рейс сказал: нет.рейс сказал: нет.рейс сказал: нет.

FLEET COMMAND
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[1] Подлодки нарисованы здесь куда лучше, чем в 688...
[2] Так выглядит “большая картина”.

[1]

ПОШЕЛ
НА ИГОЛКИ

[2]
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ìîäåëü Ñó-33 âûçâàëà âïîëíå çàñëóæåííûé âçðûâ ÿðîñ-
òè ó íàøèõ ôëàíêåðèñòîâ (“÷òî ýòî åùå çà òðàíñôîð-
ìåð?!”). Ê ýòîìó ìîæíî ïðèáàâèòü êîðîòåíüêèé è òîë-
ñòåíüêèé “Òàéôóí” ñ âèíòàìè, íàïîìèíàþùèìè ðàç-
ìåðîì ãðåáíûå êîëåñà íà ñòàðèííûõ ïàðîõîäàõ, è ìíî-
ãîå, ìíîãîå äðóãîå. Ïëþñ ñàìîå ïðîâàëüíîå intro çà âñþ
èñòîðèþ ñóùåñòâîâàíèÿ Jane’s Combat Simulations.

Íî ýòî-òî ëàäíî. Ãðàôèêà âïîëíå ñïîñîáíà óäîâ-
ëåòâîðèòü îáùåñòâåííîñòü, òåì áîëåå ÷òî ðàíüøå â
ïîäîáíûõ èãðàõ, êàê óæå ãîâîðèëîñü, íå áûëî è òàêîé.

Ïî-íàñòîÿùåìó íåïðèÿòíûå âåùè ëåæàò ãëóáæå.

В расчете на дебилов
Ðàçðàáîò÷èêè øèðîêî ðåêëàìèðîâàëè “èíòóèòèâíûé
èíòåðôåéñ”. Ïðåêðàñíî! Èìåííî î÷åíü ñëîæíûé,
ãðîìîçäêèé, íåêðàñèâûé, ïðåäåëüíî íåóäîáíûé èí-
òåðôåéñ áûë îäíèì èç ãëàâíûõ íåäîñòàòêîâ “Ãàðïó-
íà” — îñîáåííî âòîðîãî.

Íî ïîäõîä ê åãî óïðîùåíèþ îêàçàëñÿ äî áå-
çîáðàçèÿ îðèãèíàëüíûì. Âîò î÷åâèäíûé ôàêò: èí-
òåðôåéñ êàìåííîãî òîïîðà ñóùåñòâåííî ïðîùå èí-
òåðôåéñà àâòîìàòè÷åñêîé âèíòîâêè. Jane’s òóò æå
äåëàåò âûâîä: ïåðåéäåì ñ âèíòîâîê íà òîïîðû.

“Ãàðïóí”. Ïîäãîòîâêà ñàìîëåòîâ ê âûëåòó.
Ìåíþ ñ âàðèàíòàìè áîåâîé çàã-
ðóçêè. Ðàçíûå öåëè âûëåòà — ðàç-
íàÿ çàãðóçêà. Ñëîæíî? Äëÿ êîãî
êàê, íî â öåëîì — íåò.

FC. Çàãðóçêà ñàìîëåòîâ âî-
îáùå íå âûáèðàåòñÿ! Âû íèêîãäà
íå ïîâåñèòå “Ãàðïóíû” (òî åñòü
ÏÊÐ) íà F-18 (íî îíè ïî æèçíè
âèñÿò íà F-14)! È çàáóäüòå íàâñåã-
äà î ïîäâåñíûõ áàêàõ! Óïðîùå-
íüèöå, ÷åðò âîçüìè...

Ëàäíî, áàêîâ íåò, à ëåòåòü
íàäî äàëåêî. Òîãäà êàê íàñ÷åò äî-
çàïðàâêè â âîçäóõå?

À âñå òàê æå. È ïî òîé æå ïðè÷èíå — äàáû íå
óñëîæíÿòü æèçíü áîãàòñòâîì âîçìîæíîñòåé...

“Ãàðïóí”. Îðäåð è åãî “ìåíåäæìåíò”. Îñîáîå
îêíî. Êàæäîìó êîðàáëþ, ñàìîëåòó, âåðòîëåòó óêàçû-
âàåòñÿ ñâîå ìåñòî; êàê òîëüêî ó ñàìîëåòîâ êîí÷àåòñÿ
òîïëèâî, èì íà ñìåíó àâòîìàòè÷åñêè âçëåòàþò íî-
âûå. Êàæäàÿ áîåâàÿ åäèíèöà ïîëó÷àåò ñâîé ñåêòîð
ÏÂÎ è ÏËÎ, ïîñëå ÷åãî ðàáîòàåò â íåì ñàìîñòîÿ-
òåëüíî. È âñå ýòî îáîçíà÷àåòñÿ íà áîëüøîé êàðòå
îäíèì ñèìâîëîì.

FC. Áàðäàê è áåäëàì. Âñå äåëàåòñÿ âðó÷íóþ.
Ñïàãåòòè èç ñèìâîëîâ íà êàðòå. Ïðî ÏÂÎ ïîãîâî-
ðèì ïîçæå — ýòî ïðîñòî ïëåâîê â äóøó. Íî êàêîâà
ïðîñòîòà èíòåðôåéñà — íèêàêèõ òåáå ëèøíèõ îêîí!

Воздух!
Êàçàëîñü áû, ìåëî÷ü... Â “Ãàðïóíå” ïðè îáíàðóæåíèè
âîçäóøíîé öåëè ëþáîé êîðàáëü èëè ñàìîëåò òóò æå,
íå äîæèäàÿñü è íå ñëóøàÿñü íèêàêèõ ïðèêàçîâ, íà÷è-
íàë ìîëîòèòü ïî íåé èç âñåãî, ÷òî áûëî ïîä ðóêîé.
È ñòðåëÿë, ïîêà áûëà âîçìîæíîñòü. È ýòî áûëî àáñî-
ëþòíî ïðàâèëüíî.

Åñëè â FC íà âàøó ýñêàäðó
ñ áåøåíîé ñêîðîñòüþ ëåòÿò äâà

[3] “Звериный оскал социализма” — ракетный
крейсер “Слава”. [4] “Орли Берк”. Очень дельная вещь.

[4][3]
äåñÿòêà êðûëàòûõ ðàêåò,
âàì ïðèäåòñÿ ëè÷íî
êëèêíóòü ìûøüþ ÍÀ
ÊÀÆÄÎÉ. Ïðè÷åì
ìíîãèå îòìåòêè íàêëà-
äûâàþòñÿ äðóã íà äðóãà
— à âûáðàòü öåëè ðàì-
êîé íåëüçÿ. È íà ïàóçå
ïðèêàçû íå îòäàþòñÿ.

Â äåâÿíîñòà ïðîöåí-
òàõ ñëó÷àåâ èìåííî ýòî è
ÿâëÿåòñÿ ïðè÷èíîé âàøå-
ãî ïîðàæåíèÿ. Ëåãêî äî-
ãàäàòüñÿ, ÷òî AI ïîäîáíûõ
ïðîáëåì íå èñïûòûâàåò.

Òî, ÷òî çàäóìûâà-
ëîñü êàê âîåííî-ìîðñêàÿ ñòðàòåãèÿ ñ âûñîêèì óðîâ-
íåì ðåàëèçìà, âûðîæäàåòñÿ â àðêàäó íà óðîâíå
Paratrooper’à.

Ñëîâ íåò.
Íó è åùå... Âîò òàêîé ôàêò: êîðàáëè ìîãóò

ñòîëêíóòüñÿ. Íàïîìíèì “ñîíàëèñòàì”, ÷òî íà êàæ-
äîì êîðàáëå åñòü ñïåöèàëüíûé ìóæèê, êîòîðûé íà-
çûâàåòñÿ “êîìàíäèð êîðàáëÿ”. È èìåííî îí îòâå÷à-
åò çà òàêèå âåùè.

Äàëåå. Êàê ïðîèçâîäèòñÿ ðàêåòíûé çàëï. Êîëè-
÷åñòâî ðàêåò, âûïóùåííûõ ïî ìîðñêîé öåëè, îïðå-
äåëÿåòñÿ ÷èñëîì êëèêîâ ìûøè íà îíîé. Êàê òîëüêî
îäíà èç ðàêåò ñáèâàåòñÿ, àòàêóþùèé êîðàáëü ïðî-
èçâîäèò åùå îäèí ïóñê.

ß íå çíàþ ëó÷øåãî ñïîñîáà èñòðàòèòü ìàêñè-
ìóì ðàêåò ïðè ìèíèìóìå âåðîÿòíîñòè ïîðàæåíèÿ.
Âäàâàòüñÿ â ïðè÷èíû ýòîãî íå ñòîèò: æóðíàë íå ðåçè-
íîâûé, à ÿ õî÷ó ñêàçàòü åùå íåìàëî òåïëûõ ñëîâ...

Требуются мозги
AI òàêèõ èãð òðàäèöèîííî ñëàá. Ñ îäíîé ñòîðîíû, äîñ-
òàòî÷íàÿ ñëîæíîñòü gameplay ñîçäàåòñÿ ïðîñòûì  äåôè-

[5] Украине сегодня не везет. [6] “Москит”
должен лететь на трехметровой высоте...
но ладно уж.

[6]

[5]
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öèòîì èíôîðìàöèè î ïðîòèâíè-
êå (è â æèçíè òàê è åñòü). Ñ äðó-
ãîé — ýòîò äåôèöèò íàñòîëüêî ñî-
êðàùàåò êîëè÷åñòâî âîçìîæíûõ
ðåøåíèé, ÷òî ñèëüíûé ñòðàòåãè÷åñ-
êèé AI ïðîñòî íå íóæåí. Ïîÿâè-
ëàñü öåëü — áåé åå, ïîêà íå óøëà.
Êîíå÷íî, âñå ñóùåñòâåííî ñëîæíåå,
íî ïðèíöèï ïðèìåðíî òàêîé.

À êàê ñ òàêòè÷åñêèì AI,
êîòîðûé òîæå áûë íå â èçáûòêå?

À âñå òàê æå. Ïðîñòîé ïðè-
ìåð: ïîäâîäíûå ëîäêè íå â ñî-
ñòîÿíèè óêëîíèòüñÿ îò òîðïåä.
Ó âèðòóàëüíûõ “êýïîâ” óìà õâàòàåò òîëüêî íà ñòðåëü-
áó ïî âñåìó, ÷òî äâèæåòñÿ.

Íåõîðîøî.

Как в это играют
Õîòåëîñü áû äîâåñòè äî ñâåäåíèÿ ðàçðàáîò÷èêîâ:
ìîðñêîé áîé íå íà÷èíàåòñÿ ìàññèðîâàííûì ðàêåò-
íûì çàëïîì, à çàâåðøàåòñÿ èì. È ãëàâíàÿ çàäà÷à
çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, êàê “çàñâåòèòü” âðàæåñêèå ñèëû
è ïðè ýòîì íå îáíàðóæèòü ñåáÿ (ïî êðàéíåé ìåðå
íå ïîëíîñòüþ).

Â FC ïðîòèâíèê ñ ñàìîãî íà÷àëà ðàñïîëàãàåò
ïîëíîé èíôîðìàöèåé î íàøåì ìåñòîíàõîæäåíèè.
Íå âçäóìàéòå êîëåáàòüñÿ, îïðåäåëÿÿ óðîâåíü EMCON,
— âêëþ÷àéòå âñå íà ïîëíóþ êàòóøêó, ïîòîìó ÷òî
ðîâíî ÷åðåç äâå ñåêóíäû ïîñëå íà÷àëà ìèññèè â âàñ
óæå ïîëåòÿò ðàêåòû.

Îáùàÿ ÷åðòà âñåõ áîëåå-ìåíåå ñëîæíûõ ìèñ-
ñèé: ðàññòàíîâêà ñèë ñîçíàòåëüíî äîâîäèòñÿ äî óðîâ-
íÿ ìàêñèìàëüíîé áåçíàäåæíîñòè, ïîñëå ÷åãî áðàç-
äû ïðàâëåíèÿ âðó÷àþòñÿ íàì. Íàïðèìåð: êàêèì ýòî
õèòðûì îáðàçîì âðàæåñêèå ðàêåòíûå êîðàáëè ïî-
äîáðàëèñü ê âàøåé àâèàíîñíîé ãðóïïå íà äèñòàí-
öèþ ÷óòü ëè íå âèçóàëüíîãî êîíòàêòà, íå ãîâîðÿ
óæå î ðàêåòíîì çàëïå (ñ ýòîãî íà÷èíàåòñÿ ïî÷òè
êàæäàÿ ìèññèÿ)? Êòî èõ òóäà ïóñòèë â íàøå îòñóò-
ñòâèå? Ïî÷åìó â âîçäóõå íåò “Õîêàÿ” — âåäü îíè
äîëæíû äåæóðèòü íåïðåðûâíî? Ïî÷åìó òðàëüùèêè,
ðàáîòàþùèå íà îòøèáå, íå ïðèêðûòû àáñîëþòíî
íè÷åì (äàðîì, ÷òî èõ çàùèòà — ýòî mission goal)? È
ïî÷åìó ìû äîëæíû ðàñõëåáûâàòü ïîñëåäñòâèÿ ïî-
äîáíîãî èäèîòèçìà, êîòîðûé íåëüçÿ îïðàâäàòü íè-
êàê (íàïðèìåð íåäîñòàòêîì ñèë — ñèë ïî÷òè âñåãäà
õâàòàåò) è çà êîòîðûé â ëþáûõ íîðìàëüíûõ âîîðó-
æåííûõ ñèëàõ íà÷àëüíèêîâ ëþáîãî ðàíãà ìîìåí-
òàëüíî îòäàþò ïîä òðèáóíàë?

Áëèæàéøàÿ àíàëîãèÿ — ýòî êàê åñëè áû ìèñ-
ñèÿ â Rainbow Six íà÷èíàëàñü ñ íåáîëüøîé êîìíà-
òû, â êîòîðîé íà âàøó ãðóïïó ñìîòðèò äåñÿòîê ñòâî-
ëîâ, îòêðûâàþùèõ îãîíü ñðàçó, êàê ïîãàñíåò íàä-

Sonalysts

ïèñü Loading. Ïðàâäà, çäåñü
ìîæíî îòáèòüñÿ îò àòàêè, íî
÷òî òîëêó ñ òàêîé èãðû?

Âîò, êñòàòè, åùå îäèí ïðèêîë. “Íåîæèäàííî
îáíàðóæåí íàçåìíûé îáúåêò íåèçâåñòíîãî õàðàêòå-
ðà”. ×òî çà îáúåêò? Ïîñëå ïðîâåäåíèÿ ðàçâåäïîëåòà
âûÿñíèëîñü, ÷òî ýòî áûë àýðîäðîì! À âû ãîâîðèòå
— ðîÿëü â êóñòàõ...

Äëÿ âñåõ âíîâü îáíàðóæåííûõ êîíòàêòîâ èäåíòè-
ôèêàöèÿ “÷óæîé — íåéòðàëüíûé” òîëüêî âèçóàëüíàÿ.

Íàäî ëè ãîâîðèòü, ÷òî â “Ãàðïóíå” âñå íå òàê,
êàê çäåñü...

Что касается реализма
Â ïðèíöèïå, ìû òîëüêî î íåì è ãîâîðèì. Íî êàê
îáñòîÿò äåëà ñ èìèòàöèåé íåïîñðåäñòâåííî êîðàá-
ëåé, ñàìîëåòîâ è ïîäëîäîê?

×òî æ, ìîãëî áûòü è õóæå... Îñíîâíûå õàðàê-
òåðèñòèêè îðóæèÿ ñîáëþäåíû; âïðî÷åì, âîçíèêàåò
îùóùåíèå, ÷òî ìîùíîñòü ÏÂÎ íåáîëüøèõ êîðàá-
ëåé íåñêîëüêî çàâûøåíà.

Ìîäåëü ïîâðåæäåíèé âñåãî, ÷òî åñòü, — ïðî-
ñòîé “ëàéôáàð”. Åñëè îí äîõîäèò äî 80 ïðîöåíòîâ,
òî îðóæèå îòêàçûâàåò.

Âîçäóøíûå áîè èìèòèðóþòñÿ äîâîëüíî ïðè-
ìèòèâíî. Îäíàêî ìîæíî ñäåëàòü âûâîä, ÷òî ðîñ-
ñèéñêèå ñàìîëåòû ïî êà÷åñòâàì íå óñòóïàþò àìåðè-
êàíñêèì, à åñëè è óñòóïàþò, òî íå ñèëüíî.

Êñòàòè, èìåííî â òàêîé èãðå øèêàðíûé ñïðà-
âî÷íèê “Äæåéíñ” îêàçûâàåòñÿ àáñîëþòíî áåñïîëåç-
íûì. À âîò êðèâåíüêàÿ, íåêðàñèâàÿ áàçà äàííûõ “Ãàð-
ïóíà” ïîìîãàëà ìíîãî áîëüøå...

Результаты боя
Êðàòêî è ïî-âîåííîìó... Äîñòîèíñòâà. Î÷åíü êà÷å-
ñòâåííîå ñîçäàíèå àòìîñôåðû ñîâðåìåííîãî ñðàæå-
íèÿ íà ìîðå. Êðîìå òîãî, ìîëîäûå è íåîïûòíûå
àäìèðàëû ïîëó÷àò õîòÿ áû êðàéíå ïðèìèòèâíîå,
íî âñå æå ïðåäñòàâëåíèå î òîì, êàê ýòî ñðàæåíèå
ïðîèñõîäèò.

[7] “Тикондерога” запускает “Гарпун”.
[8] Эта вещь может быть очень красивой,
если захочет.

[8][7]

Íåäîñòàòêîâ î÷åíü ìíîãî — ïåðå÷èñëÿòü èõ
âíîâü íå ñòîèò.

Íî íåò õóäà áåç äîáðà. Âî-ïåðâûõ, êîå-÷òî ëå-
÷èòñÿ ïàò÷àìè. Âî-âòîðûõ, èãðàòü âñå æå ìîæíî. È
âðåìåíàìè äàæå èíòåðåñíî (ñì. ïóíêò î äîñòîèí-
ñòâàõ). Ïî êðàéíåé ìåðå Fleet Command ñòîèò ýòèõ
òðåõ æóðíàëüíûõ ïîëîñ...

À â-òðåòüèõ, òåïåðü Sonalysts ñìîæåò áåç ïî-
ìåõ âíîâü çàíÿòüñÿ ëþáèìûì ñèìóëÿòîðîì 688(I)
Hunter/Killer. À òî äàâíî óæå âñå (è îíè ñàìè â
òîì ÷èñëå) ãîâîðÿò ïðî 688 Gold, à òîëêó...



СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ТОВАРИЩУ
АБРАМСУ —

ТАНКУ И...

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Штрихи к портрету
“гордости Америки”

В 1969 году всем стало ясно: со0
вместного американо0германско0
го танка, о котором обе стороны
говорили так долго, не будет. Про0
ект MBT070 тихонько испустил
дух. Впрочем, Германия горевала
недолго (если горевала вообще)
и без особых затруднений само0
стоятельно создала “Леопард02”
(многие считают, что это и есть
лучший танк НАТО).
В США ситуация была сложнее...

åòûðüìÿ ãîäàìè ïîçæå àðìèÿ ÑØÀ çàêëþ÷èëà êîí-
òðàêòû ñ “Äæåíåðàë Ìîòîðñ” è “Êðàéñëåðîì” íà ïðåä-
ìåò ðàçðàáîòêè íîâîãî òàíêà. Â 1976 ãîäó íà ïîëèãîíå
ñîøëèñü òðè ìàøèíû: îò “Êðàéñëåðà”, îò “ÄÌ” è óæå
óïîìÿíóòûé íåìåöêèé “Ëåîïàðä-2”.

Ïîñìîòðåâ íà ðåçóëüòàòû èñïûòàíèé è êðåï-
êî ïîäóìàâ, àìåðèêàíñêèå âîåííûå âûáðàëè òàíê
“Êðàéñëåðà”.

Время было неспокойное...
Ïî êðàéíåé ìåðå äëÿ òàíêèñòîâ è êîíñòðóêòîðîâ. Òîëüêî
÷òî çàâåðøèëàñü òðåòüÿ àðàáî-èçðàèëüñêàÿ âîéíà, èçâåñò-
íàÿ êàê “Âîéíà Éîì-êèïïóð”. Ïðèìåíåíèå ïðîòèâîòàí-
êîâûõ ðàêåò äîñòèãëî íåáûâàëîãî ðàçìàõà. Èçðàèëüñêàÿ
ïåõîòà (àâèàöèÿ òîæ) áåçæàëîñòíî æãëà èìè åãèïåòñêèå
òàíêè; åãèïòÿíå ñ ñîâåòñêèìè “Ìàëþòêàìè” åñëè è îòñòà-
âàëè, òî íå î÷åíü ñèëüíî. Ïîòåðè òàíêîâ ñ îáåèõ ñòîðîí
áûëè òàêèìè, ÷òî íà÷àëèñü ðàçãîâîðû íà òåìó: à íå ïîðà
ëè ñäàòü èõ â ìóçåé, ïðè÷åì âñå è ñðàçó? Ìèøåíü — îíà è
åñòü ìèøåíü, ñêîëüêî âàì åùå íóæíî äîêàçàòåëüñòâ?

Ýòîãî íå ïðîèçîøëî. Íî îïûò âîéíû áûë ó÷òåí
âñåìè êîíñòðóêòîðàìè.

Â òîì ÷èñëå è òåìè, êòî ñîçäàâàë òàíê ÕÌ1. Â
1980 ãîäó áóêîâêà “Õ”, óêàçûâàâøàÿ íà ýêñïåðèìåí-
òàëüíîñòü êîíñòðóêöèè, óñïåøíî îòâàëèëàñü îò íàçâà-
íèÿ, è ïåðâûé òàíê Ì1 áûë ïåðåäàí àðìèè. Íà åãî
áàøíå áûëà íàäïèñü THUNDERBOLT — òàêàÿ æå, êàê
íà òàíêàõ ãåíåðàëà Àáðàìñà âî âòîðóþ ìèðîâóþ...

Не дотянули...
Ïî÷òè òóò æå âûÿñíèëîñü, ÷òî íîâûé òàíê ïðåâîñõîä-
ñòâà íå îáåñïå÷èò. Ïî êðàéíåé ìåðå â áîþ ñ ñîâåòñêèì
Ò-72. Ïóøêà êàëèáðà 125 ìì — ýòî ïðîáëåìà, åñëè ó
òåáÿ çà äóøîé òîëüêî 105 ìì. Ìàëî òîãî, ñîâåòñêèå
òàíêè åùå ìîãëè ñòðåëÿòü èç íåå íå òîëüêî ñíàðÿäàìè,
íî è ðàêåòàìè (âîò îá ýòîé èõ îñîáåííîñòè íè îäèí
çàïàäíûé èãðîïèñàòåëü íå óïîìèíàåò; èëè — óïîìèíà-
åò, íî íå ðåàëèçóåò).

È ïîòîìó óæå â ñëåäóþùåì ãîäó ïîÿâëÿåòñÿ Ì1Å1,
íà êîòîðîì ñòîÿëè äîïîëíèòåëüíûå áðîíåâûå ýêðàíû
è ïóøêà êàëèáðîì 120 ìì. Òàêóþ ïóøêó àìåðèêàíöû
ñîçäàâàëè äîâîëüíî äîëãî, íî â êîíöå êîíöîâ ïëþíóëè
è êóïèëè íåìåöêóþ ëèöåíçèþ. Òåïåðü íà “Àáðàìñå”
ñòîèò òàêàÿ æå ïóøêà, êàê è íà “Ëåîïàðäå-2”.

Â êîíñòðóêöèþ òàíêà áûëè âíåñåíû åùå íåñêîëü-
êî èçìåíåíèé, âûçâàííûõ â îñíîâíîì ñìåíîé êàëèá-



ðà îðóäèÿ. Òî, ÷òî âûøëî â èòîãå, ïîëó÷èëî íàçâàíèå
Ì1À1 “Àáðàìñ”.

Êîãäà íà Çàïàäå ãîâîðÿò îá îñîáåííîñòÿõ ýòîãî
òàíêà, îáÿçàòåëüíî óïîìèíàþò ãàçîòóðáèííûé äâèãà-
òåëü. ÃÒÄ äåéñòâèòåëüíî èìååò ðÿä ïðåèìóùåñòâ ïåðåä
äèçåëåì, õîòÿ è ÿâëÿåòñÿ êóäà áîëåå ïðîæîðëèâûì.

À âîò çàðÿæàíèå íà “Àáðàìñå” ðó÷íîå. Çëûå ÿçû-
êè ãîâîðÿò, ÷òî èç-çà ýòîãî â çàðÿæàþùèå òóäà áåðóò
ìóæèêîâ ðîñòîì íå íèæå äâóõ ìåòðîâ.

On the waaaaay!!!
×òî êàñàåòñÿ Âîéíû â çàëèâå, òî “Àáðàìñ” ìîæíî ñìå-
ëî îòíåñòè ê îäíèì èç ñàìûõ òàèíñòâåííûõ îáðàçöîâ
âîåííîé òåõíèêè. Ñâåäåíèÿ îá èõ ïîòåðÿõ âåñüìà ïðî-
òèâîðå÷èâû. Äâà òàíêà; íè îäíîãî òàíêà; êàê ìèíèìóì
äâà òàíêà ïî îøèáêå ïîäáèòû “Àïà÷åì”... Íåïîíÿòíî.

Ìíîãèå ñ÷èòàþò, ÷òî, íåñìîòðÿ íà òó áîéíþ,
êîòîðóþ óñòðîèëè “Àáðàìñû” (àïîôåîç íàñòóïèë â
íî÷ü ñ 25 íà 26 ôåâðàëÿ, êîãäà áûëà ïîëíîñòüþ
ðàçãðîìëåíà äèâèçèÿ Ðåñïóáëèêàíñêîé ãâàðäèè “Òà-
âàëêàíà”), ýôôåêòèâíîñòü ìàøèíû âñå æå íå áûëà
äîêàçàíà. Ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî åå íåëüçÿ äîêàçàòü,
èñòðåáëÿÿ â íî÷íîì áîþ ïðîòèâíèêà, ôàêòè÷åñêè
íå ðàñïîëàãàþùåãî òåïëîâèçèîííûìè ïðèöåëàìè.
Íå ãîâîðÿ óæå î òîì, ÷òî òàíêè Ò-72 ñîñòàâëÿëè íå
áîëüøå 20% òàíêîâîãî ïàðêà Èðàêà. È ýòî áûë
ýêñïîðòíûé, ñèëüíî óïðîùåííûé âàðèàíò. Ïåðå÷èñ-
ëÿòü ìîæíî äîëãî...

Íî ýòî óæå íþàíñû. “Àáðàìñ” áûë íàãðàæäåí
âñåìè ìûñëèìûìè ëåñòíûìè ýïèòåòàìè (“King of the
killing zone”...). Ïðèìåðíî â ýòî æå âðåìÿ îí íà÷àë
íàñòóïëåíèå è íà äðóãîì ôðîíòå — âèðòóàëüíîì.

Первые выстрелы
Ê îãðîìíîìó ñîæàëåíèþ, ñèìóëÿòîðàì M1 Tank Platoon
(MicroProse) è Armored Fist (NovaLogic) íåëüçÿ îòâåñòè
ìåñòà ñòîëüêî, ñêîëüêî îíè çàñëóæèâàþò. Èìåííî îíè
è ñôîðìèðîâàëè ñòàíäàðò ñîâðåìåííîãî òàíêîâîãî ñè-
ìóëÿòîðà. À ñòàíäàðò âûãëÿäåë ïðèìåðíî òàê...

Âî-ïåðâûõ, òàíêè íå äåéñòâóþò â îäèíî÷êó. Ñëå-
äîâàòåëüíî, íàäî èçîáðàæàòü êàê ìèíèìóì âçâîä — ïî
àìåðèêàíñêèì ñòàíäàðòàì, ÷åòûðå ìàøèíû. Âî-âòîðûõ,
îíè íå âîþþò áåç ïåõîòû (íàðóøåíèå ýòîãî ïðàâèëà
îáõîäèëîñü äîðîãî âñåì áåç èñêëþ÷åíèÿ — òàíêè íà÷è-
íàëè íåñòè òÿæåëûå ïîòåðè îò ïðîòèâîòàíêîâîãî îðó-
æèÿ âðàæåñêîé ïåõîòû). Çíà÷èò, íàäî èçîáðàæàòü è ÁÌÏ
(â ñëó÷àå ñ “Àáðàìñîì” ýòî “Áðýäëè”). Â-òðåòüèõ, ñî
ñ÷åòîâ íåëüçÿ ñáðàñûâàòü àðìåéñêóþ àâèàöèþ (“Àïà÷è”
è À-10). Íó è àðòèëëåðèÿ — ñòâîëüíàÿ è ðåàêòèâíàÿ.
Êàê æå áåç íåå?

Ñäåëàéòå âñå ýòî — è óáåäèòåñü, ÷òî òàíêîâûé
ñèìóëÿòîð ïëàâíî ïåðåõîäèò â ñòðàòåãèþ. Òàê áûëî,
åñòü è áóäåò.

Âòîðîé ìîìåíò. Íàäî ëè èçîáðàæàòü âñåõ ÷åòûðåõ
÷åëîâåê?

Çàðÿæàþùèé îòïàë ñðàçó — èãðîêó íà åãî ìåñòå
äåëàòü íå÷åãî. Íî òðîå äðóãèõ ïîêà ÷òî îñòàâàëèñü. Èç
íàëè÷èÿ ïîä÷èíåííûõ, êñòàòè, ñëåäîâàë è åùå îäèí
âûâîä: ýòè ïîä÷èíåííûå äîëæíû áûòü ëè÷íîñòÿìè,
èìåþùèìè íåêèé îïûò, êîòîðûé ñî âðåìåíåì ðàñòåò...

Òàê çàâåðøèëñÿ 1994 ãîä (èìåííî òîãäà íà âîîðó-
æåíèå ñòàë ïîñòóïàòü Ì1À2, ãëàâíîé îñîáåííîñòüþ

êîòîðîãî ñòàëà áîðòîâàÿ èíôîðìàöèîííàÿ ñèñòåìà
— òà ñàìàÿ êàðòà íà äèñïëåå, ïî êîòîðîé ïîëçàþò
ðàçíûå çíà÷êè).

À ïîòîì íàñòóïèëè òðè ãîäà ïîëíîãî áåçìîë-
âèÿ. Íèêòî íå äåëàë òàíêîâûå ñèìóëÿòîðû. Íî, êàê
âûÿñíèëîñü, ýòî áûëî çàòèøüå ïåðåä áóðåé.

Прорыв
Â 1997 ãîäó ïðîèçîøëî òî, ÷òî çàïàäíûå ñïåöèàëè-
ñòû íàçûâàþò “âòîðûì áðîíåâûì êðèçèñîì”: â
Þæíîì Ëèâàíå áîåâèêè “Õåçáîëëàõ”, èñïîëüçóÿ ñî-
âåòñêèå “Ôàãîòû”, ïðèíàäëåæàùèå ê ñëåäóþùåìó
ïîêîëåíèþ ïðîòèâîòàíêîâûõ ðàêåò, íà÷àëè óñïåø-
íî óíè÷òîæàòü âåñüìà ñîâðåìåííûå èçðàèëüñêèå òàí-
êè “Ìåðêàâà II”.

Â òîì æå ãîäó íà÷àëñÿ âèðòóàëüíûé òàíêîâûé
ðåíåññàíñ — I-Magic âûïóñòèëà ñâîé iM1A2. Íà ðåä-
êîñòü êîðÿâî èñïîëíåííûé, îí òåì íå ìåíåå áûë
ñäåëàí ïî âñåì ïðàâèëàì. Èçîáðàæàåìûé òàíê áûë
äåéñòâèòåëüíî î÷åíü ïîõîæ íà M1A2, à ìîäåëèðîâà-
íèå áîÿ ðàññ÷èòûâàëîñü äîâîëüíî ñåðüåçíî.

Ñëåäóþùèì ñòàë Armored Fist II îò NovaLogic.
Íåñìîòðÿ íà ñâîþ àðêàäíîñòü, âåùü ïîëó÷èëàñü
âåñüìà ìèëîé è èñêëþ÷èòåëüíî êðàñèâîé. Ðàçðà-
áîò÷èêè ïîïûòàëèñü ñâåñòè ýëåìåíò ñòðàòåãèè ê
ìèíèìóìó. È ýòî èì ïî÷òè óäàëîñü. Öåíîé ðåà-
ëèçìà, êîíå÷íî.

Óæå òîãäà ïðîñêàëüçûâàëè êóñî÷êè èíôîðìà-
öèè î ìàéêðîïðîçîâñêîì M1 Tank Platoon 2. Íî
îí ïîÿâèëñÿ òîëüêî â ñëåäóþùåì, 1998-ì, ãîäó.

Ñîáñòâåííî, íà ýòîò äåíü îí è ÿâëÿåòñÿ ëó÷-
øèì ñèìóëÿòîðîì M1A2 çà âñþ — è ðåàëüíóþ, è
âèðòóàëüíóþ — èñòîðèþ ñóùåñòâîâàíèÿ ýòîé ìàøè-
íû. Ì1ÒÐ2 ñî÷åòàë â ñåáå àáñîëþòíî âñå íåîáõîäè-
ìûå ñîñòàâëÿþùèå íàñòîÿùåãî òàíêîâîãî ñèìóëÿ-
òîðà. Èìåííî â íåì ïîÿâèëèñü âïîëíå ðåàëüíûå
ïåõîòèíöû ñî âñåì íåîáõîäèìûì ñíàðÿæåíèåì. Êðî-
ìå òîãî, MicroProse âïîëíå îáîñíîâàííî ðåøèëà,
÷òî ìåõàíèê-âîäèòåëü — ýòî òîæå èçëèøåñòâî; êî-
ìàíäèðà è íàâîä÷èêà âïîëíå äîñòàòî÷íî. Òåïåðü íà
î÷åðåäè íàâîä÷èê...

Íàø ðàññêàç áóäåò íåïîëíûì, åñëè ìû íå óïî-
ìÿíåì åùå îá îäíîì ïðîäóêòå íà òó æå òåìó —
Spearhead îò âñå òîé æå I-Magic. Íå óñïåâ âûéòè, îí
óæå îêàçàëñÿ áåçíàäåæíî óñòàðåâøèì — è òåõíè÷åñ-
êè, è êîíöåïòóàëüíî. À â åãî ðåàëèñòè÷íîñòè çèÿëè
ãëóáîêèå áðåøè...

Что день грядущий...
Ñ îäíîé ñòîðîíû, õîäÿò íåÿñíûå ñëóõè îá M1TP3 è
Armored Fist 3. Îá èãðå Steel Beasts óæå îáúÿâëåíî
îôèöèàëüíî.

Ñ äðóãîé, ðå÷ü óæå èäåò î ðàçðàáîòêå òàíêà
ñëåäóþùåãî ïîêîëåíèÿ: ëàôåòíàÿ êîìïîíîâêà è (÷åì
÷åðò íå øóòèò) ýëåêòðîìàãíèòíàÿ ïóøêà èëè ïóøêà
íà ÆÌÂ — æèäêèõ ìåòàòåëüíûõ âåùåñòâàõ.

Òàêæå âåäóòñÿ ðàçãîâîðû î äàëüíåéøåì ðàçâè-
òèè “Àáðàìñà” — M1A3.

Âïðî÷åì, ïîæèâåì — óâèäèì. Ñîãëàñíî âîåí-
íûì îïðåäåëåíèÿì, òàíê — ýòî îðóæèå, ðåàëèçóþ-
ùåå ïðèíöèï “âèæó — ñòðåëÿþ”. Ïðèíöèï íåïëî-
õîé è ïðèìåíèì íå òîëüêî â áîþ...

[1]  iM1A2. Неважная форма, неплохое
содержание. [2] Armored Fist II. Красиво,
черт возьми! [3] M1 Tank Platoon 2. Лучшее
из того, что мы имеем. [4]  Spearhead.
Отсталость. [5]  А вот и главный герой. M1A2.
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Давить и не пущать?
Íóæíî ëèøü ïîñìîòðåòü, êàê ýòî âûãëÿäèò â ñû-
ðóþ ïîãîäó. Â ÷àñòíîñòè, íàäî áðàòü íà ïðèöåë òî,
÷òî ëåòèò èç-ïîä êîëåñ. Â äðóæåñòâåííîì àðêàäíîì
îòäåëå çà òàêîå äàâÿò è âûíîñÿò âïåðåä íîãàìè íà
ïðîòÿæåíèè ìíîãèõ ëåò. À êîãäà ïîä êîëåñà ñìîò-
ðåòü íàäîåñò, îáðàòèòå âíèìàíèå íà âèä ñçàäè. È íà
òî, êàê âûãëÿäèò áîëüøîé ïîëóïðîçðà÷íûé ïèêñå-
ëèçèðîâàííûé áëèí âîêðóã ïðåñëîâóòîé êðàñíîé
ôàðû, êîòîðàÿ åùå è íè÷åãî íå îñâåùàåò. Äîáàâèì
ê ýòîìó ãðóáûå òåêñòóðû è çåðêàëà çàäíåãî îáçîðà,
êîòîðûå íå îòðàæàþò ðîâíûì ñ÷åòîì íè÷åãî (çà
èñêëþ÷åíèåì òîãî, ÷òî íà íèõ íàðèñîâàëè çàðàíåå).

Êîðî÷å, âñå ýòî íèêóäà íå ãîäèòñÿ.
Òåïåðü î òîì, ÷òî êàñàåòñÿ ðåàëèçìà. Òóò, óâû,

ñêàçàòü ìîæíî íåìíîãîå. Â äåìî-âåðñèè ê íàñòðîé-
êàì íàñ âîîáùå íå ïóñêàþò. Äà, ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü
ó áîëèäà äåéñòâèòåëüíî åñòü. Ïðàâäà, ìíå òàê è íå
óäàëîñü ââåñòè åãî â “ñïèí” íà òðàññå...

...Íà êîòîðîé âñå è âñÿ ðàáîòàåò íà áåññî-
âåñòíîãî AI — åãî ìàøèíû áîëåå ñêîðîñòíûå.

îãäà ìû ñëåãêà ïîäîñàäîâàëè ïî ïî-
âîäó ñèòóàöèè: âåùü íè÷åãî, íî êóäà
òóò äî ìèêðîïðîçàè÷åñêîãî “Ãðàí-
ïðè”!.. Ñåé÷àñ äîñàäîâàòü íå÷åãî. Ñè-

òóàöèÿ î÷åâèäíà. Â íàøå âðåìÿ òàê æèòü, òî åñòü
ïèñàòü èãðû íåëüçÿ.

Ðå÷ü â ïåðâóþ î÷åðåäü èäåò î ãðàôèêå. Ïîñëåäíèé
ðàç òàêîå ïîïàäàëîñü ãäå-òî ïàðó ëåò íàçàä. Íî íå ïîçæå.
Â ÿíâàðå ïðîøëîãî ãîäà óæå ïåðâàÿ ÷àñòü ôðàíöóçñêîé
F1 Racing Simulation óáèëà ïîäîáíûå èçûñêè íàïîâàë.
Òî, ÷òî ìû âèäèì ñåé÷àñ, — ýòî ãàëüâàíèçàöèÿ òðóïà.
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Êñòàòè, çäåñü íå îáîøëîñü áåç èíòåðåñíûõ ìî-
ìåíòîâ, êàñàþùèõñÿ ñîïðÿæåíèÿ ìîäåëè è èñ-
êóññòâåííîãî èíòåëëåêòà. Îäíàæäû, ïðè ïîïûò-
êå îáîéòè çàòîð, ìàøèíà, âåäîìàÿ AI, íà÷àëà
ñòðàííî äåðãàòüñÿ ïî êóðñó; ðåàëèçîâàòü òàêîå
Ñ ÏÎÌÎÙÜÞ ÐÓËß áûëî ÿâíî íåâîçìîæíî.
Äåëàåì âûâîäû...

Нахваливать и надеяться?
Âïðî÷åì, êîå-÷òî ìîæíî ñêàçàòü è â çàùèòó èãðû.
Î÷åíü øèðîêîå âàðüèðîâàíèå óðîâíÿ ñëîæíîñòè.
Ïðàâäà, ïîêà ÷òî ýòî îòíîñèòñÿ òîëüêî ê ïèëîòè-
ðîâàíèþ — íàëèöî ìîùíåéøèå braking è steering
assist. Ïî èõ âêëþ÷åíèè äåìî-âåðñèÿ áûñòðåíüêî
ïðåâðàùàåòñÿ â îôèöèàëüíî ëèöåíçèðîâàííóþ
àðêàäêó. Íàñ÷åò ïîëíîé âåðñèè ñêàçàòü ÷òî-ëèáî
ñëîæíî, íàïîìíèì ëèøü, ÷òî â Power F1 â àðêàä-
íîì ðåæèìå ê êàêèì-ëèáî íàñòðîéêàì íà ïóøå÷-
íûé âûñòðåë íå ïîäïóñêàëè.

AI, ÷òî ïðèÿòíî, òîæå äåëàåò îøèáêè è ìîæåò
äàæå âûëåòåòü íà îáî÷èíó. Ïîäîáíûå ýôôåêòû íå
âñòðå÷àëèñü î÷åíü äàâíî.

Ðåçþìå. Ýòî, êîíå÷íî, ïåðâûé âçãëÿä è íå áî-
ëåå òîãî. Íî, âî-ïåðâûõ, èãðà âòîðè÷íà ñàìà ïî
ñåáå (çàìå÷ó, ÷òî ïî íàøèì âðåìåíàì íóæíû î÷åíü
áîëüøèå òàëàíò è õðàáðîñòü äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîäâè-
çàòüñÿ íà ïîïðèùå ñèìóëÿòîðîâ F1), à âî-âòîðûõ,
âåùü ýëåìåíòàðíî íå äîòÿãèâàåò äî ñóùåñòâóþùåãî
ñòàíäàðòà. Ïðè÷åì ýòîò ñòàíäàðò áûë óñòàíîâëåí
äàâíî.

Âïðî÷åì, âïåðåäè — â ñëåäóþùåì ìåñÿöå — ó
íàñ ïîëíàÿ âåðñèÿ. Áûâàëè æå ñëó÷àè ÿâíî íåóäà÷-
íîé äåìîíñòðàöèè íåïëîõîãî èçäåëèÿ. Òàê ÷òî ïî-
æèâåì — óâèäèì.

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик LankhorLankhorLankhorLankhorLankhor
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos и Video SEidos и Video SEidos и Video SEidos и Video SEidos и Video Syyyyystemstemstemstemstem
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.июнь 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinteractivactivactivactivactive.com/e.com/e.com/e.com/e.com/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница formulaone/index.htmlformulaone/index.htmlformulaone/index.htmlformulaone/index.htmlformulaone/index.html
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии 7,4 Мбайта7,4 Мбайта7,4 Мбайта7,4 Мбайта7,4 Мбайта

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166,entium 166,entium 166,entium 166,entium 166,

32 Mбайта RAM,32 Mбайта RAM,32 Mбайта RAM,32 Mбайта RAM,32 Mбайта RAM, DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0, DirectX 6.0,
рекомендуется 3DIускоритель,рекомендуется 3DIускоритель,рекомендуется 3DIускоритель,рекомендуется 3DIускоритель,рекомендуется 3DIускоритель,
не помешает джойстик или руне помешает джойстик или руне помешает джойстик или руне помешает джойстик или руне помешает джойстик или рульльльльль

OFFICIAL
FORMULA 1 RACING

[1] Несмотря на все недостатки, ощущение скорости создается... [2] Кто�нибудь из них даже
может не вписаться в поворот. [3] Столкновения на обгоне между AI — норма.

[2]

[1]

[3]
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ìåííî òàê îáñòîÿò äåëà ñ “òèïà
íîâûì” àâèàñèìóëÿòîðîì îò
NovaLogic ïîä íàçâàíèåì F-22
Lightning 3. Óíèêàëüíîå íàçâà-
íèå, êðàñèâàÿ êîðîáêà, è âñå òà-

êîå. Íî ñóòü àáñîëþòíî âòîðè÷íà.
×òî æ, áóäåì ïåðå÷èñëÿòü íîâûå “ôè÷è”. Ê

ñ÷àñòüþ, òàêîâûå âñå æå åñòü.

Немного истории
Åñëè êòî ïîìíèò, ó F-22 Lightning 3 áûëî äâà ïðåä-
øåñòâåííèêà: F-22 Lightning 2 è F-22 Raptor. Ïåð-
âûé èç íèõ âûøåë òðè ãîäà íàçàä.

Çà ýòî âðåìÿ èçìåíèëîñü ìíîãîå .
NovaLogic’îâñêàÿ îíëàéíîâàÿ ñëóæáà NovaWorld
íàáðàëà íåìàëóþ ñèëó. Îñíîâíîé îñîáåííîñòüþ
Raptor’a, êîòîðûé âîîáùå-òî áûë íåçíà÷èòåëüíûì
óñîâåðøåíñòâîâàíèåì Lightning 2, áûëà èìåííî
âîçìîæíîñòü èãðû â NovaWorld.

Raptor ñòàë ïîñëåäíåé èãðîé NovaLogic, íå ïîä-
äåðæèâàþùåé 3D-óñêîðèòåëè. Ìîæíî äàæå ïðåäïîëî-
æèòü, ÷òî èìåííî ýòîò åãî íåäîñòàòîê ñòàë ðåøàþùèì
àðãóìåíòîì äëÿ ðàçðàáîò÷èêîâ â ïîëüçó ñîçäàíèÿ ïðî-
äîëæåíèÿ. Âñå æå îñòàëüíîå, âèäèìî, äîáàâèëîñü ïðîñòî
ïîòîìó, ÷òî íîâûå òåõíîëîãèè íàäî áûëî êóäà-òî äåòü.

Истребитель в паутине
Ðàçóìååòñÿ, â âèäó èìååòñÿ Ïîâñå-
ìåñòíî Ïðîòÿíóòàÿ Ïàóòèíà, ïî-
àíãëèéñêè — World Wide Web.

Çäåñü îñíîâíûå óñîâåðøåí-

ñòâîâàíèÿ íîñÿò ïî áîëüøåé ÷àñòè îðãàíèçàöèîí-
íûé õàðàêòåð. Â ãëàâíîì ìåíþ ïîÿâèëñÿ îñîáûé
ïóíêò NovaWorld Options. Òàì ìîæíî âûáðàòü, ê
ïðèìåðó, îïîçíàâàòåëüíûé çíàê ñâîåé îíëàéíîâîé
ýñêàäðèëüè (õîòÿ è íåïîíÿòíî, ê ÷åìó ýòî; âèçóàëü-
íûé êîíòàêò íà áëèçêîé äèñòàíöèè â èãðàõ ýòîé
ñåðèè âåñüìà ðåäîê, à ðàçãëÿäûâàòü âðàãà, èñïîëü-
çóÿ îñîáûé âèä ñî ñòîðîíû, ñëèøêîì ðèñêîâàííî).

Åùå îäíà íîâàÿ âîçìîæíîñòü — ýòî òåõíîëîãèÿ
Voice-Over-Net. Ïîïðîñòó ãîâîðÿ, âîçìîæíîñòü îáùå-
íèÿ ãîëîñîì. Åå ïîÿâëåíèå — âåùü âïîëíå çàêîíî-
ìåðíàÿ. Îäíàêî íàäî îòìåòèòü, ÷òî ýòî íàêëàäûâàåò
äîïîëíèòåëüíûå òðåáîâàíèÿ íà ñêîðîñòü ñâÿçè.

Çàâåðøàÿ ýòó òåìó, ñòîèò çàìåòèòü, ÷òî
NovaWorld — øòóêà äåëüíàÿ. Õîòÿ áû óæå â ñèëó
ñâîåé ïîëíîé áåñïëàòíîñòè.

“Гринпису” ура
Îäíîé èç ãëàâíûõ îñîáåííîñòåé íîâîé èãðû ðàçðà-
áîò÷èêè íàçûâàëè íàëè÷èå èçäåëèÿ ïîä ëàêîíè÷-
íûì íàçâàíèåì B-61. Â ðåæèìå Single Mission åãî
ìîæíî ïðèìåíÿòü ãäå è êîãäà çàõî÷åòñÿ. À âîò â
Campaign — òîëüêî åñëè äàäóò íà ñêëàäå è òîëüêî
åñëè ïðèêàæóò ïî ðàäèî. (Êñòàòè, ýòîò ìîìåíò èñ-
ïîëüçóåòñÿ äëÿ óñëîæíåíèÿ äåëà: ðàêåòû óæå èçâåë,
áüåøüñÿ ïóøêîé íà ïîñëåäíåì èçäûõàíèè, à áðî-
ñàòü âñ¸ íå ïðèêàçûâàþò è íå ïðèêàçûâàþò.)

Âñå óæå íåîäíîêðàòíî óáåæäàëèñü â òîì, ÷òî
ãðàôè÷åñêèå òåõíîëîãèè ó NovaLogic ñòîÿò íà î÷åíü
âûñîêîì óðîâíå. È, ðàçóìååòñÿ, æäàëè, êàê ðàçðà-
áîò÷èêè íàðèñóþò ÿäåðíûé âçðûâ.

È äîæäàëèñü. Ñêàæåì ïðÿìî: òóõëîå
çðåëèùå. Âî âñåõ îòíîøåíèÿõ. Âñïûøêà çà-
ìåòíà, òîëüêî åñëè íà íåå ñìîòðåòü (âîò ãäå
óæ òî÷íî íàäî áûëî ñäåëàòü äèíàìè÷åñêîå
îñâåùåíèå). Ïîñëå âñïûøêè îáðàçóåòñÿ îðàí-
æåâûé ãðèáîê íåïðèÿòíîãî âèäà, êîòîðûé
òèõîíüêî òàåò â âîçäóõå. Ñ ôóíêöèîíàëüíîé
òî÷êè çðåíèÿ óñòðîéñòâî, êîíå÷íî, ðàáîòàåò
õîðîøî — óíè÷òîæàþòñÿ âñå öåëè íà î÷åíü
ïðèëè÷íîì ðàññòîÿíèè, ðåéòèíã ýôôåêòèâ-
íîñòè — íåñêîëüêî òûñÿ÷ ïðîöåíòîâ. Íî âûã-
ëÿäèò ýòî âñå...

Парад всевозможных сикве$Парад всевозможных сикве$Парад всевозможных сикве$Парад всевозможных сикве$Парад всевозможных сикве$
лов, приквелов и аддоновлов, приквелов и аддоновлов, приквелов и аддоновлов, приквелов и аддоновлов, приквелов и аддонов

продолжается. Надо терпели$продолжается. Надо терпели$продолжается. Надо терпели$продолжается. Надо терпели$продолжается. Надо терпели$
во заметить, что некоторыево заметить, что некоторыево заметить, что некоторыево заметить, что некоторыево заметить, что некоторые

из них представлены в за$из них представлены в за$из них представлены в за$из них представлены в за$из них представлены в за$
маскированной форме: онимаскированной форме: онимаскированной форме: онимаскированной форме: онимаскированной форме: они

претендуют на звание само$претендуют на звание само$претендуют на звание само$претендуют на звание само$претендуют на звание само$
стоятельного продукта. Но,стоятельного продукта. Но,стоятельного продукта. Но,стоятельного продукта. Но,стоятельного продукта. Но,

будучи установленными ибудучи установленными ибудучи установленными ибудучи установленными ибудучи установленными и
проинспектированными,проинспектированными,проинспектированными,проинспектированными,проинспектированными,

быстро раскрывают своюбыстро раскрывают своюбыстро раскрывают своюбыстро раскрывают своюбыстро раскрывают свою
подлинную сущность.подлинную сущность.подлинную сущность.подлинную сущность.подлинную сущность.
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КОНВЕЙЕРНАЯ
ШТУЧКА�3

[1] В такой ситуации лучше всего пушка. [2] Tail�
Art. Свою эмблему нарисовать нельзя.

[1]

[2]
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Êîðî÷å. Ìû ïðîòåñòóåì ïðîòèâ ïðèìåíåíèÿ
ÿäåðíîãî îðóæèÿ.

Ïî êðàéíåé ìåðå îôîðìëåííîãî ïîäîáíûì
îáðàçîì.

Графика в целом
Ñ ýòîé ãðàôèêîé ìû óæå çíàêîìû. Ðå÷ü èäåò î
äâóõ ïîñëåäíèõ àâèàñèìóëÿòîðàõ NovaLogic, âû-
øåäøèõ ïàðàëëåëüíî. Îá F-16 Multirole Fighter è
MiG-29 Fulcrum. Åñëè âû âèäåëè êàêîé-ëèáî èç
íèõ, òî ìîæåòå ñ÷èòàòü, ÷òî ïðèîáùèëèñü è ê
Lightning 3. Ñåé÷àñ òàêîå êà÷åñòâî — óæå íå âûñ-
øèé ñòàíäàðò. Õîòÿ â öåëîì ñìîòðèòñÿ ïðèëè÷íî
è ðàáîòàåò äîâîëüíî áûñòðî.

Íåêîòîðûå óñîâåðøåíñòâîâàíèÿ, êîíå÷íî, åñòü.
Ðàçðàáîò÷èêè ãîâîðÿò î äèíàìè÷åñêîì ôîðìèðîâà-
íèè ïîãîäû. Òàê ýòî èëè íåò — íåâàæíî. Ðàçíèöû
âñå ðàâíî íèêàêîé.

Intro ÿâíî íåóäà÷íîå. È õàëòóðíîå. Âïðî÷åì,
ýòî ìîæíî ñêàçàòü î ëþáîì intro, ñêëååííîì èç
êóñî÷êîâ æèâîãî âèäåî áåçî âñÿêîãî ñìûñëà.

Как оно летает
Òåïåðü â ïðîäóêòàõ NovaLogic âûáîð îðóæèÿ — ýòî
óæå íîðìà. Ïðàâäà, ðàçðàáîò÷èêè ïðèäóìàëè äðó-

ãóþ “ôèøêó”: ñòðîãîå îãðàíè÷åíèå êîëè÷åñòâà íå-
îáõîäèìûõ âåùåé íà ñêëàäå â ðåæèìå êàìïàíèè.
Ìíå äàæå ïîêàçàëîñü, ÷òî êóäà-òî äåâàþòñÿ çàãðó-
æåííûå, íî íå âûïóùåííûå â õîäå ìèññèè ðàêåòû.

Ïðèìåíèòåëüíî ê F-22 ïîÿâèëñÿ òàêîé èíòå-
ðåñíûé íþàíñ, êàê âûáîð òèïà ïîäâåñêè. Ìîæíî
îãðàíè÷èòüñÿ òîëüêî âíóòðåííåé ïîäâåñêîé èëè, ïðè
îñòðîé íóæäå, âñå æå ïîâåñèòü ÷òî-íèáóäü ïîä êðû-
ëüÿ. Àëüòåðíàòèâà, êñòàòè, ñóùåñòâåííàÿ — åñëè ó÷åñòü,
÷òî ëþáîé ïðåäìåò, âèñÿùèé ñíàðóæè, ïîðòèò “ñòåë-
ñîâñêóþ” ãåîìåòðèþ è, ñîîòâåòñòâåííî, óâåëè÷èâàåò
çîíó îáíàðóæåíèÿ ó âðàæåñêèõ ðàäàðîâ.

Åùå ïîÿâèëàñü äîçàïðàâêà â âîçäóõå. È ëó÷øå
áû åå íå áûëî... Ïðîöåññ ïðîèñõîäèò ñòðîãî àâòî-
ìàòè÷åñêè è âûãëÿäèò âîò êàê: åñëè âû îêàæåòåñü
íà õâîñòå ó çàïðàâùèêà íà äèñòàíöèè ïðèìåðíî â
êèëîìåòð, òî öèôåðêè òîïëèâîìåðà íåîæèäàííî
íà÷èíàþò ìåíÿòüñÿ â ñòîðîíó óâåëè÷åíèÿ.

Íó ÷òî òóò ñêàæåøü? Òåëåïîðòàöèÿ, çíàþ. Æàëü,
÷òî òàêèì îáðàçîì íåëüçÿ ðàêåòû âåøàòü ïîä êðûëüÿ...

Как на нем воюют
Ìîäåëü îðóæèÿ ïðèìåðíî òàêàÿ æå. Ïðàâäà, ïî
ñðàâíåíèþ ñ F-16/Mig-29 â íåå áûëè âíåñåíû íå-
êîòîðûå óòî÷íåíèÿ. Íî ïðîòèâîðàêåòíûé ìàíåâð

âûãëÿäèò ïðåæíèì.
Ðåæèì uncage ðàáîòàåò è ïîçâîëÿåò âû-

ïóñêàòü “Ñàéäâèíäåðû”, íå âêëþ÷àÿ ðàäàðà.
Òî æå ñàìîå (íàêîíåö-òî) îòíîñèòñÿ êî âñåìó
îðóæèþ êëàññà “âîçäóõ-çåìëÿ”.

Ìîäåëü ïîâðåæäåíèé. Óñòðîéñòâ, ñïîñîá-
íûõ âûéòè èç ñòðîÿ, äîâîëüíî ìíîãî, íî ïðî-
öåññ îñòàëñÿ ïðàêòè÷åñêè òåì æå: îò ïåðâîãî
ïîïàäàíèÿ ðàêåòû ó íàñ ÷òî-íèáóäü âûõîäèò èç
ñòðîÿ, à îò âòîðîãî ñàìîëåò òåðÿåò óïðàâëåíèå è
ïàäàåò, áûñòðî âðàùàÿñü âîêðóã ñâîåé îñè (ïðè
ýòîì íå ïîëó÷èâ äðóãèõ ïîâðåæäåíèé). Èíòå-
ðåñíî, ÷òî òàê îí ïîñòóïàåò è ïîñëå òîãî êàê
åãî íàêðîåò óäàðíîé âîëíîé ÿäåðíîãî âçðûâà.
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[3] Обычные взрывы здесь ничего...
[4] ...А вот атомные не очень. Первые
стадии еще туда�сюда...

AI. Íå âàðüèðóåòñÿ è
äîñòàòî÷íî ïðîñò ïî ñóòè.
Îáîðîíèòåëüíûìè ìàíåâðà-
ìè â áëèæíåì áîþ âëàäååò
ïîñðåäñòâåííî.

Ну что — кинем
атомную бомбу?
Èç âñåõ òðåõ F -22 îò
NovaLogic Lightning 3, ïîíÿò-
íî, ëó÷øèé. Îí íè÷óòü íå
ìåíåå èãðàáåëåí, ÷åì âñå àâèà-
ñèìóëÿòîðû óïîìÿíóòîé ôèð-
ìû (íî è íå áîëåå — ïîñêîëü-
êó âîîáùå ìàëî ÷åì îò íèõ

îòëè÷àåòñÿ). Âîîáùå ãîâîðÿ, òàêîé èãðàáåëüíîñòè
âïîëíå äîñòàòî÷íî. Ðàçðàáîò÷èêè ýòî òîæå ïîíèìà-
þò — ïîòîìó è øòàìïóþò ñâîè F-22 îäèí çà äðó-
ãèì, ïðîèçâîäÿ íåáîëüøîé êîñìåòè÷åñêèé ðåìîíò.

×èñòî ôîðìàëüíî ýòî ñàìîñòîÿòåëüíûé ïðî-
äóêò. Ôîàêòè÷åñêè — update, add-on, mission pack —
âñå ýòè îïðåäåëåíèÿ âïîëíå ê íåìó ïðèìåíèìû.

Ñàìîå ñåðüåçíîå, ÷òî â íåì åñòü — ðàçëè÷íûå
äîâåñêè ê ñåòåâîìó ðåæèìó. Íî, âî-ïåðâûõ, ëþáèòå-
ëåé ëåòàòü ïî ñåòè ó íàñ íå òàê ìíîãî, à âî-âòîðûõ,
äëÿ íèõ “ÌèÃ-29” ýëåìåíòàðíî ðîäíåé.

È îïÿòü æå — âòîðè÷íî ýòî âñå, âòîðè÷íî.
Íà÷èíàåò íàäîåäàòü.

[3] [4]

[5]

[5] Лучшее, что есть во всей серии, — полоса
прибоя.
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Размышления
о природе бага:

смеются все, кроме
потерпевших

Сидя на высоком склоне пригор,
ка с любопытством поглядываю
вниз. Так и есть, очередная “элек,
тричка” до ближайшего NPC,
блокпоста. Пять или шесть геро,
ев вприпрыжку несутся от трех
разъяренных Minotaur Slaver’ов.
Безумно смешно! Разношерстная
толпа персонажей напоминает
стадо африканских парнокопыт,
ных. Высоченные эльфы и карли,
ки гномы сюрреалистично под,
прыгивают — это единственный
шанс хотя бы на миллиметр уве,
личить расстояние между голо,
вой и хвостом “поезда”.

ðàãè÷åñêèå âîïëè ïðåñëåäóåìûõ óñóãóáëÿþò êîìè÷-
íîñòü ñèòóàöèè. ß çàêàòûâàþñü â ñìåõå, ðóêà ñ ìû-
øüþ ñúåçæàåò, è ïðè÷óäëèâàÿ ïðîöåññèÿ çàíÿòûõ
Íàñòîÿùåé Ðîëåâîé Èãðîé èñ÷åçàåò çà ãîðèçîíòîì.
Ñóäÿ ïî ðàçî÷àðîâàííûì êðèêàì, âåäóùèé êîëîí-
íû êàê ðàç ñáèëñÿ ñ ïóòè, è ìèíîòàâðû â îäèí ïðè-
ñåñò ïåðåêîëáàñèëè ñëàáåíüêèõ ãåðîåâ. Íåñ÷àñòíîìó
áîëüøå íèêîãäà íå äîâåðÿò íàâèãàöèþ! Òåïåðü öå-
ëûõ òðè Slaver’à áåñöåëüíî áðîäÿò ïî çîíå è âûíî-
ñÿò âñåõ ïîäðÿä — î ÷åì ëèøíèé ðàç ãîâîðÿò íåïðå-
ðûâíûå ïîòîêè ïðîêëÿòèé îò áîëåå îïûòíûõ èãðî-
êîâ. Ïðàçäíèê ïðîäîëæàåòñÿ, ïîêà ãðóïïà ïåðñîíà-
æåé äåâÿòíàäöàòîãî óðîâíÿ íå îòëàâëèâàåò çâåðþã.
Âñå âçäûõàþò ñ îáëåã÷åíèåì, à ÿ ñ íåêîòîðîé äîñà-
äîé. ×åðò ïîáåðè, ýòî áûëî äåéñòâèòåëüíî âåñåëî.

Беда одних другим веселье
Ïîêà ýêðàí çàñëîíÿåò êàðòèíêà ìåäèòàöèè, ìûñëè
âîçâðàùàþòñÿ ê íåäàâíåìó èíöèäåíòó. Ïî÷åìó â
Everquest âîîáùå ñòàëè âîçìîæíû “ïîåçäà”? Õîòå-
ëîñü ëè ðàçðàáîò÷èêàì äîñòè÷ü ïîäîáíîãî ýôôåê-
òà? Èëè ýòî î÷åðåäíîé íåäîñìîòð — èç ìèðèàäû
ïðî÷èõ, ÷òî íàâîäíÿþò ëþáóþ îíëàéíîâóþ èãðó?
Ñèíèé “áàð” ìàíû äàâíî íàïîëíèëñÿ, íî ðàññóæäå-
íèÿ ñòàíîâÿòñÿ áîëåå èíòåðåñíûìè, ÷åì îõîòà íà
ïóìó. Ðàññìîòðèì ïðèìåð áîëåå âíèìàòåëüíî.

Â AI ïîâåäåíèÿ ìîíñòðîâ çàëîæåíà âîçìîæ-
íîñòü ïðåñëåäîâàòü èãðîêà. Ïðè÷åì, ïî êàêèì-òî
ñâîèì ñîîáðàæåíèÿì, àâòîðû íèêàê íå îãîâîðèëè
ñòåïåíü óïîðñòâà áåãóùåãî çà ãåðîåì çâåðÿ. Ïîãî-
íÿ áóäåò ïðîäîëæàòüñÿ, ïîêà ïåðñîíàæ íå óìðåò,
íå óáåæèò â äðóãóþ çîíó èëè ìîíñòð íå áóäåò óáèò.
Â ñîîòâåòñòâèè ñ íåêîòîðûìè âû÷èñëåíèÿìè, ñâî-
áîäíî ðàçãóëèâàþùèå ïî çîíå ìîíñòðû ìîãóò íå
îáðàùàòü íà âàñ âíèìàíèÿ, ìîãóò àòàêîâàòü, êîãäà
âû áëèçêî èëè íàïàäàåòå ñàìè. Çà÷àñòóþ îêðåñòíàÿ
æèâíîñòü ïðèñîåäèíÿåòñÿ ê ñâîåìó ñîáðàòó â ïî-
ïûòêå çàâàëèòü ñëèøêîì ñìåëîãî ãåðîÿ. Èìåííî â
ýòîì ñëó÷àå ïðèõîäèòñÿ óáåãàòü. È äåëàòü ýòî î÷åíü
áûñòðî — ïî íàïðàâëåíèþ ê áëèæàéøåìó NPC guard.
Ïîñëåäíèå ìîíñòðîâ íå ëþáÿò è óáèâàþò èõ ïàðîé
ìîùíåéøèõ óäàðîâ. Çíàÿ, ÷òî âðàãè íå îòñòàíóò äî
êîíöà, ïîëüçîâàòåëü áåæèò íå îãëÿäûâàÿñü. Óëþëþ-
êàþùàÿ òîëïà çâåðþã ñòàáèëüíî äåðæèòñÿ íà õâîñ-
òå, îáðàçîâàâ ñòðîéíóþ êîëîííó. Îòñþäà ìåòêîå
íàçâàíèå “train”.



Òàê êàê ïîíèìàòü ôåíîìåí “ïîåçäà”? Áàã, íå-
ïðîäóìàííîñòü àëãîðèòìà AI èëè âïîëíå îñîçíàí-
íûé øàã ñî ñòîðîíû àâòîðîâ èãðû? Âçãëÿíóâ íà
ïðîèñõîäÿùåå ñ ÷åñòíî-áåñïðèñòðàñòíîé òî÷êè çðå-
íèÿ, ïðèäåòñÿ îòìåòèòü ÿâíóþ íåñïðàâåäëèâîñòü ïî
îòíîøåíèþ ê ïîëüçîâàòåëþ. Íî åñëè äàæå train îêà-
çûâàåòñÿ îøèáêîé, ñòîèò ëè èñïðàâëÿòü åå? Âåäü
âñåì, êðîìå ó÷àñòâóþùèõ â ìàðàôîíå, æóòêî âåñå-
ëî. Îòäåëüíûå áåçðàññóäíûå ëè÷íîñòè äàæå ïðèñòðà-
èâàþòñÿ â õâîñòå, äàáû óçíàòü, ÷åì çàêîí÷èëîñü äåëî.
Ôàêò ÿâíîãî îæèâëåíèÿ ìàññ ïðè î÷åðåäíîì ñîîá-
ùåíèè î “ïîåçäå” íàëèöî. À óæ åñëè ê NPC-îõðàíå
ïðèáëèæàåòñÿ ñðàçó íåñêîëüêî áåãóíîâ, òîëïà ñïå-
öèàëüíî ñîáèðàåòñÿ íà áëèæàéøèõ îò ìåñòà ñîáû-
òèé ñêëîíàõ. Âåäü âñåì õîðîøî èçâåñòíî, ÷òî NPC
guard ëþáèò ïðèñîåäèíÿòüñÿ ê ðîëåâûì îëèìïèé-
öàì. Îæèäàþò, ðàçóìååòñÿ, íå ýòîãî ïîñòóïêà, à
åãî ïîñëåäñòâèé. Ïðèáûâàþùèé íà ìåñòî äåæóð-
ñòâà îõðàíû âòîðûì ïðîèãðûâàåò. Åñëè òî÷íåå, åãî
ðàçíîñèò â êëî÷üÿ ñîáñòâåííûé àðüåðãàðä. Äåëàéòå
âàøè ñòàâêè, ãîñïîäà!

Shit/Train happens
Óíèêàëåí ëè “ïîåçä”? Îòíþäü íåò. Âîçüìåì òðè
ñàìûå çíàìåíèòûå îíëàéíîâûå è multiplayer-èãðû
ïîñëåäíåãî âðåìåíè: Everquest , Ultima Online,
Diablo. Íàëèöî óéìà çàìå÷àòåëüíûõ ñëó÷àåâ, èñïî-
âåäûâàòü êîòîðûå çíà÷èòåëüíî áîëåå çàáàâíî, ÷åì
áûòü èõ ó÷àñòíèêîì. Èñïðàâèëè ëè àâòîðû èãð õîòü
îäíó èç ýòèõ íåëåïîñòåé? Âåñüìà ìàëîâåðîÿòíî,
äðóçüÿ. Âåäü èì ñàìèì ñìåøíî.

Ñàìîå êîðîòêîå ïðèêëþ÷åíèå â èñòîðèè
Everquest çàíÿëî îêîëî òðåõ ñ ïîëîâèíîé ñåêóíä ó
ìîëîäîãî wood elf’à. Êàê è ïîëîæåíî ëåñíûì ýëü-
ôàì, ýòè æèâóò âûñîêî íà äåðåâüÿõ. Ìåñòî âîçíèê-
íîâåíèÿ íîâîãî ïåðñîíàæà çàâèñèò îò âûáîðà åãî
êëàññà. Ðåéíäæåðàì ïîâåçëî ìåíüøå âñåãî — îíè
ïîÿâëÿþòñÿ íà ñâåò áîæèé íà ìàëåíüêîì ïîìîñòå
îêîëî ñâîåé ãèëüäèè. Íàøåìó ãåðîþ âîîáùå “ïîä-
ôàðòèëî” ïî ïîëíîé ïðîãðàììå. Îí âîøåë â
Norrath òåìíîé äîæäëèâîé íî÷üþ. Ñî÷åòàíèå òó-
ìàíà ñ äîæäåì áûëî íàñòîëüêî óäà÷íûì, ÷òî âèäè-
ìîñòü îãðàíè÷èâàëàñü äâóìÿ øàãàìè. Ìîëîäîé ýëüô
ñìåëî íàæàë íà êíîïêó “ââåðõ”, ñäåëàë âïåðåä òðè
ñâîèõ ñàìûõ ïåðâûõ øàãà â îíëàéíîâîé èãðå
Everquest... è ðàçáèëñÿ íàñìåðòü, ñâåðçèâøèñü ñ îã-
ðîìíîé âûñîòû íà çåìëþ. Ñòîèò ëè äîáàâëÿòü, ÷òî
÷åëîâåê ñòàë ëåãåíäîé ñðåäè ñâîèõ ñîðîäè÷åé?

Ultima Online ïðåäëàãàåò áîëåå æåñòîêèå ðàç-
âëå÷åíèÿ. Ñàìûé ïðèáûëüíûé áèçíåñ â èãðå çàê-
ëþ÷àåòñÿ â äîáû÷å æåëåçíîé ðóäû, åå ïåðåðàáîòêå
è ïðîèçâîäñòâå ìåòàëëè÷åñêèõ âåùåé äëÿ ïðîäà-
æè. Ñåðüåçíûå èãðîêè ïî íåñêîëüêó ÷àñîâ (!) ïðî-
âîäÿò â ïåùåðàõ è êàìåíîëîìíÿõ, çà÷àñòóþ íà-
êàïëèâàÿ ïî 300-400 êóñêîâ ðóäû. Óìåëî ïåðåïëà-
âèâ ýòó êó÷ó ïîëåçíûõ èñêîïàåìûõ, âû ìãíîâåííî
ñòàíåòå áîãà÷îì. Çäåñü ñòîèò ñäåëàòü äâà íåîáõî-
äèìûõ ïîÿñíåíèÿ. Ïåðâîå: òàêîå ñóìàñøåäøåå
êîëè÷åñòâî ðóäû â íåñêîëüêî äåñÿòêîâ ðàç ïðåâîñ-
õîäèò ìàêñèìàëüíî äîïóñòèìûé îáùèé âåñ çàï-
ëå÷íîãî ìåøêà. Äîáûòîå ñîêðîâèùå ïðèõîäèòñÿ
ïåðåäâèãàòü âåñüìà ñàìîáûòíûì ñïîñîáîì — âûê-

ëàäûâàÿ åãî íà çåìëþ, à çàòåì ïåðåêèäûâàÿ ÷åðåç
ãîëîâó ïî íàïðàâëåíèþ ê áëèæàéøåé êóçíèöå.
Âòîðàÿ ñíîñêà êàñàåòñÿ ñïîñîáà ïåðåïëàâêè ðóäû.
Äâà ðàçà êëèêíóâ íà ðåñóðñ (ãäå áû îí íè íàõî-
äèëñÿ), âû çàòåì óêàçûâàåòå êóðñîðîì íà ñòîÿùóþ
ðÿäîì íàêîâàëüíþ. Ïîëó÷èâøèåñÿ çàãîòîâêè ñêëà-
äûâàþòñÿ ïðÿìèêîì â âàø inventory. Òàê âîò, ïðåä-
ñòàâüòå óñòàëîãî ïîñëå íåñêîëüêèõ ÷àñîâ ïîäçåì-
íîé âàõòû òðóäÿãó, ìåäëåííî ïåðåêèäûâàþùåãî
æåëåçî ïîáëèæå ê íàêîâàëüíå. Îí òðåâîæíî îãëÿ-
äûâàåòñÿ âîêðóã — íåò ëè êîãî-íèáóäü ðÿäîì? Âñå
ñïîêîéíî. Øàõòåð âïëîòíóþ ïðèáëèæàåòñÿ ê íà-
êîâàëüíå... Çäåñü ïðîèñõîäèò íå÷òî ñòðàííîå. Ðóäà
èñ÷åçàåò íà ãëàçàõ ó èçóìëåííîãî òðóäîãîëèêà, ñëû-
øèòñÿ îò÷åòëèâûé ñòóê ìîëîòêà ïî íàêîâàëüíå.
Çàòåì íà ìãíîâåíèå ïîÿâëÿåòñÿ ñèëóýò äðóãîãî “ãå-
ðîÿ”, ïðîèçíîñÿùåãî ðóíû òåëåïîðòàöèè. Áàõ! Ìå-
òàëë ïåðåíåññÿ âìåñòå ñî ñâîèì íîâûì õîçÿèíîì
â åãî ðþêçàêå. Î÷åâèäíî, ðóíà òåëåïîðòà ïåðåáðà-
ñûâàåò èçîáðåòàòåëüíîãî ìàëîãî ïðÿìî â ìàãàçèí,
ãäå çàãîòîâêè óõîäÿò îïòîì. Âïðî÷åì, äëÿ òîãî
÷òîáû ñïðÿòàòüñÿ ó êóçíèöû, áûñòðî êëèêíóòü äâà
ðàçà íà äîñòàâëåííûé ïðÿìî ê íîãàì òîâàð è îäèí
ðàç íà íàêîâàëüíþ, íå òðåáóåòñÿ ìíîãî óìà.

Íàêîíåö, äî ñèõ ïîð çäðàâñòâóåò áåçóìíàÿ
Diablo, íàñòîÿùèé ÷èòåðñêèé îïëîò, ãäå áåññìåð-
òíûå ïåðñîíàæè ñìåòëèâûõ õàêåðîâ ñîðåâíóþòñÿ
â îðèãèíàëüíîñòè ñ íåêîòîðûìè èäåÿìè ñàìèõ
àâòîðîâ. ×åãî ñòîèò îäíà âîçìîæíîñòü îñòàòüñÿ
â ìåðòâîì òåëå, îãëàøàÿ îêðåñòíîñòè ãðîìêèìè
âîïëÿìè “Âîçðîäèòå ìåíÿ! Êòî-íèáóóóóóäü!”. Äå-
ëîâèòûå looter’û ñíóþò ìåæäó îðóùèõ, ñûïëþ-
ùèõ ïðîêëÿòüÿìè íå ñëèøêîì óìèðîòâîðåííûõ
ñìåðòüþ ïåðñîíàæåé, íè íà ñåêóíäó íå îòâëåêà-
ÿñü îò ñâîåãî âàæíîãî çàíÿòèÿ. À êàê âàì “÷åñò-
íûé” îáìåí âåùàìè? Ó÷àñòâóþùèå â ïðîöåññå
âûêëàäûâàþò íà çåìëå ïåðåä ñîáîé òðåáóåìóþ
ñíåäü — ñïåöèàëüíîãî îêíà îáìåíà â èãðå íåò
(!). Âíèìàòåëüíî ðàññìîòðåâ âåùèöû èçäàëåêà è
óäîâëåòâîðèâøèñü óâèäåííûì, ïåðñîíàæè íà÷è-
íàþò õèòðûå ìàíåâðû. Ïðè÷åì êàæäûé ñòàðàåòñÿ
çàíÿòü òàêóþ ïîçèöèþ, ÷òîáû, ñëó÷èñü ó ïàðòíå-
ðà äàæå ìèíèìàëüíûé ëàã, ñõâàòèòü îáà ïðåäìå-
òà è áûñòðî âûéòè èç èãðû. Åùå áîëåå êëàññè-
÷åñêèé ïðèìåð “îáìåíà” ñèëüíî ñìàõèâàåò íà
îïåðàöèè îáèòàòåëåé íàøèõ âåùåâûõ ðûíêîâ. Ìî-
øåííèê íàõîäèò äîâåð÷èâîãî ñîñóíêà, ïðåäëàãà-
åò îáìåí, íî ñíà÷àëà ïðîñèò ïîëîæèòü íà ïîë
åãî ñîáñòâåííîñòü — ÷òîáû îí ìîã åå ïîñìîò-
ðåòü. Çàòåì áåðåò åå è èñ÷åçàåò. Åñëè îáìåí ïðî-
èñõîäèë â ãîðîäå, ñäåëàòü ÷òî-ëèáî íåâîçìîæíî.

Закономерный финал
×òî ìîæíî ñäåëàòü â ïîäîáíîé ñèòóàöèè? Äà íè÷å-
ãî — äî ðàçðàáîò÷èêîâ íå äîñòó÷àòüñÿ. Âûõîäîâ íå-
ñêîëüêî: îòíåñòèñü ïî-ôèëîñîôñêè, áðîñèòü äîñòàâ-
ëÿþùåå íåïðèÿòíûå îùóùåíèÿ çàíÿòèå èëè íàó÷èòü-
ñÿ ïîëó÷àòü óäîâîëüñòâèå îò ïîäîáíûõ ïåðåäåëîê.
Õîòÿ ìîæíî ïðîñòî ïîíàáëþäàòü: óäèâèòåëüíîå äåëî,
êàê àíîíèìíîñòü Èíòåðíåòà èçìåíÿåò ïîâåäåíèå
îáû÷íîãî ÷åëîâåêà. Õîðîøèé ìàòåðèàë äëÿ ðàçìûø-
ëåíèé, óâåðÿþ âàñ.
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ïåðâóþ î÷åðåäü õîòåëîñü áû ïîáëà-
ãîäàðèòü ãîñïîäèíà Ëüþèñà Êýððîë-
ëà, à òàêæå ãîñïîæó Îðëîâñêóþ çà
íåïîäðàæàåìîå ñòèõîòâîðåíèå è ÷ó-
äåñíûé ïåðåâîä ñîîòâåòñòâåííî. Ñòî-

èò òàêæå çàìåòèòü, ÷òî äàííîå ñòèõîòâîðåíèå ìîæ-
íî áåç îáèíÿêîâ ñ÷èòàòü ïðîâèä÷åñêèì, ïðèðàâíÿâ
åãî õîòÿ áû ê ïðåäñêàçàíèÿì Íîñòðàäàìóñà (êàê
èçâåñòíî, îíè òàêæå èçëàãàëèñü â âåñüìà ïîýòè÷åñ-
êîé ôîðìå). Ïåðåä âàìè ïðåäåëüíî äåòàëüíîå îïè-
ñàíèå íîâîé îíëàéíîâîé ðîëåâîé èãðû Everquest îò
Sony Entertainment.

Очевидное невероятное
Íå âåðèòå? Äàâàéòå ðàçáåðåìñÿ. Ïåðâîå ÷åòâåðîñ-
òèøèå, î÷åâèäíî, òàëàíòëèâî îïèñûâàåò àòìîñôå-
ðó äðåìó÷åãî ëåñà Greater Faydark. Äàëåå ñëåäóåò
çàâóàëèðîâàííîå ïðåäóïðåæäåíèå îá óæàñíûõ ìîí-
ñòðàõ, ïîäñòåðåãàþùèõ èãðîêà â ëåñíîé ÷àùå. Êòî
æå òàêîé Áàðìàãëîò? Èç ÷åòâåðòîé ñòðîôû ñòàíî-

âèòñÿ ÿñíî, ÷òî ýòà óæàñíàÿ áåñòèÿ óìååò ëåòàòü è
ïëþåòñÿ çàêëèíàíèÿìè. Êòî æå, êðîìå ebon drake
óìååò ýòî äåëàòü? À ïî ñîñåäñòâó ñ drake âñåãäà
íàõîäèòñÿ ïàðî÷êà ìèíîòàâðîâ, ñêðûòûõ çà ãåíè-
àëüíûì “Çëîïàñòíûé Áðàíäàøìûã”. Ìèíîòàâðû
äåéñòâèòåëüíî ñìåðòåëüíî (çë)îïàñ(ò)íû — íà îã-
ðîìíîé ñêîðîñòè îíè ïåðåäâèãàþòñÿ ïî ëåñó (ðû-
ìÿò è, îáÿçàòåëüíî, øìûãàþò!), âìèã ðàçðûâàÿ òåõ
íåóêëþæèõ, êîòîðûå ïðîïóñòèëè ìèìî óøåé øòîð-
ìîâîå ïðåäóïðåæäåíèå “Mino train to town”. Òðå-
òüå ÷åòâåðîñòèøèå. “Âûñîêèõ ïîëîí äóì” — íå ÷òî
èíîå, êàê îáûêíîâåííàÿ ìåäèòàöèÿ, ñïîñîá ïîáû-
ñòðåå âîçîáíîâèòü çàïàñû ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè. Âî
âðåìÿ ìåäèòàöèè âîëøåáíèê íå ìîæåò íàáëþäàòü
çà îêðåñòíîñòÿìè, ïîýòîìó âåòåðàíû âñåãäà ñòàðà-
þòñÿ íàéòè íàèáîëåå ñïîêîéíîå ìåñòî. Ïðèñëî-
íèâøèñü ñïèíîé ê èñïîëèíñêîìó äðåâó (ìèôè÷åñ-
êîå “äåðåâî Òóìòóì”), âû óæå ìîæåòå íå áåñïîêî-
èòüñÿ çà ñâîé òûë. Îáðàòèòå îñîáîå âíèìàíèå íà
îïèñàíèå áîÿ ñ Áàðìàãëîòîì. ×óâñòâóåòå îñîáûé

Варкалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорьки
Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,

И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,
Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.

О бойся Бармаглота, сын!О бойся Бармаглота, сын!О бойся Бармаглота, сын!О бойся Бармаглота, сын!О бойся Бармаглота, сын!
Он так свирлеп и дик,Он так свирлеп и дик,Он так свирлеп и дик,Он так свирлеп и дик,Он так свирлеп и дик,

А в глуще рымит исполин —А в глуще рымит исполин —А в глуще рымит исполин —А в глуще рымит исполин —А в глуще рымит исполин —
Злопастный Брандашмыг.Злопастный Брандашмыг.Злопастный Брандашмыг.Злопастный Брандашмыг.Злопастный Брандашмыг.

Но взял он меч, и взял он щит,Но взял он меч, и взял он щит,Но взял он меч, и взял он щит,Но взял он меч, и взял он щит,Но взял он меч, и взял он щит,
Высоких полон дум.Высоких полон дум.Высоких полон дум.Высоких полон дум.Высоких полон дум.

В глущобу путь его лежит,В глущобу путь его лежит,В глущобу путь его лежит,В глущобу путь его лежит,В глущобу путь его лежит,
Под дерево ТПод дерево ТПод дерево ТПод дерево ТПод дерево Тумтум.умтум.умтум.умтум.умтум.

Он стал под дерево и ждет,Он стал под дерево и ждет,Он стал под дерево и ждет,Он стал под дерево и ждет,Он стал под дерево и ждет,
И вдруг граахнул гром —И вдруг граахнул гром —И вдруг граахнул гром —И вдруг граахнул гром —И вдруг граахнул гром —

Летит ужасный БармаглотЛетит ужасный БармаглотЛетит ужасный БармаглотЛетит ужасный БармаглотЛетит ужасный Бармаглот
И пылкает огнем!И пылкает огнем!И пылкает огнем!И пылкает огнем!И пылкает огнем!

Раз1два, раз1два! ГРаз1два, раз1два! ГРаз1два, раз1два! ГРаз1два, раз1два! ГРаз1два, раз1два! Горит трава,орит трава,орит трава,орит трава,орит трава,
Взы1взы — стрижает меч,Взы1взы — стрижает меч,Взы1взы — стрижает меч,Взы1взы — стрижает меч,Взы1взы — стрижает меч,

Ува! Ува! И головаУва! Ува! И головаУва! Ува! И головаУва! Ува! И головаУва! Ува! И голова
Барабардает с плеч.Барабардает с плеч.Барабардает с плеч.Барабардает с плеч.Барабардает с плеч.

О светозарный мальчик мой!О светозарный мальчик мой!О светозарный мальчик мой!О светозарный мальчик мой!О светозарный мальчик мой!
ТТТТТы победил в бою!ы победил в бою!ы победил в бою!ы победил в бою!ы победил в бою!

О храброславленный герой,О храброславленный герой,О храброславленный герой,О храброславленный герой,О храброславленный герой,
Хвалу тебе пою!Хвалу тебе пою!Хвалу тебе пою!Хвалу тебе пою!Хвалу тебе пою!

Варкалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорькиВаркалось. Хливкие шорьки
Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,Пырялись по наве,

И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,И хрюкотали зелюки,
Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.Как мюмзики в мове.

EVERQUEST
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[1] Местные “крестьяне” уродливы и агрессивны.
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ðèòì, äâèæåíèå “ðàç” è äâèæåíèå “äâà”? Ëþáîé
íîâè÷îê â Everquest îáúÿñíèò âàì ýòó òåõíèêó áîÿ.
Äåëî â îñîáîì ñïîñîáå ðåàëèçàöèè çàêëèíàíèé.
×òîáû spell íå îêàçàëñÿ ïðåðâàí, ìàãó ïðèõîäèòñÿ
èñïîëüçîâàòü êîðîòêèå ïðîìåæóòêè ìåæäó óäàðà-
ìè ïðîòèâíèêà è ñâîèìè ñîáñòâåííûìè. Ïðîøó
çàìåòèòü, ÷òî ñíà÷àëà “ãîðèò òðàâà” (òèïè÷íûé
fireball), à ëèøü ïîòîì “ñòðèæàåò” ìå÷. Èòàê, Êýð-
ðîëë ïðåäñêàçàë äàæå íàèáîëåå âûãîäíóþ òàêòèêó
áîÿ! Íî âîò ñðàæåíèå âûèãðàíî, ïåðñîíàæè îòäû-
õàþò. “Ñâåòîçàðíîñòü” ãåðîÿ îáúÿñíÿåòñÿ âîçîáíîâ-
ëåíèåì óòðà÷åííûõ çàùèòíûõ çàêëèíàíèé èëè
ïîïûòêîé ïîäëå÷èòü ñîáñòâåííûå ðàíû. Äàëüíåé-
øèå ñòðîêè ïðåäñòàâëÿþò äëÿ íàñ ëèøü àêàäåìè-
÷åñêèé èíòåðåñ. Àâòîð ñòèõîòâîðåíèÿ è òàê óæå
óâèäåë ñëèøêîì ìíîãîå â ñòîëü äàëåêîì áóäóùåì.

Вторые первооткрыватели
Êîìàíäå Sony/Verant áûëî â îïðåäåëåííîé ñòåïåíè
ëåã÷å. Ïî÷òè íàâåðíÿêà êàæäûé èç ðàçðàáîò÷èêîâ
èãðû ïðîâåë íåìàëî âðåìåíè â ãîñòåïðèèìíîì ìèðå
Ultima Online — â öåëÿõ ðàñøèðåíèÿ êðóãîçîðà è
íàìàòûâàíèÿ XP íà óñ. Ïîýòîìó ïîñëå ðåëèçà
Everquest âåñíîé ýòîãî ãîäà ïðîáëåì ïðàêòè÷åñêè
íå íàáëþäàëîñü. Ðàçâå ÷òî íà ïàðó äíåé îòêëþ÷èëñÿ
îñíîâíîé êàíàë, ñîåäèíÿþùèé âñå EQ-ñåðâåðû (îíè
ñòîÿò â îäíîì è òîì æå ìåñòå) ñ WWW. Sony áûñò-
ðî èñïðàâèëà íåïîëàäêè, ñàìûì øóìíûì âûäàëà
äîïîëíèòåëüíûå äâå íåäåëè áåñïëàòíîé èãðû. Ìãíî-
âåííàÿ ðåàêöèÿ ñåáÿ, áåçóñëîâíî, îêóïèëà. Íà ñòðà-
íèöàõ ÑÌÈ, áóäü òî áóìàæíàÿ èëè îíëàéíîâàÿ
ïðåññà, íå ïîÿâèëîñü íè îäíîãî îòðèöàòåëüíîãî
îòêëèêà. Îáèäíûå êëè÷êè òèïà “Neverquest” áûëè
áûñòðî çàáûòû. Ñåðâåðû ðàáîòàþò èñïðàâíî, ÷è-
òåðñòâî èñêîðåíÿåòñÿ æåëåçíîé ðóêîé, player killer’àì
âûäåëåí ñïåöèàëüíûé ñåðâåð, ãäå îíè ìîãóò øàìà-
íèòü äî ïîñèíåíèÿ. Íî ñàìîå ãëàâíîå — â EQ äåé-
ñòâèòåëüíî ïî÷òè íåò ëàãà!

Óäîâîëüñòâèå ïî-ïðåæíåìó
ñòîèò îðèãèíàëüíîé êîðîáêè è
äåñÿòè äîëëàðîâ â ìåñÿö. Îïëà-
òà òîëüêî ñ ïîìîùüþ êðåäèò-
íûõ êàðòî÷åê Visa èëè
Mastercard. Îôîðìëÿåìñÿ è íà-
õîäèì ïîíðàâèâøèéñÿ ñåðâåð.
Êàæäûé èãðîâîé ñåðâåð ñîäåð-
æèò êîïèþ ìèðà Norrath, èäåí-
òè÷íóþ âñåì îñòàëüíûì. Íó à
òàê êàê âñå êîìïüþòåðû íàõî-
äÿòñÿ, ãðóáî ãîâîðÿ, íà îäíîì
ïðîâîäå, âûáîð ñâîäèòñÿ ê ýëå-
ìåíòàðíîìó ïîäñ÷åòó èãðîêîâ.
Âîïðîñ ñòàâèòñÿ ðåáðîì: õîòèòå
ëè âû âèäåòü ìíîãî ñîáðàòüåâ

ïî ðàçóìó èëè ïðåäïî÷èòàåòå íå ñëèøêîì çàñåëåííûå
ðàéîíû. Âåñü ïðîöåññ ïîäïèñêè çàíèìàåò âñåãî íå-
ñêîëüêî ìèíóò — è âû óæå â èãðå.

Не эта жизнь
Ãåíåðàöèÿ ãåðîÿ êàê íèêîãäà âàæíà â Everquest.
Íåñêîëüêî ýëåìåíòàðíûõ ìåíþ îïðåäåëÿò âàø
ñòèëü æèçíè íà ìíîãî äíåé, íåäåëü, à òî è ìåñÿ-
öåâ âïåðåä. Êîíå÷íî, ðå÷ü èäåò î âûáîðå êëàññà
ïåðñîíàæà. Â EQ 12 ðàñ è 14 êëàññîâ. È ïî÷òè
÷åòêîå äåëåíèå âñåõ êëàññîâ íà äâå áîëüøèå ãðóï-
ïû: âîèíû è ìàãè. Âîëøåáíèêè îáëàäàþò î÷åíü
ñëàáûì çäîðîâüåì (paladin âîñüìîãî óðîâíÿ èìå-
åò 250+ HP ïðîòèâ 130 ó wizard’à), ïî÷òè áåññèëü-
íû â áëèæíåì áîþ. Îíè ñîâåðøåííî íå ñïîñîá-
íû îõîòèòüñÿ íà êðóïíóþ äè÷ü ïî îäèíî÷êå.
Ìàãàì íóæåí “òàíê”. Èìåííî òàê â Everquest
íàçûâàþò òðåíèðîâàííûõ, ôèçè÷åñêè ðàçâèòûõ
âîèíîâ. Èõ ñâÿòîå ïðèçâàíèå — çàãîðîäèòü ñâî-
èì òåëîì âîëøåáíèêà, ÷òîáû òîò ïîëó÷èë âðåìÿ
íàêîëäîâàòü ÷òî-íèáóäü î÷åíü íåõîðîøåå. À ìîí-
ñòðû ïî÷òè âñåãäà ïðåäïî÷èòàþò ÷åñòíûé îòêðû-
òûé áëèæíèé áîé. ×òî äèêòóåò õàðàêòåðíîå ïîâå-
äåíèå êëàññîâ: âîèíû ñ óäîâîëüñòâèåì áüþòñÿ, à
ìàãè ïðåäïî÷èòàþò âûäåðæèâàòü ðàññòîÿíèå è
ñìûâàòüñÿ êàê òîëüêî çàïàõíåò æàðåíûì. ×òî âàì
áîëüøå ïî äóøå?

Ïîëþáèâøèéñÿ âàì êëàññ ïåðñîíàæà ïðàêòè-
÷åñêè âñåãäà äèêòóåò è ðàñó — à íå íàîáîðîò. Îïÿòü-
òàêè àññîðòèìåíò âåñüìà ñêðîìåí. Òðè èç äâåíàäöà-
òè ðàñ ñ÷èòàþòñÿ ïëîõèìè. Òåìíûì ýëüôàì, òðîë-
ëÿì è îãðàì îáû÷íî íå ðàäû. NPC-ñòðàæíèêè “õî-
ðîøèõ” âñåãäà ãîòîâû çàðóáèòü íà ìåñòå ïðåäñòàâè-
òåëÿ “ïëîõèõ”, à ïîäõàëèìèñòûå NPC-òîðãîâöû
âçâèí÷èâàþò öåíû äî íåáåñ. Ñëåäóþùåå ðåøàþùåå
ñîîáðàæåíèå çàêëþ÷àåòñÿ â íàëè÷èè íî÷íîãî çðå-
íèÿ. Êðîìåøíóþ òüìó ìåñòíûõ íî÷åé ïåðåïëþíåò
ðàçâå ÷òî ìðàê ãëóáîêèõ ïîäçåìåëèé. ×àñòü ðàñ íå

ñïîñîáíà âèäåòü â òåìíîòå, ÷òî îòíþäü íå îáëåã÷à-
åò æèçíü ìîëîäîìó áîéöó — îñîáåííî â ñàìîì íà-
÷àëå èãðû. Â îòëè÷èå îò ìíîãèõ èãð ìåñòíàÿ íî÷ü
äåéñòâèòåëüíî òåìíàÿ. Åå íåâîçìîæíî ïîáîðîòü îïå-
ðàöèÿìè ñ ÿðêîñòüþ ìîíèòîðà. Â òàêèõ ñèòóàöèÿõ
íå÷åëîâå÷åñêèì íàðîäöàì ïîìîãàåò íå÷òî, íàçûâàå-
ìîå infravision è ultravision. Íàïðèìåð, dark elf
wizard âèäèò â òåìíîòå ãîðàçäî ëó÷øå ñâîåãî êîëëå-
ãè èç Erudin. Çàòî “ýðóäèòû” ñëåãêà óìíåå, òî åñòü
îáëàäàþò ÷óòü áîëüøèì çàïàñîì ìàíû. Çàâåðøàÿ
ïðîöåññ ãåíåðàöèè ãåðîÿ, êîìïüþòåð âûíîñèò âåð-
äèêò — íàñêîëüêî ñëîæíî áóäåò èãðàòü ïîëó÷åííûì
ïåðñîíàæåì. Òàê ÷òî íå æàëóéòåñü, ÷òî âàñ íå ïðå-
äóïðåæäàëè.

Азы
Ñâåæåèñïå÷åííûå ãðàæäàíå Norrath ïîÿâëÿþòñÿ íà
ñâåò â ãîðîäàõ, ñîîòâåòñòâóþùèõ âûáðàííîé ðàñå.
Ïÿòü êîíòèíåíòîâ âèðòóàëüíîé ñòðàíû àêêóðàòíî
ïîäåëåíû ìåæäó âñåìè äâåíàäöàòüþ íàðîäàìè —
ëèøü ëþäè íàõîäÿòñÿ â âûãîäíîì ïîëîæåíèè. Ó
íèõ öåëûõ äâà ñòàðòîâûõ ãîðîäà, â òî âðåìÿ êàê âñå
îñòàëüíûå äîâîëüñòâóþòñÿ îäíèì. Ñåëåíèÿ àáñîëþò-
íî áåçîïàñíû. Òóäà íå ïðîíèêàþò ìîíñòðû, à çà
ïîðÿäêîì ñëåäÿò NPC guards. Çäåñü ìîæíî îñâîèòü-
ñÿ ñ èíòåðôåéñîì, ïîáîëòàòü ñ òàêèìè æå íîâè÷êà-
ìè. Ñëîâîì, ïî÷óâñòâîâàòü èãðó.

Äëÿ ìíîãèõ, îñîáåííî ïîñëå Ultima Online,
èäåÿ îíëàéíîâîé ðîëåâîé èãðû îò ïåðâîãî ëèöà
ïîêàæåòñÿ íåñêîëüêî ñòðàííîé. Êñòàòè, 1st person
view îòíþäü íå ÿâëÿåòñÿ åäèíñòâåííûì. Ìîùíûé
ïîëèãîíàëüíûé “äâèæîê” èãðû ïðåäîñòàâëÿåò ìàñ-
ñó ðàçëè÷íûõ âèäîâ: îò ñòàíäàðòíîãî “çà ñïèíîé”
äî ïàðîäèè íà èçîìåòðè÷åñêèé. Ìèð Norrath ñìîò-
ðèòñÿ ôàíòàñòè÷åñêè — äëÿ îíëàéíîâîé RPG. Äåíü
ñìåíÿåòñÿ íî÷üþ, çàêàòû è ðàññâåòû ïîðàæàþò íå-
æíûìè òîíàìè êðàñîê. Íåáî çàòÿãèâàåòñÿ òó÷àìè,
íàëåòàþò ãðîçîâûå áóðè. Ïîãîäà â Everquest íå èìååò
âàæíîé ôóíêöèè — êîíå÷íî, êðîìå ñîçäàíèÿ àò-
ìîñôåðû íîðìàëüíîãî æèâîãî ìèðà. Íî êîìó íó-
æåí ïóñòîé, õîòü è êðàñèâûé ìèð? Ïîýòîìó ðàçðà-
áîò÷èêè ïîñòàðàëèñü ìàêñèìàëüíî çàñåëèòü âñå âîç-
ìîæíûå óãîëêè êàæäîé çîíû. Ïðåäïî÷òåíèå ÿâíî
îòäàåòñÿ ìîíñòðàì, õîòÿ âñòðå÷àþòñÿ è NPC, îáåñ-
ïå÷èâàþùèå îõðàíó, êâåñòû, òîâàðîîáìåí.

Ïàðà ñëîâ îá îðãàíèçàöèè ñàìîãî ìèðà. Îí
ïîäåëåí íà òå ñàìûå çîíû, ýëåìåíòàðíûå êóñêè
êàðò, óðîâíè, åñëè õîòèòå. Èç çîíû îáû÷íî åñòü
íåñêîëüêî âûõîäîâ — â ãîðîäà è îäèí èëè äâà
ïåðåõîäà â ñîñåäíèå óãîäüÿ. Ñïåöèàëüíî ïîä òà-
êóþ ñòðóêòóðó ìèðà ïîäñòðîåíà ñèñòåìà êîììó-
íèêàöèè. Åñëè ïîìíèòå, â UO âàøè ñîîáùåíèÿ
ïîÿâëÿëèñü íàä ãîëîâîé ãåðîÿ. Ñòîèòå áëèçêî, óâè-
äèòå. Òî åñòü óñëûøèòå. Â Everquest âñå ãîðàçäî

[2] Некоторые виды совершенно потрясают.

[2]
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áîëåå ðàöèîíàëüíî. Ñòàíäàðòíîå ñîîáùåíèå óñëû-
øàò òîëüêî òå, êòî íàõîäèòñÿ íåïîäàëåêó, — îíî
ïîÿâèòñÿ â ñïåöèàëüíîì îêíå. Íî êðîìå “say” â
EQ ïðåäóñìîòðåíû “shout”, “auction”, “say out of
character”. Âñå îíè èìåþò îäíó îñîáåííîñòü. À
èìåííî ôðàçû, ñîïðîâîæäàåìûå ýòîé êîìàíäîé,
ñëûøàò âñå ïîëüçîâàòåëè â ïðåäåëàõ âàøåé çîíû.
Ðàçíûå èíòîíàöèè âûâîäÿòñÿ ñâîèìè öâåòàìè.
Êñòàòè, î÷åíü óäîáíî. Òàê, óæå çíàêîìóþ ôðàçó
“Ìèíîòàâðîâûé ïîåçä ê ãîðîäó” ðàçëè÷àþò âñå.
“Êðèê” âûäåëÿåòñÿ êðàñíûì. Äëÿ ïðèâàòíîãî ðàç-
ãîâîðà èñïîëüçóåòñÿ tell è èìÿ ñîáåñåäíèêà. Òàêæå
ñóùåñòâóåò ñïåöèàëüíîå îáðàùåíèå òîëüêî ê ÷ëå-
íàì ãðóïïû — êîíå÷íî, åñëè âû â äàííûé ìîìåíò
ÿâëÿåòåñü åå ó÷àñòíèêîì.

A perfect drug?
Ïðåäïîëîæèì, âû ÷èòàëè ïðåâüþ íà Everquest, âîñ-
òîðæåííûå îòêëèêè áåòà-òåñòåðîâ, æàäíî âïèòûâà-
ëè ìíîãî÷èñëåííûå ýïè÷åñêèå ðàññêàçû. Íàêîíåö,
ìå÷òàëè î ïîäâèãàõ, ÷óâñòâå ëîêòÿ è òàê äàëåå. Çà-
áóäüòå. EQ ëèøíèé ðàç ïîäòâåðæäàåò óæå èçâåñò-
íóþ äîãìó: ëþáàÿ îíëàéíîâàÿ ðîëåâàÿ èãðà åñòü
ïîæèðàòåëü âðåìåíè è ýêâèâàëåíò ôóëòàéì-ðàáîòû.
Áåç ïåðåðûâîâ íà îáåä èëè ñîí.

Ñèòóàöèÿ íåìíîãî èçìåíèëàñü ñî âðåìåí
Ultima Online. Ïî ìèëîñòè Origin âàì ïðèõîäè-
ëîñü ïðîâîäèòü ëþáåçíî ïðåäîñòàâëåííûé ôèðìîé
ìåñÿö çà ðàçâèòèåì òàêèõ ïîëåçíûõ áîåâûõ êà÷åñòâ,
êàê blacksmith èëè scripting, êîïèòü äåíüãè íà ïðè-
ìèòèâíûå äîñïåõè èëè ìå÷, à çàòåì òåðÿòü âñå ýòî â
ïåðâîé æå âûëàçêå — áëàãîäàðÿ ëàãó, ìîíñòðàì è
PK. Sony ó÷ëà îïûò ñîïåðíèêà è áåçæàëîñòíî èñêî-
ðåíèëà âñå (!) ýòè ïîðîêè. È ÷òî æå ïîëó÷èëîñü?

[4][3]

[3] Знаменитое “bone dragon”. И зачем скелетам
эти исполинские останки? [4] Пока живые скорбят
по погибшим, заново возрожденные уже бегут
забирать свои пожитки.

EVERQUEST

Verant (989 Studios)

Sony Entertainment
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варьируется

Íà÷íåì ñ ëàãà. Òî åñòü ñ åãî îòñóòñòâèÿ. Óäèâè-
òåëüíî, íî ôàêò: äàæå íà ïðîñòåéøåì ìîäåìå 28.800,
âèñÿùåì íà ñòàðîé ìîñêîâñêîé òåëåôîííîé ëèíèè,
èãðàòü â EQ ìîæíî êðóãëîñóòî÷íî. Ïîòåðÿííûå ïà-
êåòû íà äåâÿíîñòî ïðîöåíòîâ óñïåøíî çàìåùàþòñÿ
àëãîðèòìàìè ïðîãíîçèðîâàíèÿ. Âñå óäàðû, êðîìå ìà-
ãè÷åñêèõ, ïðîñ÷èòûâàþòñÿ íà ñåðâåðå, à íå êëèåíòå.
Îò âàñ òðåáóåòñÿ ëèøü êëèêîì ìûøè óêàçàòü öåëü
ïðÿìî íà ýêðàíå è íàæàòü êíîïêó àòàêè. È âñå! Åñëè
ó âàñ êðåïêèå íåðâû èëè âû óâåðåíû â ñâîåé ïîáåäå,
ìîæåòå èäòè ïèòü ÷àé. Ðåàëèçàöèÿ æå çàêëèíàíèé
ëåæèò èñêëþ÷èòåëüíî íà èãðîêå. Âû äîëæíû âîâðå-
ìÿ íàæèìàòü íà çàêðåïëåííóþ çà òåì èëè èíûì
spell’îì êëàâèøó — à äëÿ ýòîãî âñå æå òðåáóåòñÿ íàëè-
÷èå ïðèåìëåìîãî ïî êà÷åñòâó ñîåäèíåíèÿ.

Òàê âû ïîáàèâàåòåñü, ÷òî âàñ óáüåò? Ïðàâî æå,
íå ñòîèò. Player Killer’û â Everquest ïîñòðîåíû ïî
ñòîéêå “ñìèðíî”. Ïîêà âû äîáðîâîëüíî íå âûïîëíè-
òå çàäàíèå æðåöà êàñòû Order and Discord, ê âàì
áóäóò îòíîñèòüñÿ ïðåäåëüíî ëàñêîâî. Äðóãèå èãðîêè,
äàæå îôèöèàëüíûå PK, íå ñìîãóò íàïàñòü íà âàñ. À
ñàìîå ãëàâíîå — íèêòî, ïîâòîðþ, íèêòî íå ìîæåò
ñîáðàòü âåùèöû ñ âàøåãî òðóïà! Âñå ïîæèòêè îñòà-
þòñÿ íà âàøåì õëàäíîì òåëå, ïîêà çäîðîâûé äóõ
âîçðîæäàåòñÿ â home-òî÷êå. Îïðàâèâøèñü, ìîæåòå íå
ñïåøèòü. Èíûå òðóïû ëåæàò ïî íåñêîëüêó äíåé, ïîêà
èõ íå îá÷èñòÿò îñîáî ëåíèâûå õîçÿåâà.

×òî êàñàåòñÿ âîïðîñà ãîòîâíîñòè ê áèòâå... Ñ
ñàìîãî íà÷àëà âàø ãåðîé èìååò â êàðìàíå îðóæèå
èëè çàêëèíàíèÿ. Èãðà â Everquest ïî÷òè öåëèêîì
ñîñòîèò èç âûñëåæèâàíèÿ ïîäõîäÿùåé äè÷è, áîðüáû
ñ íåþ è ïåðåïðîäàæè íàãðàáëåííîãî. Îõîòà ÿâëÿåòñÿ
ãëàâíîé è åäèíñòâåííîé çàáàâîé â èãðå. Î÷åíü ñêîðî
âû ñîñêó÷èòåñü ïî ñîöèàëüíî ïðîäâèíóòîé UO, íî

áóäåò ñëèøêîì ïîçäíî. Ëîãî EQ “You’re in our world
now!” ãîâîðèò ñàìî çà ñåáÿ. Âîþéòå íà çäîðîâüå.

Продолжение следует
Îãðàíè÷åííûé æóðíàëüíûìè ðàìêàìè, ÿ âûíóæäåí
çàâåðøèòü ïåðâûé ðåïîðòàæ èç íîâîãî îíëàéíîâîãî
ìèðà, èìÿ êîòîðîìó Everquest. Åãî æèçíåííûå îñíî-
âû âàì òåïåðü èçâåñòíû — ÷èòàéòå îá îõîòå íà ìèíî-
òàâðîâ, âîñïèòàíèè ìàãà, îïàñíîé æèçíè ïóòåøåñòâåí-
íèêîâ è ïàðòèéíûõ áèëåòàõ â ñëåäóþùåì íîìåðå
Game.EXE. /Bow. “Sit”. “Camp”.
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îò óæå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ, êàê Baldur’s

Gate ïðîéäåí. Sarevok ìåðòâ, ãåðîè óïåð-

ëèñü ðîãàòûìè øëåìàìè â experience cap

(ìû ÷åñòíûå, crack’àìè íå ïîëüçóåìñÿ). È

òóò, â ðàçãàð æåñòî÷àéøèõ áîåâ ñ êëàíîì

Smoke Jaguar, ïîñðåäè î÷åðåäíîé îõîòû íà young ebon

drake, ïðèáåãàþò ãîíöû. Ìîë, ïîëó÷àéòå äîëãîæäàííîå

ïðîäîëæåíèå âàøåé ëþáèìîé èãðû, áåëûé ãîñïîäèí.

Утомительное слово addon
Çðà÷êè íå ðàñøèðåíû, ðåàêöèÿ âÿëàÿ. Ïîñëå äâóõ óñïåøíûõ

îâëàäåíèé Baldur’s Gate, íàñòóïèëî ëåãêî îáúÿñíèìîå ïðå-

ñûùåíèå. Âïðî÷åì, ïîñìîòðåòü, ÷òî ìîæíî èçìåíèòü mission

pack’îì â óæå çàêîí÷åííîì ïðîäóêòå, âñå æå ëþáîïûòíî. Ê

òîìó æå ïîäõëåñòûâàåò ìûñëü, ÷òî ìîé çëîáíûé ìàã íàêî-

íåö-òî äîñòèãíåò çàâåòíûõ 90000. Îñòàíîâèòü åãî âñåãî â

1000 XP îò âîæäåëåííîãî àïãðåéäà áûëî òóïîé øóòêîé.

Äëÿ íà÷àëà TOSC ïîòðåáîâàëà êîíâåðòèðîâàòü save

game’û. ×òî çà ïðè÷óäëèâûå êàïðèçû? Õîðîøî åùå, àääîí

ñàìîñòîÿòåëüíî íàõîäèò ôèíàëüíûé save — ïàðòèÿ àâòîìà-

òè÷åñêè ïåðåíîñèòñÿ â Ulgoth’s Beard. Åñëè æå âû ïî êàêèì-

òî ïðè÷èíàì òàê è íå äîáðàëèñü äî ñâîåãî ëàñêîâîãî áðàòà

ïî ïàïèíîé ëèíèè, âàì ïðèäåòñÿ äîáèðàòüñÿ äî íîâûõ ìåñò

ñàìîñòîÿòåëüíî, ïåøêîì. Íîâûé ãîðîäîê íàõîäèòñÿ íåïî-

äàëåêó îò Baldur’s Gate, òàê ÷òî íå çàáëóäèòåñü.

Èìåííî â Ulgoth’s Beard âàñ ñ íåòåðïåíèåì îæèäàþò

çàêàç÷èêè. Tales of the Sword Coast ïðèâíîñèò â BG âñåãî

ëèøü äâà áîëåå èëè ìåíåå äëèííûõ êâåñòà. Áîëåå ëåãêèé è

ïðèÿòíûé îòïðàâèò ïàðòèþ íà ïðîãóëêó ïî îñòðîâó, ãäå,

ïðåäïîëîæèòåëüíî, íàøåë ñâîþ ñìåðòü çíàìåíèòûé Balduran.

Äëÿ òåõ, êòî íå â êóðñå: Balduran ÿâëÿåòñÿ îñíîâàòåëåì ãîðî-

äà Baldur’s Gate. Ïîðåçâèâøèñü ñ ïîëÿðíûìè ìèøêàìè è

ïðî÷èìè ëþáèòåëÿìè ïåùåð, âîçâðàùàåìñÿ â Ulgoth’s Beard

— ðàçóìååòñÿ, íå çàáûâ ïðèõâàòèòü èñêîìûé àðòåôàêò, cloak.

Ó âàøèõ íàíèìàòåëåé îêàçûâàåòñÿ åùå îäíî çàäàíèå. Äàâíî

îáåùàííîå ïóòåøåñòâèå â Durlag’s Tower.

À åùå ïîäçåìåëüÿ Baldur’s Gate ïîêàçàëè ïîëíóþ

íåñîñòîÿòåëüíîñòü “äâèæêà” èãðû â äåëå ìîäåëèðîâàíèÿ

dungeon’îâ. Ïóòåøåñòâèÿ ïî óçêèì êèøêàì, íà÷èíåííûì

î÷åíü íåïðîñòûìè ìîíñòðàìè è ëîâóøêàìè, êàê ìèíè-

ìóì, óòîìëÿëî. Ïåðñîíàæè òàêæå äåìîíñòðèðîâàëè îòâðà-

òèòåëüíîå êà÷åñòâî ñèñòåìû pathfinding, ïûòàÿñü îáîãíóòü

ãðóïïó ìîíñòðîâ è ñâîèõ êîëëåã ÷óòü ëè íå ÷åðåç âñå

Forgotten Realms. Ýòî çàìåòèëè âñå, êðîìå Bioware. Ïîñëå-

äíÿÿ äîáðîñîâåñòíî îòãðîõàëà ñîâåðøåííî êîøìàðíûé

ïî ñâîåé äëèíå ëàáèðèíò â Durlag’s Tower. Êàæäàÿ íîâàÿ

äóðàöêàÿ ëîâóøêà, íå çàìå÷åííàÿ ïàðîé âîðîâ ñ óìåíèåì

find trap â 100+ î÷êîâ, íà÷èíàåò âûçûâàòü íåíàâèñòü ê

èãðå. Ïåðñîíàæè ñâîáîäíî ðàçãóëèâàþò ïî ïîäçåìåëüþ â

ïîèñêàõ ìèôè÷åñêîãî îáõîäíîãî ïóòè. Ðàçóìååòñÿ, àêòè-

âèðóþò íà ñåáÿ âñå ñóùåñòâóþùèå ëîâóøêè, ïðèâëåêàþò

âñåõ åùå íå íàéäåííûõ ïàðòèåé ìîíñòðîâ. È óìèðàþò.

Эпилог
TOSC âïîëíå ìîãëà áû ñòàòü øåñòûì äèñêîì â êîìïëåêòå

BG. Íèêòî áû è íå çàìåòèë. Àääîí íè÷åãî íå ïðèâíîñèò â

èãðó, êðîìå ðàçâå ÷òî experience cap â 161000, âîçìîæíîñòè

àâòîìàòè÷åñêîé ïàóçû ïðè ïåðâîì âèçóàëüíîì êîíòàêòå ñ

ïðîòèâíèêîì è íàáîðà ÷óòü áîëåå ïðîäâèíóòûõ ïîáðÿêóøåê:

plate +3, ring of invisibility, cloak of displacement. Durlag’s Tower

âûçûâàåò èñêëþ÷èòåëüíî îòðèöàòåëüíûå ýìîöèè — äàæå íå-

ñìîòðÿ íà íåñêîëüêî èíòåðåñíûõ ãîëîâîëîìîê. Îáùåå íàñòðî-

åíèå: îñòàâüòå Baldur’s Gate â ïîêîå. Ïîäîæäåì ñèêâåë.

Когда Bioware только реклами$Когда Bioware только реклами$Когда Bioware только реклами$Когда Bioware только реклами$Когда Bioware только реклами$
ровала задумку созданияровала задумку созданияровала задумку созданияровала задумку созданияровала задумку создания

ролевой игры “с продолжения$ролевой игры “с продолжения$ролевой игры “с продолжения$ролевой игры “с продолжения$ролевой игры “с продолжения$
ми” в форме аддонов, этими” в форме аддонов, этими” в форме аддонов, этими” в форме аддонов, этими” в форме аддонов, эти

слова были музыкой для ушейслова были музыкой для ушейслова были музыкой для ушейслова были музыкой для ушейслова были музыкой для ушей
истосковавшихся по золотымистосковавшихся по золотымистосковавшихся по золотымистосковавшихся по золотымистосковавшихся по золотым

для RPG временам фанатов.для RPG временам фанатов.для RPG временам фанатов.для RPG временам фанатов.для RPG временам фанатов.
Идея почти бесконечногоИдея почти бесконечногоИдея почти бесконечногоИдея почти бесконечногоИдея почти бесконечного

приключения была восприня$приключения была восприня$приключения была восприня$приключения была восприня$приключения была восприня$
та “на ура”.та “на ура”.та “на ура”.та “на ура”.та “на ура”.

BALDUR’S GATE:
TALES OF THE

SWORD COAST
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ДРУГИЕ
20 ЧАСОВ

BALDUR’S GATE:
TALES OF THE SWORD COAST

Bioware

Interplay

≈˘Â ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Í‡Ú ‰Îˇ Baldurís Gate. ÕË˜Â„Ó ÌÓ‚Ó„Ó, ÌË˜Â„Ó
ËÌÚÂÂÒÌÓ„Ó. ◊ÛÚ¸ ÍÛ˜Â ‚‡„Ë, ˜ÛÚ¸ ·ÓÎ¸¯Â ÎÓ‚Û¯ÂÍ. ƒÎˇ
ÛÔÓÚÂ·ÎÂÌËˇ ÚÓÎ¸ÍÓ Á‡ÍÓÌ˜ÂÌÌ˚ÏË Ù‡Ì‡Ú‡ÏË.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, SVGA
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[1] Битва у Бочарова Ручья.
[2] Отдельные регионы BG обладают
сумасшедшим ландшафтом.

[1]



GAME.EXE #6’1999102

RPG ВЕРДИКТ

Shattered Light îò Catware ïîõîæàÿ èñòî-

ðèÿ. Íà âèä íåêàçèñòà, ïðàêòè÷åñêè ñ íó-

ëåâûì gameplay’åì. Íî çàòî êàêèå ïîòåí-

öèàëüíûå âîçìîæíîñòè! Âû ñìîæåòå ñî-

çäàâàòü ñîáñòâåííûå ìèðû, çàñåëÿòü èõ ïî

ñâîåìó óñìîòðåíèþ, ïðèäóìûâàòü êâåñòû è, íàêîíåö, æèòü

â ýòîì ìèðå ñî ñâîèìè äðóçüÿìè. Êîíå÷íî, åñëè ó âàñ

õâàòèò òåðïåíèÿ.

Причуды пространственно$
временного континуума
Ñêàæåì ñïàñèáî äîáðûì àâòîðàì Shattered Light çà òî,

÷òî íàì íå ïðèøëîñü ñàìèì ñîçäàâàòü èç ïðîñòåéøèõ

ñåãìåíòîâ êîäà “äâèæîê” ïðîãðàììû. Áëàãîäàðÿ èõ àëü-

òðóèçìó âû ñðàçó æå ïîñëå ïîêóïêè ñìîæåòå çàïóñòèòü

èãðó è ïîñìîòðåòü, ÷òî æå ýòî çà çàìå÷àòåëüíàÿ âåùü.

Â Shattered Light äåéñòâèòåëüíî åñòü ÷åìó óäèâèòüñÿ.

Äåâÿíîñòî ïðîöåíòîâ èçóìëåíèÿ ñîñòàâëÿåò âñå òîò æå ÷ó-

äåñíûé engine. Ïîìíèòñÿ, òî÷íî òàêèå æå äåëàëè äëÿ ðîëå-

âûõ èãð åùå â òó ïîðó, êîãäà â íàøåé ñòðàíå ñòàëè ïîÿâ-

ëÿòüñÿ ïåðâûå IBM PC XT. Õîòÿ íåò, ÿ ñîçíàòåëüíî êëåâåùó!

Òîãäà íå áûëî íè ìíîãîîêîííûõ ïðèëîæåíèé, íè 16-áèò-

íîé ïàëèòðû, íè ðàçðåøåíèé 1024x768. À ÷òî íè ãîâîðè, â

SL åñòü âñå âûøåïåðå÷èñëåííûå áëàãà ïëþñ êîå-÷òî åùå.

Íàïðèìåð, ïðåäåëüíî ïðîñòîé èãðîâîé èíòåðôåéñ íå çàñòà-

âèò ôàíàòà ÐÏÃ ñíîâà îáðàùàòüñÿ ê ìîðàëüíî óñòàðåâøåé

êëàâèàòóðå — âñå ìîæåò áûòü ñäåëàíî ñ ïîìîùüþ êóðñîðà è

ïàðû êíîïîê ìûøè. ×óäåñíûå scroll down menu (÷óäî íà-

øåãî äåñÿòèëåòèÿ) óñïåøíî çàìåíÿþò òå ÷óäîâèùíûå ïàðî-

äèè íà îêíà, êîòîðûå ìû ìîãëè ëèöåçðåòü åùå êàêèõ-íè-

áóäü ïÿòíàäöàòü ëåò íàçàä. Íàäî ëè ãîâîðèòü, ÷òî “äâèæîê”

èãðû åùå è äîñòàòî÷íî áûñòðûé? Ðàçóìååòñÿ, åñëè ó âàñ åñòü

Pentium 166 èëè ÷òî-òî ïîøóñòðåå.

Âèäèìî ïðåáûâàÿ â õîðîøåì íàñòðîåíèè äîâîëüíî äîë-

ãîå âðåìÿ, ðàçðàáîò÷èêè íå ïîëåíèëèñü íàïèñàòü ïðîñòðàííûé

ñþæåò-âñòóïëåíèå, à òàêæå ìèíèìàëüíóþ “êàìïàíèþ” — ñïåöè-

àëüíî äëÿ ðåëèçà Shattered Light. Êîíå÷íî, íå íàäî òðåáîâàòü îò

íèõ ìíîãîãî — îíè âñåãî ëèøü ëþäè, òàêèå æå, êàê ìû. Çàòî

ñ÷àñòëèâûé îáëàäàòåëü èãðû ñìîæåò âûáðàòü ñåáå ïîäõîäÿøåãî

ãåðîÿ èç âîñüìè äîñòóïíûõ êëàññîâ, îáñëåäîâàòü îêîëî 700

êàðò, çàâåñòè äðóæáó ñ ñîòíåé ÷óäåñíûõ ìîíñòðîâ è ïîïðîáî-

âàòü îêîëî 300 çàêëèíàíèé íà ñâîèõ íîâûõ ïðèÿòåëÿõ.

Èãðà äåéñòâèòåëüíî ïðåäåëüíî ïðîñòà â îáðàùåíèè. ×òî-

áû óäàðèòü ìîíñòðà, íàäî âñòàòü ðÿäîì ñ íèì è íàæàòü êíîïêó

ìûøè. Êîãäà êóðñîð ñíîâà ñòàíåò çåëåíûì, âû ñìîæåòå óäàðèòü

åùå ðàç! Àíèìàöèÿ íåñêîëüêî ëàêîíè÷íà, íî ïî ñðàâíåíèþ ñ

ëþáûì òåêñòîâûì MUD’îì, — ýòî ìå÷òà. Íåêîòîðîå áåñïîêîé-

ñòâî ìîæåò âíóøèòü ÷óòî÷êó íåäîðàáîòàííàÿ ñèñòåìà êâåñòîâ —

ïîêà âû íå âûïîëíèòå óæå âçÿòîå íà ñåáÿ îáÿçàòåëüñòâî, âñå

ïðî÷èå NPC áóäóò âñòðå÷àòü âàñ ôðàçîé “Go away”.

Приложи усилие
Ãîâîðÿ ïî ÷åñòè, ëþáàÿ îöåíêà Shattered Light íå ïðåä-

ñòàâëÿåòñÿ âîçìîæíîé. Åñëè áû íå êîìïëåêñíûé, íî ïî-

çâîëÿþùèé ëåãêî èçìåíÿòü ëþáîé îáúåêò èãðîâîãî ìèðà

ðåäàêòîð, èãðà ïîëó÷èëà áû ïîëáàëëà. 0,5. Ó÷èòûâàÿ íàëè-

÷èå editor’à ìèðà, âîçìîæíîñòü çàïóñêà ñîáñòâåííîãî Èí-

òåðíåò-ñåðâåðà, ñêàæåì îäíî: âñå çàâèñèò îò âàøèõ óìåëûõ

ðó÷åê. Ñìîãëè ñîçäàòü èíòåðåñíûé ìèð? Íàø âûáîð. Ïðåä-

ïî÷èòàåòå óæå ãîòîâûå ê óïîòðåáëåíèþ èãðû? Òîãäà ïîèùè-

òå ãäå-íèáóäü åùå. Ìû æå îãðàíè÷èìñÿ åäèíè÷êîé...

У каждого воспитателя раноУ каждого воспитателя раноУ каждого воспитателя раноУ каждого воспитателя раноУ каждого воспитателя рано
или поздно объявляетсяили поздно объявляетсяили поздно объявляетсяили поздно объявляетсяили поздно объявляется

трудный ребенок. Что с нимтрудный ребенок. Что с нимтрудный ребенок. Что с нимтрудный ребенок. Что с нимтрудный ребенок. Что с ним
делать — совершенно непо$делать — совершенно непо$делать — совершенно непо$делать — совершенно непо$делать — совершенно непо$

нятно. Вроде бы нужно нака$нятно. Вроде бы нужно нака$нятно. Вроде бы нужно нака$нятно. Вроде бы нужно нака$нятно. Вроде бы нужно нака$
зывать, но страшно. Лич$зывать, но страшно. Лич$зывать, но страшно. Лич$зывать, но страшно. Лич$зывать, но страшно. Лич$

ность же, и творческая. Вонность же, и творческая. Вонность же, и творческая. Вонность же, и творческая. Вонность же, и творческая. Вон
Альбертика Эйнштейна паруАльбертика Эйнштейна паруАльбертика Эйнштейна паруАльбертика Эйнштейна паруАльбертика Эйнштейна пару

раз выгоняли из школы зараз выгоняли из школы зараз выгоняли из школы зараз выгоняли из школы зараз выгоняли из школы за
неуспеваемость по физике. Инеуспеваемость по физике. Инеуспеваемость по физике. Инеуспеваемость по физике. Инеуспеваемость по физике. И

что? Как показала история,что? Как показала история,что? Как показала история,что? Как показала история,что? Как показала история,
очень зря.очень зря.очень зря.очень зря.очень зря.
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ПРОБЛЕМНОЕ
ДИТЯ

SHATTERED LIGHT

Catware

Simon & Schuster

»„‡ ‰Îˇ Ú‚Ó˜ÂÒÍËı Ë ÌÂÔËıÓÚÎË‚˚ı. ÃËÌËÏÛÏ „‡ÙËÍË Ë „ÂÈÏÔÎÂˇ,
¯ËÓÍËÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ‰Îˇ ÒÓÁË‰‡ÌËˇ. ›ÍÒÔÂËÏÂÌÚ‡Î¸Ì˚È ÂÎËÁ.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, DirectX
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[1] Это бой. Его не путать! Он серьезен.
Это навсегда. [2] Типичное
шэттердлайтианское гостеприимство.

[1]

“Â·ÛÂÚÒˇ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡, ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘‡ˇ ̄ ÂÒÚÌ‡‰ˆ‡ÚË·ËÚÌ˚È ÂÊËÏ



HARD
OR SOFT?

Ж Е Л Е З О

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НИКОЛАЯ

PАДОВСКОГО

Нетвердое мягкое,
или Записки крайнего

Быть или не быть (дружбе програм-
мистов и производителей железа)?
Что первично: материя (железо)
или сознание (софт)? Кто виноват
(в вечном отсутствии хороших
драйверов)? Что делать (чтобы
софт успевал за железом)? А глав-
ное — как нам обустроить домаш-
ний видеотеатр Дениса Гусакова?
Вы поняли: сегодня хотелось бы по-
говорить о соответствии софта (про-
граммного обеспечения) железу (пе-
ревод, полагаю, только все испортит).
Идея сколь проста, столь, как мне ка-
жется, актуальна: в последнее время
развитие аппаратуры серьезно пре-
вышает рост аппетитов программно-
го обеспечения. Уникальность сегод-
няшней ситуации в существовании
массы полезных и потенциально мно-
гообещающих аппаратных решений,
чьи возможности практически не за-
действованы (или задействованы в
исчезающе малой степени) в ПО.

åóæåëè âàì íóæíû ïðèìåðû? Â ãîëîâó òóò æå ïðèõîäèò
øèíà AGP. Æåëåçà äëÿ íåå — áåññ÷åòíî: íàéòè íîâûé
3D-óñêîðèòåëü äëÿ PCI èëè ñâåæóþ ìàòåðèíñêóþ ïëàòó
áåç ñëîòà AGP ïî÷òè íåâîçìîæíî. Îäíàêî íàø íåòðå-
áîâàòåëüíûé è ëåíèâûé ñîôò äî ñèõ ïîð èñïîëüçóåò åå
ëèøü â óùåðáíîì êà÷åñòâå áûñòðîäåéñòâóþùåãî âàðè-
àíòà PCI. Ïå÷àëüíî, íî ôàêò: èãð ñ áîëüøèìè îáúåìà-
ìè òåêñòóð íåò è â ïîìèíå.

Красна девица USB
Ñëåäóþùàÿ øèíà, çàñèäåâøàÿñÿ â “ïåðñïåêòèâíûõ”
äåâêàõ, — USB. Ïðè÷èí íåõâàòêè ïåðèôåðèè äëÿ USB
íåñêîëüêî, íî îòñóòñòâèå ñòàáèëüíîé ïîääåðæêè øèíû
â ÎÑ åäâà ëè íå îñíîâíàÿ.

Èñòîðèÿ íà÷àëàñü äîâîëüíî äàâíî. “Îðèãèíàëü-
íàÿ” (òî åñòü âûïóùåííàÿ â 1995 ãîäó) Windows 95
æèòü ñ USB íå æåëàëà. Ïîçæå (â àâãóñòå 1996 ãîäà)
âûøëà Windows 95 OSR2, òîæå íå äîãàäûâàþùàÿñÿ î
ñóùåñòâîâàíèè ýòîé øèíû. Îäíàêî â 1997 ãîäó ïî-
ÿâèëñÿ USB Supplement patch, óñòàíàâëèâàåìûé èñêëþ-
÷èòåëüíî íà OSR2. Âîçëàãàòü íà íåãî íàäåæäû ïî îêîí-
÷àòåëüíîìó ïðèìèðåíèþ Windows è USB áûëî áû, ïî
ìåíüøåé ìåðå, íàèâíî. Òî åñòü ïðîïàò÷åííàÿ ñèñòåìà
øèíó âèäåëà, íî îáùàòüñÿ ñî ìíîãèìè óñòðîéñòâàìè
îòêàçûâàëàñü. Ðåàëüíî USB Supplement patch áûë íåîá-
õîäèì äëÿ... AGP (äðàéâåðû AGP-âèäåîàäàïòåðîâ îæè-
âàëè òîëüêî ïîñëå åãî óñòàíîâêè).

Ìàëî òîãî, OSR2 ïðåäíàçíà÷åíà òîëüêî äëÿ ïðå-
äóñòàíîñêè íà ãîòîâûå êîìïüþòåðû è ëåãàëüíî íå ïðî-
äàâàëàñü âîîáùå. Òî åñòü ñ ìîìåíòà ïîÿâëåíèÿ USB-
êîíòðîëëåðà âî âñåõ ÷èïñåòàõ îò Intel (íà÷àëî 1996 ãîäà)
äî âûõîäà ïîääåðæèâàþùåé ýòó øèíó Windows 98 ïðî-
øëî áîëåå äâóõ ëåò. Ðåëèç Windows 98 âðîäå áû îêîí÷à-
òåëüíî ðåøèë ïðîáëåìû USB. Íàñòîðàæèâàþò ëèøü îáå-
ùàíèÿ “óëó÷øåííîé ïîääåðæêè USB” â àííîòàöèè ê
íîâîé âåðñèè Windows 98 SE.

Êñòàòè, NT íå çíàåò îá “óíèâåðñàëüíîé ïîñëåäî-
âàòåëüíîé” äî ñèõ ïîð. Ðàñøèâêà ýòîãî óçêîãî ìåñòà
(êàê, âïðî÷åì, è âñåõ îñòàëüíûõ æèçíåííûõ íåïðèÿò-
íîñòåé) îòëîæåíà äî ïîÿâëåíèÿ ïàíàöåè ïî èìåíè
Windows 2000.

OnNow? Not now!
ACPI — åùå îäíà ïîëåçíàÿ òåõíîëîãèÿ, ðåàëüíî ïîääåð-
æèâàåìàÿ ñåãîäíÿøíèì æåëåçîì, íî ñàáîòèðóåìàÿ ñî-
ôòîì. Àááðåâèàòóðà ACPI ðàñøèôðîâûâàåòñÿ êàê



Advanced Configuration & Power Interface. Çàäà÷à òåõíî-
ëîãèè — ðàñøèðåíèå âîçìîæíîñòåé óïðàâëåíèÿ ïèòàíè-
åì PC. Åå ñïåöèôèêàöèè áûëè îïóáëèêîâàíû åùå âåñ-
íîé 1996 ãîäà, è âñå ÷èïñåòû ìàòåðèíñêèõ ïëàò (íà÷èíàÿ
ñ Intel 430TX) ñîâìåñòèìû ñ ACPI.

Õàðàêòåðíî, ÷òî Microsoft âõîäèò â ÷èñëî òðåõ ðàç-
ðàáîò÷èêîâ ACPI (îñòàëüíûå — Intel è Toshiba). Äëÿ èí-
òåãðàöèè ACPI ñî ñâîèìè ÎÑ êîðïîðàöèÿ âûñòóïèëà ñ
èíèöèàòèâîé OnNow. Îñíîâíàÿ åå öåëü — ëèêâèäèðî-
âàòü çàäåðæêè, âîçíèêàþùèå ïðè çàãðóçêå ÎÑ, è îáåñïå-
÷èòü ïîñòîÿííóþ ãîòîâíîñòü PC.

OnNow ïðåäóñìàòðèâàåò ÷åòûðå ðåæèìà “ñïÿ÷êè”
êîìïüþòåðà. Ñàìûé “ãëóáîêèé” èç íèõ — Suspend To Disk
(STD, èëè Hibernate). Â ýòîì ðåæèìå âûêëþ÷àþòñÿ àáñî-
ëþòíî âñå êîìïîíåíòû PC, îäíàêî èíôîðìàöèÿ î ñîñòîÿ-
íèè ÖÏ è ñîäåðæèìîå ïàìÿòè ñáðàñûâàþòñÿ íà æåñòêèé
äèñê. Ïðè âêëþ÷åíèè PC ýòè äàííûå âîññòàíàâëèâàþòñÿ.
Íà âîçâðàò èç STD òðåáóåòñÿ äîñòàòî÷íî ìíîãî âðåìåíè,
îäíàêî ðåæèì âåñüìà ïîëåçåí. Ïðåäñòàâüòå ñåáå, êàê áûëî
áû óäîáíî íå âûêëþ÷àòü êîìïüþòåð, çàïóñêàÿ ïîñëå êàæ-
äîãî âêëþ÷åíèÿ íóæíûå ïðîãðàììû, à êîìàíäîâàòü suspend-
to-disk, ïîëó÷àÿ ïîñëå çàãðóçêè ñèñòåìó ñî âñåìè çàïóùåí-
íûìè â ìîìåíò çàñûïàíèÿ ïðèëîæåíèÿìè.

Çâó÷èò î÷åíü ïðèâëåêàòåëüíî. Ïîä÷åðêíó, ÷òî ðå-
æèì ñîâìåñòèì ñî âñåìè ìàòåðèíñêèìè ïëàòàìè. Òåîðå-
òè÷åñêè, Windows 98 çíàêîìà ñ íèì (íóæíî “ëèøü” óñòà-
íîâèòü â äåòèùå Microsoft îòêëþ÷åííóþ ïî óìîë÷àíèþ
ïîääåðæêó ACPI). Îäíàêî ðåàëèçîâàëà åãî êîðïîðàöèÿ
èäÿ ïî ïóòè íàèìåíüøåãî ñîïðîòèâëåíèÿ, ñâàëèâ âñå çà-
áîòû ïî ñîõðàíåíèþ è âîññòàíîâëåíèþ ñîäåðæèìîãî ÎÇÓ
íà BIOS. Íåñêîëüêî ïðîèçâîäèòåëåé ìàòåðèíñêèõ ïëàò (â
÷àñòíîñòè, AOpen è Gigabyte) âñòðîèëè â BIOS ñâîèõ
ïðîäóêòîâ ïîääåðæêó STD. Îäíàêî ïîñëå ïîÿâëåíèÿ êîí-
ôëèêòîâ ñ FAT32 ðàçâèòèå ýòîãî ðåæèìà ôàêòè÷åñêè ïðå-
êðàòèëîñü.

Этот код у них драйвер зовется
Íåðàñòîðîïíîñòü ïîääåðæêè íîâûõ àïïàðàòíûõ èíòåð-
ôåéñîâ ìîæíî ñïèñàòü íà ëåíü Microsoft. Îäíàêî ñ ðàç-
ðàáîòêîé ïðî÷åãî ñîôòà òîæå íàáëþäàþòñÿ íåìàëûå òðóä-
íîñòè. Ñûðîñòü äðàéâåðîâ íîâîé àïïàðàòóðû ñòàëà óæå
òðàäèöèåé. Ñòàíäàðòíàÿ ñèòóàöèÿ òàêîâà: íàì ñêàðìëè-
âàþò íîâóþ áëåñòÿùóþ (îò ïîëîæèòåëüíûõ õàðàêòåðèñ-
òèê) æåëåçêó âìåñòå ñ íåäîäåëàííûì ÏÎ è îáåùàíèÿìè
âñå èñïðàâèòü â òå÷åíèå ìåñÿöà.

Êëàññè÷åñêèå ãðàáëè, íå îáîéäåííûå, êàæåòñÿ, íè
îäíèì ïîñòàâùèêîì 3D-óñêîðèòåëåé, — OpenGL-äðàé-
âåðû. Microsoft ïðàêòè÷åñêè íå ïîääåðæèâàåò ýòîò API,
ïîýòîìó ðàçðàáîò÷èêàì íîâûõ 3D-÷èïîâ ïðèõîäèòñÿ
ïèñàòü âåñü êîíâåéåð (â òîì ÷èñëå è ãåîìåòðè÷åñêèå
âû÷èñëåíèÿ) ñàìîñòîÿòåëüíî. Ðàçðàáîòêà äîâîëüíî ñòà-
áèëüíûõ è ïðîèçâîäèòåëüíûõ OpenGL-äðàéâåðîâ ÷àùå
âñåãî äëèòñÿ îêîëî ïîëóãîäà (ñðîê, ñðàâíèìûé ñ âðåìå-
íåì æèçíè ñàìîãî ÷èïà).

Ñåãîäíÿ ýòà ïå÷àëüíàÿ èñòîðèÿ ïîâòîðÿåòñÿ ñ íî-
âûì âèäîì èãðîâîé ïåðèôåðèè — àêñåëåðàòîðàìè 3D-
çâóêà. Creative è Aureal âûáðàñûâàþò íà ðûíîê çâóêî-
âûå ÷èïû, ïðîäîëæàÿ äîïèñûâàòü äëÿ íèõ äðàéâåðû
ñïóñòÿ ìåñÿöû (!) ïîñëå âûïóñêà. Creative ïîñòàðàëàñü
îáåñïå÷èòü ñåáå êðàñèâóþ “îòìàçêó”: “Ìû ðàçðàáîòàëè
ñòîëü ìîùíûé ÷èï, ÷òî íå â ñîñòîÿíèè áûñòðî íàïè-
ñàòü èñïîëüçóþùèé åãî íà 100% ñîôò”. Êîìïàíèÿ Aureal
ïîïðîùå: âîò óæå êîòîðûé ìåñÿö îíà îáåùàåò âûïóñ-
òèòü äðàéâåðû ñ EAX. Íî âîç è íûíå òàì: Live! íóæäà-
åòñÿ â óëó÷øåíèè àëãîðèòìîâ ïîçèöèîíèðîâàíèÿ çâó-
êà, Vortex2 — â EAX.

Ôàêòè÷åñêè, âûïóñê àïïàðàòóðû ñ íåäîïèñàííû-
ìè äðàéâåðàìè ðàâíîçíà÷åí ïîëó÷åíèþ êðåäèòà ó ïî-
êóïàòåëÿ. Çàëîãîì â ñäåëêå ñòàíîâèòñÿ äîâåðèå ê ïðîèç-
âîäèòåëþ. Òàê, äëèòåëüíàÿ çàäåðæêà ñ âûïóñêîì OpenGL-
äðàéâåðîâ äëÿ G200 íàíåñëà èìèäæó Matrox îùóòè-
ìûé óðîí.

Ìîæíî ëè õîòü êàê-òî îáúÿñíèòü ïðè÷èíû “íåäî-
ðàçâèòîñòè” ïðèëàãàåìûõ ê íîâûì æåëåçêàì êóñêîâ êîäà?
Ðàçóìååòñÿ. Ïèñàòü äðàéâåðû ê íåñóùåñòâóþùåé àïïà-
ðàòóðå — äåëî õèòðîå, à êðàòêèé ñðîê ðûíî÷íîé æèçíè
÷èïîâ ïðîñòî íå ïîçâîëÿåò çàäåðæèâàòü âûïóñê íîâîãî
÷óäà äî îêîí÷àíèÿ øëèôîâêè äðàéâåðîâ. Íî ñòðàäàåò
îò ýòîé êîëëèçèè ïðåæäå âñåãî ïîòðåáèòåëü.

Немного “самокритики”
ß ïîíèìàþ, íûòü î “ãëþ÷íîñòè” è “êðèâîñòè” ñîâðå-
ìåííûõ ïðîãðàìì, íàõîäÿñü íà òåððèòîðèè ÆÅËÅÇ-
ÍÎÃÎ Ó×Ó-îòäåëà, íåñêîëüêî íåóìåñòíî. Ïîýòîìó äà-
âàéòå ïîñìîòðèì, êàê çàïðîñû ñåãîäíÿøíåãî ÏÎ ñîîò-
íîñÿòñÿ ñ âîçìîæíîñòÿìè íîâîãî æåëåçà. Ïðèìåðû —
çäåñü æå. Íàøå èþíüñêîå òåñòèðîâàíèå ïîñâÿùåíî ïðè-
âîäàì CD-ROM. Êàçàëîñü áû, ýòîò ôîðìàò äàâíî óñòà-
ðåë è ïîêóïêà äèñêîâîäà DVD ñòàíåò ãîðàçäî áîëåå
ðàçóìíûì “âëîæåíèåì êàïèòàëà”. Ïðîáëåìà ëèøü â òîì,

÷òî ñîôòà íà DVD êàê íå áûëî ãîä íàçàä, òàê ïðàêòè-
÷åñêè íåò äî ñèõ ïîð. Âèäèìî, 650 Ìáàéò íà CD õâàòà-
åò áîëüøèíñòâó èãð. Ðåäêèå DVD-âåðñèè èãðóøåê îòëè-
÷àþòñÿ ëèøü ýôôåêòíûìè MPEG2-çàñòàâêàìè. Ïîýòî-
ìó åäèíñòâåííûì ðåàëüíûì ïðèìåíåíèåì ïðèâîäà DVD
îñòàåòñÿ ïðîñìîòð ôèëüìîâ DVD-Video (áëàãî ïðîêàò-
÷èêè áûñòðî îöåíèëè ïðåèìóùåñòâà íîâîãî ôîðìàòà
è îïåðàòèâíî íàëàäèëè ïðîèçâîäñòâî äèñêîâ).

Îòêðûòèåì ïðîøëîãî ãîäà ñòàëè ïðîãðàììíûå
äåêîäåðû DVD-Video, óìåþùèå çàãðóæàòü äåêîìïðåñ-
ñèåé ôèëüìîâ öåíòðàëüíûé ïðîöåññîð è íå íóæäàþ-
ùèåñÿ â äîïîëíèòåëüíûõ ïëàòàõ àïïàðàòíûõ äåêîäå-
ðîâ. Ïðàâäà, âûñîêîêà÷åñòâåííîå èçîáðàæåíèå ìîæíî
ïîëó÷èòü ëèøü íà âèäåîàäàïòåðàõ, ïîääåðæèâàþùèõ
ðÿä ñïåöèôè÷åñêèõ ôóíêöèé (â ÷àñòíîñòè, êîìïåíñà-
öèþ äâèæåíèÿ). Òàêèå âèäåîïëàòû çà÷àñòóþ êîìïëåê-
òîâàëèñü çíàþùèìè âñå èõ îñîáåííîñòè ïðîãðàììíû-
ìè äåêîäåðàìè DVD.

Äàëåå, àóäèîòðåêè íà DVD-Video õðàíÿòñÿ â îä-
íîì èç äâóõ ìíîãîêàíàëüíûõ ôîðìàòîâ Dolby Surround
èëè Dolby Digital. Ñ õðàíèìûì íà DVD ïÿòèêàíàëü-
íûì àóäèîòðåêîì ïðîãðàììíûå äåêîäåðû ïîñòóïàþò
ïðîñòî: êàíàëû ìèêøèðóþòñÿ â ñòåðåî è ñêàðìëèâàþò-
ñÿ çâóêîâîé ïëàòå. Òàêîé ïîäõîä âïîëíå îïðàâäàí, åñëè
â âàøåé ñèñòåìå óñòàíîâëåí “îáûêíîâåííûé ñàóíäáëà-
ñòåð”, íå ïîçâîëÿþùèé ïîäêëþ÷àòü áîëåå äâóõ ñïèêå-
ðîâ. Îäíàêî âëàäåëüöàì Live! è MX300, íå ïîëåíèâ-
øèìñÿ óñòàíîâèòü ÷åòûðå êîëîíêè, õîòåëîñü áû “îñÿ-
çàòü” ïîëíîöåííûé ÷åòûðåõêàíàëüíûé çâóê, à íå áà-
íàëüíîå ñòåðåî. Ñ äåòèùåì Creative ýòîò âîïðîñ íå
ðåøåí äî ñèõ ïîð. Ïî êðàéíåé ìåðå ìíå äðóæàùèå ñ
Live! ïðîãðàììíûå DVD-äåêîäåðû íåèçâåñòíû. Ê ÷åñòè
Diamond, MX300 êîìïëåêòóåòñÿ ïîäîáíûì ñîôòîì —
ïðàâäà, ñ âèäåîïëàòàìè ýòîò äåêîäåð óæå íå äðóæèò.
Èíûìè ñëîâàìè, âëàäåëüöó MX300 ïðèäåòñÿ âûáèðàòü
ìåæäó êà÷åñòâîì êàðòèíêè (äåêîäåð îò âèäåîàäàïòåðà)
è ÷åòûðåõêàíàëüíûì çâóêîì (äåêîäåð îò MX300). Íà-
ïîìíþ, ÷òî Diamond è Creative ïðîèçâîäÿò êàê çâóêî-
âûå ïëàòû, òàê è âèäåîàäàïòåðû, îäíàêî îáúåäèíèòü
ñîáñòâåííûå ïðîäóêòû äëÿ äîñòîéíîãî âîñïðîèçâåäå-
íèÿ DVD-Video íå óäîñóæèëàñü íè îäíà êîìïàíèÿ.

Ñèòóàöèÿ àáñóðäíà è äîâîëüíî îáèäíà: ìû èìååì
âñå íåîáõîäèìîå æåëåçî äëÿ äîâîëüíî êà÷åñòâåííîãî è,
ãëàâíîå, î÷åíü íåäîðîãîãî äîìàøíåãî òåàòðà, íî ëèøå-
íû ñîôòà, ãðàìîòíî ýòî æåëåçî âðà÷óþùåãî...
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åì íå ìåíåå ãèãàíòû èíäóñòðèè Hitachi
è Toshiba ïëàíèðóþò â ñêîðîì âðåìå-
íè â íåñêîëüêî ðàç óâåëè÷èòü îáúåìû
ïðîèçâîäñòâà íàêîïèòåëåé DVD-ROM.

×òî, ðàçóìååòñÿ, ïðèâåäåò ê çíà÷èòåëüíîìó ñíèæåíèþ
öåí è âûòåñíåíèþ îáû÷íûõ CD-ROM. Òàê ÷òî ýòîò
òåñò CD-ROM íà ñòðàíèöàõ .EXE, âèäèìî, ñòàíåò ïîñ-
ëåäíèì. Êàê íè ãðóñòíî ýòî êîíñòàòèðîâàòü...

Немного истории
Êàê âû ïîìíèòå, ñòàíäàðò Audio CD (CD-DA) ïðåäóñ-
ìàòðèâàë õðàíåíèå äàííûõ íà CD íà ñïèðàëåâèäíîé
äîðîæêå, èäóùåé îò öåíòðà äèñêà ê åãî êðàþ. Ïëîò-
íîñòü çàïèñè èíôîðìàöèè íà äîðîæêå ïîñòîÿííà, ïî-
ýòîìó âñå CD-ïëåéåðû âûíóæäåíû ñíèæàòü óãëîâóþ
ñêîðîñòü äèñêà (óãîë åãî ïîâîðîòà çà åäèíèöó âðåìåíè)
ïî ìåðå óäàëåíèÿ ãîëîâêè îò öåíòðà. Àíàëîãè÷íî ðàáî-
òàëè è ïåðâûå (2-12-ñêîðîñòíûå) ïðèâîäû CD-ROM. Âñå
îíè èçìåíÿëè óãëîâóþ ñêîðîñòü äèñêà, ïîääåðæèâàÿ
ïîñòîÿííóþ ëèíåéíóþ ñêîðîñòü äâèæåíèÿ äîðîæêè íàä
ãîëîâêîé, è ñ÷èòûâàëè äàííûå ñ ïîñòîÿííîé ñêîðîñòüþ
150 Êáàéò/ñ. Ýòîò ìåòîä ÷òåíèÿ CD íàçûâàþò CLV
(Constant Linear Velocity, èëè ïîñòîÿííàÿ ëèíåéíàÿ ñêî-
ðîñòü). Îäíàêî ïî ìåðå óâåëè÷åíèÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñ-
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ПОСЛЕДНЯЯ
СКОРОСТЬ

Задетая за живое одной из публикаций в прошлой почтовой рубри$Задетая за живое одной из публикаций в прошлой почтовой рубри$Задетая за живое одной из публикаций в прошлой почтовой рубри$Задетая за живое одной из публикаций в прошлой почтовой рубри$Задетая за живое одной из публикаций в прошлой почтовой рубри$
ке (см. УЧУ #5’99,. стр.4, 1$я колонка, 2$я строка снизу), тестоваяке (см. УЧУ #5’99,. стр.4, 1$я колонка, 2$я строка снизу), тестоваяке (см. УЧУ #5’99,. стр.4, 1$я колонка, 2$я строка снизу), тестоваяке (см. УЧУ #5’99,. стр.4, 1$я колонка, 2$я строка снизу), тестоваяке (см. УЧУ #5’99,. стр.4, 1$я колонка, 2$я строка снизу), тестовая

лаборатория Game.EXE, не без труда и серьезной внутреннейлаборатория Game.EXE, не без труда и серьезной внутреннейлаборатория Game.EXE, не без труда и серьезной внутреннейлаборатория Game.EXE, не без труда и серьезной внутреннейлаборатория Game.EXE, не без труда и серьезной внутренней
борьбы отложив в сторону любимые игрушки$вуду, отказавшисьборьбы отложив в сторону любимые игрушки$вуду, отказавшисьборьбы отложив в сторону любимые игрушки$вуду, отказавшисьборьбы отложив в сторону любимые игрушки$вуду, отказавшисьборьбы отложив в сторону любимые игрушки$вуду, отказавшись

из соображений престижа и чистоты эксперимента от гонорара (тоиз соображений престижа и чистоты эксперимента от гонорара (тоиз соображений престижа и чистоты эксперимента от гонорара (тоиз соображений престижа и чистоты эксперимента от гонорара (тоиз соображений престижа и чистоты эксперимента от гонорара (то
есть даром), в один из сказочных майских дней вышла на суббот$есть даром), в один из сказочных майских дней вышла на суббот$есть даром), в один из сказочных майских дней вышла на суббот$есть даром), в один из сказочных майских дней вышла на суббот$есть даром), в один из сказочных майских дней вышла на суббот$

ник, посвященный тестированию приводов CD$ROM...ник, посвященный тестированию приводов CD$ROM...ник, посвященный тестированию приводов CD$ROM...ник, посвященный тестированию приводов CD$ROM...ник, посвященный тестированию приводов CD$ROM...
Кому это нужно, традиционно спросит жуткий пессимист иКому это нужно, традиционно спросит жуткий пессимист иКому это нужно, традиционно спросит жуткий пессимист иКому это нужно, традиционно спросит жуткий пессимист иКому это нужно, традиционно спросит жуткий пессимист и

резонер читатель С. (прозаик по профессии), когда DVD (прорезонер читатель С. (прозаик по профессии), когда DVD (прорезонер читатель С. (прозаик по профессии), когда DVD (прорезонер читатель С. (прозаик по профессии), когда DVD (прорезонер читатель С. (прозаик по профессии), когда DVD (про
пишущие CD$ROM даже и не говорю) на дворе? Да, терпеливопишущие CD$ROM даже и не говорю) на дворе? Да, терпеливопишущие CD$ROM даже и не говорю) на дворе? Да, терпеливопишущие CD$ROM даже и не говорю) на дворе? Да, терпеливопишущие CD$ROM даже и не говорю) на дворе? Да, терпеливо

ответим мы, приводы DVD уже не редкость, но заплатить за нихответим мы, приводы DVD уже не редкость, но заплатить за нихответим мы, приводы DVD уже не редкость, но заплатить за нихответим мы, приводы DVD уже не редкость, но заплатить за нихответим мы, приводы DVD уже не редкость, но заплатить за них
придется в 1,5$2 раза больше, чем за обычные CD$ROM$драйвы,придется в 1,5$2 раза больше, чем за обычные CD$ROM$драйвы,придется в 1,5$2 раза больше, чем за обычные CD$ROM$драйвы,придется в 1,5$2 раза больше, чем за обычные CD$ROM$драйвы,придется в 1,5$2 раза больше, чем за обычные CD$ROM$драйвы,

а дельных и, главное, полезных нам, игрокам, программ наа дельных и, главное, полезных нам, игрокам, программ наа дельных и, главное, полезных нам, игрокам, программ наа дельных и, главное, полезных нам, игрокам, программ наа дельных и, главное, полезных нам, игрокам, программ на
DVD до сих пор практически нет.DVD до сих пор практически нет.DVD до сих пор практически нет.DVD до сих пор практически нет.DVD до сих пор практически нет.

Ответ удовлетворителен?Ответ удовлетворителен?Ответ удовлетворителен?Ответ удовлетворителен?Ответ удовлетворителен?

òè íàêîïèòåëåé CD-ROM (òî åñòü ïîâûøåíèÿ ñêîðîñòè
âðàùåíèÿ äèñêîâ) ýòîò ìåòîä ñòàë íåýôôåêòèâåí.

Âî-ïåðâûõ, CLV-ïðèâîäû íóæäàþòñÿ â î÷åíü ìîù-
íûõ äâèãàòåëÿõ, ñïîñîáíûõ áûñòðî ðàçãîíÿòü è òîðìî-
çèòü äèñê ïðè ïîçèöèîíèðîâàíèè ãîëîâêè. Ôàêòè÷åñêè,
â 12-ñêîðîñòíûõ CLV-ïðèâîäàõ (òî åñòü ÷èòàâøèõ äèñêè
â äâåíàäöàòü ðàç áûñòðåå, ÷åì îäíîñêîðîñòíûå CD-ROM)
ãîëîâêå ïðè ïåðåìåùåíèè ïðèõîäèëîñü äîëãî æäàòü,
ïîêà äâèãàòåëü ðàñêðóòèò äèñê äî íóæíîé ñêîðîñòè. Ýòè
ïðîñòîè âåñüìà íåãàòèâíî ñêàçûâàëèñü íà âðåìåíè äîñ-
òóïà ê äàííûì. Âî-âòîðûõ, áåñêîíå÷íî óâåëè÷èâàòü ñêî-
ðîñòü âðàùåíèÿ äèñêà íåâîçìîæíî ïî ÷èñòî ìåõàíè÷åñ-
êèì ïðè÷èíàì. Óæå 12-ñêîðîñòíûì äðàéâàì ïðèõîäè-
ëîñü ïðè ÷òåíèè íà÷àëà äîðîæêè ðàçãîíÿòü CD äî 6360
îáîðîòîâ â ìèíóòó. Ñîõðàíèòü ñòàáèëüíîñòü âðàùåíèÿ
äèñêà ïðè åùå áÎëüøèõ ñêîðîñòÿõ î÷åíü íåëåãêî.

Â 1996 ãîäó êîìïàíèÿ Pioneer ïðåäëîæèëà èíîé ìå-
òîä ÷òåíèÿ CD — CAV (Constant Angular Velocity, èëè ïî-
ñòîÿííàÿ óãëîâàÿ ñêîðîñòü). Êàê ñëåäóåò èç íàçâàíèÿ, CAV-
ïðèâîäû âðàùàþò äèñê ñ ïîñòîÿííîé óãëîâîé ñêîðîñòüþ
âíå çàâèñèìîñòè îò ïîëîæåíèÿ ãîëîâêè. Íà÷àëî äîðîæêè
òàêèå íàêîïèòåëè ÷èòàþò ñ ìèíèìàëüíîé ñêîðîñòüþ, åå
êîíåö — ñ ìàêñèìàëüíîé. Äîãàäàòüñÿ, êàêàÿ èç ýòèõ ñêîðî-
ñòåé âûíîñèòñÿ â íàçâàíèå CAV-ïðèâîäà, ñîâñåì íåòðóäíî.

Òàê ïîÿâèëèñü äèñêîâîäû 16X max, äîñòèãàþùèå çàÿâëåí-
íîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè òîëüêî ñíàðóæè äèñêà è ÷èòàþ-
ùèå íà÷àëî äîðîæêè ìåäëåííåå 10X CLV CD-ROM. Áîëåå
òîãî, íà íåçàïîëíåíííûõ äî êîíöà CD ìàêñèìàëüíàÿ ñêî-
ðîñòü CAV-äðàéâîâ âîîáùå íåäîñòèæèìà. Âñå ñîâðåìåí-
íûå ïðèâîäû âðàùàþò CD ñ ïîñòîÿííîé óãëîâîé ñêîðîñ-
òüþ (èíîãäà ïîíèæàÿ åå ñíàðóæè äèñêà), à çàÿâëåííàÿ â èõ
íàçâàíèè ïðîèçâîäèòåëüíîñòü äîñòèæèìà ëèøü â ñàìîì
êîíöå äîðîæêè çàáèòîãî äî îòêàçà äèñêà.

Как мы тестировали
Òàê êàê ñêîðîñòü íûíåøíèõ CD-ïðèâîäîâ çíà÷èòåëü-
íî ïðåâûøàåò ïîòðåáíîñòè ðåàëüíûõ ïðèëîæåíèé, ìû
íå óäåëÿëè “÷èñòîé” ïðîèçâîäèòåëüíîñòè îñîáîãî âíè-
ìàíèÿ. Ñ íàøåé òî÷êè çðåíèÿ, óìåíèå íàêîïèòåëÿ ñïðàâ-
ëÿòüñÿ ñ ïîâðåæäåííûìè (ïîöàðàïàííûìè) è íèçêî-
êà÷åñòâåííûìè CD ãîðàçäî âàæíåå åãî ïðîèçâîäèòåëü-
íîñòè ïðè ðàáîòå ñ íîâûìè äèñêàìè. Ïîýòîìó â ïåð-
âóþ î÷åðåäü ìû èíòåðåñîâàëèñü ñêîðîñòüþ ÷òåíèÿ “ïëî-
õèõ” äèñêîâ. Âû÷èñëÿëàñü îíà òàê:

Ïîñåòèâ ñâàëêó ÄÊ èì. Ãîðáóíîâà, ÷åðåç íåêîòîðîå
(âåñüìà íåïðîäîëæèòåëüíîå) âðåìÿ, ìû, ïîëüçóÿñü ëèøü
êàéëîì è ñîâêîâîé ëîïàòîé, îòðûëè 5 (ïÿòü) ñàìûõ ïîòðå-
ïàííûõ è îáèæåííûõ íàðîäàìè ÊÍÐ äèñêîâ. Ïîñëå ÷åãî
êàæäûé èç ýòèõ ïîëóæèâûõ CD ïîñëåäîâàòåëüíî ñêàðìëè-
âàëñÿ êàæäîìó òåñòèðóåìîìó ïðèâîäó. Ïðè ýòîì ìû ñêðó-
ïóëåçíî, ïîñðåäñòâîì óìíûõ ñòîðîííèõ ïðîãðàìì (î êîòî-
ðûõ íèæå) èçìåðÿëè âðåìÿ èõ ÷òåíèÿ. Â ñëó÷àå âîçíèêíîâå-
íèÿ íåèñïðàâèìûõ îøèáîê, ñêîðîñòü îáðàáîòêè äàííîãî
äèñêà ïðèðàâíèâàëàñü ê íóëþ. Èòîãîâûé ðåéòèíã ïîëó÷àë-
ñÿ óñðåäíåíèåì ñêîðîñòåé ÷òåíèÿ âñåõ ïÿòè CD.

Âðåìÿ äîñòóïà è ìàêñèìàëüíàÿ/ìèíèìàëüíàÿ ñêîðî-
ñòè èçìåðÿëèñü ñ ïîìîùüþ òåñòîâ ZD CD WinBench 99.
Ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ïðèâîäà â ðåàëüíûõ ïðèëîæåíèÿõ
îöåíèâàëàñü ñ ïîìîùüþ òåñòà ZD CD-ROM WinMark 99.

Êðîìå òîãî, ìû èçìåðÿëè ñðåäíþþ ñêîðîñòü
÷òåíèÿ 600-ìåãàáàéòíîãî CD-RW-äèñêà. Íàêîíåö, ñ
ïîìîùüþ óòèëèòû WinDAC32 ìû âû÷èñëÿëè ñðåä-
íþþ ñêîðîñòü ÷òåíèÿ òðåõ àóäèîòðåêîâ, ðàñïîëî-
æåííûõ â íà÷àëå, ñåðåäèíå è êîíöå àóäèî-CD.
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

ASUS îáäåëèë ýòîò
ïðèâîä ëèøü îäíèì — ñå-

ðüåçíûìè íåäîñòàòêàìè, ïî-
ýòîìó ðàñòåêàòüñÿ ìûñëüþ ïî äðå-

âó â äàííîì êîíêðåòíîì ñëó÷àå åäâà
ëè íå áåññìûñëåííî. Âû ãàðàíòèðîâàííî ïîëó÷àåòå òî,
÷òî îáåùàíî â ôèðìåííûõ ñïåöèôèêàöèÿõ: âûñîêóþ ñêî-
ðîñòü è ñîâìåñòèìîñòü ñî âñåìè ìûñëèìûìè ôîðìàòà-
ìè. Óìåíèå CD-S400 áåçîøèáî÷íî ÷èòàòü äàæå ñàìûå
çàøàðïàííûå CD èì. Ãîðáóíîâà íå ìîæåò íå âîñõèùàòü:
ïðèâîä ëåãêî ñïðàâèëñÿ ñî âñåìè èìåâøèìèñÿ ó íàñ ïî-
öàðàïàííûìè è íèçêîêà÷åñòâåííûìè äèñêàìè.

Èçâëå÷åíèå àóäèîòðåêîâ ïðîøëî áûñòðî è áå-
çîøèáî÷íî: â çàâèñèìîñòè îò ïîëîæåíèÿ íà äèñêå
äîðîæêè ÷èòàëèñü ñî ñêîðîñòÿìè îò 8.6X äî 11.8X.
Ïðîñëóøèâàíèå CD-Audio íà CD-S400 òàêæå íå
ïðèíåñëî ðàçî÷àðîâàíèé: êîìïîçèöèè çâó÷àëè íà-
òóðàëüíî è ñ õîðîøåé äåòàëèçàöèåé. Ìû îòìåòèëè
åäèíñòâåííûé íåäî÷åò ýòîãî ïðèâîäà: îòíîñèòåëü-
íî íåâûñîêóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ïðè ÷òåíèè
äèñêîâ CD-RW. Âïðî÷åì, ó÷èòûâàÿ óäàëåííîñòü
Ðîññèè îò êóëüòóðíûõ è íàó÷íûõ ìèðîâûõ öåíò-
ðîâ, à òàêæå íå ñëèøêîì øèðîêóþ ðàñïðîñòðà-
íåííîñòü ïåðåçàïèñûâàåìûõ äèñêîâ, ìîæíî óòâåð-
æäàòü, ÷òî áîëüøèíñòâó íàøèõ ÷èòàòåëåé âðÿä ëè
ïîíàäîáèòñÿ áîëåå âîñüìè ñêîðîñòåé äëÿ èõ (äèñ-
êîâ CD-RW) ÷òåíèÿ.

×èòàòåëü, åñëè
íà ïðèâîäå LG íà-
ïèñàíî “40” — íå

âåðü ãëàçàì ñâîèì. Òåáÿ
(íàñ) áåññîâåñòíî îáìàíû-

âàþò, ïîäñîâûâàÿ ïîä âèäîì 40-ñêîðîñòíîãî äèñ-
êîâîäà 42-ñêîðîñòíîé. Ñîãëàñíî íàøèì èçìåðå-
íèÿì, ìàêñèìàëüíàÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ýòîãî
ïðèâîäà äåéñòâèòåëüíî ðàâíà 42-ì ñêîðîñòÿì.
Ïðàâäà, èç-çà áîëåå ìåäëåííîãî ÷òåíèÿ âíóòðåí-
íèõ òðåêîâ óñðåäíåííàÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü CRD-
8400C ñîîòâåòñòâóåò 40-ñêîðîñòíûì ïðèâîäàì.

Íàäî îòìåòèòü, ÷òî ýòîò CD-ROM ñîñòà-
âèë ñåðüåçíóþ êîíêóðåíöèþ ïîáåäèòåëþ íû-
íåøíåãî òåñòèðîâàíèÿ (ñì. âûøå). Ïðèâîä LG
îáîãíàë ASUS CD-S400 ïðè ÷òåíèè CD-RW
(êñòàòè, â ýòîì òåñòå CRD-8400C áûë âòîðûì,
îáîéäÿ äàæå 50-ñêîðîñòíîé äèñêîâîä ASUS).

Îäíàêî â òåñòå èçâëå÷åíèÿ àóäèîòðåêîâ íàêîïèòåëü
ïîêàçàë ïîñðåäñòâåííûå ðåçóëüòàòû: ñêîðîñòü ÷òåíèÿ äî-
ðîæåê âàðüèðîâàëàñü â äèàïàçîíå 6 — 8.5X. Òåì íå ìåíåå
îñíîâíàÿ ïðè÷èíà, ïî êîòîðîé äèñêîâîä LG óñòóïèë ïåð-
âîå ìåñòî ïðèâîäó ASUS, — ìåíåå ñòàáèëüíîå ÷òåíèå ñòà-
ðûõ äèñêîâ. Îáà ïîïàâøèõ íà òåñòèðîâàíèå ýêçåìïëÿðà
CRD-8400C íå ñïðàâèëèñü ñ ÷òåíèåì îäíîãî èç ïÿòè ïî-
öàðàïàííûõ äèñêîâ. Â òåñòàõ ZD CD-ROM WinMark 99
ïðè ïðîñëóøèâàíèè àóäèî-CD, à òàêæå ïî óðîâíþ øóìà
ïðèâîäû ASUS CD-S400 è LG CRD-8400C ïîêàçàëè ïðàê-
òè÷åñêè îäèíàêîâûå ðåçóëüòàòû.

Èòîã. LG CRD-8400C — êà÷åñòâåííûé ïðèâîä
ñ õîðîøèìè âîçìîæíîñòÿìè. Åñëè âû íå õîòèòå
(ïðèíöèïèàëüíî?) ïëàòèòü çà CD-ROM áîëåå $50
— çàäóìàéòåñü î ïîêóïêå ýòîãî äèñêîâîäà.

Ñàìûé “ìóçû-
êàëüíûé” èç ïîïàâøèõ
ê íàì CD-ROM. Ñëó-

øàòü àóäèîäèñêè íà íåì
îäíî óäîâîëüñòâèå. Òàêæå

ñòîèò îòìåòèòü íåâûñîêèé óðîâåíü øóìà: ýòîò 48-ñêî-
ðîñòíîé ïðèâîä ðàáîòàë íå ãðîì÷å 40X-íàêîïèòåëåé.

Â îñòàëüíûõ òåñòàõ äèñêîâîä Philips, óâû, áûë íå
ñòîëü õîðîø. Ñêîðåå âñåãî, íèçêèå ðåçóëüòàòû ïðèâîäà

ASUS CD-S400

÷ÂÌ‡ $65

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 40X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË 2.60

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

 ¿◊≈—“¬Œ ◊“≈Õ»fl

ÿ”Ã

����✩

�����

����

LG CRD-8400C

÷ÂÌ‡ $45

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 40X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË 1.0
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Toshiba XM-6502B

÷ÂÌ‡ $65

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 40X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÌÂÚ

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË 1013
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Philips PCA483CD

÷ÂÌ‡ $70

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 48X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË U12P
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â òåñòàõ ZD CD-ROM WinMark 99 îáúÿñíÿþòñÿ áîëü-
øèì âðåìåíåì äîñòóïà (ìåäëåííåå èñêàëà äàííûå òîëü-
êî 36-ñêîðîñòíàÿ iNFRA). Â òåñòàõ ÷òåíèÿ íèçêîêà÷å-
ñòâåííûõ CD ýòîò äèñêîâîä òàêæå íå âïå÷àòëèë íàñ,
íå ñóìåâ ñïðàâèòüñÿ ñ äâóìÿ èç ïÿòè äèñêîâ. Ñ CD-
RW ïðèâîä ðàáîòàë ìåäëåííåå âñåõ, ÷èòàÿ ïåðåçàïèñû-
âàåìûå CD ñ ïîñòîÿííîé ñêîðîñòüþ 8X.

Èòîã. Åñëè êà÷åñòâî âîñïðîèçâåäåíèÿ àóäèî-
CD âàñ íå î÷åíü âîëíóåò, ñòîèò îáðàòèòü âíèìà-
íèå íà äðóãèå äèñêîâîäû.

Âíåøíèé âèä
ïðèâîäîâ Toshiba íå
ìåíÿëñÿ ñî âðåìåí 4-

ñêîðîñòíûõ CD-ROM.
Ìíå, ïðèçíàòüñÿ, õîòåëîñü

áû âèäåòü â ñâîåì PC äèñêîâîä ñ ìåíåå, ïðîñòèòå, êîíäî-
âîé ïåðåäíåé ïàíåëüþ. Âïðî÷åì, âñå ýòî ëèðèêà. Ïîäî-
çðåâàþ, ÷òî áîëüøèíñòâó ïîêóïàòåëåé âñå ðàâíî, êàê âûã-
ëÿäèò íàêîïèòåëü, ëèøü áû äèñêè ÷èòàë — áûñòðî è áåç
ïðîáëåì. Òàê âîò, ñ “ïîòðåïàííûìè æèçíüþ” CD ïðè-
âîä Toshiba ñïðàâèëñÿ íåïëîõî, áåçîøèáî÷íî îáðàáîòàâ
÷åòûðå èç ïÿòè ïðåäëîæåííûõ äèñêîâ. Öàðàïèíû, âïðî-
÷åì, çàñòàâëÿëè XM-6502B êðåïêî çàäóìûâàòüñÿ: îäèí èç
äèñêîâ ÷èòàëñÿ ñî ñðåäíåé ñêîðîñòüþ 5X, äðóãîé — 14X.

Ïîäîáíî LG CRD-8400C, ýòîò äèñêîâîä ñïîñî-
áåí ÷èòàòü âíåøíèå òðåêè äèñêà ñî ñêîðîñòüþ äî
42X, ïðè ýòîì íà÷àëî CD íàêîïèòåëü îáðàáàòûâàåò
ñî ñâîéñòâåííîé 40X-ïðèâîäàì ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ.
Îäíàêî îáîãíàòü 40-ñêîðîñòíûõ êîíêóðåíòîâ â òåñ-
òàõ ZD CD-ROM WinMark 99 íàêîïèòåëü Toshiba íå
ñóìåë, è ñëó÷èëîñü ýòî èç-çà îòíîñèòåëüíî áîëüøîãî
âðåìåíè äîñòóïà. Çàòî øóìåë XM-6502B ñèëüíåå ïðî-
÷èõ 40X-ïðèâîäîâ, çà ÷òî è ëèøèëñÿ ïîëîâèíû áàëëà
â ñîîòâåòñòâóþùåì ðåéòèíãå.

Ïðîñëóøèâàíèå àóäèî-CD íå ïðèáàâèëî ïëþ-
ñîâ ýòîìó CD-ROM: òðåêè çâó÷àëè íåâûðàçèòåëüíî,
ñ ÿâíîé íåõâàòêîé äåòàëåé. Êðîìå òîãî, XM-6502B
áûë åäèíñòâåííûì ïðåäîñòàâëåííûì íà òåñòèðîâà-
íèå ïðèâîäîì, ëèøåííûì öèôðîâîãî àóäèîâûõî-
äà. Òî åñòü ðàçúåì S/P-DIF íà äèñêîâîäå ïðèñóò-
ñòâîâàë, íî ñäåëàòü ðàçâîäêó ïîä íåãî êîìïàíèÿ
Toshiba, âèäèìî, çàïàìÿòîâàëà.



GAME.EXE #6’1999108

ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

ASUS LG Samsung Toshiba Philips Creative ASUS Creative

CD-S400 CRD-8400C SC-140 XM-6502B PCA483CD Blaster CD 48x CD-S500 iNFRA 5400

ÃËÌ. ÒÍÓÓÒÚ¸ 20,5 18,8 19,2 19,6 22,5 23,3 25,3 17,4

Ã‡ÍÒ. ÒÍÓÓÒÚ¸ 40,2 42 39,2 42,1 47,2 47,5 50,3 35,4

¬ÂÏˇ ‰ÓÒÚÛÔ‡ 74,9 74,1 82,2 85,6 88,4 85,3 70,6 92,9

CD-ROM 1730 1730 1640 1720 1540 1850 1900 1020

WinMark 99

◊ÚÂÌËÂ ÔÎÓıËı CD 22,4 17,9 14,1 12,4 11,5 15,3 24,3 6,8

◊ÚÂÌËÂ CD-RW 8,35 13,6 10,2 11,4 8 24 10,4 12,4

»Á‚ÎÂ˜ÂÌËÂ 9,9 7,6 16,9 10,1 8 7,3 12,4 7,8

‡Û‰ËÓÚÂÍÓ‚

Creative iNFRA 5400

÷ÂÌ‡ $55

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 36X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 256 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË 1.01

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

 ¿◊≈—“¬Œ ◊“≈Õ»fl
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Samsung SC-140

÷ÂÌ‡ $40

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 40X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÌÂÚ

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË BS12

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

 ¿◊≈—“¬Œ ◊“≈Õ»fl
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Creative Blaster CD 48x

÷ÂÌ‡ $51

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 48X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË C2.4

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹
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ASUS CD-S500

÷ÂÌ‡ $85

“ËÔ ÔË‚Ó‰‡ 50X max

Œ·˙ÂÏ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 128 ÍËÎÓ·‡ÈÚ

 ÌÓÔÍ‡ Play ÂÒÚ¸

¬ÂÒËˇ ÔÓ¯Ë‚ÍË 1.10

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹
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Ðåçóëüòàòû òåñòîâ
ïðèâîäà Samsung íè-
÷åì îñîáåííûì íàñ íå

óäèâèëè. Äèñêîâîä íå îò-
ëè÷àëñÿ íè ñêîðîñòüþ, íè êà÷å-

ñòâîì ÷òåíèÿ äèñêîâ. SC-140 îêàçàëñÿ ñàìûì ìåäëåííûì
èç ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè 40-ñêîðîñòíûõ íàêîïèòåëåé CD-
ROM. Ïðèâîä ïðî÷èòàë ñ îøèáêàìè äâà èç ïÿòè “èçðà-
íåííûõ” CD. Êðîìå òîãî, SC-140 âîîáùå îòêàçàëñÿ ñ÷èòû-
âàòü ïåðâûé òðåê òåñòîâîãî àóäèîäèñêà. Ïîæàëóé, åäèí-
ñòâåííûé ñþðïðèç (â õîðîøåì ñìûñëå ñëîâà) ïðèâîä ïðå-
ïîäíåñ â òåñòàõ ñêîðîñòè ÷òåíèÿ CD-Audio: äâà îñòàâøèõñÿ
òðåêà áûëè ñ÷èòàíû ñ ðåêîðäíîé ñêîðîñòüþ 17X. Ïðîñëó-
øèâàíèå àóäèîäèñêîâ íà SC-140 íàñ òàêæå íå âîîäóøåâè-
ëî: çâó÷àíèþ íå õâàòàëî ãëóáèíû è äåòàëüíîñòè.

Èòîã. Åñëè ïðè ïîêóïêå CD-ROM ïðèõîäèòñÿ
ñ÷èòàòü êàæäûé äîëëàð è ñòàáèëüíîñòü ÷òåíèÿ íèçêî-
êà÷åñòâåííûõ äèñêîâ âàñ íå î÷åíü áåñïîêîèò — ñòîèò
çàäóìàòüñÿ îá SC-140. Åñëè æå åñòü âîçìîæíîñòü äîï-
ëàòèòü $5 — ïðèâîä LG ñòàíåò ëó÷øåé ïîêóïêîé.

BTC BCD 48SB —
åùå îäíî èìÿ ýòîãî äèñ-
êîâîäà. Äåëî â òîì, ÷òî

Creative íå âûïóñêàåò ñîá-
ñòâåííûõ ïðèâîäîâ CD-ROM,

çàêóïàÿ èõ ó òðåòüèõ ôèðì. Äðàéâ áûñòðî ðàáîòàåò ñ
íîâûìè CD, íåçíà÷èòåëüíî óñòóïàÿ ëèäåðó ASUS CD-
S500. Ïîòðåïàííûå äèñêè ïðèâîä ÷èòàë äîâîëüíî ìåäëåí-
íî, íî íàäåæíî, áåçîøèáî÷íî îáðàáîòàâ ÷åòûðå òåñòîâûõ
CD èç ïÿòè. Â ñêîðîñòè îáùåíèÿ ñ CD-RW ýòîò íàêîïè-

òåëü íå èìååò ñåáå ðàâíûõ, îáãîíÿÿ êîíêóðåíòîâ ïî÷òè
âäâîå. À âîò òèøèíîé â ðàáîòå ïðèâîä, óâû, íå îòëè÷àåò-
ñÿ. Íå áëåùåò îí è ñêîðîñòüþ èçâëå÷åíèÿ àóäèîòðåêîâ.
Êðîìå òîãî, ïðè ïðîñëóøèâàíèè àóäèî-CD ìû îòìåòèëè
ôîí, õîðîøî çàìåòíûé â òèõèõ ó÷àñòêàõ êîìïîçèöèé.

Èòîã. Creative Blaster CD 48x — áûñòðûé è íåäîðî-
ãîé ïðèâîä CD-ROM. Ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå íà ýòîò
äèñêîâîä, åñëè âàì çà ìèíèìàëüíûå äåíüãè íåîáõîäèìà
ìàêñèìàëüíàÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü (îñîáåííî ïðè ÷òåíèè
CD-RW), à âûñîêèé óðîâåíü øóìà íå èìååò çíà÷åíèÿ.

Ñàìûé “íàâîðî-
÷åííûé” ïðèâîä èç âñåõ
ïîïàâøèõ ê íàì íà òåñ-

òèðîâàíèå. iNFRA êîìï-
ëåêòóåòñÿ íåáîëüøèì èíô-

ðàêðàñíûì ïóëüòîì äèñòàíöèîííîãî óïðàâ-
ëåíèÿ, óìåþùèì êîìàíäîâàòü âîñïðîèçâåäå-
íèåì àóäèî-CD. Áîëåå òîãî, ïðèëàãàåìûé ê
ïðèâîäó ñîôò ïîçâîëÿåò çàäåéñòâîâàòü “äèñ-

òàíöèîííèê” äëÿ ïóòåøåñòâèé ïî WWW (!). Ïóëüò ÄÓ,
áåçóñëîâíî, ñòàíåò ïîäàðêîì äëÿ æåëàþùèõ èñïîëüçîâàòü
êîìïüþòåð â êà÷åñòâå ìóçûêàëüíîãî öåíòðà. Òåì áîëåå
÷òî ïóëüò ïî÷òè áåñïëàòåí (iNFRA íåçíà÷èòåëüíî äîðîæå
36X-àíàëîãîâ). À òåïåðü íàñòàëî âðåìÿ äîáàâèòü äåãòþ.

Âî-ïåðâûõ, êà÷åñòâî âñòðîåííîãî â iNFRA ÖÀÏ
îñòàâëÿåò æåëàòü ëó÷øåãî: àóäèî-CD çâó÷àëè áëåêëî
è íåèíòåðåñíî. Õîòÿ, êîíå÷íî, ìîæíî ïîäêëþ÷èòü
ïðèâîä ê çâóêîâîé ïëàòå (íàïðèìåð SB Live!) ÷åðåç
öèôðîâîé êàíàë S/P-DIF.

Âî-âòîðûõ, îãîð÷àåò íåóìåíèå iNFRA ÷èòàòü ïëî-

õèå äèñêè: ïðèâîä ñïðàâèëñÿ ëèøü ñ äâóìÿ èç ïÿòè
íèçêîêà÷åñòâåííûõ CD. Õîòÿ, âîçìîæíî, ÷òî ýòîò íå-
äîñòàòîê ïðèñóù ëèøü ïîïàâøåìó ê íàì ýêçåìïëÿðó.

“ Ñ ò à ð ø è é
áðàò” íûíåøíåãî ïî-
áåäèòåëÿ îòëè÷àåòñÿ

ëèøü óâåëè÷åííîé ñêî-
ðîñòüþ âðàùåíèÿ øïèíäå-

ëÿ, äîñòèãàþùåé 10400 îáîðîòîâ â ñåêóíäó. Äëÿ ñðàâ-
íåíèÿ: ñ òàêîé æå ñêîðîñòüþ âðàùàþòñÿ äèñêè ñàìûõ
áûñòðûõ SCSI-âèí÷åñòåðîâ. Òðóäíî ïðåäñòàâèòü, êàê ýòîò
íàêîïèòåëü óìóäðÿåòñÿ ñ÷èòûâàòü äàííûå ñî ñìåííûõ
íîñèòåëåé, ïî îïðåäåëåíèþ îáëàäàþùèõ õóäøåé áà-
ëàíñèðîâêîé. Çà ñêîðîñòü ïðèõîäèòñÿ ïëàòèòü òèøè-
íîé. Ïðèçíàòüñÿ, ÿ íå â âîñòîðãå îò ïåðñïåêòèâû âûñ-
ëóøèâàòü ïûëåñîñ ïðè íåîáõîäèìîñòè ïîðàáîòàòü ñ
CD. Åñëè ìàêñèìàëüíàÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü — ýòî âñå
÷òî âàñ èíòåðåñóåò, íåïðåìåííî ïîêóïàéòå ASUS CD-
S500. Íî áîëüøèíñòâó ÷èòàòåëåé ÿ ïîðåêîìåíäîâàë áû
40-ñêîðîñòíóþ âåðñèþ ýòîãî íàêîïèòåëÿ.

Спасибо!
Ðåäàêöèÿ Game.EXE âûðàæàåò áëàãîäàðíîñòü ñëåäó-
þùèì ôèðìàì è îðãàíèçàöèÿì, ïðåäîñòàâèâøèì
äëÿ òåñòèðîâàíèÿ ïðèâîäû CD-ROM:

IPLabs .................. 728-4101
“Èíòåðêîì” ..... 956-3012
LG (ðîññèéñêîå
ïðåä-âî) ........................ 931-9611

RSI ......................... 907-1101
X-Ring .................. 719-9567
Philips (ðîññèéñêîå
ïðåä-âî) ............................ 937-9300
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В П Р О К СОВЕТЫ•СОЛЮШЕНЫ•ЧИТ�КОДЫ

•Ìàòâåé <XEéT> Áóëîõîâ•

Играя в “Повелителя” в очеред�Играя в “Повелителя” в очеред�Играя в “Повелителя” в очеред�Играя в “Повелителя” в очеред�Играя в “Повелителя” в очеред�
ной (который? — не считал) раз, яной (который? — не считал) раз, яной (который? — не считал) раз, яной (который? — не считал) раз, яной (который? — не считал) раз, я
задался вопросом: что будет, еслизадался вопросом: что будет, еслизадался вопросом: что будет, еслизадался вопросом: что будет, еслизадался вопросом: что будет, если
посмотреть на прохождение игрыпосмотреть на прохождение игрыпосмотреть на прохождение игрыпосмотреть на прохождение игрыпосмотреть на прохождение игры

с... гм... научной стороны, еслис... гм... научной стороны, еслис... гм... научной стороны, еслис... гм... научной стороны, еслис... гм... научной стороны, если
раскладывать все по полочкам,раскладывать все по полочкам,раскладывать все по полочкам,раскладывать все по полочкам,раскладывать все по полочкам,

если отмечать все, что видишь и сесли отмечать все, что видишь и сесли отмечать все, что видишь и сесли отмечать все, что видишь и сесли отмечать все, что видишь и с
чем встречаешься, если... Однимчем встречаешься, если... Однимчем встречаешься, если... Однимчем встречаешься, если... Однимчем встречаешься, если... Одним

словом, перед вами — чистый,словом, перед вами — чистый,словом, перед вами — чистый,словом, перед вами — чистый,словом, перед вами — чистый,
незамутненный эмоциями (почти)незамутненный эмоциями (почти)незамутненный эмоциями (почти)незамутненный эмоциями (почти)незамутненный эмоциями (почти)

опыт. Пользуйтесь на здоровье.опыт. Пользуйтесь на здоровье.опыт. Пользуйтесь на здоровье.опыт. Пользуйтесь на здоровье.опыт. Пользуйтесь на здоровье.

О пользе
астрала
Ñðàçó ñêàæó, ÷òî ñòàðàþñü èãðàòü ìàãàìè âî âñåõ èãðàõ,
ãäå ïîäâîðà÷èâàåòñÿ òàêàÿ âîçìîæíîñòü, ïîýòîìó è â “Àë-
ëîäàõ-2” íå èçìåíèë ñâîèì ïðàâèëàì. Ýòî, êîíå÷íî, íå
çíà÷èò, ÷òî Èãëåç ó ìåíÿ îòïðàâèëñÿ íà Ïîñëåäíþþ Áèòâó
â æåëåçíûõ äîñïåõàõ è ñ 300 õèòàìè. Ïðîñòî ïðè èãðå ÿ
äåëàë áÎëüøèé óïîð íà ìàãîâ, è ðàññêàçûâàòü áóäó â
îñíîâíîì èìåííî î íèõ, õîòÿ è Èãëåçó òîæå äîñòàíåòñÿ.

So you wanna be a mage?
Èòàê, â íà÷àëå ãëàâíîå — ïðàâèëüíî “ñãåíåðèòü” ãåðîÿ,
÷òîáû ïîòîì íå ðàçðûâàòüñÿ ìåæäó äâóìÿ ÷óâñòâàìè:
æàëîñòüþ ê ýòîìó èíâàëèäó óìñòâåííîãî òðóäà (ìàãó 37-
37-29-29 — áûë íà ìîåé ïàìÿòè òàêîé ñëó÷àé; ê ñ÷àñòüþ,
íå ñî ìíîé) è æåëàíèåì íà÷àòü çàíîâî ñ íîðìàëüíûì
ïåðñîíàæåì. Íà îñíîâíûå ìàãè÷åñêèå êà÷åñòâà âëèÿþò
äâà ïàðàìåòðà: “ðàçóì” è “äóõ”. Íî êàêîé èç íèõ âàæ-
íåå? Íåñîìíåííî, íóæíû îáà, ìîå ëè÷íîå ìíåíèå òàêî-
âî: “ðàçóì” — ýòî êðóòî.

Äà, ìåíüøå “äóõà” — ìåíüøå ìàíû, íî ýòî íå áåäà —
êàê îáõîäèòüñÿ ñ íåáîëüøèì êîëè÷åñòâîì ìàãè÷åñêîé
ýíåðãèè â íà÷àëå èãðû ÿ îáúÿñíþ ïîçæå, à ïîòîì ó âàñ
ïîÿâÿòñÿ øìîòêè “+x% ê ñêîðîñòè ðåãåíåðàöèè ìàíû”.
Äà, áåç “äóõà” ìåíüøå “çàùèòà îò ìàãèè”, íî è ýòî âïîë-
íå ëå÷èòñÿ ñîîòâåòñòâóþùèìè çàêëèíàíèÿìè è “âøèòîé”
â îäåæäó çàùèòîé. Îòñóòñòâèå æå ðàçóìà, äðóçüÿ ìîè, íå
ëå÷èòñÿ íè÷åì, áåç “ìîçãîâ” âàø ìàã áóäåò ïîëó÷àòü ãî-
ðàçäî ìåíüøå îïûòà çà óáèåííûõ ìîíñòðîâ è, ñëåäîâà-
òåëüíî, ìåäëåííåå ðàñòè è êðåï÷àòü. Òàê ÷òî ìîé ñîâåò —
ìàã 15-17-42-32.

À ÷òî æå ïî ïîâîäó âûáîðà ñòèõèè? Ýòî äåëî âêóñà,
íî, åñëè ÷åñòíî, ìîÿ
ëþáîâü ïðèíàäëåæèò
“îãíþ”: âî-ïåðâûõ, âñå
îãíåííûå çàêëèíàíèÿ
î÷åíü äàæå íåïëîõè, âî-
âòîðûõ, fireball — ñàìûé
ïåðâûé è ñàìûé äåøå-
âûé spell âòîðîãî óðîâ-

íÿ, êîòîðûé ñòàíîâèòñÿ äîñòóïåí â èãðå, è â-òðåòüèõ,
Äàéíà — òîæå îãíåííûé ìàã (îäèí îãíåííûé øàð —
õîðîøî, à äâà — ëó÷øå). Íå ñêàæó, ÷òî äðóãèå ñòèõèè
ñîâñåì óæ ïëîõè, íàîáîðîò, îíè çàìå÷àòåëüíî ÄÎÏÎË-
ÍßÞÒ “îãîíü”, çà èñêëþ÷åíèåì, ïîæàëóé, “âîçäóõà”.

È íå çàáóäüòå, ÷òî âûáîð íå òîëüêî êëàññà, íî è ïîëà
ãåðîÿ âëèÿåò íà íåêîòîðûå çàäàíèÿ â èãðå.

Сильные маги —
здоровый малыш
Èãðà íà÷àëàñü, è âû ñðàçó ïî÷óâñòâîâàëè, íàñêîëüêî ïðà-
âèëüíûì áûëî ðåøåíèå ñäåëàòü ñâîåãî ìàãà ïîóìíåå: óíè÷-
òîæåíèå ïåðâûõ ÷åòûðåõ ÷åðåïàõ ïðèíîñèò íîâûé óðî-
âåíü. Íå ñîìíåâàþñü, âû óæå çíàåòå, ÷òî óðîâíè íåîáõî-
äèìî “î÷èùàòü” ïîëíîñòüþ. Òåïåðü, êîãäà äîïîëíèòåëü-
íûõ ìèññèé çà äåíüãè íå êóïèøü, åäèíñòâåííàÿ âîçìîæ-
íîñòü ïðèîáðåñòè îïûò — ïîëíàÿ àííèãèëÿöèÿ âñåõ âñòðå÷-
íûõ-ïîïåðå÷íûõ.

Íåñêîëüêî ñëîâ î ïîëüçå êóðå... òî åñòü àñòðàëà. Âàøåé
ãëàâíîé öåëüþ íà íà÷àëüíûõ óðîâíÿõ ñòàíåò “ïðîêà÷èâà-
íèå” èìåííî ýòîé ñòèõèè. Ïî÷åìó? Âñå î÷åíü ïðîñòî: ìàãè
— ðåáÿòà õèëûå è íåëîâêèå, à àñòðàë âïîëíå ìîæåò èñïðà-
âèòü è òî, è äðóãîå. Íåáîëüøîå êîëè÷åñòâî õèòîâ — è
ñëàáàÿ çàùèòà ñ ëèõâîé âîñïîëíÿåòñÿ ìàãè÷åñêîé áðîíåé,
à íåõâàòêà ñêîðîñòè — õîðîøèì ïèíê... êõì, óñêîðåíèåì.
Íó à ëå÷åíèå — çàëîã äîëãîé æèçíè âñåõ âàøèõ ãåðîåâ. À
òåïåðü êîíêðåòíî: ïîêóïàåì êíèæêó è ïðèëè÷íûé ïîñîõ
ñ âàìïèðèçìîì, íà çàêëèíàíèå — Ctrl+A, ïîñîõ — â ðóêè,
è âïåðåä, íà ïîêîðåíèå íîâûõ âåðøèí (åñëè íà÷àëè “ïðî-
êà÷èâàòüñÿ”, ñòîèò îñòàíîâèòüñÿ íà îòìåòêå 50 — äëÿ íà÷à-
ëà). Êîãäà áëþäî ãîòîâî, ñàìîå âðåìÿ ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà
“ðîäíóþ” ñòèõèþ. Çäåñü âñå ãîðàçäî ëåã÷å: êíèæêà ñ áàçî-
âûì çàêëèíàíèåì, Ctrl+A, è âû ãîòîâû ê îõîòå íà áåëîê,
ï÷åëîê è äðóãèõ âîëêîâ. Òðóäíåå áóäåò âîçäóøíîìó ìàãó,
âåäü ìîëíèÿ “ñòîèò” 10 ìàíû, à íå 3, êàê ó äðóãèõ, è íå
óñïåâàåò âîññòàíàâëèâàòüñÿ.

Ìîãó ïîñîâåòîâàòü ïðèìåíåíèå òàêîé æå ñèñòåìû,
êàê è ïðè “ðàñêà÷êå” àñòðàëà (êàê òîëüêî êîí÷àåòñÿ

СОВЕТЫ ПО
ПРОХОЖДЕНИЮ

ИГРЫ

“Аллоды�2:
Повелитель

душ”

[1]

[1] Миссия “Последняя битва” — встреча с угоревшим скелетом. Он выносит
Иглеза с одного удара. Что же делать? Каменное проклятье, однозначно. Главная
проблема была в том, что оно имелось только у наемной друидской магички, у
которой было маловато маны...
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ìàíà, ìàã ïðèñòóïàåò ê àêòèâíîìó èñïîëüçîâàíèþ ïî-
ñîõà). Êñòàòè, äîñòîâåðíî çàìå÷åíî, ÷òî íà àòàêó ïîñî-
õîì òðàòèòñÿ ìåíüøå âðåìåíè. Çäåñü êðèòè÷åñêàÿ òî÷-
êà — 50 (îáû÷íî îíà äîñòèãàåòñÿ äî ïîÿâëåíèÿ spell’îâ
âòîðîãî óðîâíÿ), à ïîñëå íåå âàì è âàøåìó îãíåííîìó
ìàãó ñòîèò ïîäóìàòü, íå íà÷àòü ëè èñïîëüçîâàòü “âîä-
íóþ” (ê ïðèìåðó) ìàãèþ — ñ íóëÿ?

Многостаночники
Âîïðîñ, êîíå÷íî, èíòåðåñíûé. Çäåñü åñòü âûáîð — ïðî-
äîëæèòü “íàáèðàòü âåñ” â óæå îñâîåííûõ âàìè ñòèõèÿõ
èëè äîáàâèòü íîâóþ. Âñå ôàêòû ãîâîðÿò â ïîëüçó âòîðî-
ãî ïóòè: îïèñàííûì âûøå îáðàçîì “ðàñêà÷àííûé” ãåðîé
áóäåò ïðîãðåññèðîâàòü â ñòàðûõ ñòèõèÿõ ìåäëåííî — ëó÷-
øå ïîäîæäàòü áîëåå “êðóòûõ” âðàãîâ è, ñîîòâåòñòâåííî,
ñåðüåçíûõ EXP’îâ. À âëàäåÿ òðåìÿ ñòèõèÿìè, âû äàäèòå
ñåáå ïðîñòîð è ñâîáîäó äëÿ òàêòè÷åñêèõ ïðèåìîâ è èõ
êîìáèíàöèé.

Ïðèâåäó ïðîñòîé ïðèìåð: âàø âîçäóøíûé ìàã ïî-
ñòðåëèâàåò ðàäóæíîé ìîëíèåé â î÷åðåäíîãî ëþäîåäà, à
Äàéíà øâûðÿåòñÿ â íåãî îãíåííûìè øàðàìè. Íî êàê
áûëî áû çàìå÷àòåëüíî, åñëè á íà îãðå ëåæàë åùå è
ÿäîâèòûé òóìàí, è êàìåííîå ïðîêëÿòüå? È â ìàãè÷åñ-
êîì ïîåäèíêå èìåòü çàùèòó îò âñåõ ÷åòûðåõ ñòèõèé
áûëî áû íåïëîõî. Áûâàþò òàêèå ìîìåíòû, â êîòîðûõ
áåç ïîäîáíîãî âçàèìîäåéñòâèÿ íå îáîéòèñü âîâñå. Êî-
íå÷íî, çàïîëó÷èòü ïðîôåññèîíàëà ïî êàêîé-òî îäíîé
ìàãèè òîæå íåïëîõî, íî, óâåðÿþ âàñ, ê êîíöó èãðû âû
íà÷íåòå îòêðîâåííî ñêó÷àòü.

Èòàê, äîñòàòî÷íî òåîðèè, ïåðåõîäèì ê äåëó. Ïîêó-
ïàåì öèâèëüíûé ïîñîõ è êíèæêè ñ çàêëèíàíèÿìè òîé
ñòèõèè, êîòîðóþ âûáðàëè, è èäåì íà ìèññèþ. Ïîñîõ
íà èçãîòîâêó — è ìîæíî ïðèñòóïàòü. Çàìå÷àòåëüíî,

åñëè ó âàñ åñòü ãëîáàëü-
íûå çàêëèíàíèÿ — òîãäà
ïðîöåññ îáó÷åíèÿ ïîé-
äåò åùå áûñòðåå: êèäà-
åì ðàäóæíóþ ìîëíèþ/
ãðàä/îãíåííóþ ñòåíó â
ãðóïïó êðóòûõ ìîíñòðîâ
— è ïîíåñëèñü óðîâíè.

Íåñêîëüêî ëåò óïîð-
íûõ òðåíèðîâîê, è âû äîáèðàåòåñü äî âûñîêîóðîâíåâûõ
çàêëèíàíèé. Íå çàáóäüòå ïðî òåëåïîðò — ðåãóëÿðíîå èñ-
ïîëüçîâàíèå ýòîé “âåùè÷êè” íå òîëüêî íåïëîõî ïðîêà-
÷èâàåò àñòðàë, íî è ïîçâîëÿåò ìàãó ñ äîñòàòî÷íîé ñêîðî-
ñòüþ ðåãåíåðàöèè ìàíû ïîëíîñòüþ èñêëþ÷èòü ïåðåäâè-
æåíèå ïî êàðòå îáû÷íûì ñïîñîáîì.

Одевайся стильно!
Âûáèðàÿ ìàãè÷åñêèå øìîòêè, ïîìíèòå î ÷åòûðåõ ïðà-
âèëàõ. Áðîíèðîâàííûå âåùè ïîìîãóò îêàçàâøåìóñÿ â
îäèíî÷åñòâå ìàãó ïðîäåðæàòüñÿ íåîáõîäèìîå êîëè÷å-
ñòâî ñåêóíä ïðè âñòðå÷å ñ âûñîêîóðîâíåâûìè çâåðþø-
êàìè. Îäåæäó “+X ê îáçîðó” îòäàéòå Äàéíå, îãíåííîìó
ìàãó, åé îíà îñîáåííî íåîáõîäèìà, âåäü îãíåííûé øàð
ïðèëè÷íîãî óðîâíÿ èìååò îãðîìíûé (íàìíîãî ïðåâû-
øàþùèé ñòàíäàðòíûé îáçîð) ðàäèóñ äåéñòâèÿ, è îáëà-
÷åííàÿ â øëÿïó, ïåð÷àòêè è íàêèäêó ñ ýòèì áîíóñîì
Äàéíà ïðåâðàòèòñÿ â íàñòîÿùóþ îãíåííóþ êàòàïóëüòó.
“+X ê ñêîðîñòè ðåãåíåðàöèè ìàíû” îñòàâüòå äëÿ íàøå-
ãî ãåðîÿ, ó íåñ÷àñòíîãî, êàê âû ïîìíèòå, íå î÷åíü ìíî-
ãî ìàíû íà ñèëüíûå çàêëèíàíèÿ. Øìîòêè ñ “çàùèòîé
îò ìàãèè” çäîðîâî ïðèãîäÿòñÿ íà ïîñëåäíèõ óðîâíÿõ,
êîãäà ïîÿâÿòñÿ çâåðþøêè ñî ñâîåé ìàãèåé, íàïðèìåð
ïàóêè ñ ÿäîâèòûì òóìàíîì.

Âîèíñòâåííîìó Èãëåçó òîæå ìîæíî äàòü íåñêîëüêî
ðåêîìåíäàöèé. Âî-ïåðâûõ, íå ñòîèò èñïîëüçîâàòü äâó-
ðó÷íûå ìå÷è, ëó÷øå êóïèòü êàêîé-íèáóäü ìåòåîðèò-
íûé îñàäíûé ùèò è íîðìàëüíûé äëèííûé ìå÷ (âåäü
âîèí ó íàñ — âñåãî ëèøü ïðèìàíêà äëÿ êðóïíûõ ìîí-
ñòðîâ). Âî-âòîðûõ, “+X ê ñèëå” — íà ýòè âåùè÷êè
óñòðîéòå íàñòîÿùóþ îõîòó, ïðè óâåëè÷åíèè ñèëû ïðî-
ïîðöèîíàëüíî ðàñòóò ïàðàìåòðû, îò íåå çàâèñÿùèå.
Íàïðèìåð, âû êóïèëè äâå âåùè ñ îäèíàêîâûìè “+X
ê ñèëå”; íàäåâàÿ ïåðâóþ, âû ïîëó÷àåòå ïðèáàâêó ê
æèçíè/àòàêå 2Õ, âòîðóþ — 4Õ, è òàê äàëåå. Â-òðåòüèõ,
“+X ê ñêîðîñòè ðåãåíåðàöèè æèçíè” — ëþäè â òàêîé
îäåæäå, ïî âûðàæåíèþ òåòêè èç äðóèäñêîãî ìàãàçè-
íà, “æèâó÷è, êàê áåëêè â ÿäîâèòîì òóìàíå” (êñòàòè,
ïî÷àùå òàñêàéòå âåùè èç ìàãàçèííûõ ñêëàäîâ íà ñòîë
ïîêóïêè, êîììåíòàðèè ïðîäàâöîâ äîñòàâÿò âàì íå-
ìàëî ïðèÿòíûõ ìèíóò: “Ëó÷øå ïîëíîãî øëåìà ìî-
æåò áûòü òîëüêî... äà íè÷åãî íå ìîæåò áûòü ëó÷øå
ïîëíîãî øëåìà!”). Â-÷åòâåðòûõ, èùèòå âåùè ñ ìàãè-
÷åñêîé çàùèòîé îò ðàçíûõ ãëîáàëüíûõ çàêëèíàíèé
(ÿäîâèòîãî òóìàíà è îãíåííîé ñòåíû) — èõ ëó÷øå
èìåòü ïîáîëüøå è íà âñå ñëó÷àè æèçíè: èäåì â ïóñ-
òûíþ — îò âîäû, â ëåñ — îò çåìëè, ê íåêðîìàíñåðàì
— îò àñòðàëà.

[2] [3]

[3] Иглезовский набор защитных вещичек на все случаи жизни.

[2] Иглез подходит все ближе и ближе к магам. И вот она, критическая точка,
когда они кладут ядовитый туман на себя.
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Русский кач
Òåïåðü äàâàéòå ïåðåéäåì ê êîíêðåòíûì ñîâåòàì ïî òàê-
òèêå âåäåíèÿ áîåâûõ äåéñòâèé. Çàïîìíèòå ñàìîå ãëàâ-
íîå: åñëè õîòèòå èíòåðåñíîé èãðû, ñòàðàéòåñü “çà÷èùàòü”
êàðòó ÎÄÍÈÌ ãåðîåì è òîëüêî â êðàéíèõ ñëó÷àÿõ òà-
ùèòå ñ íèì âñþ ïàðòèþ. Íî íå ïåðåñòàðàéòåñü è ñîáëþ-
äàéòå áàëàíñ ìåæäó óðîâíÿìè ñâîèõ ïåðñîíàæåé. ß ðàñ-
ñêàçàë ïðî ñèëüíûõ ìàãîâ, à ïðî çäîðîâîãî ìàëûøà —
íè ñëîâà. Íó ÷òî æ, èçâîëüòå, ìîæíî çàíÿòüñÿ Èãëåçîì.

“Ñóìàñøåäøèå áåëêè”. Íà êàðòå — âîñåìü ñèíèõ îã-
ðîâ. Ñàìî ñîáîé, ìàãàì â îäèíî÷êó áóäåò ïðîáëåìàòè÷íî
çàâàëèòü èõ âñåõ, ïîýòîìó èñïîëüçóåì ñòàíäàðòíóþ òàêòè-
êó: âîèí âïåðåäè, äâà ìàãà âî âðåìÿ áîÿ çàíèìàþòñÿ èñ-
êëþ÷èòåëüíî åãî ëå÷åíèåì (êñòàòè, âàæíî çàãîðîäèòü ìà-
ãàìè ìîñò, ÷òîáû áåëêè, êîòîðûå äàæå ëþäîåäà ïðîêóñèòü
íå â ñîñòîÿíèè, íå ìåøàëèñü ïîä íîãàìè). Îãðû ïîäõîäÿò
ïî îäíîìó (åñëè Èãëåç ñïîêîéíî ñòîèò íà ìîñòó, äîæèäà-
ÿñü î÷åðåäíîé æåðòâû) è âñêîðå ïðåâðàùàþòñÿ â êó÷ó
ñêåëåòîâ è ìåøî÷êîâ. Òåïåðü âçãëÿíèòå íà ïàðàìåòû âîè-
íà... Âîäû ïðèíåñòè? Îïûòà áîëüøå, ÷åì ó ëþáîãî ìàãà, à
âëàäåíèå ìå÷îì ïîäíÿëîñü íà 35 åäèíèö! Çäîðîâî, íî
ïîìíèòå — ñâîåé êàðüåðîé Èãëåç îáÿçàí ìàãàì, ó êîòîðûõ
ê òîìó ìîìåíòó àñòðàë äîëæåí áûòü â ðàéîíå 50.

Êîãäà Èãëåç áðîíèðîâàí “ïî ñàìîå íå áàëóéñÿ”, à
àñòðàë îáîèõ ìàãîâ äîñòàòî÷íî ïðîêà÷àí, ìîæíî ïî-
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ïðîáîâàòü íîâûé ñïîñîá ðàçâèòèÿ: “ëîâëþ íà æèâöà”
(îñîáåííî õîðîøî ïðîõîäèò ñ ìîíñòðàìè ñðåäíåé ñèëû
— ÿùåðàìè). Èòàê, âïåðåäè — ñòàÿ ÿùåðîâ. Îòíèìàåì
ó Èãëåçà îðóæèå, íàçíà÷àåì ãëàâíûì âðà÷îì îäíîãî èç
ìàãîâ, âòîðîìó — ïîñîõ èëè áîåâîå çàêëèíàíèå, è “îá-
âàëèâàåì” òðèããåð. Åñëè ãåðîé ìåäëåííî, íî âåðíî óìè-
ðàåò, ìå÷ åìó â ðóêè. Íå ïîìîãëî? Âòîðîãî ìàãà — íà
ëå÷åíèå! Îïÿòü íå ïîìîãëî? Ïîñòàâüòå àâòîêàñòèíã íà
ìèíèìóì, ïðîâåäèòå àðòïîäãîòîâêó ãëîáàëüíûìè
spell’àìè è ñòàðàéòåñü áîëüøå äâèãàòüñÿ âîèíîì, íå
ïîêèäàÿ “çîíó ëå÷åíèÿ” (ìîíñòðû ïîïàäàþò ìåíüøå, à
ìàãè ïðîäîëæàþò ëå÷èòü).

Êîãäà ÿùåðîâ ìíîãî, î÷åíü âàæíî ïðîñëåäèòü, âñå
ëè êëþíóëè íà íàøó ïðèìàíêó, à òî âåäü íå ïåðåâåëèñü
åùå óìåëüöû çàõîäèòü â òûë, ê ìàãàì, ÷òî, ñàìè ïîíèìà-
åòå, äëÿ ïîñëåäíèõ ôàòàëüíî.

Íå âñå âðàãè îäèíàêîâî õîðîøî ïîäõîäÿò äëÿ ëîâëè
íà æèâöà. Ñî ñëàáûìè ìàãè ñïðàâÿòñÿ ñàìè, à ëþäîå-
äû è òðîëëè äîñòàòî÷íî òîðìîçÿò, ÷òîáû óñïåòü óìå-
ðåòü ïîä ïëîòíûì ìàãè÷åñêèì îáñòðåëîì. Ñî ñêåëåòà-
ìè è çîìáè ôîêóñ ïðîõîäèò, íî îáû÷íî èõ î÷åíü
ìíîãî è ñ íèìè — ìàãè÷åñêàÿ ïîääåðæêà íåêðîìàíñå-
ðîâ. Îñîáî âûäåëþ ãàðïèé è äðàêîíîâ. Ñ ãàðïèÿìè

[4]

[4] Миссия “Осажденная башня” пройдена.
Нужно было всего лишь убить магичку, которая
нам ее предложила, и сразу исчезли все
нехорошие летучие мыши, а с драконом проблем
не возникло — он был слишком слаб против
наших героев.

î÷åíü çàáàâíàÿ ñèòóàöèÿ — åñëè ãàäèíà îäíà, à ìàãîâ
äâîå — ïîáåäà çà íàìè, íåçàâèñèìî îò òîãî, îáà ìàãà
àòàêóþò èëè îäèí.

Ñðàæåíèå îäèí íà îäèí ñ ãàðïèåé ãîðàçäî âåñåëåé:
òóò ðàáîòàåò ïðèíöèï “ïåðâûé óâèäåë — ïåðâûé óáèë”,
è, íåñìîòðÿ íà òî ÷òî â ðåæèìå Ctrl+A ìîé ãåðîé íèêàê
íå õîòåë ñòðåëÿòü ïî íåé îãíåííûìè øàðàìè, èìåííî
îíè — îðóæèå ïîáåäû. Åñëè ãàðïèé ìíîãî — áåç ìíîãî-
ñòðàäàëüíîãî æèâöà Èãëåçà, çàùèòû îò âñåõ ñòèõèé è
ìàãîâ, íå îáîéòèñü.

Ñ äðàêîíàìè âñå ïðîñòî: Èãëåç âïåðåäè (â íà÷àëå,
ïîêà ó äðàêîíîâ íåò êàìåííîãî ïðîêëÿòüÿ, èìååò ñìûñë
äàòü åìó â ðóêè àðáàëåò), ìàãè — ñçàäè íà òîì ðàññòîÿ-
íèè, íà êîòîðîì îíè ìîãóò ëå÷èòü, à äðàêîí íå îáðàùà-
åò íà íèõ âíèìàíèÿ. Åñëè õîòèòå íàó÷èòü Èãëåçà ïîëüçî-
âàòüñÿ àðáàëåòîì — îñòàâüòå òàê, õîòèòå ïîáûñòðåå óáèòü
áåäíÿãó (îí åùå íå çíàåò, ÷òî îáðå÷åí) — ïîìîãèòå îã-
íåííûìè øàðàìè.

P.S. Íó âîò è âñå... Ñòîëüêî âñåãî îñòàëîñü çà áîðòîì,
÷òî ïðîñòî ñòðàøíî ñòàíîâèòñÿ. Äà, “Àëëîäû” — èãðà î÷åíü
ðàçíîîáðàçíàÿ, à æóðíàë, êàê ïðèíÿòî ãîâîðèòü â òàêèõ
ñëó÷àÿõ, íå ðåçèíîâûé. Îí áóìàæíûé.

[5] Это вам не Diablo, где на пузырьках нужно было постоянно сидеть. Я не
использовал их совсем. Может, зря?  [6] На прицеле огненого мага —
гарпия. У нее нет ни шанса.

[6]

[5]


